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INTRODUCCION

La sociedad del Siglo XXI se caracteriza por ser un proceso
histérico de integracién mundial en los dmbitos politico,
econémico, social cultural y tecnolégico. En este sentido, las
innovaciones en las 4reas de telecomunicaciones y la
informaética, marcan un papel decisivo en la construccién de
un mundo globalizado, que fortalece la circulacién de bienes
y productos importados; contribuyendo a la disminucién de
la inflacién, asi como, al aumento de inversiones
extranjeras, comercio internacional, mejora en las
relaciones con otros pafses, desarrollo tecnolégico y
enriquecimiento de intercambio cultural.

Por tanto, hay deficiencias, como la riqueza se concentra
en los pafses desarrollados y apenas 25% de las inversiones
internacionales van a las naciones en desarrollo, lo cual
repercute en un aumento del nimero de personas que viven
en la pobreza extrema, aunado a lo anterior se observa la
pérdida de las identidades culturales tradicionales en favor
de una idea de cultura global, impuesta por el influjo de las
grandes potencias sobre el resto del mundo.

Es factible decir que la globalizacién crea las condiciones
idéneas para que a través de instancias de diversa indole
internacional se emitan recomendaciones para que las
instituciones de educacién bésica, media superior y superior

demuestren su eficiencia, eficacia, rentabilidad y calidad al
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igual que una empresa. Desde esta mirada es posible
ahondar en un sinfin de ventajas y desventajas que no
llevarfan a nada tangible, posible o alcanzable; es decir serfa
un circulo de didlogos infructuosos, donde socialistas,
liberales, democratas, neoliberales, entre otros marcan
diversas ideologfas dependiendo el tiempo y lugar.

Motivo por el cual, es importante aclarar que cuando se
habla de produccién digital emancipadora desde una mirada
educativa, posiblemente utépica de querer cambiar el
mundo y mejorarlo; nada alejado del compromiso y pasiéon
por la educacién, que cada profesor lleva en su esencia e
identidad; es decir, ir mas all4 de lo que el sistema educativo
mexicano exige a los profesores de educacién bésica
obligatoria, es el lograr cambiar mentes, corazones y
revolucionar entornos a partir de la formacién de docentes
en la escuela normal como Instituciéon de Educacién
Superior.

En este sentido, es necesario primeramente fundamentar
la produccién digital desde la mirada de instancias
internacionales como la UNESCO (United Nations
Educational, Scientific and Cultural Organization), Unién
Europea, Unicef (United Nations Children's Fund). Quienes
se han dado a la tarea de incursionar en la educacién
mediatica (media literacy), estableciendo lineas de trabajo en
atencion al alfabetismo digital. De igual manera en América
se le define como Center for Media Literacy (CML), es decir
un tipo de ensefianza que ofrece un marco de referencia para
acceder, analizar, evaluar y crear mensajes en una

diversidad de formatos (desde impresos hasta videos o
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Internet) y que conduce a la comprensién del papel que
juegan los medios en la sociedad as{ como a las habilidades
esenciales de indagacién y autoexpresién necesarias para los
ciudadanos de una democracia.

Motivo por el cual se considera a la educacién como un
proceso que requiere una herramienta fundamental, con la
cual “debe comportar necesariamente tanto la interpretacién
como la produccién de medios” (Buckingham, 2005: 90). En
esta accién de consumir y/o producir medios digitales
educativos, “se va mas alld de las TIC (Tecnologias de la
Informacién y la Comunicacién) para mostrar la necesidad
de formar en el adecuado uso de las TAC (Tecnologfas del
Aprendizaje y el Conocimiento) en la escuela” (Reig, 2012:
9).

Al respecto, en un contexto urbano, los jovenes cuentan
con habilidades digitales en un nivel minimamente bésico y
principalmente avanzado, lo que permite en la Escuela
Normal de Tlalnepantla (ENTLA), orientar a los docentes
en formacién al desarrollo de las TAC. Es decir, la seleccion
(consumo) de productos digitales educativos a modo de un
ejercicio de curaduria que les sean de utilidad para los
procesos de aprendizaje personal y ensefianza en las
escuelas de practica docente, siendo escasa la produccién de
materiales especificos para la atencién a sus necesidades
educativas.

Cabe sefialar que en esta conceptuacién de TIC y TAC
no todo es consumo o produccién, sino comunicacion, libre
de tiempo y distancia; es decir las redes de comunicacién, se

convierte en una poderosa herramienta que ubica a la
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poblacién globalizada en una sociedad de la informacién o
sociedad en red, segiin Castells. Es una evolucién en donde
se tlene voz, participacién en linea, activa e interactiva,
siendo posible la participacién virtual o digital, es decir la
implicacién de los ciudadanos abriendo espacios de
informacién y deliberacién; por lo que Dolors Reig propone

lo siguiente:

...el término de ‘web social’ como el que mejor describe el
fenémeno de la Web 2.0, destacando la socializacién de casi
todos los aspectos de nuestras vidas publicas. Asi, desde unos
medios que vuelven a ser sociales hasta las primeras
demandas ciudadanas de participacién politica, las cosas han
cambiado hasta el punto de que creo necesario, ademas de
TIC y TAC, distinguir un nuevo término, el de TEP
(Tecnologias para el Empoderamiento y la Participacién) para

destacar esa importante apropiacién de las tecnologifas (p. 9).

Es de esta forma que Reig (2012) establece una diferencia
de utilidad o uso educativo desde las definiciones de las
TIC, TAC y TEP. En este tercer término, es donde se ha
puesto atencién al hacer referencia al empoderamiento; fue
necesaria la busqueda, andlisis y determinacién de la
diferencia que existe entre empoderamiento y emancipacion.
En este sentido, la Real Academia de la Lengua Espafiola
delimita que empoderar: “es hacer poderoso o fuerte a un
individuo o grupo social destavorecido”.

Cabe mencionar que a principios de los noventa, se pone

de moda el término empoderamiento, siendo la traduccién
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literal de Empower: facultar o autorizar. Desde esta
perspectiva es un proceso ideal para las empresas que
pretenden la mejora, efectividad y desempefio en los
negocios, introduciendo cambios significativos en la cultura
y el clima de la organizacién y maximizard la utilizacién de
las diferentes capacidades de la gente (Avila, 2003). En este
sentido, el empoderamiento se centra en cambiar el tejido
cultural de una organizacién; es una evolucién de los
comportamientos y creencias que trasciende las estructuras
organizacionales y las relaciones de informacién (Robinsén,
2000:83).

Entonces, Qué es el empoderamiento para las
organizaciones educativas, donde los procesos de cambios
constantes estan en la vanguardia, tomando como eje
fundamental a los empleados para el mejoramiento continuo
de su rendimiento laboral? “en este sentido, se puede acotar
que el empoderamiento en la gerencia educativa es un
proceso estratégico que busca la relacién entre la alta
Direccién, docentes y circunstancialmente los estudiantes,
con el fin de delegar en ellos la autoridad de acuerdo a los
procesos que se dan en las escuelas o instituciones
educativas. El empoderamiento de los estudiantes puede ser
una estrategia util, en procesos educativos muy particulares,
para darle al participante la posibilidad de tomar decisiones
y sentirse responsable por el buen funcionamiento de la
organizacién, estos procesos estidn relacionados con
actividades ~ ambientalistas,  deportivas e  incluso
disciplinarias, entre otras (Chiavola, C. Cendrés P. y
Sanchez D. 2008).



La palabra empoderamiento, es primordialmente
empleada en atenciéon a las necesidades empresariales del
contexto global. Sin embargo, en el ideal educativo
plasmado en las politicas educativas y reforma educativa
mexicana va més alla de una calidad administrativa.

El principal objetivo de la Reforma Educativa es que la
educacién publica, basica y media superior, ademds de ser
laica y gratuita, sea de excelencia, con equidad e incluyente.
Esto significa que el Estado ha de garantizar el acceso a la
escuela a todos los nifios y jévenes, y asegurar que la
educacién que reciban les proporcione aprendizajes y
conocimientos significativos, relevantes y utiles para la vida,
independientemente de su entorno socioeconémico, origen
étnico o género (Secretaria de Educacién Publica 2017:19).

Plasmando el ideal de una nacién en los Aprendizajes
clave para la educacién integral (2017), se podria decir que
es una utopia educativa, mientras el profesorado considere
que no es posible lograrlo; atin y con diversos programas de
actualizacién, evaluacién para ingreso al servicio protesional
docente o permanencia en el mismo. Si no hay voluntad
para esforzarse y alcanzar o mejor atn superar lo solicitado
por el sistema es y seguird siendo otra reforma educativa
con resultados devastadores. En este sentido, es que se
plantea una emancipacién y no un empoderamiento para la
produccién digital en las précticas tecnagégicas centradas

en el aprendiz de educacién secundaria del Siglo XXI.
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PRODUCCION ACADEMICA DIGITAL
EMANCIPADORA

El discutido cambio histérico de la etapa humana que hoy
vivimos, gracias a nuevos artefactos culturales fundados en
el desarrollo tecnolégico ha generado vicisitudes
importantes para muchas de las tareas cotidianas de las
grandes urbes. En el caso del proceso educativo
escolarizado y a distancia se ve implicado en dificultades y
ventajas condicionadas a circunstancias contextuales,
infraestructurales, de capacitacién e interés por la
integracién al mundo digital de sus estudiantes y docentes.

Por tanto, en la era del conocimiento y el aprendizaje, los
estudiantes afrontan dificultades y a su vez, se ven
beneficiados simultdneamente con el uso de tecnologia en
apoyo a la comunicacién sin embargo, el empleo de dichos
recursos no son una oportunidad en todas las instituciones
educativas, dado que el transito a la comunidad digital no es
una exigencia clara, ain para los adultos (docentes) a pesar
de que se plantearon los estdndares de TIC en otros pafses
como en el afio 2000 en EU, 2008 en Chile, para el mismo
ano, la UNESCO establece politicas que estiman los
estandares de competencia para docentes.

Expone este organismo internacional que para vivir,
aprender y trabajar con éxito en la sociedad compleja,

constantemente orientada por la informacién publicada en
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medios de comunicacién masivos y basada en el desarrollo
del conocimiento, tanto estudiantes como docentes se
aproximan indudable e incansablemene al uso de la
tecnologia digital. Por tanto, para un contexto educativo
histéricamente sélido que transita hacia la liquidez del
mundo ideolégico actual, las TIC favorecen el desarrollo de
capacidades necesarias para:

e Competir al utilizarlas

e Buscar, analizar y evaluar informacién

e Solucionar problemas y tomar decisiones

e Crear eficazmente herramientas de productividad

e Comunicar, colaborar, publicar y producir informacién

e Ser ciudadanos informados, responsables y capaces de

contribuir a la sociedad (UNESCO, 2008).

En la realidad observada con estudiantes normalistas,
existe un escaso acercamiento a la tecnologfa, en muchos
casos los recursos digitales son turnados con sus hermanos o
acuden a centros donde rentan el uso de equipos de
computo para el desarrollo de sus trabajos académicos como
la basqueda de informacién o la produccién de diversos
textos con motivo de aprendizaje. Asi, es de comprender la
importancia de las instalaciones escolares como alternativa
para la aproximacién al mundo digital so pena de
profundizar las brechas sociales al respecto, tal como
asevera la UNESCO.

Gracias a la utilizacién continua y eficaz de las TIC en
procesos educativos, los estudiantes tienen la oportunidad de

adquirir habilidades importantes en el uso de éstas. Por tanto,
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el docente es la persona que desempefia el papel mas
importante en la tarea de ayudar a los estudiantes a adquirir
esas habilidades. Ademds, es el responsable de disefar
oportunidades de aprendizaje como el entorno propicio en el
aula; facilitando el uso de las TIC por parte de los estudiantes
para aprender y comunicar. Siendo fundamental que todos los
docentes estén preparados para ofrecer esas oportunidades a
sus estudiantes (UNESCO, 2008).

En atencién a los Objetivos de Desarrollo del Milenio
(ODM), la Educacién para todos (EPT), el Decenio de la
Alfabetizacién de las Naciones Unidas (DNUA), la
UNESCO hace el planteamiento anterior y, de este modo, la
formacién inicial de docentes se ve comprometida en el
desarrollo de habilidades, conocimientos y actitudes
relacionadas con el uso de la tecnologfa en la proyeccién
que se dirige al desarrollo de las mismas competencias en
estudiantes de educacién bésica. Indudablemente la
preparaciéon del docente de este siglo, exige incluir en su
préactica disefios didédcticos que brinden oportunidad de
aprender y comunicarse en este entorno digital y contener o
prever las dificultades, ventajas y desventajas que le
implicardn en la inmersién de menores de edad en esta
nueva era.

En el mismo documento se plantean tres enfoques
complementarios que vinculan las politicas educativas al
desarrollo  econémico que  pueden  comprenderse

superpuestos en la realidad:
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* Incrementar la comprensién tecnolégica de estudiantes,
ciudadanos y fuerza laboral mediante la integracién de
competencias en TIC en los planes de estudios —curriculos-
(enfoque de nociones béasicas de TIC).

* Acrecentar la capacidad de estudiantes, ciudadanos y fuerza
laboral para utilizar conocimientos con el fin de adicionar
valor a la sociedad y a la economia, aplicando dichos
conocimientos para resolver problemas complejos y reales
(enfoque de profundizacién del conocimiento).

* Aumentar la capacidad de estudiantes, ciudadanos y fuerza
laboral para innovar, producir nuevo conocimiento y sacar

provecho de éste (enfoque de generacién de conocimiento)

(UNESCO, 2018).

Es comprensible que los enfoques 2 y 3 involucren al
primero, donde la orientacién principal es integrar a la
ciudadanfa en la comprensién y uso de la tecnologia desde
los diferentes planos curriculares, por tanto, la educacién
bésica es fundamental en el desarrollo de estas competencias
que finalmente, los ciudadanos del mundo no sélo en el
sentido laboral retomardn dichas competencias, sino que
seran utiles en multiples tareas y acciones de la
cotidianidad. Por tanto, es un compromiso social para la
comunidad a la cual impacta un nuevo docente; implicando
el desarrollo de capacidades para resolver problemas
complejos y reales ademds de innovar y producir nuevo
conocimiento.

Con este sentido, la produccién académica se orienta en

mayor medida a la generacién de productos elaborados con
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el uso de las TIC, por tanto, evidentemente digitales y,
puntualizando en el tercer enfoque, a partir de la produccién
o generacién de conocimientos, el docente organiza el
aprendizaje y se convierte en el modelo del educando.

Probablemente, la imagen inmediata sobre la produccién
académica sea la empleada para la divulgaciéon de
conocimientos obtenidos a través de procesos de
indagacién; sin embargo, pretendemos ampliar el marco de
referencia en tanto que, desde perspectivas epistémicas
distintas, la aplicacién del conocimiento es motivo de
divulgacién en sintonfa con la ampliacién del horizonte del
conocimiento practico y el ejercicio de la accién en la
cotidianidad de la vida académica y profesional.

En este sentido, es importante aclarar que al referirnos al
término produccion académica, incluimos toda aquella
actrvidad u objeto que aporta nuevo valor o incremento al estado
original de la situacién académica o que incrementa el
conocimiento de cada persona, en cualquiera de sus tres funciones
sustantivas: docencia, investigacion y divulgacion cultural, creada
en el dmbito educativo dentro del cual se desemperian estudiantes y
docentes de la Educacion Superior.

Una produccién académica digital es la creacién de
actividades u objetos generados con base en conocimientos
previos adquiridos por experiencia, indagacién o la
realizacién de acciones innovadoras; en todo caso, el
término digital refiere al medio por el cual se logra su
registro y divulgacién. De acuerdo con Weller (2012), la
produccién académica digital como “una forma abreviada y

practica en contraste con las formas tradicionales -
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«andlogas»— de la produccién académica” (pag. 168). Y
justo, la convergencia contextual del uso de la tecnologia
con aplicaciones abiertas a quien acceda a redes
informativas apoyadas de la Web y el interés por demostrar
especialidad o comunicar las aproximaciones a nuevos
conocimientos, es lo que ha generado una transformacién
importante en las IES, como asegura el mismo autor.

En una visibn mas amplia, la produccién académica
digital también incluye la coleccién virtual de informacién
para ser empleada en el estudio (regularmente llamados
repositorios) y la creacién de herramientas o aplicaciones
dirigidas al andlisis de la informacién y la creacién de
nuevas formas de expresiéon del conocimiento dada la
diversidad de medios de comunicacién que varfa desde la
produccién de videos, fotogratias, infografias, historietas o
quizé la integracién légica y sistemdtica de diversos medios
a través de un blog (Weller, 2012).

Por otro lado, la produccién académica avanza a pasos
agigantados sobre la preferencia y reconocimiento,
principalmente entre jévenes e interesados en el avance del
conocimiento con publicaciones recientes, antes que la
consulta a publicaciones impresas. Con este panorama, el
desarrollo de nuevas habilidades requiere de estudio
constante de las mismas, no sélo por el acceso que la era del
conocimiento ha aportado a la humanidad y, en
consecuencia, la inevitable promocién de la inclusién de
tuturos docentes a estos medios; sino también y, sobre todo,
por los requerimientos para la creacién de producciones

digitales a favor de la orientacién de procesos de
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aprendizaje y ensefianza en la educacién superior y la
obligatoria en México.

La creacién de producciones académicas digitales, en
vinculacién con el proceso de aprendizaje, que para docentes
de escuelas de educacién obligatoria, implica el desarrollo
de ciudadanos con base en la aplicacién de habilidades,
actitudes y conocimientos de diferentes especialidades,
regularmente como resultado del proceso educativo
formalizado en las instituciones; a excepcién de las
habilidades digitales en tanto que, a pesar de mdultiples
programas propuestos para el desarrollo de aprendizajes
por parte de la SEP, su impacto carece de niveles
significativos.

Se han diseflado distintos programas que obedecen a la
politica educativa durante tres sexenios consecutivos, cuya
pretensién general es la promocién de la inclusién de la
tecnologia con distintos enfoques y alcances, en estrecho
vinculo con la politica educativa internacional.

El modelo pedagdégico prevaleciente en estos programas
es el centrado en el docente, mientras que en una ocasion se
implement¢ el desarrollo de habilidades tanto para docentes
como estudiantes. El alcance privilegié el acceso a la
educacién primaria en 5to. y 6to. grados, sélo por dos afios
han tenido cobertura nacional, a partir de 2013 se han
implementado en tres estados y en el altimo periodo implicé
a 15 entidades federativas. La inclusién digital fue mas
amplia, en términos de integracién de estudiantes y sus

tamilias en Compu.Mx y en el Programa @prende 2.0.
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La capacitacién docente fue privilegiada, con apoyo de
asesores metodolégicos, diversos recursos digitales, libros
de texto y objetos de aprendizaje, solamente en el tltimo
programa se pretendié el desarrollo de contenidos en
multiplataforma, lo cual significa una carencia en la
produccién digital de recursos pertinentes para la educacién
bésica y los contenidos motivo de estudio. En cuanto a la
infraestructura, en los programas con cobertura nacional se
equiparon las escuelas primarias un aula de medios con una
computadora de escritorio por cada treinta estudiantes de
5to. o 6to. de primaria; en los programas limitados a
algunos estados contaron con aulas de medios con una
tableta por estudiante, solamente en el programa aplicado a
tres estados se equipd un aula con laps entre los afios 2009-
2012 para educacién secundaria con cobertura nacional.

El Programa piloto de Inclusién digital fue el Gnico en
lograr la conexién adecuada, desarrollaron apoyo en linea y
de modo presencial y se aplicaron test para identificar los
logros en el desarrollo de habilidades en los tres estados fue
piloteado; los otros cinco programas fueron limitados en su
conectividad, contaron con mesas de ayuda y no contaron
con procesos de evaluaciéon a excepciéon del @prende 2.0
mismo que valoré también las habilidades digitales.

Evidente es el esfuerzo por incluir al mundo digital a la
comunidad nacional sin embargo, su modelo ha demeritado
la participacién y desarrollo de las generaciones mas
jovenes, se centraron en la capacitacién del personal
docente sin una estrategia clara, con apoyo de Asesores
técnico pedagdgicos cuya preparacién no es explicita por lo

24



cual es poco posible asegurar la efectividad de sus alcances y
logros, aunado a la carencia de resultados o valoraciones de
la mayor parte de los programas. Tampoco se ha logrado un
impacto importante en la cobertura nacional, en la
preparacién de todos los docentes o en el desarrollo de
habilidades  digitales orientadas al desarrollo de
aprendizajes de la poblacién escolar que hoy en dia abarca
generaciones de 1997 hasta la fecha, cuyas edades flucttian
entre 12 afos (actuales estudiantes de quinto y sexto grado
de educacién primaria) y 27 aflos (edad aproximada de
estudiantes de estos grados que estudiaron en 1997).

Asi, al no contar con referentes que orienten la forma en
que puede apoyarse en la formacién de los actuales
normalistas, se requiere fortalecer el conocimiento al
respeto de las habilidades asociadas a la Produccién
Académica digital, en el entendido que con ello se establece
la emancipacién hacia la incertidumbre generada por el
poder con el que cuentan quienes participan de la
comunicacién digital, dada la desigualdad de oportunidades
a la cual se exponen quienes navegan en la vida digitalizada
sin criterio.

La produccién académica que circula en la web es la
expresién inequivoca de la libertad, de los adelantos en el
conocimiento de la naturaleza y la vida social, la
profundizacién  de  conocimientos  disciplinarios, la
produccién de grupos sociales y académicos reconocidos
pero, también de la manifestacién de juegos de intereses y
hasta del abuso que favorece el sometimiento sobre de

quienes ignoran; es en ese sentido que, el uso de los medios
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digitales no son solo un problema de inequidad sino
también de la carente participacién critica de la poblacién en
general.

En el ambito de desarrollo de la profesién docente, con
alcance a la mayor parte de la poblacién mexicana, se ofrece
una oportunidad para fortalecer las habilidades necesarias
que generen juicios de valor sobre el conocimiento
pertinente y cierto en apoyo a la resolucién de las
vicisitudes de la vida en comunidad ante esta nueva

sociedad del aprendizaje.

Habilidades digitales

Desde dos grandes perspectivas se conciben a las
habilidades digitales, la primera se enmarca en procesos de
certificacién con instituciones como CONOCER (Consejo
Nacional de Normalizacién y Certificacién de Competencias
Laborales), misma que construyé el primer marco
referencial para comprender el significado de competencias.
Sin embargo, atn cuando se hace necesaria la certificacién
de este tipo, para la orientacién de la indagacién que
fundamenta este trabajo, no es el punto de partida.

En la segunda, las habilidades digitales forman parte
inequivoca de las competencias comprendidas éstas como la
movilizacién del conjunto de conocimientos, habilidades y
valores desarrolladas por una persona para atender, ofrecer
tratamiento o resolucién a situaciones de vida cotidiana,

académica, profesional u otros desempefios de la realidad
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contextual donde se desenvuelve. En este sentido, las
habilidades digitales, se encuentran vinculadas a procesos
complejos de pensamiento, ubicadas y delimitadas por la
realidad vivida y en razén de las situaciones de vida de los

profesionales de la docencia, en este caso.
De acuerdo con la UNESCO (2008):

En las primeras etapas de la formacién, las competencias del
docente relativas al enfoque nociones bésicas de TIC
comprenden: competencias bdsicas, la capacidad para
seleccionar y utilizar métodos educativos apropiados ya
existentes, juegos, entrenamiento y practica, contenidos de
Internet en laboratorios de informdtica o en aulas con
recursos limitados para complementar estdandares de objetivos
curriculares, enfoques de evaluacién, unidades curriculares o
ntcleos teméticos y métodos didacticos... capacidad de usar
las TIC para gestionar datos de la clase y apoyar su propio

desarrollo profesional (pag. 12).

...vinculadas con el enfoque de profundizacién del
conocimiento comprenden la capacidad para gestionar
informacién, estructurar tareas relativas a problemas e
integrar herramientas de software no lineal y aplicaciones
especificas para determinadas materias. Todo lo anterior, con
métodos de ensefianza centrados en el estudiante y proyectos
colaborativos, a fin de contribuir a la comprensién profunda
de conceptos clave por parte de los estudiantes, asi como a su

aplicacién para resolver problemas complejos del mundo real.
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Para apoyar proyectos colaborativos, los docentes podrian
utilizar recursos de la Red, para ayudar a los estudiantes a
colaborar, acceder informacién y comunicarse con expertos
externos con miras a analizar y resolver problemas
especificos. Los docentes deben ademas estar en capacidad de
utilizar las TIC para crear y supervisar proyectos de clase
realizados individualmente o por grupos de estudiantes, asf
como para contactar expertos y colaborar con otros docentes,
utilizando Redes con el fin de acceder a informacién, a colegas
y a otros expertos para contribuir a su propio desarrollo
profesional (UNESCO, 2008, 13).

En el altimo enfoque de generacién de conocimiento se
pretende que los docentes pudieran disefiar recursos y
ambientes de aprendizaje utilizando las TIC; apoyar el
desarrollo de generacién de conocimiento y de habilidades
de pensamiento critico de los estudiantes; apoyarlos en el
aprendizaje permanente y reflexivo; y crear comunidades de
conocimiento para estudiantes y colegas. También podrin
desempefiar un papel de liderazgo en la capacitacién de sus
colegas, as{ como en la creacién e implementacién de una
visién de su institucién educativa como comunidad basada
en la innovacién y en el aprendizaje permanente,
enriquecidos por las TIC.

Lamentablemente, el uso de la tecnologfa en las
generaciones mas jévenes no tienen el sentido adecuado
porque no fueron comprendidas de estos modos en la
cotidianidad de su preparacién o de los espacios donde las

emplean, cabe aclarar que no existe garantia que al contar
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con nuevas generaciones de estudiantes normalistas, tengan
dominio de estos artefactos y sus procesos para el desarrollo
de habilidades en la comunicacién, el aprendizaje o la
produccién de conocimientos; circunstancias que se hacfan
evidentes en el apartado anterior. Finalmente, también
habrd que considerar la realidad contextual y de origen del
grupo de normalistas, ademds de las peculiaridades
infraestructurales y de organizacién de las escuelas de
educacién bésica donde desempefardn su practica docente.

Desde 2016, el ISTE (International Society for Technology
in Education), expone a la comunidad internacional que, un
estudiante debe concretar habilidades vinculadas: al
Aprendizaje auténomo, la Ciudadanfa digital, la
Construcciéon del conocimiento, el Disefio innovador, el
Pensamiento computacional, la Comunicacién creativa y la
Colaboracién. Reconocidas con un alto nivel de desempefio,
a partir de las anteriores, en 2017 se propusieron las
correspondientes a los profesionales de la docencia.

En los estudiantes y profesores se fincan expectativas
importantes sobre el nivel de calidad en el uso de la
tecnologfa; internacionalmente se han comunicado los
estdndares del ISTE, sustentado en el estudio anual que
desarrolla en Estados Unidos de América. Y atn cuando es
clara la diferencia conceptual, son un marco de partida para
la ubicacién de las habilidades a estudiar en nuestro pais;
referido en el estudio de la SEP en 2016 ya enunciado, se
han afnadido en el siguiente cuadro, los niveles de calidad
correspondientes a los docentes, concretando una

oportunidad para distinguir oportunidades de desarrollo en
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el propésito de la formacién de los futuros profesionales de

esta 4rea (ver tabla 1).

Tabla 1. Contraste de estandares del ISTE para

estudiantes y docentes

Nivel de calidad para
estudiantes

Nivel de calidad para
docentes

Aprendizaje

Aprovechamiento de la
tecnologifa para tomar un papel
activo en la eleccién, logro de
objetivos de aprendizaje y
demostracion de sus
competencias:

- Articula y conjunta objetivos
de aprendizaje, desarrollo de

estrategias tecnol6gicas hacia la

mejora.

- Establece objetivos personales
de aprendizaje, aprovechando la

tecnologia para mejorar sus
resultados.

- Construye redes y personaliza

sus entornos de aprendizaje.
- Usa tecnologia para buscar
comentarios que informen y
mejoren su practica y
aprendizaje.

- Comprende conceptos
tfundamen-tales de las
operaciones tecnolégicas.

- Es capaz de elegir, usar y
resolver problemas de las
tecnologias para transferir
conocimientos.

Mejora continuamente su
préctica para aprender
personalmente, en colaboracién y
explorando o probando nuevas
tecnologias a favor del
aprendizaje de sus estudiantes:

- Establece objetivos de
aprendizaje profesionales para
explorar y aplicar enfoques
pedagdgicos posibles de aplicar,
gracias a la tecnologfa ademas de
reflexionar sobre su efectividad.
- Manifiesta interés profesional
para crear o participar en grupos
de aprendizaje locales e
internacionales.

- Se mantiene actualizado en
avances de investigacién que
respalden los resultados de
aprendizaje de sus estudiantes.

Comunicacion creativa

Liderazgo y Colaboracién

Comunica sus ideas claras,
creativamente y de manera
auténoma, con diferentes
propositos, a través del uso de

Asume el liderazgo para apoyar
el empoderamiento y éxito de
estudiantes por ello, mejora su
ensefanza:
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Nivel de calidad para
estudiantes

Nivel de calidad para
docentes

plataformas, herramientas,
estilos, formatos y multimedia:
- Elige apropiadamente la
plataforma y herramientas para
colaborar y desarrollar sus
objetivos de comunicacién y
creacion.

- Crea trabajos originales,
reutiliza responsablemente o
mezcla recursos digitales para
presentar nuevas creaciones.

- Comunica ideas complejas con
claridad, efectividad y
creatividad, creando o usando
una variedad de objetos
digitales para visualizar,
modelos o simulaciones.

- Publica o presenta contenido
que personaliza para mediar con
su audiencia.

Usa herramientas digitales para
ampliar sus perspectivas y
enriquecer sus aprendizajes por
colaboracién con otros en
trabajando en equipos locales y
globales:

- Usa herramientas digitales
para conectar con estudiantes de
diversas culturas y enriquecerse
mutuamente.

- Contribuye constructivamente
con proyectos en equipo,
asumiendo roles y
responsabilidades distintas para
generar un trabajo efectivo con
objetivos comunes.

- Explora avances de
investigacion local e
internacional y colabora a través
de la tecnologia para crear

- Acelera la vision del uso de la
tecnologia hacia la mejora en el
aprendizaje.

- Aboga por el acceso equitativo
de los contenidos y la tecnologia
educativa.

- Funge como modelo para
colegas en la identificacién,
exploracién, evaluacién y
curacién de nuevos recursos
digitales y herramientas para el
aprendizaje.
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Nivel de calidad para Nivel de calidad para
estudiantes docentes
soluciones.
Ciudadania

Reconoce sus derechos,
responsabilidades y
oportunidades de vivir, aprender
y trabajar en el mundo digital
interconectado, acttia y modela
de modo seguro, legal y ético:

- Cultiva y maneja su reputaciéon
e identidad como parte de su
participacién en el mundo
digital.

- Participa con un
comportamiento positivo,
seguro, legal y ético al usar la
tecnologia.

- Comprende y respeta los
derechos y obligaciones de usar
y compartir la propiedad
intelectual.

- Administra datos personales
para mantener la privacidad y
seguridad digitales.

Motiva a estudiantes y docentes a
participar responsablemente en el
mundo digital:

- Crea experiencias para que sus
estudiantes contribuyan en la red,
de manera positiva y con
compromiso social; promoviendo
el comportamiento empético y
ético en las relaciones digitales.

- Establece una cultura del
aprendizaje, genera curiosidad,
examen critico y alfabetizacién
digital.

- Guia en précticas seguras,
legales y éticas, en la proteccion
de los derechos y la propiedad
intelectual.

- Modela y promueve la gestiéon
de datos personales, identidad

digital y privacidad.

Colaboracioén en torno a la informatica

Usa una variedad de tecnologia
con base en un proceso disefiado
para identificar y resolver
problemas para crear nuevos
usos y resoluciones:

- Conoce y emplea un proceso
de disefio deliberado para
generar ideas, probar teorfas,
crear artefactos innovadores o
resolver problemas auténticos.
- Selecciona y emplea
herramientas digitales para
planificar y gestionar un
proceso de diseno que considere
las restricciones de disefio y los
riesgos calculados.

Incorpora diversas y originales
perspectivas para desarrollar
oportunidades de aprendizaje,
reconoce a la colaboraciéon como
forma para lograr mejores
resultados. Trabaja con otros
para seleccionar herramientas y
disefiar entornos colaborativos:
- Modela y aprende a formular
soluciones computacionales.

- Da y recibe retroalimentacion
procesable para estudiantes.

- Aplica estrategias de ensefianza
efectivas para apoyar la
colaboracion entre estudiantes
vinculada a la informatica, la
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Nivel de calidad para
estudiantes

Nivel de calidad para
docentes

- Desarrollar, probar y refinar
propositos como parte de un
proceso de disefio ciclico.

- Exhiben tolerancia a la
ambigiiedad, perseverancia y
capacidad de trabaja con
problemas abiertos.

programacién en parejas, el
trabajo en roles de equipo, la
distribucién equitativa de la
carga de trabajo y la gestién de
proyectos.

- Planifica en colaboracién con
otros educadores la creacion de
actividades de aprendizaje que
crucen disciplinas para fortalecer
la comprension de los estudiantes
de los conceptos de enfoques CT
(Ciencia y Tecnologia) y CS
(Ciencia y Sociedad).

- Transfiere la aplicacion del
conocimiento en nuevos
contextos.

Constructor de conocimiento

Creatividad y disefio

Seleccionan criticamente una
variedad de recursos utilizando
herramientas digitales para
construir conocimiento,
producir artefactos creativos y
crear experiencias de
aprendizaje significativas para
ellos y para otros:

- Planeas y emplean de manera
efectiva las estrategias de
investigacioén para localizar la
informacién y otros recursos en
sus actividades intelectuales o
creativas.

- Evalta la perspectiva,
credibilidad y relevancia de la
informacién, los medios, los
datos y recursos.

- Selecciona informacion de
recursos digitales utilizando una
variedad de herramientas y
métodos para crear sus propias
colecciones que evidencian

Favorece el desarrollo de
habilidades de pensamiento
computacional que empoderan a
estudiantes para crear artefactos
computacionales que permitan la
expresiéon personal. Reconoce al
disefio y la creatividad para crear
experiencias y entornos de
aprendizaje con enfoque CS:

- Disena actividades de enfoque
CS para obtener, analizar y
representar la resolucion de
problemas y el aprendizaje.

- Disena actividades de
aprendizaje auténticas para
resolver problemas con
conciencia de las limitaciones
técnicas y humanas y defender
sus elecciones de diserio.

- Guia a los estudiantes en
perspectivas de disefo de
artefactos computacionales de
amplia accesibilidad y usabilidad
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Nivel de calidad para Nivel de calidad para
estudiantes docentes
conexiones o conclusiones centrado en el ser humano.
significativas. - Crea entornos que valoran y

- Construye conocimiento
explorando activamente
problemas del mundo real,
desarrollando ideas y teorfas
como respuesta.

fomentan la diversidad,
creatividad, el compromiso, la
alegria y la diversién.

Integracién del pensamiento computacional

Desarrolla y emplea estrategias
para resolver problemas con
métodos tecnolégicos para
proponer y probar soluciones:

- Formular definiciones de
problemas adecuados a métodos
asistidos por tecnologia como
modelos abstractos y
pensamiento algoritmico en la
exploracién y basqueda de
soluciones.

- Recolecta o identifica
conjuntos de datos relevantes,
usa herramientas digitales para
analizarlos y representarlos de
diferentes maneras para facilitar
la resolucién de problemas y la
toma de decisiones.

- Divide los problemas en
componentes, extrae
informacién clave y desarrolla
modelos descriptivos para
comprender sistemas complejos.
- Comprende c6mo funciona la
automatizacién y utiliza el
pensamiento algoritmico para
desarrollar una secuencia de
pasos para crear y probar
soluciones automatizada.

Facilita el aprendizaje integrando
con précticas del pensamiento
computacional en el aula. Este
pensamiento es fundamento de
habilidades para identificar
oportunidades de mejora en el
establecimiento de ambientes de
aprendizaje:

- Usa y evalta enfoques CS y CT,
sus investigaciones y
herramientas para diversificar el
aprendizaje de acuerdo con
necesidades de aprendizaje.

- Empodera a los estudiantes para
seleccionar proyectos
computacionales personalizados.
- Usa diversas formas de
enseflanza para apoyar a
estudiantes en la resolucion de
problemas, representa-dos en
pasos o algoritmos, empleando
una computadora.

- Establece criterios alternativos
para evaluar practicas de tipo CT,
el aprendizaje de contenidos, la
comprension del vocabulario,
practicas y conceptos de Ciencia,
Tecnologia y Sociedad,
apropiados a la edad de sus
estudiantes.

Fuente: ISTE, 2016 y 2017.
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El proceso de aprendizaje, hoy en dia no es el mismo que
hace una década. Actualmente, se requiere el uso de la
tecnologfa digital para la basqueda de objetos de
aprendizaje y el establecimiento de vinculos para el
desarrollo de trabajos colaborativos. Las tecnologias
brindan oportunidades de comunicacién mas alla del espacio
aulico y temporal que la escolaridad implica.

Las habilidades digitales esenciales para el desarrollo
académico en la educacién superior, pueden observarse en la
tabla anterior sin embargo, como estudiantes normalistas
no sélo deben asumir el desarrollo de las habilidades
personales para el aprendizaje, simultineamente requieren
comprender y asumir la intencionalidad de uso como
docentes, que radica en la orientacién profesional por la cual
adquieren el compromiso de orientar, fomentar, permitir,
facilitar y motivar al grupo de estudiantes al cual se dirige,
sobre el uso adecuado de la tecnologfa para aprender.

De este modo, requiere ser orientado para fortalecer sus
propias habilidades en el uso de las tecnologias dirigidas al
aprendizaje, tales como la comunicacién, colaboraciéon y
establecimiento de criterios para reconocer la informacién
oportuna y pertinente en la resolucién de problemas.

Una segunda propuesta internacional surge del texto
enGauge 21st Century Skills para aprendices del Siglo XXI; el
cual puntualiza el logro académico con el desarrollo y
dominio de cuatro habilidades centrales: 1. Literacidad en la
era digital, 2. Pensamiento inventivo, 3. Comunicacién

efectiva y 4. Alta productividad (Ver Figura 1).
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Figura 1. Habilidades del Siglo XXI de enGauge

enGauge 21st Century Skills
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Interactive Communication High-Quality Products

Academic Achievement

Fuente: NCREL (2013).

En el primer cuadrante es posible identificar la
literacidad en la era digital, integrada por alfabetizaciones
bésicas, cientificas, econémicas y tecnolégicas;
alfabetizaciones visuales e informativas ademas de la
alfabetizacién multicultural y conciencia global.

En la segunda habilidad de pensamiento inventivo, se
incluye la adaptabilidad, gestién de complejidad y auto
direccién, curiosidad, creatividad y toma de riesgos ademas

del pensamiento de orden superior y sélido razonamiento.
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La tercera habilidad implica el trabajo en equipo,
colaboracién 'y aptitudes interpersonales para la
responsabilidad personal, social y la comunicacién civica e
interactiva. Finalmente, la cuarta habilidad implica priorizar
dirigida a planificar una gestién orientada a resultados para
el uso efectivo de herramientas del mundo real (incluyendo
el ambiente digital); concretando la capacidad de generar
productos relevantes de alta calidad.

Con este argumento, se observa una propuesta centrada
en el desarrollo de la literacidad en la era del aprendizaje
donde todas las personas requieren sostener actividades de
aprendizaje de manera permanente a partir de la
comunicacién  constante de nuevos  conocimientos
divulgados en modo digital.

Con esta plataforma internacional, la SEP propuso que
los estudiantes de educacién basica desarrollaran nueve

habilidades del Siglo XXI a través del uso de la tecnologfa:

Pensamiento critico: Proceso cognitivo que implica analizar,
comparar, Inferir, sintetizar, interpretar y evaluar los
conocimientos adquiridos. Tiene como caracteristicas que es
centrado, lineal, intencional, 16gico y sistematico.

Pensamiento creativo: La capacidad de aplicar el
conocimiento obtenido a fin de crear pensamientos, ideas o
soluciones nuevas y originales ante problemas reales. Es
divergente, no lineal, intuitivo, emocional y orgénico.

Manejo de informacién: La capacidad de buscar la

informacion, evaluarla y aplicarla para resolver problemas.
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Comunicacién: La habilidad para utilizar medios y
entornos digitales que faciliten la comunicacién y el trabajo
colaborativo, incluso a distancia; que promuevan el
aprendizaje individual y contribuyan al aprendizaje de otros.

Colaboracion: La capacidad para trabajar en grupo a fin de
conseguir un objetivo comun.

Uso de la tecnologia: La capacidad de usar herramientas
tecnolégicas tales como hardware, software, internet y
elementos periféricos para comunicarse, colaborar, solucionar
problemas y realizar tareas.

Ciudadania digital: La capacidad de comprender los
asuntos humanos, sociales y culturales en torno al uso y
aprovechamiento de las TIC, a fin de promover conductas
legales y éticas para comunicarse y compartir a través de
ambientes digitales.

Automonitoreo: La aptitud de establecer metas de
aprendizaje, asi como la planeacién de estrategias para
alcanzarlas.  Implica  promover la  capacidad de
autoaprendizaje.

Pensamiento computacional: Es el proceso que trasciende
el consumo de TIC y deriva en la creacién de herramientas
tecnolégicas mediante un pensamiento légico, matematico y
algoritmico. Ademds, “el pensamiento computacional es una
manera de pensar que va més alla del software y hardware, y
que proporciona un marco para razonar acerca de los sistemas
y problemas. Fomenta la innovacién y la creatividad (pag. 43 -

44).
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En un primer analisis de las habilidades en desarrollo de
los grupos de la ENTLA, se identificaron coincidencias
entre las propuestas de la SEP y de la enGauge. Sin
embargo, ha sido complejo el seguimiento sistematizado del
logro de dichas habilidades en la realidad educativa.

Las razones fundamentales identificadas se vinculan al
establecimiento de las condiciones infraestructurales de las
instituciones educativas de la educaciéon bésica con quienes
se vincula con finalidad de desarrollar précticas
profesionales, asi como de su gestién académica dentro y
fuera del aula cuyas condiciones se vinculan a la
capacitacién y presupuestos docentes y del grupo de
investigacién, la diversidad en el desarrollo tecnolégico
préximo a quienes estudian y en consecuencia la gama de
distancias en las habilidades digitales de todos los
involucrados.

Por tal motivo, se ha distinguido a la literacidad
tecnolégica (incluida en la figura 1) denominada Uso de la
tecnologia que implica conocer su funcionamiento, con
propdsitos claros, eficiencia, en vinculacién con el desarrollo
de competencias del lenguaje al leer, escribir, escuchar y
hablar; cuyas implicaciones socioculturales vitales para su
analisis ante la formacién docente.

Por otro lado, se seleccion6 a la creatividad como acto
genuinamente nuevo y original cultural o individualmente
construido pero reconocido por expertos, también es un
punto coincidente entre la SEP y el enGauge; considerando
la generaciébn de alternativas significativas para la

resolucién de problemas vinculados con el ejercicio docente.
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En esta edicién, se integran al respecto el andlisis de
estas dos habilidades unicamente y se sefiala como
proposicién sobre que toda habilidad (digital o no) requiere
de un proceso educativo de modo tal que se favorezca su
desarrollo en profundidad y gradualidad. Es asf como se
propone el disefio  educativo como punto central
metodolégico, desde lo cual se comparten alternativas

tormativas para los actuales docentes de educacién bésica.
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DISENO DE ENTORNOS EDUCATIVOS

Se han cefiido a la integracién educativa dos circunstancias
preponderantes a reconocer: la primera es el reconocimiento
de una practica tecnagégica que se ha centrado en el
aprendiz; visualizando el proceso de la formacién docente, a
la préctica transformadora de la realidad, a partir del
andlisis y desarrollo de nuevas propuestas de trabajo con
fundamento en la reflexién sistemdtica de los resultados
obtenidos en relacién con el logro del aprendizaje auténtico
de los normalistas.

La teorfa del disefio educativo de Reigeluth, orientada
hacia la promocién de actividades cognitivas e interactivas
potenciadas, atiende a uno de los principales retos de la
instruccién apoyada con TIC que es ofrecer nuevas
representaciones y perspectivas de distintos fenémenos, de
interés tanto cientifico, educativo y cotidiano, que de otra
manera no serfa posible desarrollar, a efecto de contribuir a
la transformacién tanto de nuestra comprensiéon sobre las
practicas culturales en el desarrollo del aprendizaje (Diaz
Barriga, 2017).

Es una perspectiva metodolégica interactiva, orientada
no sélo a la comprensién de la circunstancia contextual e
interpretativa de la practica educativa, su impacto en el
aprendizaje, simultdneamente pretende la claridad del

proceso de intervencién y su reconsideracién en relacién
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con el impacto que éste tiene en los procesos de aprendizaje
y ensefanza.

De acuerdo con Garello (2011) el proceso de
investigacién bajo estd metodologia, la intervencién en
situaciones de ensefianza permite generar, analizar y aplicar
procesos de construccién y aplicacién del conocimiento.
Considerado que estos “iterativos, situados” de forma
simultanea, apoyan en la comprensién y mejora de procesos
educativos. Por tanto, con evidencias empiricas, se realizan
aportaciones a principios tedricos que, en este caso se
referira al conocimiento sobre los entornos digitales con los
cuales se desarrollaron procesos criticos - emancipatorios;
comprendiendo los alcances en la formacién de
profesionales de la docencia.

En el desarrollo de propuestas y disefios educativos se
requiere que sean analizados a partir de sus resultados sobre
el aprendizaje para la formacién docente, desde una
perspectiva  fenomenografica;  brindando  alternativas
importantes para el andlisis profundo del proceso complejo
que implica aprender. Como parte del procedimiento
metodolégico fue fundamental el disefio didéctico; logrando
su aplicacién en procesos de intervencién docente ante la
formacién protesional de la Escuela Normal de Tlalnepantla
con lo cual se observaron el desempefio de formadores
(catedrdticos) y de estudiantes en las précticas de la escuela
secundaria.

El registro constante de su labor en condiciones reales y
los procesos de formacién fueron recuperados por los

investigadores de modo sistemético desde lo cual, el primer
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elemento contextual reconocido fue la concrecién de una
préctica tecnagégica de la cual es necesario precisar algunos
elementos tedricos, précticos y metodolégicos, porque
posiciona la perspectiva epistémica en la produccién y

aplicacién del conocimiento.

Practica Tecnagdgica

Reconocer a las practicas humanas como las fundadoras de
“modos especificos de percibir, imaginar, sentir o recordar”
(Ratner, 2006, citado en Esteban-Guitart y Ratner, 2010: 2),
abre una brecha de oportunidad para la intervencién, en este
caso de tipo educativa; puesto que al proveer una forma de
actuacién diferente ante un grupo de aprendices, que se
confrontan con la voragine de la informacién a través de la
tecnologfa como herramienta mediadora, quiza al menos se
da paso a la concientizaciéon de las précticas cotidianas del
estudiante oprimido por la politica curricular que
homogeniza y la confusién e incertidumbre social percibida
en la era de la comunicacién.

Esta cadena de sucesos y elementos relacionados con la
actividad de aprender se transforman de manera expansiva,
puede considerarse confuso a simple vista, pero es
importante comprenderle como construccién colectiva del
conocimiento, a través del enriquecimiento y ampliacién de
la zona de desarrollo préximo de la actividad misma.
Engestrom (2001) interpreta este elemento tedrico

planteado originalmente por Vigotsky, considerdndole
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como la distancia entre acciones cotidianas de las personas y
la forma histéricamente nueva que es generada de manera
colectiva (Gros, 2008).

En este sentido, la actividad cotidiana y aburridamente
importunante de aprender, ya no se limita a lo dicho en el
aula, lo leido en el libro de texto, lo conversado con
compafieros préoximos a nuestra area de influencia o a la
tamilia como contacto primario. Aprender es una actividad
extendida en tiempo, espacio y formas; apoyada con lo que
la tecnologia ha producido, un sin ndmero de espacios
ubicuos, de relaciones e interacciones multiples, que adin
estudiantes y docentes no alcanzan a visualizar y
comprender (ante la incertidumbre) o a incorporar a su
habitualidad de aprender, aunque lo hicieran en relacién con
la socializacién, la realizacibn de tramites u otras
actividades vinculadas hoy en dfa cobran un sentido distinto
y volatil.

Desde la teorfa de la actividad sustentada por la
perspectiva  sociocultural  vigotskiana, = emerge el
reconocimiento de la accién como portadora de significados
e interpretaciones implicitas que dirigen el cambio o
transformacién en el sujeto y su relaciéon con los objetos de
aprendizaje, esto ubica a los actores de cualquier situaciéon
didéctica como seres portadores de intencionalidad de
aprendizaje desde lo cual intersectan la actuacién, la
alternativa concientizadora o emancipadora y la definicién
de transformaciones propias.

De acuerdo con Zabala Vidiella (2007), una practica

educativa tiene referentes “...institucionales, organizativos,
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tradiciones metodoldégicas, posibilidades reales de los
profesores, de los medios y las condiciones fisicas
existentes...” (pag. 14). Lo cual le identifica y caracteriza de
modos muy diversos y contextuados; de modo que se
considera un complejo en constante transformacién dificil
de delimitar.

Para precisar, partimos de la definicién propia de practica
educativa considerdndola como una actuacién interactiva,
vivencial, experimental, experiencial, reflexiva, propositiva
e innovadora que tiene lugar en el espacio escolar y aulico,
es experiencia de actuacién a redefinirse constantemente en
un proceso dialéctico y reiterativo. En la recreacién y
reflexién de una practica educativa que trasciende el aula y
hace posible el reconocimiento de la aproximacién constante
a la construccién social de conocimientos, habilidades y
actitudes en la determinacién personal cotidiana, asi sea ésta
la primera ocasién en que se tenga la experiencia o si se
consideran practicas provenientes de profesionales expertos.

La actuacién docente no se limita al tratamiento de
contenidos en el aula, se incorporan précticas en multiples
sentidos y se integran a procesos como la evaluacién,
planeacién, gestién o las relaciones entre miembros de la
comunidad educativa. Por ello, Zabala Vidiella (2007)
propone para el andlisis de la practica docente la ubicacién
de una actividad o tarea que puntualice y concrete la
perspectiva de la accién docente.

Con referencia a estos principios bésicos para definir a la
préctica educativa, fue posible reconocer las aportaciones de

César Coll (2016) como coincidentes, en tanto que reconoce
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a la incorporacién de nuevos artefactos culturales
relacionados con la Tecnologfa de la Informacién y la
Comunicacién, como elementos que hoy en dfa alteran la
practica educativa para en consecuencia generar la
posibilidad de desarrollar un proceso de personalizacién del

aprendizaje.

..Ja idea de personalizacion del aprendizaje o aprendizaje
personalizado enlaza directamente con la tradicién de las
pedagogias centradas en el nifio o el aprendiz y los enfoques y
propuestas constructivistas en educacién. Serfa sin embargo
un error pensar que estamos ante una manifestacién mas de
esta tradicién y de una exigencia que se puede abordar
satisfactoriamente con ajustes de mayor o menor amplitud y
profundidad de, por ejemplo, el curriculum escolar, la
formacién del profesorado, la organizacién y el
funcionamiento de los centros educativos o el uso de las
tecnologfas digitales de la informacién y la comunicacién. Por
el contrario, se trata de una idea que estd sacudiendo los
fundamentos de la educacién formal en todos sus niveles y que
es el germen de un proceso de transformacion en profundidad
del que apenas estamos empezando a entrever el alcance (Coll,

2016).

La informacién que hoy en dfa estd al alcance de la
sociedad, se convierte en conocimiento, siempre y cuando,
se dé lugar al aprendizaje auténtico, a la transformacién,
procesamiento, organizacién, apropiacién y significado de la
educacién normal; desde lo propio, con un sentido personal
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y profesional, en las explicaciones que se ofrecen en relacién
con fenémenos de la vida cotidiana.

Personalizar el aprendizaje es permitir-nos (en algunos
casos aceptar) que el estudiante asuma el control de sf
mismo y sea reconocido en su capacidad de decisiéon en y
sobre el proceso de aprender (Coll, 2016), en ello el uso de
la informacién que se comunica a través de medios. Asi
entonces, la funcién de la tecnologfa en el proceso educativo
tendrd sentidos diversos y las practicas educativas se
orientan en, por y para el uso de la tecnologfa, en este doble
juego de interaccién para la construccién y reconstruccién
de significados, las actividades o tareas educativas (tanto
para docentes como para estudiantes) se sujetan o
condicionan al uso del recurso tecnolégico y por ende, en
los tltimos afos se transtormaron de modo significativo.

Es importante recuperar la idea de aportacién a la
préctica educativa, con la integracién de nuevos artefactos
culturales proporcionados por la implementacién de la
tecnologfa, es necesario aplicar una definicién mas
aproximada a este nuevo objeto de estudio.

Derivado de las raices grecolatinas que dieron origen a
los términos Tecnologia y Pedagogia se retoman dos
vocablos: téchne (arte) y dgo (conducir o educar) para
integrar en una nueva simbiosis: Tecnagdgico, con lo cual
se incluye a todo acto educativo (de cualquier nivel
educativo, formal o no formal, a distancia o presencial, etc.)
que logra compartir y sujetar su accién en asociacién con la

aplicacién de la tecnologfa.
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Una Practica Tecnagégica, entonces no se circunscribe a
la ensefianza en una etapa particular del desarrollo humano,
incluye a la infancia, juventud y la educacién de adultos, por
tanto, favorece y corresponde al principio internacional que
confluye el aprendizaje a lo largo de la vida. Y que,
vinculada con la practica educativa, retoma un constructo
de significaciones densas o complejas, asociadas al
desarrollo de la comunidad, a modo de recuperar la
expresiéon de préctica educativa que compartimos con
Zabala Vidiella.

Asf entonces, es posible definir a la préctica tecnagégica
como el conjunto de procesos, productos y resultados
educativos en un ambito social que magnifica la labor
formativa de docentes y estudiantes en una interaccién
razonada con la tecnologfa, cuya finalidad es construir
aprendizajes auténticos, conocimientos ttiles; favoreciendo
la clarificacién de valores y el desarrollo de habilidades para
la vida ética y estética en comunidad.

En este interjuego de procesos, las relaciones
intersubjetivas y los saberes son punto de partida y llegada,
cuya finalidad es el motor de la busqueda constante de
transformaciones, por lo cual se asocia con la teorfa del
saber ser para trascender.

Con una visién emancipadora en la realidad de la vida
cotidiana y la educacién se vislumbra el enriquecimiento del
conocimiento profundo acerca de la influencia que tiene la
nueva simbiosis (téchne y agos) en la realidad del proceso
educativo. Este entramado de précticas, tareas y actividades

buscan favorecer a las nuevas generaciones, a partir de la
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construccién de sus propios aprendizajes en la interaccién
inteligente y razonada con la tecnologia en el Siglo XXI. En
consecuencia, esta produccién editorial genera valiosas
aportaciones que impactan y transforman a la educacién
bésica y normal de acuerdo al macro contexto internacional.

Por tanto, la tarea educativa desde contextos dispares,
buscan preparar a los futuros docentes para conjuntar un
mundo dificil, con grandes retos y de suma importancia,
amén de sostener una formacién fundada en la perspectiva
de la educacién obligatoria con un enfoque centrado en el
aprendiz, que aun cuando se encuentra estipulado desde la
politica curricular desde 2011, no siempre es factible
observar su aplicacién en las aulas, en cambio, a través de
précticas tecnagdégicas un aprendiz sostiene cierto nivel de

autodeterminacion.

Entornos centrados en el aprendiz

Desde las orientaciones tradicionales los estudiantes se
inscriben en un papel relativamente pasivo; manifestando
poca o nula actividad participativa, dejdndose llevar por el
docente; aprendiendo a reproducir modelos y a comunicar
siguiendo situaciones predecibles; en la educacién del siglo
pasado domina la importancia del dato sobre la del
concepto; se privilegi6 la memorizacién, con poca
creatividad; propiciando que la participacién del alumno
fuese limitada; aprendié a responder mecédnicamente e

inapropiadamente en situaciones auténticas de poca
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comunicacién. Por tanto, se gener6é la automatizacién
centrada en un aprendizaje receptivo carente de una
interaccién dindmica, propositiva y asertiva porque el papel
del docente era més directivo e indicativo.

Primeramente, compartimos con Rolddn que “centrado
en el aprendiz no es un método, ni puede ser reducido a una
serie de técnicas o actividades. Representa, en primera
instancia, tener conciencia de la variabilidad del aprendizaje
y de la contribucién con la cual el aprendiz puede
potencialmente, realizar el desarrollo de su propio
programa de aprendizaje, y luego una apertura para alojarlo
que en relacién con las limitaciones humanas y pragméticas
que el entorno de aprendizaje puede permitir” (Tudor 1992:
41, citado en Roldan, 2000: 219). Asf, es considerado un
enfoque de ensefianza cuyas dimensiones trastocan el
sentido de comprensién y significado sobre la accién
docente, la accién del aprendiz y el establecimiento de
entornos de aprendizaje.

Desde un enfoque centrado en el aprendiz se tiene como
finalidad generar las condiciones y oportunidades para que
se adquiera una serie de conocimientos; desarrollando
habilidades, actitudes y valores que favorezcan la autonomia
del pensamiento de los estudiantes. La actividad esponténea
del alumno es, a la vez, meta y punto de partida de la accién
educativa. La docencia en torno a las estrategias de
aprendizaje, se sustentan en escuchar, dialogar, interrogar y
mejorar el actuar de los aprendices, sus percepciones y
preferencias para dar forma a la practica docente en estrecha

vinculacién con la idea de que quien aprende es capaz de
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producir de manera independiente o autodeterminada, su
propio aprendizaje a través de la generacién de
producciones personales y/o en colaboracién con otros.

Desde esta perspectiva, se considera que la educacién es
dirigida a formar al alumno y transformar su realidad,
partiendo de la nocién de que nadie se educa solo; los seres
humanos se educan entre sf mediatizados por el mundo. En
este orden de ideas la educacién es un proceso permanente
en el que el alumno va descubriendo, elaborando,
reinventando y haciendo suyo el conocimiento, para lo cual
el papel del docente anima, induce, invita, motiva a
trascender a la reflexién de la realidad y su construccién
conjunta.

El aula de clases es un espacio donde participan
dindmicamente los aprendices para clarificar, reforzar y
discutir aspectos relacionados con sus aprendizajes
individuales y colectivos; compartiendo experiencias, para
reflexionar sobre el proceso seguido, los resultados
logrados.

Como estudiantes se enfrentan, a la realidad
cotidianamente; generando el aprendizaje de hechos, es
decir, datos e informacién que debe ser recordada tal y
como se presenta. Sin embargo, este aprendizaje se favorece
al puntualizar en los momentos de ensefianza y de
evaluacién, aportando elementos que permitan al estudiante
integrarlos en esquemas, en guiones, categorfas o
representaciones, es decir, en situaciones donde tal

informacién adquiere significado y facilita el recuerdo.



De la misma manera, se requiere aprender conceptos,
formas de representacién de la informacién en categorias
que se relacionan de diferentes maneras, por lo cual, cada
docente estimula a sus estudiante para hacer explicitas sus
concepciones espontdneas mediante la aplicacién a
problemas concretos; enfrentarlos a situaciones contlictivas
desafiando a sus ideas; pone a prueba las representaciones e
inferencias derivadas de ideas nuevas, tratando de analizar
sus implicaciones, de manera que la comprensién no sea
superficial. Estas alternativas, que pueden ser utiles tanto
en la enseflanza como en la evaluacién, permitiran dar
cuenta de los cambios que se producen en la organizacién
conceptual.

Aprender desde este enfoque educativo, genera
estudiantes propositivos, criticos, reflexivos y por tanto, el
desarrollo 6ptimo del pensamiento; orientando al aprendiz
primeramente a no conformarse con la informacién y
orientacién que un experto le proporcione (por fortuna,
cuentan con la oportunidad de la comunicacién a través de
diversos recursos tecnolégicos), por otro lado, el aprendiz
entrard en desacuerdos y se re-posicionard pero, sobre todo,
requerira ser orientado a la produccién y divulgacién de sus
teorfas o productos de aprendizaje, de manera tal que sera
posible la visualizacién de acciones emancipadoras de
producciones intelectuales con las que convive en el dia a
dia de quienes vivimos en el Siglo XXI.

En 1990 la APA (American Psichological Association)
convocd a la publicacién de estudios en relacién con lo que

McCombs consider6 como el reconocimiento de principios
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generales que podrian formar un marco para el redisefio de
la escuela y la reforma educativa. Como resultado
obtuvieron el Learner-Centered Psychological Principles:
Guidelines for School Redesign an Reform donde se publicaron
12 principios acerca de los aprendices y el aprendizaje
pretendiendo la integracién de un modelo que pudiese ser
aplicado a todos los aprendices.

Estos principios se consideran fundamentales para el
desarrollo de practicas docentes, describen dreas
identificadas por la investigacién con impacto en el
aprendizaje. Los factores dominantes se relacionan con
aspectos del desarrollo intelectual (cognicién 'y
metacognicién), influencia de aspectos motivaciones
(factores afectivos), diferencias individuales (intelectuales,
sociales emocionales y fisicas). Factores del desarrollo,
sociales, personales y diferencias particulares.

Para la mejora del aprendizaje en las instituciones
educativas de nifios, jévenes y adultos, McCombs ha
propuesto principios como punto de partida de esta
perspectiva educativa donde se proponen ambientes

centrados en el aprendiz:

1. La naturaleza del proceso de aprendizaje.
Objetivos del proceso de aprendizaje.

La construccién del aprendizaje.
Pensamiento de orden superior.

Influencias motivacionales.

& ok o

Motivacién intrinseca para aprender.



7. Caracteristicas de la motivacién para mejorar las tareas de
aprendizaje.

8. Oportunidades y limites.

9. Diversidad social y cultural.

10. Aceptacién social y conflanza en si mismo en el
aprendizaje.

11. Diferencias en el aprendizaje.

12. Filtros cognitivos (McCombs y Whisler, 1997).

Siendo fundamental la descripcién de cémo se construye
el significado de la informacién y las experiencias para
lograr aprendizajes, se describen en cuatro principios que
aluden a los procesos cognitivos y metacognitivos
involucrados: 1. La naturaleza del proceso de aprendizaje, 2.
Objetivos del proceso de aprendizaje, 3. La construccién del
aprendizaje y 4. Pensamiento de orden superior.

Como conclusién de estos principios se reconoce que el
aprendizaje es una actividad personal, natural y
subconsciente que ocurre en todo momento y con todas las
personas, con implicaciones en el desarrollo del
pensamiento con autodireccién para la definicién de los
objetivos personales.

Los siguientes tres principios describen cémo creencias,
emociones y motivaciones influyen en la forma en que cada
persona percibe y enfrenta las situaciones de aprendizaje: 1.
Influencias motivacionales, 2. Motivacién intrinseca para
aprender y 3. Caracteristicas de la motivacién para mejorar

las tareas de aprendizaje. Se relacionan con las expectativas,



intereses, motivaciones para mejorar o lograr aprendizajes,
lo que considera importante o irrelevante.

El apartado de desarrollo refiere al reconocimiento de las
capacidades para el aprendizaje desarrolladas por la
genética y el ambiente donde se desenvuelven las personas
lo que incluye progresos fisicos, intelectuales, emocionales y
sociales: 1. Oportunidades y Ilimites. Este progreso
paulatino es posible generalizarlo de modo que, cuando el
material de aprendizaje es apropiado al nivel de desarrollo y
se presenta en forma agradable e interesante, es posible
realizar cambios.

Los principios relacionados con lo personal y social,
describen el rol que otros juegan durante el proceso de
aprendizaje en tanto que los seres humanos nos
comunicamos, relacionamos y compartimos perspectivas,
nos apoyamos o desmotivamos: 1. Diversidad social y
cultural y 2. Aceptacién social y confianza en sf mismo en el
aprendizaje. El cuidado con las relaciones tiene
consecuencias con el potencial para generar aprecio y
aceptacién por ello, un aprendizaje en un ambiente de
relaciones afectivas adecuadas promueve la autoestima para
sostener el aprendizaje.

Como diferencias individuales, los dos tltimos principios
describen cémo existen diferencias en tiempo y forma para
alcanzar aprendizajes: 1. Diferencias en el aprendizaje y 2.
Filtros cognitivos. La cultura juega un papel importante,
ademas de la circunstancia genética.

A partir de la reflexién de los doce principios ante el

estudio de los programas, précticas, politicas y personas que
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apoyan el aprendizaje, se logra la identificacion de las
premisas del Modelo centrado en el aprendiz:

a. Los aprendices son distintos y tnicos entre si.

b. Las diferencias incluyen estados emocionales, nivel y
estilo de aprendizaje.

c. El aprendizaje es un proceso constructivo, ocurre
cuando es significativo y relevante.

d. El aprendizaje ocurre mejor en ambientes de
relaciones positivas.

e. El aprendizaje es un proceso fundamentalmente
natural, aunque los sentimientos y pensamientos
negativos pueden interferir.

McCombs identifica una doble perspectiva en la
definicién de centrado en el aprendizaje, donde observé a
los aprendices considerando sus  condiciones 'y
caracteristicas individuales tales como su herencia,
experiencias, talentos, intereses, capacidades y necesidades;
ademds de la bisqueda por lograr el mejor conocimiento
disponible sobre el aprendizaje y cémo se produce, las
précticas de ensefianza mas afectivas para la promocién de
altos niveles de motivacién y por ende de aprendizaje para
todos los alumnos que, apoya indudablemente en la toma de
decisiones.

Esto significa que, en la practica el aprendiz es incluido
en las decisiones del proceso de aprendizaje, enfocindose en
sus preocupaciones y las reglas del salén y hasta la duracién
de las experiencias de aprendizaje; las diferencias culturales,
de habilidades, estilos y necesidades son tomadas en cuenta

y respetadas, ademds de que los aprendices son
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considerados  co-creadores del proceso ensefianza-
aprendizaje. La ensefianza cobra importancia, pero no por
su metodologia; partiendo de la premisa de que es un
Modelo vinculado a este enfoque educativo, se sefiala una
diferencia radical en la practica docente.

No existe una tnica forma de aproximarse a este enfoque,
algunos docentes realizan apoyo individualizado, otros
involucran el apoyo de otros estudiantes con lo cual logra la
colaboracién en el grupo, algunos més se concentran en la
creaci6on de ambientes favorables o estimulantes
(motivacionales). Se trata en todo caso, de propiciar
aprendizaje considerando las premisas mencionadas
anteriormente y dejar las practicas de exposicién del
contenido por parte del docente.

Como escribieron McCombs y Whisler (1997), los
docentes no han podido identificar el sentido por el cual se
conocen o identifican las caracteristicas y condiciones de sus
estudiantes por mencionar uno de los aspectos, incluso es
dificil explicitar una ruta especifica para ello. En el modelo
centrado en el aprendiz, el docente puede tener algunas
complicaciones para su identificacién en tanto que la
préctica docente se ha construido a partir de la seguridad de
lo que funciona para si{ mismo o para si misma en el
propésito de lograr el aprendizaje de los contenidos.

Las dificultades son un punto de referencia para
consolidar aprendizajes, y también radican en los ejemplos
escasos, la gestion escolar e institucional tan determinante
sobre las formas y lo que debe ser aprendido que, se

expande el miedo y se carece de oportunidades de
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aprendizaje para estudiantes de educacién normal y
profesionales de la docencia. El desarrollo de practicas
exitosas requiere sistematizarse para profundizar en
procesos reflexivos, de aprendizaje sobre la misma docencia
e iniciar por la aplicacién atrevida de los principios y
premisas con el apoyo en otros profesores con quienes
dialogar al respecto.

El avance hacia la concrecién de ambientes centrados en
el aprendiz ha sido una ardua labor que atn no se agota. En
la actualidad del Siglo XXI, se ha observado un trénsito
hacia la definicién de rutas de aprendizaje asistidos por
elementos digitales gracias al disefio de la Web 2.0,
principalmente; la interaccién con otros comunicadores (no
solo el docente en el aula), favorece el desarrollo
independiente por parte de quien pretende aprender, quizé
los ambientes centrados en el aprendiz se deriven en la
definicion de Entornos Personales de Aprendizaje. Sin
embargo, se hace necesario pensar en algunos principios
que favorezcan el desarrollo del pensamiento auténomo, el
uso de herramientas para tal fin y por supuesto, la definicién
critica del sentido formativo de todos los elementos.

El disefio de entornos educativos para la_formacion inicial de
docentes en la ENTLA, se encuentra en constante
transformacion, considera los elementos sefalados como
punto de partida, pero la derivacién de propuestas concretas
obedece a este gran entretejido de significados 'y
razonamientos que tanto estudiantes como sus docentes
adoptan para el desarrollo de la préactica educativa en las

aulas. Serfa irénico, después de la exposiciéon de este
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apartado que se planteara una Unica alternativa de trabajo
docente, se comprende mas bien, la existencia de pautas
pedagdgicas que han guiado el actuar y que es posible
transformar y recrear de acuerdo a la comprension, oportunidades
y diferencias contextuales.

La palabra pauta es procedente del latin pacta significa
tratado, convenio o acuerdo; obtenido a modo de resultado,
ensamble o para expresar que se fija o clava algo. En este
sentido no se considera una ley a seguir sino un punto de
referencia o anclaje para dar cierre y continuidad al asunto
del que se trate. Sin embargo, existe una segunda
orientacién en sus origenes, en el latin medieval se puede
comprender como norma, ley o lineas a seguir, en la
comprensién del momento histdrico, pautar era dictar
normas de conducta sobretodo, de ahi el nombre que
adquiere un cuaderno pautado para iniciar procesos de
escritura o para el registro de notas musicales; desde esta
segunda perspectiva la acepcién es asociada a un modelo
que da estructura o lineamientos por tanto, es determinante,
no opcional; esta segunda orientacién no es a la cual nos
apegamos.

El primer sentido es nuestra plataforma, se considera que
para el ambito formativo donde tuvo lugar la investigacién,
una pauta pedagogica tiene como propdsito favorecer
posibilidades de accion a partir de un acontecimiento educativo
que ha sido vivenciado, analizado y concretado con alcance
soctocultural e histérico del ejercicio docente o de investigacion.
Considerada como punto de referencia al término de esta

tnvestigacion para tomar decisiones en el desarrollo de similares,
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nuevos o diferentes ambientes educativos y rutas de indagacion, la
pauta pedagégica se ofrece como alternativa tedrico-prdctica
contextualizada.

De tal forma, la aplicacién y generacién del conocimiento
se traduce en situaciones practicas fundamentadas en la
experienciacién y sistematizacién de resultados de
acontecimientos educativos propios de la Escuela Normal de
Tlalnepantla, con la probabilidad de ser transteridos a
circunstancias y definiciones de diferentes actores e
instituciones con las apropiadas reorientaciones, vemos
como oportunidad que al compartir los resultados se

generen nuevas propuestas.
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USO DE LA TECNOLOGIA

Con la finalidad de estimar estrategias formativas, dirigidas
a normalistas quienes estudian el nivel de licenciatura y en
la pretensién de desarrollar las habilidades digitales propias
del desempeiio docente, se reconocié que la actividad
escolar es un detonante dado el tiempo de dedicacién que
comunican tener estos estudiantes frente a diferentes
dispositivos ademds del sentido con el cual los ocupan, en
particular se puntualizé en el conocimiento de actividades
escolares; asi es que la accién docente se reconocié como el
punto de anclaje para su valoracién y optimizacién.

Durante la bisqueda de informacién para la elaboracién
de esta obra se identific6 a la produccién académicas
emancipadoras por el cuerpo académico como una visién en
el macro contexto educativo en la ENTLA; motivo por el
cual existe fundamento en Reig (2012 y 2013), quien sefiala
que el tipo de artefacto tecnolégico empleado marca
diferencias de uso TIC (Tecnologfa para la Informacién y la
Comunicacién) o TAC (Tecnologia para el Aprendizaje y la
Comunicacién).

Esto es, los artefactos como celulares, se ocupan para la
comunicacién a través de mensajerias en redes sociales u
aplicaciones, tomar fotografias o videos para compartir,
sefialada como tipo TIC; para el proceso de aprendizaje se

asocia mas el uso de las computadoras de escritorio o lap top.
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En cambio, el sentido de uso como docentes normalistas
requiere fortalecer el pensamiento critico para seleccionar y
procesar informacién con fines de transposicién didéctica,
ademas de producir materiales y recursos did4cticos propios
y propicios para la comprensién de contenidos en la
educacién bésica.

Esto implica, entonces, un uso de tipo Tecno Pedagdgico
Critico (TPC) con intencién de fortalecer la curadurfa y
produccién de contenidos digitales que cobran importancia
para su desemperio profesional. A diferencia del uso TEP, la
intencionalidad tiene una aplicacién profesional dirigida,
definida por el criterio docente, calculando los elementos
contextuales de la instituciéon, las necesidades de
aprendizaje, el objetivo de la ensefianza y la interaccién
tactible con artefactos digitales.

El desarrollo de competencias digitales se convierte en
un reto importante para la educacién en México a partir del
planteamiento curricular en el atn vigente Modelo
Educativo planteado en 2017; sin contar con las precisiones
de la Nueva Escuela Mexicana resulta aventurado el
tratamiento de este tema como un asunto de politica
educativa. Sin embargo, en los antecedentes se ha podido
constatar la omisién sustancial del impacto tanto en
docentes como en estudiantes, razén por la cual se analizan
los avances en el dominio y el sentido de uso de la
tecnologfa dirigida al proceso de aprender que realizan los
normalistas.

La visién institucional de la ENTLA propone, desde

2005, sostener una formacién acorde con el desarrollo
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sociocultural del nuevo Siglo XXI, de esta manera se ha
fortalecido la infraestructura y servicios a favor del
desarrollo de objetos y artefactos digitales en el aula y los
espacios académicos con los que cuenta; al paso de 14 afios
se ha obtenido no sélo una estructura fisica y equipamiento
sino también una ruta de apoyo para quienes han estudiado
en la institucién y por ende, una consistencia en el proceso
tormativo de los docentes de educacién bésica.

Asf, los normalistas enfrentan un doble propdsito de
desarrollo, en tanto que no sélo requieren mostrar el logro
de sus propias habilidades sino también promueve en los
grupos de escolares con quienes trabaja, el entusiasmo por
aprender de manera apropiada el uso de las herramientas o
artefactos digitales. Por tal motivo, se plante6 una pregunta
central ;De qué manera intervenir en la formacién inicial de
docentes para favorecer el uso de la tecnologia con practicas
tecnagdgicas centradas en el aprendiz del Siglo XXI?

Los hallazgos educativos que hasta el momento se han
obtenido, sefialan que existe una relacién estrecha entre el
tipo de tecnologfa empleada y el sentido de uso que le
brindan los normalistas en direccién a sus intencionalidades
educativas con los grupos de educacién basica, el estudio se
desarroll6  particularmente con normalistas quienes
realizaron practicas profesionales en la educacién
secundaria, vinculadas al wuso critico del desarrollo
tecnolégico de cada centro escolar.

El docente, en todos los niveles educativos, participa de
procesos evolutivos a medida que la sociedad también

contribuye en la redefinicién del contexto (Gallardo, Poma
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y Esteve, 2018) se requiere esclarecer y puntualizar el
significado de competencia digital, en general y en vinculo
con la profesién docente.

El grupo de investigacién, logré reconocer que, si bien
existen habilidades en el uso de la tecnologfa por parte de
los docentes mas jévenes, éstas se han desarrollado a través
de actividades sociales y ladicas, por lo cual no son capaces
de ensefiarlas o asociarlas a los procesos de enseflanza y
aprendizaje de manera natural como muchos formadores
suponen.

Las competencias del profesorado pueden entenderse
como “el conjunto de conocimientos y habilidades
necesarios que se deben poseer para utilizar estas
herramientas tecnolégicas como unos recursos educativos
mas integrados en su préctica diaria” (Suarez-Rodriguez, et
al, 2012). Esta integracién, evidentemente requiere de un
dominio sobre el uso de la tecnologfa, antes que la
pretensién de mostrar a otros su desarrollo o aplicacién en
el proceso de aprendizaje.

Ha sido un reto, la basqueda de informacién con respecto
a este tema, porque quizd “La formacién docente en la
aplicaciéon de las TIC al mundo educativo tiene mucho
camino por recorrer, implicando el reconocimiento de los
factores que pueden influir a la hora de mejorar las
competencias que el profesorado actual y el futuro debe
adquirir en la puesta en marcha de la competencia digital en
nuestros centros educativos” (Ferniandez y Ferndndez,
2016: 103). En este sentido, la importancia de trazar rutas

tormativas en favor del desarrollo de sus competencias.
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Anélisis y marcos internacionales de la propuesta

Los fundamentos que generaron esta propuesta, se
orientaron en el reconocimiento al contexto propio o local,
para recuperar sustentos idéneos a las necesidades
formativas para la educacién normal, motivo por el cual se
priorizé el andlisis de ocho marcos internacionales por la
Coordinacién General @prende.mx, de lo cual se derivé a la
seleccién de nueve habilidades digitales del Siglo XXI (SEP,
2016). En el mismo documento se expuso que, a pesar de la
existencia de programas antecedentes, éstos fueron
ignorados con el paso del tiempo o ante el cambio de las
politicas publicas se abandonaron sin un seguimiento
puntual o divulgacién de sus alcances, como fue el caso de:
Enciclomedia, HDT o mi compumx; de los cuales se
obtuvieron escasos datos sobre logros o impacto.

De ahf la necesidad de analizar en generaciones de
jovenes estudiantes que cursan carreras profesionales en
este momento, como es el caso en este estudio, cuyo
trayecto formativo de educacién bdsica se asocia a la
implementacién de programas digitales durante los afios
2005 a 2011 aproximadamente; justo las generaciones de
normalistas inscritos en esta década; partiendo de una
valoracién general de las habilidades logradas con respecto
al uso de la tecnologfa.

La importancia del tema se corrobora con aportaciones
tedricas, técnicas y metodolégicas que condujeron a la
definicién de habilidad digital por parte de la UNAM (2018)
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como: “un conjunto de saberes (saber hacer y saber sobre el
hacer) relacionados con el uso de herramientas de
comunicacién, acceso, procesamiento y produccién de la
informacién” (parr. 2). En las personas jévenes la habilidad
para usar una herramienta digital, quiz4 es dominada por el
uso del artefacto en la vida diaria, mas que por el acceso a
cursos o preparacién ex profesa para tal fin, en ese sentido,
el estudio de las habilidades desarrolladas hasta el
momento, podria centrar su apreciacién en el saber hacer al
que hace referencia la definicién anterior. En cambio, las
habilidades digitales para los docentes, se han adquirido por
exigencia profesional de un nivel de aplicacién o uso de las
herramientas digitales o el apoyo en la autodeterminacién
de materiales adecuados a partir de los cursos recibidos, lo
cual se orienta al saber sobre el hacer, pero sin dominarlo o
emplearlo en la rutina de diaria.

Los estudiantes de educacién superior, estan asociados a
las habilidades digitales, en virtud del uso cotidiano que
hacen de diferentes aparatos o artefactos de este tipo; sobre
todo se ha senialado en estudios del contexto internacional,
situacién que habra de diferenciarse en nuestro pafs y cada
una de sus localidades. Uno de los estudios destacados al
respecto, es el desarrollado por la Asociacién de internet.mx
que expone: México cuenta con un nivel de penetracién de
la internet del 67% del total de la poblacién que fluctta
entre los 6 y 44 afios de edad (2018), sin una clara distincién
de uso por el género. El dispositivo empleado por la mayor

parte de la poblacién consultada es el celular con un (89%)
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con dos fundamentales finalidades, el acceso a las redes
sociales y actividades de ocio.

De acuerdo con la poblacién estudiantil de las
Licenciaturas en Educacién Secundaria de la ENTLA en el
afo 2017, calcularon un aproximado de cinco a seis horas
dedicadas a actividades escolares frente a algin tipo de
artefacto digital, para el ocio sefialaron el empleo de una a
tres horas de sus vidas; de modo independiente, en un
porcentaje minimo manifestaron haberse inscrito en cursos
digitales que no hayan sido sugeridos por algtin docente. De
acuerdo con las observaciones y resultados de la encuesta, el
uso del celular fue asociado a procesos de aprendizaje, la
herramienta es preferida incluso a la asistencia a los centros
de internet; en él los normalistas, buscan informacién, leen
los textos, se comunican con compafieros y docentes e
incluso escriben sus tareas (Hernandez, Martinez y Dfaz,
2018).

En la revisién de las investigaciones de los tltimos afios,
el desarrollo de habilidades digitales se ha explorado
escasamente, tanto en estudiantes de educacién bésica como
sobre quienes serdn futuros profesores. Es a partir del afio
2016 donde se intensifica su referencia. LLlama la atencion,
en este sentido, la indagacién de Karsenti y Lira (2011),
quienes identificaron multiples razones por las cuales se
explica la carencia en el uso de herramientas digitales en el
desempefio de los profesores que fueron documentadas por
distintos investigadores, entre ellas: falta de tiempo, falta de
conflanza en sf mismos en lo que al uso de TIC se refiere,

experiencias negativas con las TIC en el pasado, dificultades
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en el manejo de clase y la insuficiente motivacién de los
profesores.

Puntualizan en el aspecto de la motivacién como razén
por la cual se puede atribuir la falta de uso de la tecnologia
con sentido pedagégico, en Bélgica, Quebec y Grecia, razén
por la cual se vislumbra como un dilema no resuelto en el
ambito internacional. En el mismo estudio se identificaron
como alternativas de uso a la paqueterfa de Microsoft:
Word, Power Point, Hojas de célculo; de lo cual se
manifestaron los futuros docentes como no expertos en su
uso, en cuanto al disefio de pédginas web, se consideran
pioneros. Es significativo que, en el mismo reporte de
investigacién, los profesores expresaron no incluir o
motivar a sus estudiantes de educacién basica en el uso de
las herramientas digitales. Concluyeron en la distincién del
tactor humano como principal en el uso pedagégico de las
TIC: motivacién, sentimientos de competencia y el valor
pedagégico dado a las tecnologfas en su desempefio
profesional. En 2011, en los tres pafses se identificé esta
situacién y en afos posteriores se confirma la persistencia
de la dificultad en otros lugares.

Rodriguez, Restrepo y Aranzazu (2016), presentaron un
estudio con docentes universitarios en Espafia, en ¢él se
ubicé como herramientas informéticas mas empleadas por
los docentes al correo electrénico y los motores de
basqueda, en docentes de menor edad se identific6 el uso de
Moodle, a pesar de haber participado en cursos sobre el
tema. Una propuesta que plantean los investigadores es el

desarrollo de una atencién personalizada, acorde con las
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necesidades especificas para aumentar el uso de la TIC,
generar espacios de construccién colectiva para el
intercambio de saberes y la inclusién de practicas de uso en
forma transversal en el curriculo a fin de orientar a los
estudiantes en el uso de la tecnologia para la produccién de
aprendizajes y el desarrollo de competencias digitales.

Luna, Vega y Carbajal (2019) estimaron en las
conclusiones de su escrito que no existen evidencias que
aporten pruebas definitivas sobre la mejora de la motivacién
y el aprendizaje de estudiantes con el uso de las TIC, el uso
de estas herramientas es “resultado de la eleccién consciente
de un maestro” (pag. 50). Proponen que bajo la perspectiva
del modelo TPACK (siglas en inglés que significan la
conjuncién de Tecnologia, Pedagogia y Conocimientos)
para la generacién de procesos educativos con sinergia para
formar a los docentes.

El uso de las Tecnologfas con aplicacién en el proceso de
aprendizaje, requiere ser provocado por el docente, de
acuerdo con los estudios mencionados anteriormente; atn
en el ambito de la educacién superior. En el caso de la
formaciéon docente, en el mundo actual, el proceso
tecnolégico requiere ser fortalecido ante las escasas
oportunidades de desarrollo de habilidades digitales
personales sobre el uso de las nuevas oportunidades del
Siglo XXI pero, sobre todo a favor de la pertinente
orientacién de las generaciones de escolares actuales, cuyo
nivel de inmersién digital es alto y por tanto, le hemos

abandonado en un mundo donde se encuentran solos.
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Actuales dilemas asociados al uso de la tecnologia

Emilia Ferreiro en 2011, sefala algunos dilemas
enfrentados en la actual sociedad ante una gran demanda de
los j6venes a sus familias para tener multiples procesadores
a su alcance de tal forma, la infancia que hoy acude a las
escuelas es “informatizada”; con un alejamiento sustancial
de situaciones de vida dificilmente se comprenden sin
tecnologfa a la mano. Haciendo necesario formar
estudiantes criticos al leer y escritores habiles para tratar
asuntos sustanciales, mas alld del tipo de tecnologia
empleado en el aula.

Han cambiado el lenguaje, los modos de producciéon de
textos, su divulgacién y portabilidad de los mismos. Hoy, el
autor de un texto, escribe, ilustra, publica y difunde; gran
diferencia cuando los libros se escribian en el monasterio e
incluso con la introduccién de la imprenta, la intervencién
de colaboradores en el procesamiento de un texto se ha
modificado. Pero, de igual manera se han alterado los
medios, la cantidad y calidad del texto, las formas de
bisqueda de informacién y los criterios de uso sobre los
mismos. En este sentido, también se reconoce un cambio en
la forma de expresién con abreviaturas e imagenes, lo cual
suprime el ndmero de caracteres empleados (Manrique,
2015), los emoticones han invadido incluso las aulas para
expresar los sentimientos cara a cara; por tanto, es posible

prever el uso de la imagen en el lugar de las palabras.
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El uso de la tecnologia con posibilidades de interaccién,
trajo consigo la red de comunicacién desde diferentes
aplicaciones, en ella se han desencadenado riesgos
importantes a considerar como el Ciberbullying. Los adultos
como profesores y padres de familia han debido modificar
sus condiciones para el uso de artefactos tecnolégicos como
los celulares, a fin de salvaguardar la integridad de los
menores de edad.

Por su parte, el sistema educativo en México, se ha visto
lentamente transformado, quizd asociado por la resistencia
social y profesional o por la escasez econémica, generando
asf una brecha digital cada vez mds profunda entre la

poblacién del pais.

Entorno tecnagoégico de aprendizaje

El disefio educativo del cual parti6 el andlisis del alcance de
habilidades en el uso de las tecnologfas, se concret6 en la
indagaciéon emanada del Doctorado en Pedagogia de la
UNAM por una integrante del CA (Cuerpo Académico). La
implementacién del mismo ha tenido modificaciones en
razén de las generaciones de estudiantes a los cuales se
aproximaron, sus necesidades formativas, reacciones Yy
oportunidades contextuales sociales y escolares.

Cabe aclarar la ventaja de contar con una institucién
cuyos procesos de gestion han favorecido una
infraestructura y equipamiento tecnolégico que contribuye

al establecimiento de una cultura digital entre los miembros
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de la comunidad escolar. El 58% de los docentes frente a
grupo, han desarrollado acciones educativas consideradas
digitales, lo mismo fortalece las oportunidades de trabajo
dirigido al desarrollo de competencias profesionales
asociadas.

Basada en la propuesta de Rinaudo y Donolo, los
aspectos metodolégicos de los estudios de disefio se
presentan en fases: la preparacién del disefio, su
implementacién y el andlisis retrospectivo. La primera fase
puede estar constituida por decisiones en razén de la
localidad con lo cual se definen las metas de aprendizaje, se
describen condiciones iniciales donde un punto importante
ha sido la profundizacién en el conocimiento de los propios
normalistas, la definicién de las intenciones pedagégicas y
de investigacion y el disefio de intervencién didéctica.

Durante los afios 2017 y 2018, se estableci6 con tres
generaciones de normalistas un proceso de sensibilizacién
de la importancia del reconocimiento y enriquecimiento de
sus entornos personales de aprendizaje, comprendieron el
grado inmersién que tenfan en el mundo digital y el tipo de
uso al cual se aproximaban con mayor frecuencia, esto
tavoreci6é la identificacién de necesidades formativas en
relacién con habilidades digitales.

La segunda fase se constituye por la implementacién del
disefio de intervencién didé4ctica, la recuperacién de
informacién con respecto al proceso vivido y valoraciones
de la pertinencia en la intervencién misma de modo
reiterativa. Cabe sefialar que, la recuperacién de

informacién se orienta a los resultados de aprendizaje y
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necesidades formativas de los estudiantes, en este proceder
se ha favorecido el uso de aplicaciones, buscadores y
plataformas educativas en estrecha vinculacién con las rutas
académicas de cada curso o taller.

Se consider6 preponderante la aplicacién de habilidades
digitales, pero emergieron también necesidades cognitivas
asociadas al desarrollo de las producciones de aprendizaje.
Un elemento mas que da cabida a la concatenacién de la
tecnologfa con la pedagogfa, unidas por el desarrollo de
intervenciones educativas. En la tabla 2 se sefialan algunos
de los productos favorecidos en el disefio.

En los grupos de normalistas cuya intervencién docente
tiene lugar con un mayor nimero de horas, fue posible la
identificacién de planteamientos de un tema de interés o
problema para su atencién en el trabajo docente
desempefiado frente a los grupos de educacién secundaria,
por tanto trascendié al aula en educacién bésica.

El andlisis retrospectivo, es la Gltima etapa; que da inicio
al finalizar la implementacién del disefio de la intervencién.
La informacién se obtiene de los registros de observacion,
entrevistas y andlisis de cuadernos o producciones. En
particular, se ha logrado la recuperacién de situaciones
reiterativas dadas la intervencién docente constante, por lo
cual, los resultados en este documento, abarcan tres
generaciones de normalistas.

Una vez que se culminé el propésito principal de la
indagacién e intervencién, se han podido desarrollar otros
procesos de analisis, de acuerdo con el énfasis que se

proponga y los temas emergentes identificados. Por tanto,
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es posible reconocer distintos procesos de andlisis de la

informacién obtenida,

enriqueciendo oportunidades

ampliar el conocimiento sobre un mismo disefio educativo.

Tabla 2. Herramientas digitales y habilidades asociadas

navegacién segura,
marcadores sociales.

Herramientas o
Habilidades de uso e
parala . Habilidades
07 de la tecnologia ">
produccién . . cognitivas
At implicadas
digital
Infografias Acceso a Sintetizar, organizar
aplicaciones, insertar | y esquematizar
iméagenes, insertar informacion.
textos.
Buscadores Seleccién de Buasqueda y seleccion
académicos buscadores de informacién de
académicos, calidad y pertinente.

Editores de texto
en linea

Acceso a
aplicaciones, insertar
iméagenes, insertar
textos.

Colegialidad,
intercambio de
informacion,
construccién de
textos.

Edicion de video

Editar imagen,
sonido, grabar o

Sintetizar, organizar,
esquematizar y

insertar imégenes y
textos.

comunicar. generacién de
historias o relatos.
Pégina de internet | Acceso a Comunicar,
(Wix) aplicaciones, edicién | sinterizar, organizar
de sitios web, informacion.

Videos en linea

Acceso a

Sintetizar, organizar,

imégenes, insertar

(Powtoon) aplicaciones, insertar | esquematizar y
iméagenes, insertar generacién de
textos. historias, relatos o
exposiciones.
Historietas Acceso a Sintetizar, organizar,
(Pixton) aplicaciones, insertar | esquematizar y

generacién de

T4

de




Herramientas ..
Habilidades de uso ..
parala . Habilidades
07 de la tecnologia ">
produccién . . cognitivas
At implicadas
digital
textos. historias o relatos.
Plataforma Acceso a aplicacion, Organizacion,
Educativa (Ed gestion y compartir
modo) comunicacién con informacion,
integrantes del seleccion de
grupo, uso de informacion,
editores de texto en | comunicacién, envio
linea, envio de de trabajos y gestién
trabajos digitales, de una clase.
uso de repositorio.

Fuente: Creacién propia

Para el analisis del uso de la tecnologia que considera el

desarrollo de la capacidad de wusar herramientas
tecnolégicas (hardware, software, Internet y elementos
periféricos) para comunicarse, colaborar, solucionar
problemas y realizar tareas académicas se han comprendido
como indicadores del logro. Asociadas a esta habilidad y el
tipo de uso se distinguieron con las siglas TIC (Tecnologias
de la Informacién y la Comunicacién), TAC (Tecnologias
del Aprendizaje y el Conocimiento) y TPC (Tecno
Pedagégico Critico) para estimar las necesidades formativas
y logros académicos de los futuros docentes (ver Tabla 3).
En este andlisis se ha identificado el tipo de uso que en
capitulos anteriores se presentd, con la finalidad de
reconocer el nivel de profundidad en el mismo, de ahi la
comprensién de los niveles de desarrollo de la habilidad de
uso de la tecnologia que promueven las estrategias de

aprendizaje. De esta manera, la profundidad de tipo TCP
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(Tecno Pedagégico Critico) se considera el tipo de uso al
cual debera darse prioridad en el proceso formativo. Por

tanto, se considera importante en el planteamiento de las

pautas pedagdégicas.

Tabla 3. Uso de habilidades digitales

Habilidad Tipo Descripciéon
de uso
- Cuenta con usuario y contrasefias de
- Ufahzar TIC | dispositivos y sitios digitales que
fu’n.mones resguarda
ggsmas. de Administra recursos y archivos de
1Spositivos y TAC diversos dispositivos v sitios diei i
de sistemas iversos dispositivos y sitios digitales
. Resuelve dificultades en el uso de
operativos TPC . .. .. .
dispositivos y sitios digitales.
Util; Asume la limpieza y resguardo de
?' tilizar equipos y dispositivos electrénicos. Trata
unelones Tic 1 equipo y peritéricos con cuidado
basicas de Zec?)rop yp ) Y
Sifiﬁl;wos Y Empl.ea la ene.rgia de manera adec.uada.
operativos TPC Mantlene equipos protegldos dg virus.
Cierra cuentas al usar equipos ajenos.
Reconoce formas de actuar frente a la
Identifi recuperacion de claves, software o
5. erlltl rear TIC | aplicaciones. Reconoce alternativas
Y re;lo ver técnicas para la solucién de problemas
EI:O. em;s con sus equipos.
hZiIdC\Cz)vzlreEj Reconpce formas aildecuaglas para
software y TAC actua}llzar sus equipos a favor de sus
redes propias nece.81dades de aprendizaje.
TPC Crea cor.ltenldos empleando las .
alternativas tecnoldgicas que domina.
4. Dominar Busca y selecciona contenidos con
aplicaciones criterio académico en sitios apropiados
de uso mas TAC | Para analizar, organizar y producir
extendido conocimiento o aprendizaje. Ejercita las
(software habilidades sobre contenidos del nivel
educativo y educativo.
herramientas TAC | Ejecuta nuevas aplicaciones de modo
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Habilidad Tipo Descripciéon
de uso
de seguro para apoyo a su aprendizaje.
productividad) TAC Experimenta haciendo uso de
simuladores.
Aprende de modo independiente con
TAC | recursos educativos digitales en diversos
formatos (video, interactivos, etc.).
TAC Reconoce formas adecuadas para subir y
bajar contenidos.
Ejecuta nuevas aplicaciones de modo
TPC | seguro para crear diferentes producciones
digitales.
5. Utilizar las TAC Establece comunicacion e intercambio de
funciones contenidos a través de herramientas.
bésicas de Comparte, analiza y colabora con las
herramientas TPC | producciones de otra persona y con
de grupos, sin importar el lugar o el tiempo.
comunicacién Comparte sus propias producciones
a través de TPC | digitales con estudiantes o con grupos de
internet. docentes.

Fuente: Creacién propia

Las habilidades sobre funciones bésicas tienen un nivel
de dominio TIC importante porque la totalidad de
normalistas cuenta con usuario Yy contrasefias de
dispositivos y sitios digitales diversos. Aunque es necesario
insistir en la formacién de hébitos para el cuidado de cerrar
sesiones o no olvidar las contraseflas, las mayores
dificultades se vinculan con la resolucién de probleméticas
con dispositivos electrénicos.

El empleo de funciones bésicas de dispositivos y sistemas
operativos es indiscutible, atin cuando, el mas empleado sea
el celular personal. Medianamente, se asume la limpieza y

resguardo de equipos y dispositivos electrénicos empleados

K
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en el aula y centros de cémputo, aunque el trato del equipo
y periféricos ha sido cuidadoso y con decoro.

La identificacién y resolucién de problemas basicos de
hardware, software y redes es limitada a las situaciones que
cada uno vive con sus propios equipos; esto regularmente es
resuelto por equipo de apoyo técnico de la escuela normal.
La mayor parte de los normalistas reconocen formas de
actuar frente a la recuperacién de claves, software o
aplicaciones. En los casos donde se ha requerido por parte
del docente o asesor, crean contenidos digitales empleando
las alternativas tecnolégicas que cada uno domina.

En el trayecto formativo, los normalista perfeccionan las
formas de busqueda y selecciona de contenidos, con criterios
académicos  sugeridos por los mismos docentes.
Regularmente, se muestran con el desarrollo de
pensamiento inductivo agil que les permite emplear nuevas
aplicaciones de modo seguro para apoyo a su aprendizaje,
emplean y experimentan en el disefio de simuladores.
Emplean formas adecuadas para subir y bajar contenidos,
ademas de crear diferentes producciones digitales.

En escasas ocasiones se identifican estudiantes que
compartan, analicen y colaboren con producciones de otra
persona o que compartan sus propias producciones digitales

con estudiantes o grupos de docentes.
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Experiencias, resultados y expectativas

Puntualizando en el uso de la tecnologia como habilidad en
estudio, a través del disefio planteado anteriormente, se
analiz6 el desempefio de normalistas participantes de tres
ciclos escolares.

En la siguiente tabla se presentan elementos
considerados coincidentes con el desarrollo de las

habilidades del uso de la tecnologfia.

Tabla 4. Habilidades desarrolladas

o Muestra

Habilidad habilidad
1. Utilizar funciones basicas de dispositivos y de 100%
sistemas operativos
2. Utilizar funciones basicas de dispositivos y 62.5%
sistemas operativos '
3. Identificar y resolver problemas basicos de 25%
hardware, software y redes
4. Dominar aplicaciones de uso mas extendido
(software educativo y herramientas de 25%
productividad)
5. Utilizar las funciones basicas de herramientas 100%
de comunicacién a través de internet.

Fuente: Creacién propia

Los datos de mayor consistencia se observaron al
desarrollar sus propios aprendizajes, particularmente en el
desempeiio de la docencia en condiciones reales el impacto,
paraddjicamente, desencadena un involucramiento mayor
sobre el desarrollo de habilidades para el uso de la
tecnologia ante la busqueda de respuestas a situaciones

vividas en el ejercicio de la docencia, asi como para la
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comunicacién y socializacién entre compaiieros y profesores
de la escuela normal. Durante periodos de jornadas de
préctica profesional desarrolladas por periodos de una a dos
semanas de estancia en las escuelas de educacién bésica, o
por periodos prolongados que oscilan de cuatro a ocho
semanas consecutivas, con breves estancias en la escuela
normal.

El ejercicio docente, en condiciones reales, aporta
mayores elementos de compromiso con la tarea y con las
personas con quienes se vincula (directivos, compafieros
docentes, estudiantes y padres de familia) desde la
perspectiva profesional. En este sentido, la comunidad
escolar de educacién basica, les considera habiles en el uso
de la tecnologfa, por lo cual se aproximan a ellos con

frecuencia para requerir de su apoyo.

Tabla 5. Niveles de desarrollo en habilidades digitales
Nivel 3 Nivel 2 Nivel 1

25% 37.5% 37.5%

Fuente: Creacién Propia

Para la estimacién del nivel de logro en el
involucramiento con las tecnologfas, se consideraron como
pardmetro los niveles de desempefio expresados por la SEP
(2016):

Nivel 8 Generacion del conocimiento
a. Usa la tecnologfa como herramienta y soluciona

problemas.
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Promueve su uso en situaciones fuera del aula.
Acompaiia al crear productos con tecnologia.
Planifica y gestiona su uso.

Programa, usa pensamiento computacional.

Nivel 2 Profundizacion del conocimiento

a.
b.

o

e

Conoce el potencial TIC.

Incorpora tecnologfa para resolver problemas.

Acttia como gufa para aprender sobre TIC.

Administra proyecto de aprendizaje.

Utiliza simuladores, buscadores temdticos o herramientas

de colaboracién.

Nivel 1 Nociones bdsicas de tecnologia

Utiliza TIC en su practica.

Identifica ventajas por lo cual la incluye en sus
actividades.

Usa recursos digitales que gufan el proceso de
aprendizaje.

Utiliza herramientas de productividad, buisqueda de

informacién y comunicacién en redes.

Cabe sefialar que en la observacién del desempefio de los

docentes en formacién, la demostracién de habilidades

digitales se asocian a valores y conocimientos técnicos, con

un sentido de seguridad en su empleo. Si bien, el tipo de

conocimientos basicos que fortalecen las habilidades

digitales no son considerados de orden superior o de

profundidad técnica, las aproximaciones a los artefactos
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tecnolégicos son esenciales al dar respuesta a las solicitudes
y demandas sociales y educativas.

Emergentemente, se comprendié la complejidad de
disociar el desarrollo de estas habilidades con otras
habilidades digitales y profesionales o genéricas de
cualquier estudiante de educacién superior.

Se observé constantemente el proceder creativo para el
desarrollo de  producciones de aprendizaje, su
implementacién en el proceder didactico o educativo en
general; de tal forma sucede que las producciones
tecnolégicas tienen vinculacién con el disefio (color, forma,
presencia novedosa, estética y ética), la expresiéon escrita o
visual como demostracién de habilidades intelectuales
(analisis, sintesis, aplicacién, explicacién, demostracién),
dominio de conocimiento (definicién, conceptualizacién,
categorizacién, interpretacién) 'y expresién  valoral
(diversidad cultural, interculturalidad, accién vocacional).

Un elemento también emergente es el nivel de influencia
del desarrollo de actividades para el aprendizaje que les
reclame el uso de la tecnologia; fundamentalmente
propuestas por sus docentes, esto es, los normalistas
regularmente desarrollan dnicamente aquellas tareas

requeridas para la acreditacion del curso.
—Ya hasta que estaba en segundo o tercer semestre (de la

licenciatura) fue que tenfa computadora, por necesidad, la

escuela me lo exigfa (AG17MA).
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—Aprendi a manejar por completo la paqueteria de office al
ingresar la normal, empecé con las Wix y Edmodo
(AG17DR).

En la realidad de los normalistas, el acceso personal a los
equipos de computo no era el mas adecuado hasta antes de
iniciar sus estudios de educacién superior, como para
considerar que las habilidades digitales eran suficientemente
desarrolladas.

Los limites en el uso de la tecnologfa hasta el segundo o
tercer semestre de la educacién profesional, derivan en la
talta de uso. Es posible, que suceda una situacién similar con
quienes cursan la educacién bésica. La carencia de
infraestructura tecnolégica en las escuelas mexicanas de
educacién basica, el irregular acceso al internet en las aulas
requerirfa de la atencién de las familias ya sea para rentar
equipos o para su adquisicién.

En entrevistas a normalistas préximos a la culminacién
de la carrera, expresaron que muchas de esas habilidades
probablemente no continuaran en desarrollo porque al
parecer no serd un requisito en su vida profesional.

Ha sido la escuela, el detonante para asistir de manera
asidua a los locales comerciales donde renten equipos o
incluso a solicitar el apoyo al personal del mismo sitio, para
la concrecién de trabajos escolares, o para la adquisicién de
un equipo en casa; por tanto, es evidente que la escuela
condiciona, promueve Yy perfecciona el logro de las
habilidades digitales.
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La generacién que se encuentra estudiando la educacién
superior en México, aun presenta desventaja con respecto a
las referencias internacionales a pesar de las propuestas de
acercamiento a dicha tecnologifa por parte de la SEP.

En consecuencia, se observa que la relacién con
aplicaciones digitales se debe mas al uso del celular dirigido
al uso de las redes, la comunicacién o la elaboraciéon de
tareas, confirmado con otros dos estudiantes bajo las
siguientes expresiones, en ellas también se explican los

aprendizajes sobre tecnologia en el transcurso de la carrera:

—Estuve a cargo del registro de la bitdcora de la asignatura
de Observacién y Préctica, entonces en este sentido tenfamos
que armar un blog... nos sentiamos mas familiarizados como el
Word o el Power Point... That Quiz (AG17CO).

—Word, excell, power point... lo que mas a mi me llamaba la
atencién era el uso del power point, por las transiciones, las
animaciones, los efectos que tenfa.. los videos en Youtube,
también te ayudan mucho; acudo a los tutoriales con
frecuencia para hacer diferentes cosas... era MOOC, me
parece, That quiz para matemadticas,, ehh.. Qué otra?

iPixton! para hacer historietas... Drive (AG17GM).

Asfi, el uso y desuso de una herramienta (digital o no)
tavorece el dominio sobre la misma, dependiendo
directamente de la actividad que se desarrolla y la

efectividad con la cual se obtienen los resultados;
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reconociendo en ello la relacién entre el tipo de habilidades
y el artefacto o recurso digital que se emplea.

El disefio de un entorno educativo, esta condicionado
primeramente a la integracién de los recursos tecnolégicos,
aunque de manera simultdnea se interrelacionan enfoques,
sentidos y significados entre docentes, estudiantes,
directivos y personal de apoyo, el desarrollo de estrategias,
técnicas y procedimientos aplicados en el aula.

Desarrollar entornos educativos cobra significado para
los normalistas sobre todo en los momentos de desempefio
profesional, logran reconocer necesidades de formacién con
tecnologfas en todos los casos, no solo para su propio
desarrollo sino por la atraccién de los estudiantes de
educacién basica por el uso de la tecnologia con celulares
personales. En algunos casos, de modo personal se
reconocieron haber transitado hacia la autonomia con el

apoyo de estas herramientas:

—Para continuar mi aprendizaje, como ya no voy a ir la
escuela (estudiante de cuarto grado), pues sf buscarfa en internet
cosas como videos para usar la misma tecnologfa porque ya
ahorita hay muchos tutoriales, asf que pues, tanto as{ como
sentirme abandonada pues no. Ahora lo veo asi, porque ya sé,
pero anteriormente pues si yo hubiera sabido que existian me
hubiese inclinado por ocuparlos. A lo mejor no todos sabemos
o a lo mejor cuando tienes una duda y tu compaiiero no te
contesta pues, tienes que solucionarlo rapido porque no vas a
esperar a que te ayude tu comparfiero, pudiera ser muy tarde

(AG17D).



La autonomia en el proceso de aprendizaje con el apoyo
de la tecnologia, se realizé6 ante la intervencién docente,
durante los Gltimos semestres de la carrera, momento en
que se logr6é la intervencién con el disefio educativo.
Conocedoras del potencial, se saben empoderadas para dar
continuidad a su aprendizaje, con mayor claridad del rumbo
a tomar, cabe aclarar que el entorno digital no fue la tnica
alternativa en los recursos de aprendizaje de la mayoria de
los normalistas, este ambiente se vuelve oportuno, propicio
para mantenerse actualizados por tanto, generar habilidades
en el uso de ésta es brindar oportunidades de desarrollo
profesional auténomo.

Con la practica docente in situ se incorpora la
significacién de las acciones, concentrados en el desempefio
como profesores frente a grupos de estudiantes de
educacién secundaria, los entrevistados manifestaron la
necesidad de conocer y, por ende, ocuparon todas las
herramientas a la mano, en la medida en que comprendian
sus aplicaciones.

Las actividades humanas han sido fuertemente
transformadas con la introduccién de herramientas digitales
en practicamente todos los ambitos de la vida en el Siglo
XXI. Particularmente, en este documento se dilucida en
relacién con las implicaciones educativas y la formacién
docente que escasamente son valoradas.

El desarrollo de la comunicacién con tecnologia, se
reflere a un uso TIC que se sostiene con escasas o casl

imperceptibles dificultades entre la comunidad normalista.
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El desarrollo de aprendizajes con apoyo tecnolégico o uso
TAC se orienta a lo largo de su formacién; condicién
influenciada por el servicio e infraestructura de la
institucion.

El uso TPC o Técno Pedagogico Critico, se condiciona
al desempeno profesional y nivel de desarrollo de las
habilidades digitales para su uso por iniciativa propia,
asumir criterios de seleccién, uso, creacién y divulgacién de
materiales de nueva creacién, han sido promovidos bajo la
l6gica de los cursos de sus estudios profesionales.

Los usos de las herramientas digitales son diversos en
tanto que su aplicacién se encuentra condicionada al nivel
de acceso con el cual cuentan los normalistas, asi como el
tiempo y finalidad de uso, ademéds del desarrollo de criterios
profesionales para su adecuada introduccién.

En cuanto al sentido TPC, se requiere explorar con
mayor profundidad pero, se distinguen a través de las
entrevistas que enfrentan limitaciones dadas las carencias
tecnolégicas en las escuelas de educacién basica donde
desarrollan trabajo docente en condiciones reales. Sin
embargo, también existen las contraposiciones puesto que al
contar con los recursos tecnolégicos no son asiduos a su
aplicacién en el aula.

Los resultados demuestran la clara necesidad de
intervenir en el trayecto formativo a favor del desarrollo de
habilidades digitales que favorezcan su desenvolvimiento
ante situaciones de desempefio profesional. El sentido de

uso de las herramientas de la tecnologfa depende
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directamente de las necesidades y retos enfrentados en
situaciones académicas y profesionales.

Para dar continuidad con el analisis del desarrollo de
estas habilidades digitales, se hace importante comprender
los sentidos de wuso desde diferentes perspectivas
estudiantiles y profundizar en el andlisis de las habilidades
mismas, en la pretensiéon de contar con referentes para el
disefio de intervenciones educativas complementarias a la
formacién de los normalistas. Pero, para lograrlo, es de
suma importancia fortalecer su aplicacién con sentido

critico - pedagdgico a lo largo de la carrera profesional.
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EVIDENCIAS DEL PENSAMIENTO CREATIVO
CON LAS TAC

Las reflexiones sobre las que versa este capitulo son un
extracto de la realidad acontecida al interior de las aulas de
la ENTLA, particularmente de la interaccién que
catedrdticos y estudiantes realizan para aprovechar al
maximo los aportes de la tecnologia desde una perspectiva
pedagdgica. Asimismo, se sistematizan las experiencias
asociadas al pensamiento creativo y el uso de las TAC, de
manera concreta a través de la construccién de infogratias
en diversas plataformas tecnolégicas.

A'lo largo del texto, se detallan los hallazgos en términos
de disefio y valoracién de las habilidades que influyen en el
desarrollo del pensamiento creativo; la relacién que se
establece entre dichas categorias; y la posibilidad de que la
construccién de infografias fortalezca las habilidades del
pensamiento creativo en los estudiantes normalistas.

El uso de las TAC en la elaboracién de infografias por
parte de los profesores néveles mostré un impacto positivo
en el 80% de ellos; se identificd, ademas, la autorregulacién
como Iniciativa del estudiantado para consolidar creaciones
digitales de relevancia, reconociendo también la necesidad
de crear espacios curriculares vinculados a las habilidades

computacionales en la formacién inicial de los normalistas, a
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efecto de impactar favorablemente en su desempefio

académico y en las practicas profesionales.
Creatividad y uso TAC

En la ENTLA se vive una sinergia muy participativa en
términos del trabajo académico; demandando que los
normalistas y profesores hagamos uso de las Tecnologias
para el Aprendizaje y el Conocimiento, potenciando las
habilidades digitales y cognitivas del estudiantado. En ese
sentido, la produccién de recursos digitales con fines
pedagdgicos es esencial para el desarrollo del pensamiento
creativo.

Una de las disciplinas que ha buscado comprender la
complejidad del pensamiento en el ser humano es la
psicologia, sus investigaciones estan dirigidas
principalmente al 4rea cognitiva; desde esa mirada, sus
reflexiones nos han llevado a conocer que la creatividad esté
tuertemente asociada a la resoluciéon de problemas y la toma
de decisiones.

El pensamiento creativo se basa en la intuicién; la
experiencia nos ha permitido, tras varios afios de indagacién
tedrico, practico y metodolégica sobre tecnologia educativa,
afirmar la importancia de centrar la mirada en la creatividad
con una amplia gama de recursos para propiciar el
desarrollo de habilidades digitales.

El estudio actual del proceso intuitivo, se ha vinculado al
aprendizaje y, reconoce a la experiencia senso perceptual
como aquella por la cual se integra un objeto de estudio, a
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modo de conocimiento o informacién al interior de nuestro
cerebro y, a través de esa imagen se enriquece la percepcién
del mundo; marcando elementos sustanciales del
aprendizaje de tipo vivencial.

Gladwell (2005), apunta que ese tipo de impresiones
perceptuales son en muchas ocasiones como imagenes “de
destello, que brotan de manera espontdnea, casi que
mientras parpadeamos”, incluso éstas aparecen en nuestras
mentes cuando estamos sometidos a condiciones de estrés.
Propone tres hipétesis sobre esta habilidad creativa cuando
alcanza un nivel de desarrollo 6ptimo en el ser humano, de
manera coincidente con la perspectiva de otros
investigadores:

e Toma buenas decisiones, con rapidez, como cuando se

toman con precaucién e intencionadamente.

e Permite que el inconsciente tome determinaciones.

Siempre con cautela y cierta desconfianza.

e Adquiere capacidad para educar acertadamente juicios

instantaneos.

Gladwell reiteradamente comenta que la toma de
decisiones no requiere del procesamiento de mucha
informacién ni de largo tiempo; sino que exige la
discriminacién de aquellos factores relevantes al momento
de concretar una resolucién. En ese sentido, las decisiones
tomadas en “un parpadeo” tiene el mismo valor de aquellas
que nos toman largo tiempo de reflexién racional,
evidenciando que la intuicién es una habilidad importante

en el proceso creativo.
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Para Casas-Rodriguez (2013), el aprendizaje intuitivo

tiene por caracteristicas:
1. Inicia su desarrollo a edades tempranas; consiguiendo
lograr un alto grado de perfeccionamiento 'y
aplicacién en distintas dreas del conocimiento
humano.
2. Se estimula sistemdticamente este tipo de aprendizaje,
se pueden obtener imagenes completas, elaboradas e
inconscientes desde el inicio o en grados mas altos de
desarrollo.
3. Conduce al desenvolvimiento en el area espiritual del
ser humano por encontrarse mediado por la emocién.
En tal sentido, el pensamiento creativo, favorece el
desarrollo de la persona en sus dimensiones: intelectual y
emocional. Que si bien, pudiese no haberse favorecido en
edades tempranas, su experiencia permitird la recuperacién
sobre de si misma(o) e implementacién en el ejercicio
docente, a favor del desarrollo de las nuevas generaciones.
Por otro lado, los hallazgos de Guilford (1959), enuncian
que nuestro intelecto se encuentra segmentado en tres
dimensiones: operaciones mentales (propias del ser
humano), contenido o informacién (derivadas de la
indagacién e investigacién) y los productos (creaciones e
innovaciones), las cuales son de utilidad en diversas esferas
y escenarios de la vida humana.

Segin las descripciones de Herrera (2003), las
habilidades  cognitivas se pueden entender como
operaciones y procedimientos que posibilitan en el

estudiante la adquisicién, retencién y recuperaciéon de
92



diversos conocimientos a través de capacidades de
representacion (lectura, imagenes, habla, escritura y dibujo),
selecciton  (atenciébn e intencién) 'y de autodireccion
(autoprogramacién y autocontrol).

Desde la loégica del parrafo anterior, las habilidades
cognitivas propician que el sujeto amplie su concepcién del
mundo desde las operaciones mentales, la vivencia y las
experiencias provistas por el contexto, sin perder de vista
que el individuo debe reconocerlas en si mismo con el
propdsito de emplear positivamente dichas capacidades, de
modo tal que construya conocimiento que favorezca la
resolucién de problemas y a partir de ellas transformar su
entorno.

En estas tres dimensiones se pretendié orientar el
proceso de ensefianza, de tal modo que en su estructura se
proporcionaron alternativas para el uso de operaciones
mentales, el andlisis y estudio de la informacién
proporcionada y finalmente, el traslado del conocimiento a
producciones propias con el uso de la tecnologia.

Se puede decir que las habilidades cognitivas dan
significado a los juicios y/o andlisis de percepciones y
recuerdos, pues éstos son puramente procesos mentales,
caracterizados por ser de cardcter abstracto. Es justamente
en este punto de nuestra investigacién donde cobra sentido
el pensamiento creativo, pues los tedricos analizados hasta
el momento validan lo que hemos venido planteando acerca
de que no es posible consolidar la creatividad sin el ejercicio
pleno y responsable de la toma de decisiones en el disefio y

construccién de productos.
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Los estudios sobre el pensamiento creativo son
relevantes para que los miembros de cualquier sociedad se
desarrollen de manera integral y armonica; de tal suerte que
los educadores no debemos despreciar sus aportes, puesto
que coadyuvan al conocimiento de los estudiantes.

Blazquez (2009), haciendo referencia al pensamiento

creativo, afirma que:

...un buen enfoque pedagégico, debe ser un proceso cognitivo
que se exprese, manifieste o materialice a través del
descubrimiento, solucién y/o formulacién apropiada de
problemas, la elaboracién de productos y objetos originales, la
generacion de ideas valiosas, respuestas auténticas, acciones y
hechos relevantes; encontrando nuevas combinaciones,
relaciones novedosas y estrategias utiles para el contexto en
que fueron creadas, partiendo de informaciones ya conocidas y
facilitando el cambio en funcién del beneficio, el crecimiento y

el desarrollo humano (p. 7).

Dicho de otro modo, no solo se aspira a que el
estudiantado cuente con habilidades para resolver
problematicas, sino que sea capaz de establecer diferentes
rutas al momento de plantear soluciones. Otras
pretenciones del pensamiento creativo son propiciar las
capacidades para trabajar colaborativamente, producir
nuevas ideas y utilizar informacién de manera oportuna.

Para dar continuidad a la propuesta de Blazquez (2009),
fijaremos la mirada en la produccién divergente, la cual

involucra la construccién de conocimientos desde los

9%



descubrimientos propios y de otros. Avanzando en nuestro
razonamiento, hemos dejado claro que propiciar el
pensamiento creativo no es tarea sencilla, por el contrario,
involucra un proceso complejo; no obstante, una fuerte
posibilidad para lograrlo se encuentra focalizada en los
recursos tecnolégicos, que son un elemento mediador entre
contenido, estudiantes y profesorado.

La Secretaria de Educacién Publica, en los afios 2016 —
2017, emiti6 un Programa de Inclusién Digital, en dicho
texto se puede leer que el pensamiento creativo es “la
capacidad de aplicar el conocimiento obtenido a fin de crear
pensamientos, ideas o soluciones nuevas y originales ante
problemas reales. Es divergente, no lineal, intuitivo,
emocional y organico”.

Coincidentemente, al definir a la creatividad, Monreal
(2000) utiliza las siguientes palabras: “capacidad de utilizar
la informacién y los conocimientos de forma nueva, y de
encontrar soluciones divergentes para los problemas”.
Entonces, la creatividad es la capacidad que nos conduce a
la creacién de ideas nuevas a partir de rutas distintas y
eficientes. Destacando en las definiciones presentadas el
plantemiento de la divergencia, es importante sefialar un
referente al respecto.

El pensamiento divergente, plantea De Bono (1991),
consiste en la busqueda de alternativas o posibilidades
creativas y diferentes para la resolucién de un determinado
problema. Dicho de otro modo, la creatividad es una
cualidad que todo ser humano posee en distinta proporcién,

ésta se puede desarrollar y entrenar a través de la practica y
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experiencia de cada sujeto; implica la busqueda de
informacién y la construccién de respuestas originales a los
problemas.

Reconocemos la dificultad que adGn para los
investigadores ha representado el estudio de este tipo de
pensamiento en el desarrollo humano y su vinculo con el
proceso de aprendizaje. Nos queda clara la forma de
involucramiento que la percepcién tiene para el desarrollo
del pensamiento creativo, por tanto, se ha promovido en
esta escuela normal una educacién de tipo vivencial,
vinculada a la experiencia propia pero también a la
expresion de la emocién que ésta representa para las
personas en formacién.

En via del reconocimiento de los elementos observables
para el estudio del pensamiento creativo, se acudi6é a los
factores que permiten identificar la solucién creativa de
problemas, tomamos como referente las ideas de Sternberg
y O’Hara (2005) quienes observaron los siguientes
elementos y a los cuales se asociaron peculiaridades posibles
de identificar en el aula:

e Sensibilidad hacia los problemas —habilidad para

reconocer un problema y tomar decisiones al respecto-.

e Fluidez —numero de ideas expuestas que demostraran

autonomia y asertividad-.

e [lexibilidad —cambio en las aproximaciones originales-.

e Originalidad — znusualidad asociada a la creacion de

producciones digitales-.

Estos factores fueron considerados como observables

para la valoraciéon de los productos creados por los
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normalistas, priorizando: su capacidad para identificar
problemas, tomar decisiones originales, la manifestacién de la
autonomia y asertividad en el proceso creativo que integraba
la observacién a aproximaciones en la comprensién del
contenido de aprendizaje y su expresién personal, ademds
de la habilidad para usar la tecnologia con fines pedagégicos y
la originalidad e innovacién en la construccién de
infogratias como productos demostrativos de aprendizaje y
herramienta para favorecer la innovacién de sus acciones
dada la inusualidad que representaba para ellos.

Este supuesto nos condujo a poner en marcha acciones de
intervencién con los estudiantes del cuarto semestre de la
Licenciatura en Ensefianza y Aprendizaje de la Quimica en
Educacién Secundaria y de la Licenciatura en Ensefianza y
Aprendizaje de la Biologfa en Educacién Secundaria,
construyendo infografias de tépicos propios del curso
Estrategias de Trabajo Docente; las TAC cobran un papel
protagénico en el disefio, construccién y valoracién de los
productos.

Implementar las TAC en diversas actividades, exigi6é una
fuerte motivacién por parte de los docentes para incentivar
el intelecto de los dicentes, pues enfrentarse a lo nuevo
siempre causa un conflicto, en ese sentido, es conveniente
seflalar que aunque el estudiantado muestra expertis en el
manejo de dispositivos electrénicos, no ocurre asf con el uso
pedagégico de los mismos. Los procesos creativos se
vinculan indudablemente a la expresién de la inteligencia
emocional, lo cual afronta un reto inminente para el

profesorado.



Construcciéon de infografias

Al identificar que el uso de los dispositivos tecnolégicos
bajo la perspectiva de las TAC, mostraban altas
expectativas en el desarrollo del pensamiento creativo.
Previo a la construccién de las infogratias, fue menester
establecer la metodologia para su realizacién, es preciso
seflalar que nos apoyamos en las orientaciones de la
corriente asociacionista y ambientalista expresada por
Hernédndez (2015), con lo cual se distinguieron los
siguientes elementos: a) generacién de condiciones para
despertar la curiosidad (habilidad del intelecto), de manera
particular en el tratamiento de tépicos del curso Estrategias
de Trabajo Docente, correspondiente al Cuarto Semestre de
las Licenciaturas en Enseflanza y Aprendizaje de la
Quimica/Biologfa en Educacién Secundaria; b) realizacién
de un andlisis profundo de la informacién, accién que
ademas de favorecer la capacidad de sintesis y la retlexion,
coadyuva a eficientar la operatividad en el disefio del
producto tecnagégico. Finalmente, se desarrolla la creacién
o producto, que lineas atrds y de manera recurrente hemos
especificado.

Al arribar a esta etapa de la implementacién de nuestra
investigacién, se detecté la necesidad de ejercitar la
autonomia de los estudiantes, pues requirieron ejercitar la
toma de decisiones al seleccionar la platatorma o aplicacién
tecnolégica con mayor pertinencia para la construccién del

material educativo solicitado. También fue importante
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determinar los criterios que serfan tomados en cuenta para
su valoracién, privilegiando aquellos que daban cuenta del
proceso creativo, ademds de manifestar un uso pedagégico
de las TAC.

La mecanica sugerida para la construccién de las
infografias fue confeccionar un boceto en el cuaderno de
clase, sintetizando las ideas centrales de la literatura
consultada para las sesiones; posteriormente, los
normalistas la organizarfan en las plataformas o
aplicaciones educativas seleccionadas.

En los hallazgos de la investigacién descubrimos que
disefiar el producto encomendado represent6 un problema a
nivel de sintesis de informacién, pues un 54% (de un total de
50 estudiantes) refirieron dificultades para discriminar
criticamente la informacién de los textos. La controversia
manifestada dio como resultado dedicar un par de sesiones
para fortalecer en los estudiantes las habilidades de sintesis,
selecciéon y clasificacién de informacién en diversos
organizadores graficos, como un antecedente en la
elaboracién de infograffas; no obstante, la toma de
decisiones se vio fortalecida, propiciando que el alumnado
regulara su aprendizaje.

Habiendo fortalecido las habilidades que involucran la
reflexiéon y el andlisis de informacién, socializaron entre
pares sus interpretaciones de los textos, rescataron ideas
principales, identificaron conceptos clave, los organizaron
graficamente, y finalmente, se dio paso a la construccién de
la infografia; es de rescatar las plataformas empleadas,

destacando:  Piktochart, Canva, Info.gram, Wordle,
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Venngage, Murally y Power Point, obteniendo resultados
tavorables de primera impresién, en las lineas siguientes
detallaremos ampliamente el nivel de logro.

Analizando el disefio y la estructura de las creaciones,
nos percatamos del impacto logrado en sus habilidades de
pensamiento creativo ante situaciones problematicas, dado
que un 94% del estudiantado tomé decisiones acertadas y
autonomas, esta aseveracién es validada en la valoracion
cualitativa de las infograffas. Sin embargo, ello no es
suficiente para asegurar la consolidacién de dicho tipo
pensamiento; he aqui un elemento inherente al acto
creativo: la estética, pues toda actividad de esta indole es
valorada en funcién del arte, o sea, a partir del intelecto.

El 6% de nuestro universo de investigacién no consolid6
sus habilidades de pensamiento creativo, evidenciando
incapacidad para organizar informacién en cuanto a nivel de
sintesis, distribucién y organizacién.

Los criterios establecidos para evaluarles dejaron
expuesta su carencia académica para usar la tecnologfa con
fines pedagdgicos, nula toma de decisiones con autonomia y
asertividad, asf como poca originalidad e innovacién en la
elaboracién de sus productos; dicho de otro modo, ain
tienen mucho trabajo por delante para desarrollar
plenamente las competencias del perfil de egreso del
programa educativo que cursan y el traslado de sus
habilidades para el proceso de ensefianza.

La evaluacibn se vio concretada en una ruabrica,
alcanzando los siguientes resultados de manera global: 74%

de los estudiantes se ubicaron en el nivel “destacado” 20% se
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encuentran como “aceptable”, 6% “requiere apoyo” (Ver
grafico 1).

Los recursos tecnolégicos facilitan el aprendizaje,
incrementan el desarrollo intelectual, estimulan el proceso
creativo y organizan procesos complejos del pensamiento,
esta afirmacién la fundamentamos en los hallazgos
derivados de esta investigacion; los futuros profesores cuyo
pardmetro de evaluacién fue “destacado” y “aceptable” (94%
del universo de estudio) siguen empleando la habilidad
hasta la fecha, y gratamente podemos comentar que el 6%
clasificado en la categorfa de “requiere apoyo”, ha elevado su
nivel de rendimiento ante la préctica constante sobre todo
de los procesos de andlisis de la informacién para el esbozo

de un organizador grético como el realizado.

Fuente: Creacién propia
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Emplear la tecnologia como recurso para fortalecer las
habilidades del pensamiento creativo, més alla de ser un
reto, constituye una posibilidad para aprender de manera
permanente. El desarrollo de la creatividad como habilidad
asociada al aprendizaje, requiere ser integrada en la accién
docente, en tanto que favorece simultdneamente sus
capacidades de innovacién y diversifica los alcances e
impacto del ejercicio docente sobre el desempefio de
estudiantes.

Existen muchas ventajas al hacer uso pedagégico de las
TAC en el trabajo académico, dicho recurso debe mirarse
como un instrumento que invita a los estudiantes a
construir productos que fortalecen sus procesos cognitivos;
ademds, se enriquece el conocimiento propio y ajeno.
Despreciar sus bondades en los procesos de enseflanza y
aprendizaje serfa equiparable a menospreciar el efecto de un
antibiético cuando padecemos una infeccién, aunque su
implementacién tampoco supone una garantia en la calidad
educativa.

El recurso tecnolégico debe mirarse como un
instrumento que apoya e invita a los estudiantes a construir
productos que fortalecen sus procesos cognitivos (Ver
figuras 1 y 2); ademds de reconocer importante que al
aportar dicha informacién ante otros, al menos sus
compafieros de clase, se ofrece la oportunidad de
comprender las posibilidades tanto de la integracién como
de la presentacion de la informacién desde otras

perspectivas.
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El fortalecimiento del pensamiento creativo, es posible en
tanto como docentes generemos el conflicto, la duda y la
incertidumbre a fin de generar condiciones para que el
estudiantado resuelva auténticos retos intelectuales, de
modo tal que sus destrezas mentales y cognitivas
intensifiquen su impacto ante obstéculos venideros.

Uno de los dominios mas importantes en la educacién
superior, sin lugar a duda es el desarrollo de las habilidades
para leer y escribir con sentido critico, argumentado y en el
uso de la razén para la aplicacién y el desempefio de la
profesién elegida. En este sentido, se ha intensificado el
analisis del tema Literacidad, entendido en su forma mas
sencilla como cultura escrita. La literacidad académica
implica practicas discursivas propias de la educacién
superior de orden lingiifstico, cognitivo y retdrico e incluso
estético.

En los estudios de la profesiéon docente de modo habitual
no existen tareas o trabajos escolares que se alejen de una
lectura, su andlisis y la creacién de algin producto
vinculado al proceso de aprenizaje, aun cuando pareciera
que los jovenes de hoy no leen o que lo hacen mal, sobre
todo ante un mundo privilegiadamente digital donde buscan
y seleccionan multiples recursos.

Lo cual conduce a comprender al proceso de aprendizaje
con diferencias sustanciales que derivan a la Literacidad

Digital esto es:

...un conjunto de habilidades consideradas como destrezas

indispensables que los estudiantes deben desarrollar en el
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Siglo XXI, dada la necesidad que tienen de utilizar estas
herramientas para desenvolverse en distintos ambitos, de

manera marcada en lo educativo y laboral (Quiroz, 2017: 4).

Para el caso de la profesién docente, como intelectual
frente a la poblacién mdas joven del pafs, el desarrollo de
estas habilidades es indispensable. En este sentido, se
observa que el conjunto de las habilidades asociadas a la
literacidad incluye tres aspectos importantes de las
précticas discursivas académicas, de acuerdo con Hernéndez
(2016):

1. Escritura académica: apropiacién de la escritura como
medio fundamental para construir y comunicar el
conocimiento académico, de acuerdo con las formas y
propésitos particulares de las disciplinas y comunidades
académicas.

2. Comportamientos letrados: desarrollar la capacidad de dar
explicaciones ordenadas, interpretaciones fundamentadas,
argumentos légicos y andlisis abstractos.

3. Pensamiento critico: desarrollar la capacidad para evaluar
criticamente las ideas propias y ajenas, de plantear
preguntas vitales, de identificar y resolver problemas, de
utilizar y criticar fuentes, de elaborar ideas y argumentos,
y de comunicar esas ideas en forma clara y efectiva (pég.

20).

La escritura, el comportamiento letrado y el pensamiento

critico hoy en dfa, no pueden disociarse del uso de la
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tecnologia, que en muchas ocasiones deriva en la produccién
digital. En asociacién con los procesos tecnagdgicos de la
ENTLA, tanto estudiantes como docentes acuden a la
lectura de material digital como préctica consolidada,
desarrollan comportamientos letrados a través de distintas
aplicaciones digitales.

En las figuras 2 y 8 es posible identificar las diferencias
en los procesos cognitivos de sintesis, organizacién de la
informacién, su esquematizacién e incluso referencias de
imagen con las cuales asocian el conocimiento adquirido, lo
cual brinda evidencias de la escritura académica, el
comportamiento letrado e incluso el desarrollo del
pensamiento critico de cada normalista; evidentemente,
brinda informacién sobre las necesidades académicas y
formativas de los futuros docentes con respeto a la
literacidad digital. De ahf, la importancia de su
fortalecimiento en la formacién docente que se esboza como
una oportunidad de indagacién posterior al ser reconocida a
través de esta indagacion.

Se ha expresado actualmente, la necesidad de una
alfabetizacién para la vida del Siglo XXI, pero continua
vigente la discusién sobre el logro del pensamiento
emancipado sobre aquella informacién proporcionada por
contextos y medios de comunicacién generados por
nosotros mismos. Bajo esa premisa, una exigencia de la
sociedad en la que vivimos demanda con gran rigor la
competitividad de los profesores, es decir, que estén

preparados para enfrentar los retos de la era digital.



Figura 2. Demostracién de habilidades cognitivas y

creativas
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La competencia necesaria hoy en dia es conuolar los
s contenidos con suficiente soltura y distancia para construiros

las  situaciones abiertas y las tareas complejas,
‘aprovechando las ocasiones, partiendo de los intereses de los
alumnos, explotando los ~ acontecimientos, en  resumen,
favoreciendo la apropiacion activa,

GESTIONAR LA PROGRES/ION DE
LOS APRENDI2AJES

Podria decirse que, al encargarse el sistema, la progresion no
exige ninguna competencia particular de los profesores. Pero
esto no es asf en la realidad, debido a la diversidad de
estudiantes y la autonomia de los temas. Por consiguiente,
toda ensefianza deberia ser estratégica, concebida en una
perspectiva a largo plazo, en la que cada accién se decide en

funcién de su contribucion a la progresion Gptima de los
‘aprendizajes de cada uno.

ELABORAR Y HACER EVOLUCIONAR
LOS DISPOSITIVOS.

-
[ ] r Diferenciar la ensefianza no podria, pues, consistr en
multplcar los *cursos pariculares”. Se ataria de acudir a una
“competencia global” que consistiia en organizar las
interacciones y las aciiidades de manera que cada alumno
constantemente o por lo menos muy a menudo se enfrente a
Situaciones didaciicas més productvas para 6l

i Esto no es ni posible ni deseable.

IMPLICAR A LOS ALUMNOS EN SUS
PARENDIZAJES Y EN SU TRABAJO
Sila escuel quisiera crear y fomentar el deseo de saber y la
decision de aprender, deberia ligear considerablemene sus
programas, para inegrar al atamiento de un capituo todo lo
aue pernite a los alumnos darie senido y tener ganas de
apropiarse de é. Ahora bien, los pragramas estén pensados
para alumnos. cuyo interés, deseo de saber y voluntad de
aprender se considera que se han adquirdo y son estables. No
se puede pedir a los profesores que hagan miagros cuando su
conjunto de condicones se basa en una ficion colective.

TRABAJAR EN EQUIPO

Trabajar en equipo es una cuestion de competencias, pero
presupone también la conviccién de que la cooperacion es un

valor profesional. Los dos aspectos estén relacionados:

normalmente se desvaloriza lo que no se domina. Algunas de
estas reticencias al trabajo en equipo esconden el miedo a no
saber salir del apuro, *ser comido" o dominado por el grupo o

por sus lideres.

PARTICIPAR EN LA
GEST/ION DE LA ESCUELA

El conjunto del funcionamiento de una escuela

alumnos, de forma deliberada o involuntaria. Gestionar
Ia escuela es siempre. de forma indirecta, disponer
espaciosy experiencias de formacion.

Elaborar. negociar un proyecto institucional

Producto creativo “Infograffa”
Autor: Sergio Alexis Barrios
Garcia
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DIEZ
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COMPETEN-
CIAS PARA
ENSENAR

GESTIONAR LA
PROGRESION DE LOS
APRENDIZAJES

Concebir y controlar las
situaciones problema ajustadas
al nively alas posibilidades de
os alumnos.

IMPLICARA LOS
ALUMNOS EN SUS
APRENDIZAJES Y SU
TRABAJO

Suscitar el deseo de aprender,
explicitar la relacion con el
conocimiento, el sentido del
trabajo escolar y desarrollar la
capacidad de autoevaluacion.

PARTICIPAR EN LA

GESTION DE LA ESCUELA

Proviene de un curriculumy
contribuye a formar alumnos de
forma deliberada o involuntaria.

UTILIZAR NUEVAS
TECNOLOGIAS

Los nifios nacen en una cultura en
que se claca, los profesores se
integran al universo de los
alumnos, la ensefianza debe de
ser util e innovadora.

ORGANIZAR LA PROPIA
FORMACION
CONTINUA

Aprender y cambiar a partir de
distintos metodos personales y,
colectivos de autoformacion

ORGANIZAR Y ANIMAR
SITUACIONES DE
APRENDIZAJE

Conocer, a través de una
disciplina determinada, los
contenidos que hay que ensefiar
y su traduccion en objetivos de
aprendizaje.

ELABORAR Y HACER
EVOLUCIONAR
DISPOSITIVOS DE
DIREFENCIACION

Organizar las interacciones y las
actividades de manera que cada
alumno se enfrente a
situaciones didacticas mas
productivas para el.

TRABAJAR EN EQUIPO
Elaborar proyectos de equipo,
impulsar el trabajo, formar
equipos pedagdgicos, analizar
situaciones complejas, hacer
frente a crisis.

INFORMAR E

IMPLICAR A LOS

PADRES

Fomentar y conducir reuniones
informativas y de debate,
implicarlos en la construccion de
conocimientos.

AFRONTAR LOS
DEBERES Y LOS DILEMAS
ETICOS DE LA
PROFESION

* Violencia

* Lucha contra prejuicios,
discriminacion sexual, étnicay
social.

* Analizar relaciones
pedagbgicas.

« Responsabilidad, solidaridad y
justicia..

Producto creativo “Infograffa”
Autor: Alan Daniel Ramirez

Reséndiz



Figura 8. Demostracién de habilidades cognitivas y

creativas
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El trabajo directo con los estudiantes normalistas del
Cuarto Semestre de la Licenciatura en Enseflanza y
Aprendizaje de la Quimica en Educacién Secundaria y de la
Licenciatura en Ensefianza y Aprendizaje de la Biologfa en
Educacién  Secundaria de la ENTLA, demostré la
importancia de propiciar actividades para el desarrollo de
habilidades del pensamiento creativo, como una alternativa
de innovacién en las aulas; con lo cual fue observable que la
tecnologfa fortalece las capacidades cognitivas.

Comprendemos que se puede prescindir de los elementos
tecnolégicos durante la construccién de productos creativos
y el desarrollo del proceso de aprendizaje, mas no debemos
ignorar la radical importancia de la inclusién a la cultura
actual y futura a la que se integran paulatinamente las
nuevas generaciones.

Los estuerzos en la exploracién de la cognicidn,
especificamente en las maneras sobre cémo reacciona
nuestro intelecto frente al proceso creativo atin no son
suficientes, incluso es lejana la posibilidad de distinguirle
puntualmente. Sin embargo, este trabajo cobra relevancia al
reconocer la necesidad de conflictuar a los normalistas con
el uso pedagégico de la tecnologia y el manejo intelectual de
la informacién recibida.

En cuanto al disefio educativo, es importante sefialar que
la implementaciéon de ambientes de aprendizaje donde la

duda e incertidumbre sean formas constantes de trabajo,
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tortalecen el pensamiento del alumnado, invitando a la toma
de decisiones acertadas.

Los dispositivos electrénicos son un recurso mediador,
pues si bien el estudiante aprende a través de su uso, el
docente también disefia nuevas maneras de ensefiar a
aprender, en este sentido, las infografias ademés de
organizar graficamente la informacién, coadyuvan en la
comprensién de la estética y favorece su desarrollo en cada
estudiante; haciendo consciente el modo en que sus
creaciones han de ser utiles -en términos educativos- para
ellos mismos y para otros.

Otra finalidad reconocida durante la indagacién es la de
dotar de nuevas alternativas de expresién de significados
sobre el aprendizaje de la docencia, con diferentes
materiales y recursos fisicos; resaltando que de cualquier
modo, la relacién entre el docente y el aprendiz se
caracterizé por ser un trabajo colaborativo que encaminara
al reto constante, a la aventura académica en un mundo
inagotable en dimensiones virtuales y fisicas, dicho en otras
palabras, fue posible aprender a ensefiar y aprender a
aprender desde el tipo de uso de las TAC.

Una recomendacién para los investigadores cuyo interés
se focalice en dar continuidad a este objeto de estudio, es
profundizar en el conocimiento de la relacién existente
entre el nivel de logro y la plataforma o recurso digital
empleado para el disefio y la construccién de producciones
digitales, asociando posibilidades de que otros docentes

retomen las creaciones a la propia experienciacién.
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El campo de indagacién es vasto, por lo cual se sugiere
no perder de vista que las habilidades digitales son un
objeto de investigacién viable y oportuno para aperturar
nuevas rutas de investigacién y aprendizaje.

El pensamiento creativo siempre resultard complejo,
tanto en la experiencia como en su interpretacién, en este
sentido, la tecnologia enriquece y amplia las capacidades
cognitivas de los futuros profesionales de la educacién, de
manera concreta en sus habilidades para impulsar el
desarrollo de nuevas metodologfas e  innovar
pedagdégicamente los acontecimientos que se manifiestan en

las aulas de cualquier nivel educativo.



PAUTAS TECNAGOGICAS
EN LA EDUCACION NORMAL

El logro de cualquier competencia digital tiene una fuerte
dependencia con la habituacién de la actividad de
aprendizaje y la forma de empleo de los recursos
tecnolégicos: TIC, TAC o TPC para el caso de la formacién
docente. De este modo, la infraestructura, el equipamiento y
la organizacién administrativa y académica requieren
transformarse a su favor, con el cuidado sobre los recursos y
el impacto educativo que trae consigo.

Si bien es posible reconocer que el ritmo de crecimiento o
desarrollo de las instalaciones educativas no es el mismo en
nuestra comunidad nacional, consideramos que se convierte
en el punto inicial para la transformacién de cualquier
actividad tecnagégica, por tanto, desde la perspectiva
organizativa se requiere orientar al equipamiento,
actualizacién, capacitacién y promocién de uso dentro y
tuera de cada escuela con proyectos a largo y mediano plazo.

La aplicacién del conocimiento obliga a reconocer las
necesidades de un proceso tecnagégico y a partir de ello, es
posible el reconocimiento de distintas rutas de trabajo por
las cuales los colectivos docentes pueden optar, en ese
sentido, es que se pone a consideracién del lector, algunas
orientaciones para la toma de decisiones hacia el

fortalecimiento de la formacién docente.



Primeramente, es importante hacer el planteamiento de
significados propios sobre lo que se ha considerado como
pauta tecnagdgica cuyo propdsito es favorecer posibilidades
de accion como se ha mencionado al inicio de este texto.
Siempre a partir del conocimiento del espacio sociocultural
particular donde se pretenda su implementacién, en cada
pauta se circunscriben observaciones propias con las cuales
es posible comparar, discriminar y optar o crear alternativas
considerando aquello con lo cual se cuenta o desde lo que ya
se ha establecido.

En otro sentido, con ellas también se pretende orientar
rutas de indagacién en ambientes de la educacién en todos
sus niveles educativos, a favor de generar una cultura de
cuidadosa literacidad digital. En las instituciones
educativas, se hace esencial la existencia de artefactos
tecnolégicos de libre acceso para estudiantes y docentes, la
progresién en la comunicacién asincrona y no presencial asf
como la transformacién de contenidos y publicacién en
redes profesionales que es imposible de postergar dadas las
exigencias sociales de hoy en dfa.

La transformacién de las instituciones escolares de todos
los niveles educativos, sin duda alguna, al respecto asumiran
un compromiso desde la gestién directiva y docente,
dirigiendo esfuerzos al enriquecimiento de instrumentos
tecnolégicos y de conectividad en sus aulas, a favor del
desarrollo de practicas tecnagégicas para la produccién de
aprendizajes y conocimiento, para lo cual se proponen las

siguientes pautas.



Integracién de artefactos y procesos tecnolégicos a la

gestion pedagdgica

Valoracién y organizacién de acciones para el equipamiento
de la institucion, considerando las necesidades y posibilidades
de atencién, por ejemplo: Un centro de cémputo requiere
tener presente en todo momento a un responsable para su
mantenimiento y atencién al publico, en cambio un aula
equipada para interacciones con tecnologfa requerird
también de la asesorfa o actualizacién constante al docente
frente a grupo. En este sentido se requiere valorar la
JSactibilidad de la modalidad en la que puede darse inicio a la
integracién de artefactos a la vida académica y escolar.

Los artefactos tecnolégicos requieren estar en pleno uso,
por ello, el fortalecimiento del conocimiento y habilidades
de la aplicacién de la tecnologia con recursos considerados
novedosas para el desempefio profesional o académico entre
administrativos, docentes y estudiantes; atendiendo a la
promocién de capacitacion y actualizacién permanentes,
incluso la promocién de didlogos o la construcciéon conjunta
de précticas innovadoras y reguladoras de acciones
conscientes y responsables en el orden axiolégico.

Es imprescindible integrar la tecnologia en el desarrollo
de la gestién (tanto en el ambito administrativo como en el
académico), dirigida a la comunicacién asincrona, produccion e
intercambio de conocimientos, documentos, recursos de diferente
indole. Ante dicho intercambio, la comunidad aprende y

fortalece sus actuaciones ante formas aparentemente ajenas
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o impersonales, haciendo racional la formalidad requerida
en el &mbito escolar y académico.

Recursos digitales abiertos en plataformas de uso comun
pueden ser empleados de modo gratuito para la comunidad
escolar, en apoyo a la consulta de informacién y
administracién de las clases.

La politica educativa requiere atender la necesidad de
incorporar las TIC para el desarrollo de competencias
digitales en toda la comunidad normalista. Los equipos de
investigadores pueden reconocer en este proceso, multiples
vertientes y objetos de estudio.

Reiteramos que cada una de las instituciones formadoras
de docentes advierte sus propias condiciones y valora las
necesidades de equipamiento, capacitacién, actualizacién e
implicacién de tareas de diversa indole para el contacto o
comunicacién, el desarrollo de producciones digitales y su

divulgacion.

Establecimiento de rutas para la valoraciéon y

reorientacion en la gestiéon pedagdgica

Al estimar la visién institucional, metas y compromisos que
oriente el uso de la tecnologia y sus instrumentos dirigidos
al desarrollo de foda accién pedagégica y de organizacion, es
sustancial para establecer proyectos en busca de la
transformacién y fortalecimiento de instalaciones, de la
formacién de recursos humanos para tal efecto e incluso en

la prospectiva del ejercicio docente.
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Una vez proyectados, los alcances, retos y nuevas
posibilidades para la actuacién pedagdgica a través y con
apoyo de recursos tecnolégicos requieren ser wvalorados
periédicamente. Por lo cual, es necesario sostener un
programa de supervision y mantenimiento técnico del sistema y
artefactos tecnagégicos empleados en la institucién que, en
consecuencia, apoye en la orientacién a la comunidad
normalista sobre el cuidado y preservacién de los recursos.

Dadas las circunstancias socioculturales de una parte
importante de la poblacién de la ENT, donde las carencias y
dificultades para acceder a este tipo de artefactos
tecnolégicos fuera de la escuela, es esencial su_formacion en
habilidades digitales docentes en el mismo plantel. Seria
necesario realizar el estudio cuidadoso sobre las
posibilidades de acceso a dichos recursos en la poblacién
estudiantil de cada escuela formadora de docentes, con ello
se tomarfan también decisiones al respecto; reconociendo

una oportunidad de indagacién importante.

Comunicacion constante de los acontecimientos

tecnagogicos

Andlisis de propuestas de integracion de las tecnologfas a la
comunidad escolar y en ambientes externos a través de
diferentes formatos, documentos o recursos digitalizados y
fisicos, de lo cual es posible establecer las condiciones de los
contextos institucionales, personales-familiares y de las

escuelas de practica profesional.
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La gestién pedagdgica requiere orientacién y direccién
con procesos metacognitivos sistematizados para el analisis
e identificacién de necesidades formativas particulares y
desarrollo de propuestas novedosas con los recursos que
cada contexto cuenta. La integracién de docentes y
estudiantes a tareas académico-administrativas asociadas a
procesos tecnolégicos se consolida con los procedimientos
de preparacién, actualizacién, préctica y transformacién
paulatina de la misma gestién.

Con resultados obtenidos de la gestién pedagégica y el
uso de las tecnologias se hace necesario favorecer
publicaciones digitales e impresas donde se drvulguen los alcances
e innovaciones, con lo cual la participacién emancipada se
tortalece.

Es importante sefialar que dicha divulgaciéon se
constituye, simultdneamente, en oportunidad para la
generacién y aplicacién del conocimiento lo cual invita a la

participacién de docentes e investigadores de este campo.

Fortalecimiento del uso TAC y TPC en la gestion
pedagoégica

La accién privilegiada de la gestién académica ha sido la
asesorfa, tanto formal como espontdnea, para el
Jortalecimiento de habilidades digitales asociadas al aprendizaje
auténomo y critico desde el disefio de instrumentos

pedagdgicos y recursos diddcticos que derivan en la
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produccién de conocimientos y su divulgacién entre
docentes y estudiantes.

El vinculo o contacto con profesionales externos a la
comunidad normalista, en apoyo al aprendizaje y la
comunicacién de nuevos conocimientos e innovaciones
educativas a través de la organizacién de eventos
académicos que fue identificada como oportunidad que la
misma institucién requiere promover.

A través de este contacto con otros profesionales de la
docencia y la investigacién, se consider6 de suma
importancia, reconocer los motivos, intenciones Yy
factibilidad de la partictpacion en redes académicas y de
tnvestigacton.

Desde el 4rea de docencia y la formacién
complementaria, se requiere desarrollar un programa
transversal para fortalecer habilidades metacognitivas para la
generacién de autonomia en el desarrollo de aprendizajes,
en este sentido critico del uso de la tecnologfa.

Un paso obligado es la integracién a la comunidad digital
con intencionalidad de mostrar y participar en redes
académicas y de investigacién por parte del personal
docente, a fin de vincularse con profesionales de estas areas

de conocimiento.

Proceder didactico en la formacion inicial de docentes

A partir de procesos de autoevaluacién del desempefio como

docente en formacién y como formadores de docentes se
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requiere sostener el perfeccionamiento de las practicas
pedagdgicas y didécticas orientadas a la consolidacion de
ambientes centrados en el aprendiz. En este sentido, se
proponen cuatro pautas esenciales para desarrollar en el
aula:

1. Profundizar en la identificacién del nivel de

desarrollo de habilidades digitales.

2. Requerir el uso de aplicaciones digitales para la

produccién académica.

3. Sostener procesos reflexivos en relacién con el

impacto en el desempefio académico.

4. Requerir el uso de producciones digitales propias o

de otros usuarios en disefios didacticos.

Primeramente, es necesario profundizar en la
tdentificacion del nivel de desarrollo de habilidades digitales, a
fin de establecer rutas pedagdgicas a favor del desarrollo de
habilidades digitales. Sin sostenernos en los supuestos de
que nuestros estudiantes cuentan con alternativas de uso de
distintos artefactos tecnolégicos para aplicarlos al
aprendizaje en el aula y en casa, lamentablemente el entorno
socioeconémico de los normalistas en muchas ocasiones les
impide contar con datos en celulares o equipos de cémputo
con internet en sus hogares; por ende tampoco cuentan con
habilidades  digitales  suficiente o  eficientemente
desarrolladas.

En ese mismo sentido, es necesario requerir el uso de
aplicaciones digitales a favor de la produccién académica o de
aprendizaje, en los cursos ordinarios de su carrera

profesional. Insistiendo en la integracién de procesos de
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gestién tecnagdgicos que apoyen a los mas desfavorecidos.
La produccién académica en la actualidad reclama
integracién a las redes de comunicacién por ello, la
importancia del uso de los recursos digitales para favorecer
el trabajo colaborativo o cooperativo, aln en circunstancias
presenciales, con finalidades de construir textos, generar
didlogo, intercambio de opiniones, debates o foros virtuales,
tavoreciendo sobre todo el uso de tipo TAC.

Los procesos reflexivos en relacién con el impacto en el
desempeiio académico requiere que las evaluaciones
académicas y de desemperio profesional se orienten hacia la
resolucién de problemas o retos y la toma de decisiones
sobre el planteamiento de nuevos aprendizajes, incluso ante
el ejercicio de la docencia en condiciones reales. Sostener el
analisis sobre el desarrollo del proceso reflexivo del
normalista en toda accién de su aprendizaje, implica incluso
un objeto de estudio sustancial para quienes investigamos
sobre la formacién docente.

Es importante requerir el uso de producciones digitales
propias o de otros usuarios en disefios didacticos para su
actuacién docente durante actividades de practicas
profesionales, a fin de que concrete propuestas de
intervencién y desarrollo de habilidades digitales en
estudiantes de educacién bdsica. Otro momento sustancial
para favorecer es la solicitud insistente, consistente y de
analisis sistemadtico para integrar el uso de la tecnologia en
el aula de educacién bédsica donde realicen practicas
profesionales, de forma tal que se enriquezca el criterio

pedagdégico para obtener certeza y propiedad en los procesos
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de ensefianza. De este modo, se impulsa el uso de las TIC
como estrategia para transitar hacia las TAC y las TCP.

Al pretender la generacién de un ambiente centrado en
quien aprende, los normalistas deben asumir el compromiso
de la autoformacién, con base en el respeto y tolerancia en
las opciones por las cuales se defina. De tal forma, como
tormadores de docentes, también tendremos que ofrecer el

equilibrio socioemocional consciente para permitirlo.
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