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CREACION DE RECURSO DIDACTICO CON NUEVAS TECNOLOGIAS PARA
NUESTRA PRACTICA DOCENTE
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RESUMEN

El Nuevo Modelo Educativo del IPN es un modelo centrado en el aprendizaje significativo que
se desarrolla desde un enfoque constructivista. Tal es el marco en el que se desarrolla la
presente experiencia y propuesta de hacer uso de las nuevas tecnologias para innovar nuestro
método expositivo a través de la creacion de un recurso didactico materializado en un personaje
multimedia.

Conjuntamente con un ambiente de aprendizaje sincrénico y asincronico y con la utilizacion de
Internet (lista de correo, website) dicho personaje va presentando los puntos programaticos en
las horas de clase e invita a los alumnos a ir desarrollando evidencias que desarrollen sus
capacidades cognitivas, procedimentales y actitudinales, asimismo los va motivando para que
construyan sus propios personajes para una exposicion, ya sea al final del semestre o en
alguno de los departamentales. Con esto innovamos la exposicion tradicional del profesor, le
vamos atribuyendo menos importancia a la figura del docente como Unico emisor de
conocimiento y podemos transformar la pasividad del alumno de simple receptor a uno que
construya su propio conocimiento. Con el personaje que se presenta, se ha venido trabajando
en algunos grupos de Ingenieria en Computacioén para materias de la academia de Ingenieria y
Sociedad.
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El presenta trabajo es el resultado de la experiencia de utilizacion de un nuevo recurso
didactico construido, desarrollado e implementado a la luz de las nuevas tecnologias. Se
enmarca en el contexto del Nuevo Modelo Educativo del IPN, que es un modelo centrado en el
aprendizaje significativo y que se esta implementando a la luz de una concepcién constructivista
de la educacion.

Sabemos que el aprendizaje es significativo en tanto implica una modificacién de los
esquemas del pensamiento y de accion, para promoverlo, los docentes podemos recurrir,
entre otras estrategias mas, al proceso expositivo pero a un proceso expositivo
innovador, enmarcado en la creacion previa de un ambiente de aprendizaje que rompa
los limites tempo espaciales de la clase tradicional, que utilice las nuevas tecnologias de
informacién y comunicacidon y con una nueva practica evaluativa.

Primer etapa realizada: Innovacién del ambiente de aprendizaje

Desde el 2003, iniciamos con la transformacion de nuestro ambiente de aprendizaje, a través
de la utilizacion de TICs creamos un espacio Web para cada una de las materias, con apuntes
digitalizados, lecturas, enlaces, una seccion de actividades que los alumnos deben ir
realizando a lo largo del semestre. Implementamos listas de correos para estar en contacto
continuo con los alumnos durante todos los dias del semestre para realizar visitas virtuales
guiadas, para continuar con las polémicas desarrolladas en clase y fundamentarlas con enlaces
gue fortalecieran los puntos de vista, también se utiliza para recibir trabajos y tareas de los
alumnos que son parte de las actividades que realizan. Es asi que nuestro ambiente de
aprendizaje retoma 2 formas simultaneas: es Sincrénico y Asincronico.

Se empez6 a desarrollar lo que llamamos “Taller de Humanidades” ! y que actualmente sigue
funcionando en la carrera de Ingenieria en Computaciéon de ESIME Culhuacan.

Segunda etapa: Innovacion de recursos didacticos

Una vez funcionando nuestro nuevo ambiente de aprendizaje, era necesario innovar nuestro
método expositivo. No podiamos (ni debiamos) solamente hacer uso de tecnologias y
aplicarlas a una clase tradicional, nuestro objetivo y reto es hacer de la docencia un
proceso innovador de ensefianza que garantice la construccion de conocimiento para
lograr aprendizajes significativos.

El método expositivo se sigue utilizando en todas las escuelas del IPN. Sin embargo, es
necesario transformarlo a la luz de los objetivos del Nuevo Modelo Educativo y desarrollarlo de
tal suerte que armonice con el ambiente de aprendizaje construido. Por tanto, el método
expositivo se convierte solo en una parte de los métodos y estrategias de ensefianza
empleadas y no puede abarcar el 100% de las horas destinadas a clase. El método expositivo
debe ser preciso, puntual, ameno y sobre todo, motivar el conocimiento, las actitudes y
las habilidades de los alumnos.

Para romper el viejo esquema del profesor como figura central de la clase (que utiliza el total del
tiempo de ésta en su método expositivo), emisor Unico de conocimiento y su complemento, el
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alumno pasivo, simple receptor y repetidor de informaciéon, es necesario que el centro de la
clase sean los alumnos, que la figura principal en el método expositivo sea un personaje creado
para tal motivo y que ésta sea una exposicibn multimedia con las caracteristicas arriba
sefialadas.
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Surgimiento del personaje: “Flashita”

Todo fenbmeno tiene una causa, y Flashita no es una genialidad que se nos haya

Y ocurrido, es mas bien el resultado de una serie de acontecimientos que se
/;.\ ‘i“r\ originaron con la motivaciéon que adquirimos a lo largo en el Diplomado del NME
i gue acabamos de concluir este mes. En el modulo 3 “Ensefianza” teniamos varias

actividades interesantes que realizar entre ellas se encontraba una actividad ludica
llamada ¢manos a la obra? Bl que fue el elemento disparador de la creatividad que
podriamos imprimirle a nuestra practica docente.

como para nosotros. Con esa experiencia, y con las herramientas obtenidas en el

modulo 4 “Las Tecnologias de la Informacion y la Comunicacion para la Innovacion

de la Practica Docente” ¥l asi como con la implementacion de nuestro trabajo final

Ffasfita Bl del modulo 6 “Planeacion Didactica” 1, fue que nacié flashita al interior de la

' materia Metodologia de la Investigacion, con la cual se trabajé durante todo el
semestre a traves de las llamadas “clases de flashita”.

!
@' Los resultados de esa actividad fueron muy alentadores tanto para los alumnos
e

Flashita es un personaje multimedia basado en una memory flash, que es una herramienta muy
utilizada por profesores y alumnos en Ingenieria en Computacion. A este objeto tan conocido en
la carrera se le imprimieron algunos elementos humanos (tiene cara, cuyos gestos se
transforman; a veces tiene brazos, otras veces esta sentada frente a un teclado para indicar
alguna actividad, es decir, se va transformando segun el tema que vaya a desarrollar).

Las clases de Flashita se implementaron en 3 diferentes formatos: flash, html, y Word. Esto con
el fin de observar cual de ellos podria ser mas practico de usar. También se pueden
implementar en power point. Lo importante de esto, es que sean archivos digitalizados de corta
duracién, para poder almacenarse facilmente y mejor aun para poderlos poner en linea en el
website de la materia.

Estas clases de Flashita se transmiten en clase con la utilizacién de medios (PC y cafién) y
tienen una duracién maxima de media hora. Posteriormente los alumnos interactlan, ya sea
con actividades sugeridas por Flashita, o iniciando un debate acerca del contenido, o con
cualquier dinamica de grupos. El complemento de esas clases son los apuntes digitalizados, las
lecturas y los enlaces a sitios de interés que se proporcionan a través de nuestro website.

Los archivos de estas clases son enviados posteriormente a la lista de correos para que los
alumnos puedan guardarlos en su computadora y los tengan siempre a la mano para su
consulta en cualquier momento.

Con el fin de poder ir conformando una “mediateca” de estas clases, es importante enumerarlas
y en la primer vista colocar el nombre del tema y subtema del programa de la asignatura
correspondiente.
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El objetivo fundamental de Flashita es el guiarnos tanto a alumnos como a docente a:
Aprender a convivir para SABER HACER
Aprender a vivir para SER

Aprender a aprender para SABER

Todo esto como elementos imprescindibles que nos van permitiendo construir conocimiento
para lograr un APRENDIZAJE SIGNIFICATIVO

Los nuevos retos de Flashita

Esta etapa piloto nos ha servido para realizar algunos ajustes, para visualizar nuevas
propuestas, y nuevos disefios graficos para el personaje de Flashita. Pero sobre todo, nos ha
planteado la necesidad de reflexionar y en consecuencia actuar acerca de temas
fundamentales que debemos profundizar en forma autodidacta. Tales temas son: Comprender
lo que es un modelo centrado en el aprendizaje; las caracteristicas del aprendizaje significativo

Esto es porque, un recurso didactico como el que estamos planteando, poco puede
aportar a la innovacion de la practica docente, si no se desenvuelve en un verdadero
conocimiento de lo que es el aprendizaje significativo, de lo que implica una perspectiva
constructivista de la ensefianza.

No es posible realizar clases significativas si no se planean de antemano (antes de que inicie el
semestre) las unidades didacticas, si no especificamos objetivos actitudinales, procedimentales
y valorales para cada tema. Paralelamente a todo esto, si no transformamos las préacticas
evaluativos, el objetivo fundamental de Flashita (citado lineas arriba) se quedaria en simple
retérica pedagdgica.

Por tanto, los nuevos retos de Flashita, para garantizar un sustento teé6rico de sus
actividades seria:

s Analizar y profundizar acerca de lo que realmente es un modelo centrado
en el aprendizaje:

En un Modelo pedagégico centrado en el aprendizaje
El Profesor El Alumno

« Disefa actividades e Realiza actividades
de aprendizaje

Ensefia a aprender e Construye su propio
aprendizaje
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“Desde esta perspectiva, se puede entender una afirmacion tajante y
aparentemente paraddjica:

El trabajo del docente no es enseiiar, el trabajo del docente es propiciar
gue sus alumnos aprendan.” [/l

% Tener presente las caracteristicas del aprendizaje significativo:

“De lainstruccién a la construccion. Aprender no significa ni simplemente reemplazar
un punto de vista (el incorrecto) por otro (el correcto), ni simplemente acumular nuevo
conocimiento sobre el viejo, sino mas bien transformar el conocimiento. Esta transformacion,
a su vez, ocurre a través del pensamiento activo y original del aprendiz. Asi pues, la educacién
constructivista implica la experimentacion y la resolucién de problemas y considera que los
errores no son antitéticos del aprendizaje sino méas bien la base del mismo.

“Del refuerzo al interés. Los estudiantes comprenden mejor cuando estan envueltos en
tareas y temas que cautivan su atencién. Por lo tanto, desde una perspectiva constructivista, los
profesores investigan lo que interesa a sus estudiantes, elaboran un curriculo para apoyar y
expandir esos intereses, e implican al estudiante en el proyecto de aprendizaje.

“De la obediencia a la autonomia. El profesor deberia dejar de exigir sumision y
fomentar en cambio libertad responsable. Dentro del marco constructivista, la autonomia se
desarrolla a través de las interacciones reciprocas a nivel micro genético y se manifiesta por
medio de la integracién de consideraciones sobre uno mismo, los demas y la sociedad.

“De la coercidn a la cooperacion. Las relaciones entre alumnos son vitales. A través
de ellas, se desarrollan los conceptos de igualdad, justicia y democracia y progresa el
aprendizaje académico” 18,

Para concluir proponemos prioridades que debemos enfrentar

Tener claro el sustento tedrico de nuestra practica pedagogica a través de profundizar
periddicamente (de preferencia en los espacios inter semestrales) en las caracteristicas del
modelo pedagdgico que guia nuestra practica docente.

Hacer uso de las nuevas tecnologias para innovar la practica docente, para lograrlo
necesitamos capacitarnos continua e intensivamente en la utilizaciéon y aplicacion de ellas,
orientadas a lograr aprendizajes significativos.

=1 UBGVIRTUAL %\:_) cfie

UNIVERSIDAD DE COLIMA




ar. cangresn
ternacional de
novacion r_ducah va

Ien czond ¥ nnn= fer lin drns n en la educacion

G "\‘ '.l'f?E 4alidej

Referencias.

[1] Mendiola Medellin. El Taller de Humanidades para Ingenieria en Computacién. Experiencias
de la implementacion de un ambiente de aprendizaje innovador, desde la perspectiva del NME.
Foro El impacto de la formacién en la innovacion Educativa. Avances y perspectivas. CFIE
mayo 2006

[2] Diplomado de Formacién y Actualizacion Docente para un Nuevo Modelo Educativo IPN -
ANUIES (tercera generacion 2005 - 2006)

[3] Silvia Sanchez Gader (coordinadora académica) Modulo 3 "Ensefianza". Diplomado de
Formacién y Actualizacién Docente para un Nuevo Modelo Educativo IPN - ANUIES

[4] Carlos Zavala (coordinador académico) Modulo 4 " Las Tecnologias de la Informacion y la
Comunicacion para la Innovacion de la Practica Docente”. Diplomado de Formacion vy
Actualizacion Docente para un Nuevo Modelo Educativo IPN - ANUIES

[5] Presentacion final del Diplomado de Formacion y Actualizacion Docente para un Nuevo
Modelo Educativo IPN - ANUIES http://diplomado.mmendiola.net/presentacion

[6] Ramo6n Benitez (coordinador académico) Modulo 6 "Planeacién Didactica". Diplomado de
Formacion y Actualizacién Docente para un Nuevo Modelo Educativo IPN - ANUIES

[7] Sergio Davila Espinosa. "El aprendizaje significativo Esa extrafia expresion (utilizada por
todos y comprendida por pocos)". Contexto Educativo http://contexto-educativo.com.ar/

[8] Kahn, P. H. Jr. & Friedman, B. (1993). Citados en Aprendizaje Con La Internet. Una
Aproximacion Critica. Isabel Borras Universidad de San Diego (EE.UU.) clases.

=1 UBGVIRTUAL %\:_) cfie

UNIVERSIDAD DE COLIMA




