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Resumen

La Educacion a Distancia (EaD) se entiende como una interfaz que facilita
la comunicacion multidireccional entre el estudiantado y el profesorado, donde se
da una apropiacion del aprendizaje cooperativo, colaborativo y flexible. En este
sentido, el presente trabajo de investigacion es un dialogo constante entre la relacion
de la EaD y la Comunicacion Digital Interactiva (CDI), y cdmo esta Gltima ofrece
la posibilidad de uso en la mediacion pedagdgica en la asignatura de tecnologia
aplicada al turismo de la Céatedra de Emprendedurismo Turistico, Universidad
Estatal a Distancia (UNED) de Costa Rica; a través de un diagnostico del perfil y
el consumo de los medios digitales del estudiantado, se establece una propuesta de
aprendizaje expandido y su validacién por parte de este, convirtiendo esta
experimentacion en el inicio de un abanico de posibilidades de uso en el disefio de
asignaturas de este centro de ensefianza de educacion superior.

Palabras clave: educacion a distancia, comunicacion digital, interactividad,

aprendizaje y educomunicacion.



Abstract

Distance Education (DL) is understood as an interface that facilitates
multidirectional communication among students and professors, where an
appropriation of cooperative, collaborative and flexible learning is given.

In this sense, this research paper is a constant dialogue on the relationship
between DL and interactive digital communication (IDC), and how the latter offers
the possibility of use for pedagogical mediation in the subject of “applied
technology to tourism”, of the Chair of Tourism Entrepreneurship at State
University of Distance Education of Costa Rica.

By means of a profile diagnosis of students and their digital media
consumption, a proposal of expanded learning is established, proposal that is
validated by these students, thus becoming this experimentation into the beginning
a set of possibilities of use for designing subjects at this university.

Key words: distance-education; digital-communication;

interactivity; learning-and-educommunication
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Capitulo 1. Introduccion

1.1 Antecedentes

En la actualidad, la tecnologia es una herramienta fundamental para facilitar
que los procesos de mediacion pedagdgica alcancen el aprendizaje de todo el
estudiantado, sea de forma sincronica o asincrénica en cualquier parte del mundo.
Como consecuencia, la educacion se ha visto en la necesidad de transformarse,
vertiginosamente, con la llegada de la digitalizacion a la vida académica.

Este proceso de mediacion pedagogica ha posibilitado que sean abiertas
nuevas puertas para los discentes, ademas, plantea la tarea de disefiar y desarrollar
estrategias didacticas innovadoras para orientar al estudiantado a escenarios y
entornos de aprendizaje diferentes.

En el afio 2020, la pandemia originada por el Covid-19 provoco que las
personas fueran enviadas a un confinamiento, con el objetivo de evitar la
propagacion del virus, lo que marc6 un punto de inflexion en la educacion
presencial global con implicaciones en la EaD vy la tradicional presencial.

Sin embargo, existen precedentes de como se deberian reconfigurar los
espacios educativos; Mariana Maggio, en su libro “Reinventar la clase en la
univerdad”, advertia la necesidad de pensar fuera de la caja y dejar estandarizar
formatos educativos, para lograr que una experiencia de aprendizaje se convierta en
algo unico (Maggio, 2018).

Asimismo, proyectos educativos como #Orson80 (2018) desarrollado por
Mariana Ferrarelli y EATIC Transmedia (2019) del equipo de PENT Flacso son
dos iniciativas que buscan, a través del uso de las narrativas transmedia como
mediacion pedagogica, ofrecer una manera disruptiva en los procesos de ensefianza
y aprendizaje Pose (2021). Dentro de este contexto, el presente trabajo de
investigacion se realiza en el marco de la Maestria de Comunicacion Digital
Interactiva de la Facultad de Ciencia Politica y Relaciones Internacionales cursada
en la Universidad Nacional de Rosario, en la modalidad a distancia

Como parte de este proyecto, se busca realizar el disefio de una asignatura
100% virtual para la Catedra de Emprendedurismo Turistico de la UNED, a traves

de la CDl y las posibilidades que esta ofrece para la mediacion pedagogica.
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1.2 Justificacién

La UNED, en su modelo pedagdgico, sefiala que, en los nuevos tiempos, “se
hace necesaria una concepcién metodoldgica mas abierta, mas flexible, que ofrezca,
al estudiante, herramientas para construir su propio proceso de ensefianza-
aprendizaje y lo haga protagonista en la apropiacion del conocimiento” (UNED,
2005:6).

Ademas, resalta que, en la actualidad, la rapida produccion de
conocimiento hace que la manera tradicional de comunicarlo y socializarlo no sea
suficiente para una su rapida difusion. Por lo tanto, se deben encontrar nuevas
metodologias y estrategias de EaD apropiadas, donde se aproveche el uso de la
tecnologia para una formacion mas autonoma.

Por lo anterior, se plantea la investigacion como un ejercicio que busca la
implementacion de nuevas estrategias para la mediacién pedagogica de una
asignatura virtual. Para la Catedra de Emprendurismo Turistico, es importante el
desarrollo de proyectos disruptivos a la hora de ofrecer las asignaturas que tiene a
su cargo.

Como persona investigadora, desarrollar este proyecto es importante, pues
se trata, de manera téorica y practica, de aplicar los conocimientos adquiridos

durante la Maestria en Comunicacion Digital Interactiva.
1.3 Delimitacion del tema

El surgimiento de las Tecnologias de la Informacion y la Comunicacion
(TIC), y una nueva generacion de medios digitales interactivos, dan origen a una
nueva forma de comunicar caracterizada por ser digital, hipertextual, reticular,
interactiva y multimedial (Scolari, 2008), esto ha instalado un nuevo rol en las
personas consumidoras de contenidos al converirlas en prosumidores (Toffler,
1980), es decir, consumidores y creadores de contenidos al mismo tiempo.

La UNED es la Gnica universidad publica costarricense que tiene un modelo
pedagdgico a distancia desde su surgimiento en el afio 1977, utilizando los medios
de comunicacioén para sus procesos de aprendizaje.

Desde el contexto actual, se propone el desarrollo de una asignatura 100%
virtual para la Catedra de Emprendedurismo Turistico que forma parte de la carrera

de Gestidn de Turistica Sostenible, para utilizar los medios digitales dados a partir
13



del internet. Para ello, se aborda, en primera instancia, un analisis de la EaD,
especificamente, el modelo de la UNED y los medios de comunicacion que ha
utilizado en los procesos educativos, para la mediacion pedagdgica de los
aprendizajes.

Luego de ello, se determina el perfil y el consumo en plataformas digitales
del estudiantado de las carreras Gestion Turistica Sostenible, y Gestion y Gerencia
Turistica Sostenible de la UNED, esto como insumo para el disefio y uso de los
medios digitales en la asignatura Tecnologia aplicada al turismo.

Por ultimo, para desarrollar el disefio de una propuesta de asignatura 100%
virtual, se valoran todas las posibilidades que permite la CDI, a través del uso de
las TIC y la educacion transmedia; la propuesta es evaluada por el estudiantado

como un ejercicio de mejora para futuros desarrollos de la asignatura.
14 Tema

La Comunicacion Digital Interactiva (CDI) en la Educacion a Distancia
(EaD): posibilidades de uso en la Catedra de Emprendedurismo Turistico de la

Universidad Estatal a Distancia de Costa Rica.
1.5 Problema

Este trabajo propone abordar el problema generado por el cambio de
paradigma del modelo pedagdgico a distancia tradicional a la pedagogia
interactividad, con el fin de ofrecer opciones innovadoras a la interrogante ;cémo
disefiar una asignatura 100% virtual ofertada por la Catedra de Emprendedurismo
Turistico de la UNED?

1.6 Objetivos
1.6.1 Objetivos generales

e Analizar opciones innovadoras del uso de la CDI en la EaD, mediante
el perfil y el consumo de contenidos digitales del estudiantado en la
Catedra de Emprendedurismo Turistico de la UNED.
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e Diseflar una propuesta de asignatura 100% virtual que contemple la
utilizacién de la CDI en la Catedra de Emprendedurismo Turistico de la
UNED.

1.6.2 Objetivos especificos

e ldentificar el perfil y el consumo de contenidos digitales del
estudiantado en la Catedra de Emprendedurismo Turistico de la UNED.

e Determinar los elementos y las caracteristicas de la CDI y las
posibilidades de uso en los procesos de mediacion pedagogica de la
EaD, para el disefio de una asignatura 100 % virtual en la Cétedra de
Emprendedurismo Turistico de la UNED.

e Determinar los elementos que contempla la propuesta de asignatura 100
% virtual que utiliza la CDI en la Catedra de Emprendedurismo
Turistico de la UNED.

e Validar la propuesta de asignatura 100 % virtual que contempla la
utilizacion de la CDI en la Catedra de Emprendedurismo Turistico de la
UNED.

1.7 Alcances y limitaciones
1.7.1 Alcances

El alcance principal de esta investigacion es el disefio de una asignatura
100% virtual en la Céatedra de Emprendedurismo Turistico de la UNED, con su
correspondiente validacion, porque permitird romper con la estructura tradicional

de las asignaturas e incorporara la CDI.
1.7.2 Limitaciones

La principal limitacion para esta investigacion podria ser la resistencia al
cambio por parte del equipo docente, sea por la incertidumbre de implementar una
asignatura desde la CDI, por tradicion o encontrarse en una zona de confort al

utilizar siempre las mismas estrategias de mediacion pedagdgica.
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1.8 Contexto

La UNED inicio labores en el afio 1977 y se organiza, administrativamente,
en tres vicerrectorias, tres direcciones y cuatro escuelas. En las escuelas, se ubican
las diferentes carreras que oferta la UNED, estas se organizan, internamente,
mediante diferentes catedras encargadas de desarrollar las asignaturas.

La Cétedra de Emprendedurismo Turistico de la carrera de Gestion Turistica
Sostenible, que se ubica en la Escuela de Ciencias Sociales y Humanidades, dentro
de su oferta académica, tenia a su cargo la asignatura de Sistemas de Informacién
para el Turismo, donde sus contenidos se enfocaban en el uso de paquetes de
ofimatica (Word, Excel y Power Point), por solicitud de la carrera de Gestion
Turistica Sostenible, se redisefia la asignatura con una variedad de contenidos que
le brindan al alumnado un panorama mas amplio de la tecnologia aplicada en el
sector turistico.

Dentro de este redisefio, la asignatura cambia al nombre de Tecnologia
aplicada al Turismo y, a partir de este momento, la encargada de la Catedra plantea

la necesidad de implementar esta asignatura 100% virtual.
1.9 Estructura del proyecto

La investigacion se organiza en cinco capitulos que, a continuacion, se
resumen como un hilo de Twitter que intenta responder cuéles son las posibilidades
de uso de la CDI en el proceso de mediacion de una asignatura 100% virtual en la
Catedra de Emprendedurismo Turistico, UNED de Costa Rica:

e Capitulo uno: presenta el tema y la problemaética a desarrollar del

proyecto de investigacion.

e Capitulo dos: analiza la EaD, los elementos de la CDI, el cambio del
modelo pedagdgico tradicional a la pedagogia interactividad, y los
entornos virtuales como interfaz de experiencias de aprendizajes
transmediales, gamificadas y expandidas.

e Capitulo tres: presenta la propuesta metodoldgica para el desarrollo de

una asignatura 100% virtual.
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Capitulo cuatro: a modo de experimentacion, presenta la propuesta de
aprendizaje expandido ‘“Viaje por el #TecnoTurismo” para una
asignatura 100% virtual.

Capitulo cinco: validacion de la experiencia de aprendizaje expandido.

Reflexiones finales

17



Capitulo 2. Aproximaxiones tedricas

4.1 Evolucion de la educacion a distancia en el tiempo

“La ensefianza virtual de calidad es la unica forma de asegurar el objetivo
que todos deseamos del reciclaje de la educacion superior a lo largo de toda la
vida”

(Castells, 2020: 1)
4.1.1 Antecedentes de la educacién a distancia

En sus origenes, la EaD fue concebida para la transmision de conocimientos
por medio de la correspondencia, tal como lo resaltdé Villalonga (2020), sin que
existiera una institucion para supervisar o brindar una acreditacion de la ensefianza
recibida por las personas una vez que concluian su formacién no presencial. Sin
embargo, conforme las TIC evolucionaron, las instituciones educativas observaron
el potencial que tenian en el sistema de EaD, dada su flexibilidad y la posibilidad
de llegar a otras poblaciones que estaban excluidas por el modelo tradicional y
presencial de la educacion superior (Villalonga, 2020).

Al respecto, Garcia (1999) plante6 una cronologia histérica de la EaD
mediante casos o practicas en diferentes latitudes, por ejemplo, en 1890, el
empresario estadounidense, Thomas J. Foster, angustiado por los accidentes
ocurridos en las minas, implementd un curso sobre medidas de seguridad para los
mineros, lo que publico a partir de un anuncio insertado en el periédico Minning
Herald de Pennsylvania que era de su propiedad. Otro claro ejemplo fue el caso de
la Universidad de lowa, Estados Unidos, pues, en 1939, dicha institucion realiz6 un
sistema de ensefianza basado en el uso de la telefonia fija dirigida a estudiantes con
discapacidad, con lo que marco el uso del teléfono como una herramienta de
comunicacion entre profesor-alumno (Garcia, 1999).

Con el surgimiento de laradio y la television, se posicionaron nuevas formas
de llegar a los educandos con contenidos educativos, de este modo, en 1947, en
Colombia, naci6 la iniciativa llamada “Escuelas Radiofénicas” que se llevo a cabo
por la Accién Cultural Popular, una organizacion social para la educacion de la
poblacion campesina en Colombia, esta fue replicada en diferentes paises de la
region. En cuanto a la television, en 1956, el Chicago TV College comenzé la
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transmision de programas televisivos de corte educativo, iniciativa que se replico
en otras instituciones educativas de Estados Unidos. De esta forma, la EaD
evoluciono, paulatinamente, en los espacios educativos formales e informales; cabe
precisar que la educacion formal consiste en aquella que esté institucionalizada y
organizada por entidades publicas o privadas acreditadas, es decir, constituyen el
sistema educativo formal de un pais. En cuanto a los espacios educativos no
formales, estos “[representan] una alternativa o un complemento a la educacién
formal de las personas dentro del proceso de aprendizaje a lo largo de la vida”
(Unesco, 2011:13).

En la época de los afios setenta, se dio el surgimiento de las instituciones
educativas a distancia formales a nivel mundial (Rama, 2019), pues, aunque
existian algunas experiencias en Estados Unidos y otras latitudes, con el
establecimiento de la Open University en Inglaterra (1969) y la Universidad
Nacional de Educacion a Distancia de Espafia (1972), se consolidd y legitimoé la
EaD superior.

Paralelo con el desarrollo de las universidades e instituciones educativas,
basado este con el aprendizaje a distancia, a nivel mundial emergieron diferentes
entes, consorcios o redes que, desde su creacion, han promovido la evolucién de
una EaD de calidad y abierta. Entre estas instancias, se destaca el International
Council for Open and Distance Education, un organismo mundial por membresia,
lider en la EaD y abierta, este nacio en 1938 en Canada y, desde hace algunos afos,
es consultor-par de la Organizacion de las Naciones Unidas para la Educacion, la
Cienciay la Cultura (UNESCO) (Salas et al., 2019).

Ademas, mediante un convenio con la Universidad Nacional de Educacion
a Distancia, la UNESCO cre6 la Catedra UNESCO de EaD, integrada esta por
docentes, investigadores y estudiantes. Esta instancia desarrolla formacion,
informacion, documentacién e investigacion sobre la EaD; de acuerdo con su sitio
web, tiene los siguientes objetivos:

e Impulsar la formacion de alto nivel en Espafia y América Latina, de
profesionales interesados en conocer, comprender y aplicar las
peculiaridades propias de los sistemas de ensefianza y aprendizaje
abiertos y a distancia, desde las perspectivas tedrica, tecnoldgica y

préctica.
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e Poner en marcha, a través de Internet, el Centro Iberoamericano de
Recursos para la Educacion a Distancia (CIREAD) de referencia
informativa y documental para paises de habla espafiola y portuguesa.

e Crear una Revista Iberoamericana de Educacion y Formacion en
Espacios Virtuales (RIEFEV), en la que se cuide el rigor académico y la
utilidad de las propuestas, en la que se recojan elementos de caracter
informativo, documental e investigador. Se estan tratando de recabar los
apoyos necesarios para su edicion.

e Coordinar una Red de Estudiosos de la Educacion a Distancia en el
ambito Iberoamericano (REEDI), con el fin de intercambiar
conocimientos e investigaciones.

e Creacion de un Boletin Electronico de Noticias de Educacion a
Distancia (BENED)

o Participar en el proyectado servicio de la UNED para el Asesoramiento
sobre Educacion a Distancia, destinada al &rea de Iberoamérica.

e Participar en Redes Telematicas que permitan proyectar a Iberoamérica
las actividades de la Catedra. (Unesco, s.f.:13-19)

Estos organismos son clave para garantizar tres caracteristicas
fundamentales para la EaD: accesibilidad, calidad y flexibilidad. Igualmente,
buscan que las instituciones que llevan a cabo procesos educativos a distancia se
modernicen, constantemente, a través de la investigacion, las reflexiones y las

politicas que posibiliten el fortalecimiento del aprendizaje a distancia.
4.1.2 Generaciones de la educacion a distancia

La EaD ha evolucionado conforme se han empleado los medios de
comunicacion en los diferentes procesos educativos, asi, autores como Nipper
(1989) y Chacdn (1997), como se citaron en Arboleda (2013), recopilaron las tres
primeras generaciones, Garcia-Arieto (2001) plante6 la cuartay Yong et al. (2017)
propusieron una quinta generacion. En ese sentido, con el objetivo de visualizar la
relacion entre comunicacion y EaD, en la Figura 1 se observan los momentos
comunicativos contextualizados a las generaciones de la EaD (Arboleda, 2013;
Garcia, 2001; Yong et al., 2017).
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Figura 1
Generaciones de la educacion a distancia y la comunicacion
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Nota. Elaboracion propia a partir de Arboleda (2013), Garcia (2001) y Yong et al. (2017).
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Realidad Mixta (RM)
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El vinculo de la educacion y la comunicacion siempre ha estado presente en
los procesos de ensefianza-aprendizaje, especialmente, a partir del surgimiento de
la imprenta. El uso de la comunicacion en los procesos educativos a distancia se
puede enmarcar en tres momentos: el primero inicio con el broadcast, es decir, una
comunicacion mas vertical, donde se utilizan medios como el correo postal, el libro,
la radio y la televisién como parte de los procesos educativos.

Posteriormente, en un segundo momento, cuando surgié la web 2.0,
comenzd la creacion de contenidos disefiados para sistemas informaticos, asi, a
partir de ese instante, hubo una transposicion en los contenidos educativos que se
empleaban en la época del broadcasting, los que se reinventaron para promover
nuevos lenguajes y formatos que aprovecharan la arquitectura del nuevo medio,
permitiendo desarrollar recursos educativos basados en tres caracteristicas: la
hipertextualidad, la multimedialidad y la interactividad; esto provocé que se
incluyeran nuevos perfiles al proceso de creacion y desarrollo de contenidos
educativos, como programadores, productores audiovisuales y editores multimedia.

Por altimo, surgid y esta en plena evolucion la comunicacion semantica, la
que se caracteriza por ser movil e inmersiva, entendida esta como la generacion y
la produccion de contenidos para dispositivos mdviles, tecnologias emergentes e
inteligencia artificial (Al por su nombre en inglés: Artificial Intelligence); por
ejemplo, videos 360°, realidad virtual (VR por su nombre en inglés: Virtual
Reality), realidad aumentada (AR por su nombre en inglés: Augmented Reality) y
realidad mixta (MR por su nombre en inglés: Mixed Reality) disefiados para ser
consumidos a través dispositivos moviles. Esta se caracteriza por ser altamente
interactiva y conectada, fundamentalmente, con el sistema sensorial de las
personas; es preciso afiadir que la comunicacion movil e inmersiva no esta
concebida, Unicamente, para ser leida, escuchada o vista, sino que se trata de una
comunicacion multisensorial percibida por todos los sentidos. A lo largo de este
trabajo, la relacion EaD y comunicacion esta presente, donde se entiende esta Gltima

como un agente mediador de los procesos de ensefianza-aprendizaje.
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4.1.3 Hacia una definicion de educacién a distancia

El concepto de educacion consiste en la accion y el efecto de ensefiar a
partir de la instruccion docente; por su parte, el término “distancia” es definido
como el espacio o intervalo de lugar o tiempo que media entre dos cosas 0
sucesos. No obstante, es complejo dar nocion precisa sobre la EaD, dado que este
tipo de modalidad cambia de acuerdo con el tiempo y el sitio donde se desarrolla,
por ejemplo, el tipo de EaD que se ofrece en la actualidad es diferente al que se
dio en los primeros afios de su implementacion y, posiblemente, la que se vive
actualmente sea diferente en el proximo afio. En este sentido, en un ejercicio de
conocer cuales son las nociones de las personas acerca del concepto EaD en 2019,
se realizo un ejercicio de inteligencia colectiva (Levy, 1994) a través de
Facebook, donde se consultd qué es la EaD en una publicacion en el muro
personal, asi, se recopilaron 18 comentarios que se sintetizaron en la nube de
palabras de la Figura 2; se destacan las palabras educacion, casa, modalidad,
educativo, estudiar y estudio.

Figura 2
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Nota. Elaboracién propia a partir de una consulta en Facebook en el afio 2019.

Por otro lado, existen diversos autores que han propuesto mdltiples
definiciones al respecto, pese a ello, algunas mantienen caracteristicas en coman.
Estas perspectivas varian segun factores como la concepcién tedrica y filosofica de

educacion, el apoyo politico y social, las necesidades educativas de las personas, el
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grupo destinatario, los recursos educativos disponibles y el desarrollo de los medios
de comunicacion (Chaves, 2017:26).

Para fines de este trabajo, se analizaron algunos conceptos por autores o
teodricos que han trabajado la investigacion y el desarrollo de la EaD. Para empezar,
se resalta a Michael Moore (1972, como se cit6 en Garcia, 1987), quien determin6
que “[...] la ensefianza a distancia es el tipo método de instruccidon en que las
conductas docentes, de tal manera que la comunicacion entre estos se pueda
realizar, mediante textos impresos, medios electronicos o mecanicos” (Garcia,
1987:5).

Por otra parte, Holmerg (1977, como se citd en Garcia, 1987), enumerd una
serie de cualidades de los procesos educativos a distancia, de las que se destaca la
siguiente: se basa en cursos preproducidos, autoinstructivos y estdn organizados
como una forma mediatizada de conversacion didactica guiada. En este orden de
ideas, los materiales educativos que sean producidos tienen que ser una guia
didactica, con el objetivo de que el estudiantado siga las indicaciones y tenga una
experiencia de autoaprendizaje con esto, en otras palabras, tiene que existir una
mediacion pedagogica en la experiencia de aprendizaje, con el fin de que el
estudiantado tenga autonomia (Garcia, 1987:2).

Para lograr un proceso de aprendizaje autdnomo, debe realizarse una
intervencién pedagogica donde los educandos, desde en lugar en que se encuentren,
avancen de forma independiente, mientras que el docente toma una figura como
dinamizador y mediador del nuevo conocimiento; por esto, en la planificacion de
los contenidos educativos en los procesos a distancias, estos tienen que ser
disefiados con claridad, independencia, flexibilidad y calidad necesarias e
indispensables en los sistemas a distancia.

De manera similar, Barrantes (1998) destaco tres caracteristicas de la EaD:
la utilizacion sistemética de medios y recursos técnicos, el aprendizaje individual y
la comunicacion bidireccional. Sin embargo, algunas de estas han evolucionado con
la implementacion de las nuevas tecnologias de comunicacion, de manera que
Garcia (2001) la plante6 todo un sistema tecnolégico de comunicacion
multidireccional, en otros términos, donde todo tiene una interaccion, no solamente
profesor-estudiante, sino entre los estudiantes. De esta forma, Garcia (2001) sefiald

que puede ser masivo y se lleva a cabo gracias a acciones de forma sistematica y
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conjunta, esto con materiales o recursos didacticos, mediante el apoyo de una
organizacion y las tutorias, sin la necesidad de la presencialidad; todos estos
aspectos propician un aprendizaje independiente y colaborativo.

En cambio, para definir la EaD, la UNESCO hizo referencia a cualquier
proceso educativo en el que la mayor parte de la ensefianza es llevada a cabo por
alguien que no comparte el mismo tiempo o espacio que el alumno, por lo que toda
o la mayor parte de la comunicacién entre educadores y educandos se ejecuta a
través de un medio artificial, sea electrénico o impreso (Villalonga, 2020).

A partir de este concepto y los citados, se consolida una definicidn que guie
el desarrollo del presente trabajo: la EaD se entiende como una interfaz que facilita
la comunicacion multidireccional entre los estudiantes y los docentes, donde se da
una apropiacion del aprendizaje cooperativo, colaborativo y flexible, con una serie
de principios de la EaD que la orientan y son consecuentes con la misma filosofia
de la educacion basica permanente; segin Maya (1993), los més relevantes y que
siguen vigentes son los siguientes:

e Personalizacion: la educacion a distancia facilita el desarrollo de las
capacidades del usuario admitiendo en él la capacidad reflexiva,
decisoria, activa y productiva.

e Autonomia: la educacién a distancia permite al alumno la autogestion y
el autocontrol de su proceso de aprendizaje, ya que €l mismo es el
responsable de su formacion.

e Integridad: el aprendizaje a distancia no solo contempla los aspectos
cientificos y tecnologicos sino también los aspectos humanisticos y
sociales.

e Permanencia: la educacion a distancia es un medio adecuado para
desarrollar en los wusuarios, actitudes para adquirir y aplicar
conocimientos, habilidades, destrezas y también actitudes a lo largo de
toda su vida y de manera permanente.

e Integracion: la educacion a distancia vincula la teoria con la practica
como elementos continuos del proceso de aprendizaje, facilitando
ademas el desarrollo de aprendizajes en situaciones reales de la vida y

del trabajo.
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e Diferencialidad: la educacion a distancia respeta las caracteristicas

individuales de cada alumno [...].

e Flexibilidad: la educacion a distancia se adecta para responder a las

necesidades, condiciones, aspiraciones, intereses, etc. de cada alumno.

e Autoevaluacién y coevaluacion: la educacion a distancia estimula el

desarrollo de la capacidad autoevaluativa de las personas. (Maya,
1993:24-25).

Para alcanzar estos principios, la EaD utiliza las TIC dentro de si abanico
de estrategias como mediador del proceso de aprendizaje, estas permiten la
formacidn critica, analitica, creativa y humana a través de la interactividad, lo que
posibilita un aprendizaje auténomo. En sintesis, los procesos de ensefianza-
aprendizaje a distancia se caracterizan por impulsar la construccion y la
reconstruccion del conocimiento, mientras fomentan el estudio independiente, de
modo que el alumnado no tiene que abandonar su cotidianidad. Por esta razon, se
hace cada vez mas necesario el disefio de experiencias de aprendizaje, donde el
participante del proceso educativo a distancia pueda producir conocimiento que le
facilite el ejercicio profesional, asi como el desarrollo de habilidades y

competencias para lo largo de su vida.
4.1.4 Latransformacion digital en la educacién a distancia

La revolucion digital provocada por el desarrollo de la tecnologia en los
ultimos afios ha impactado en los diferentes sectores de la sociedad, a través de la
transformacion digital. De acuerdo con maultiples autores, la transformacion digital
se define como los cambios que las tecnologias digitales pueden provocar en los
modelos de negocios, los que dan como resultado modificaciones en los productos,
la estructura organizativa o en automatizar los procesos; dicho de otro modo, la
conciben como una transformacién profunda de las empresas, las actividades, las
organizaciones, los procesos, las competencias y los modelos (Ramirez, 2020:124).

Segun la literatura existente, la transformacion digital tiene seis pilares para
su implementacion en las diversas areas: el uso de la nube para los procesos, las
aplicaciones mdviles, el internet de las cosas, el big data, la Al y el uso de redes
sociales. Este proceso traducido a las universidades tiene las siguientes cualidades:

la orientaciéon de la universidad sobre la implementacion de la “fabricacion
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inteligente”, el empleo de tecnologias de comunicacién digital en el proceso
educativo, la introduccion del aprendizaje en red y a distancia, el desarrollo de
servicios basicos de informacion y la creacion e implementacion del servicio de
“gestion universitaria digital”; ademads, es importante tomar en cuenta que cada
universidad, segun su contexto, tiene que desarrollar y ejecutar una estrategia para
la digitalizacion (Safiullin y Akhmetshin, 2019:7387).

Por esta razén, cuando se hace referencia a la transformacion digital en la
educacion, se alude a una serie de nuevas habilidades y tareas para adaptar el
proceso de ensefianza y aprendizaje mediado por el uso de las TIC. En otras
palabras, este ecosistema digital incorporara métodos novedosos de ensefianza-
aprendizaje; en sintesis, la transformacion digital en la educacién tiene como ejes
la innovacién, la conexion, la agilidad y la flexibilidad para el aprendizaje y la
ensefanza.

A continuacidn, se presenta una serie de casos de como la transformacion
digital se pone en préactica en los procesos educativos a través de desarrollos o
plataformas de universidades o compafiias en el mundo. El primer caso es Questo,
una aplicacion de Al, esta utiliza la informacion que aparece en las fotografias
capturadas por los estudiantes de los libros de textos, para crear cuestionarios, con
el objetivo de incrementar los niveles de comprension y garantizar que los alumnos
participen, realmente, en sus tareas (ICEMD, 2019).

Por su parte, los datos o el big data son importantes para la toma de
decisiones en diferentes temas sociales, econdmicos y salud. De acuerdo con Ortiz
y Giraldo (2018), existen cuatro ambitos que orientan el big data en la educacion:
primero, orientado a la experiencia del usuario; segundo, guiado a los objetivos de
aprendizaje; tercero, enfocado en la generacion de entornos de aprendizaje; cuarto,
dirigido a programas académicos. Un caso del uso del big data en la educacién es
el de cinco universidades surafricanas que trabajan en conjunto para mejorar su
capacidad institucional, al recopilar y analizar informacion de los estudiantes e
integrarla con la investigacion institucional, como los sistemas de tecnologia de la
informacidn, el desarrollo académico, la planificacion y las divisiones académicas
dentro de sus instituciones, con el objetivo de incrementar el éxito estudiantil; para

esto, crearon una plataforma que utiliza estos datos, esta es llamada Siyaphumelela.
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Otro caso es el uso de Recursos Educativos Abiertos (REA); en octubre de
2019, en la Conferencia de la UNESCO celebrada en Paris, varios paises tomaron
el acuerdo de adoptar normas legales y especificas, con el objetivo de que los REA
se compartan. De igual forma, en la actualidad, existen proyectos —como el
desarrollado por el Estado de Ontario, en la Escuela de Educacién Continua Chang
de la Universidad de Ryerson— que han disefiado una serie de cursos en linea y
materiales didacticos abiertos interactivos, con el proposito de fomentar la
accesibilidad digital en los espacios de trabajo (Brown et al., 2020). Para finalizar,
se estudia el uso de tecnologias inmersivas para el aprendizaje, como el caso de las
Zonas VR que estd implementando el Instituto Tecnoldgico de Monterrey (Pontaza,
2019), ubicadas estas en las bibliotecas de los diferentes campus universitarios; este
es un ejemplo de cémo la transformacion digital ha llegado a disrumpir estos
espacios que, por mucho tiempo, habian estado destinados para el uso y el préstamo

de libros.
4.1.5 Educacion a distancia en Costa Rica

La educacion a distancia es un sistema tecnologico de comunicacion masiva

y bidireccional que sustituye la interaccion personal en el aula del profesor

y alumno, como medio preferente de ensefianza, por la accion sistematica y

conjunta de diversos recursos didacticos y el apoyo de una organizacién

tutorial, que proporcionan el aprendizaje autonomo de los estudiantes.

(Garcia, 1990:17)

En Costa Rica, la EaD tiene sus origenes en la educacion no formal con los
recursos que brindaba Hemphill Schools por medio del correo, desde la sede
ubicada en Estados Unidos, a partir de 1952, cuando se expandié a América Latina,
lo que proporcid diplomados que acreditaban a las personas como técnicos en el
campo de estudio.

Otro de los programas de EaD que es de conocimiento en el pais es el
denominado “Maestro en casa”, proporcionado este para jovenes y adultos
campesinos e indigenas que debian concluir la educacion primaria o la educacion
secundaria. Estas opciones de educacion se suman a las ofertas recientes de
institutos para los diversos aprendizajes de idiomas; es una oferta de valor para los

individuos que tienen interés en instruirse de algan oficio o en la obtencion de algun
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tipo de conocimiento que facilitaria el trabajo y el conocimiento de la educacion
béasica. Bajo esta modalidad, la Universidad Estatal de Distancia (UNED) inici6 en
los afios setenta, con lo que logré consolidarse como un modelo de educacion y red

de confianza en los estudiantes.
4.1.6 Creacion de la Universidad Estatal a Distancia (UNED)

La UNED (Costa Rica) fue una de las primeras universidades en
Latinoamérica, junto con Venezuela, en implementar la EaD superior en 1977
(Torres y Castillo, 2009). Asi, el Estado costarricense cre6 la UNED de Costa Rica
mediante la Ley 6044, “Ley de creacion de la UNED”, publicada en la Gaceta No.
50 del 12 de marzo de 1977. Dentro de esta normativa, se destaca el Articulo 1 que
sefiala: “Créase la Universidad Estatal a Distancia (UNED) como una institucion
de educacion superior especializada en ensefianza a través de los medios de
comunicacion social”. Dicha institucion se baso en el modelo de la Open University
(Inglaterra) y la Universidad Nacional de Educacion a Distancia de Espafa; este
modelo de educacion superior se centro en la ensefianza a través de los medios de
comunicacion existentes, de manera que se convirtié en la primera institucion
superior gque desarrollé un sistema de EaD en Latinoamérica. Cabe afiadir que la
UNED pertenece al Consejo Nacional de Rectores (CONARE) —ente que aglomera
las cinco universidades publicas costarricenses— y es la Unica universidad estatal
que basa su modelo totalmente en la EaD; en su modelo de EaD, la UNED tiene
como mision la siguiente (Torres y Castillo, 2015; Ley 6044 de 1977).

[...] Ofrecer educacion superior a todos los sectores de la poblacion,

especialmente a aquellos que, por razones economicas, sociales,

geograficas, culturales, etarias, de discapacidad o de género, requieren
oportunidades para una insercion real y equitativa en la sociedad.

Para ello hace uso de los diversos medios tecnol6gicos que permiten la

interactividad, el aprendizaje independiente y una formacion humanista,

critica, creativa y de compromiso con la sociedad y el medio ambiente.

(UNED, 2021:1-2)

De esta manera, desde 1977, la UNED ha utilizado los medios de
comunicacion como parte de la mediacién pedagogica para su oferta académica que

abarca técnicos, pregrado, grado y posgrados. En sus comienzos, la UNED tenia
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como base el libro que llam6 “unidad didéctica”, el que consistia en un material
impreso independiente. Adicional a este recurso, se incluia un paquete instructivo
que contenia, de manera integral, los medios y los servicios que ofrecia la
universidad, con el objetivo de ejecutar una comunicacion pedagogica efectiva con
los usuarios del sistema a distancia y cumplir con los objetivos de aprendizaje
(Lascaris, 2005).

Dicho paquete instructivo (Lascaris, 2005) estaba constituido por los
materiales que el estudiantado necesitaba para su proceso: unidad didactica,
orientacion académica, materiales escritos, audiovisuales, videos, tutorias
presenciales o telefonicas, practicas de campo, giras de observacion, laboratorios y
otros recursos, de acuerdo con la naturaleza de la asignatura (Lascaris, 2005).

A partir del surgimiento de las TIC, la UNED realiz6 un replanteamiento de
la estructura de estos materiales, puesto que el paquete instructivo que se utilizaba
tenia un enfoque conductista de la educacion, dado que el estudiantado era un
receptor pasivo del aprendizaje y el tutor o docente se limitaba a la transmision de
los conocimientos. De esta forma, nacio la unidad didactica modular compuesta por
“diversos recursos y materiales didacticos cohesivos e integrados didacticamente
para facilitar el aprendizaje a distancia” (Lascaris, 2005:3).

La unidad didactica modular se constituye por los elementos del paquete
instructivo, adicionalmente, se seleccionan e integran, didacticamente, los medios
tradicionales y los nuevos, en relacion con los objetivos de aprendizaje de la
asignatura. Lo anterior se justifica, puesto que, al tener un modelo pedagdgico de
EaD, la UNED tiene como compromiso disefiar y crear recursos didacticos que sean
diversificados, flexibles y de excelencia. Para este fin, dentro de su estructura, tiene
diferentes unidades para la produccion de materiales educativos y para fortalecer el
aprendizaje en linea que agrupan en la Direccién de Produccion de Material
Didéactico (DPMD); esta direccion tiene los siguientes programas:
4.1.6.1 Programa de Produccién de Material Didactico Escrito

(PROMADE).

Durante mucho tiempo, el libro de texto o la unidad didactica ha sido la
fortaleza principal de la UNED, asi, como interfaz, la unidad didactica ha sido el
medio para todas las asignaturas que forman parte de los diferentes planes de

estudio. Sin embargo, con el declive de la imprenta, surgié un nuevo concepto de
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libro que se vio enriquecido por la incorporacion de los hipertextos y los medios
digitales que posibilitan fortalecer y completar la propuesta didactica escrita; asi, el
PROMADE, como unidad encargada del desarrollo de textos, ha incluido el uso de
la Realidad Aumentada (RA) y los codigos QR. De esta manera, hasta la actualidad,
la poblacion estudiantil de la UNED se ha graduado con el apoyo de las unidades
didacticas y sus derivados, sean producidos por la universidad o adquiridos de otros
editoriales para este fin, por lo que se crea una guia didactica con el objetivo de
contextualizar al estudiantado.

4.1.6.2 Programa de Produccién de Material Audiovisual (PPMA).

En cuanto al material educativo audiovisual que se produce en la UNED,
desde que inicié sus funciones, se ha caracterizado por un elemento principal y
distintivo para el desarrollo de estos. En 2019, segln datos de la Direccion de
Materiales Didacticos, el 66 % de la produccion audiovisual se destind a recursos
educativos audiovisuales (Centro de Investigacion y Evaluacion Institucional,
2019); es importante resaltar que esto posibilita el desarrollo de producciones
académicas que incorporen elementos propios de la CDI.
4.1.6.3 Programa de Produccién Electronica Multimedia (PEM).

Los multimedia en la UNED tienen como objetivo responder a las
necesidades y los requerimientos de la docencia, para esto, el programa encargado
del desarrollo de recursos educativos multimediales se centra en tres elementos: el
visual, el pedagogico y el conceptual.
4.1.6.4 Programa de Videocomunicaciéon (VICOM).

En la UNED, la videoconferencia es una herramienta didactica que se
emplea, con el objetivo de ser un recurso que genere interconexion entre dos 0 mas
espacios fisicos en diferente ubicacion, en funciéon de un tema especifico; esto
permite que exista un esfuerzo Unico de produccion, mientras se llega a muchas
personas al mismo tiempo.
4.1.6.5 Programa de Aprendizaje Linea (PAL).

Esta unidad es la encargada de la gestién del Campus Virtual de la UNED,
tiene como propasito brindar acceso al estudiantado y los tutores a los entornos de
aprendizaje, asi como asesorar en el uso y la configuracion de las diferentes

herramientas pedagogicas que se pueden utilizar. Los servicios que ofrecen estos
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programas de la DPMD estan enfocados en la produccion de materiales académicos
para la EaD.

Ademas, es importante resaltar que, para la produccién de materiales
didacticos en la UNED, participan diferentes actores: expertos en contenidos,
productores académicos, especialistas y encargados de programa y catedra, y
expertos en discurso y didactica para la ensefianza a distancia; este equipo
multidisciplinario es el que participa en la produccion de una unidad didéctica,
audiovisual o multimedia.

A lo largo del tiempo, la UNED ha desarrollado un sistema de EaD, incluso,
antes del Covid-19, con un disefio curricular donde la docencia estaba mediada por
tecnologia que facilita la no presencialidad, con tutorias y evaluaciones
presenciales. Uno de los cambios mas significativos que se realiz6 en la UNED, a
partir del 2020, fue que las tutorias y las evaluaciones presenciales migraron a lo
virtual o en linea, aunque no se dieron cambios sustanciales en la docencia y el
proceso de ensefianza-aprendizaje.

En este punto radica la importancia de generar nuevas maneras de
mediacion en los entornos virtuales que actualmente ofrece la universidad, con el
objetivo de que el aprendizaje esté centrado en el estudiantado, pensando siempre
que las herramientas tecnologicas son un vinculo para los procesos de ensefianza-

aprendizaje y no el fin en si mismas.
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4.2 Elementos de la Comunicacion Digital Interactiva para la educacion a

distancia

“Si analizamos las tecnologias emergentes en educacion superior [en los

ultimos afios], observamos que cada vez son mas sociales, ubicuas, centradas en el
usuario y en la comparticion y apertura del conocimiento”

(Gros y Noguera, 2013:134)

La convergencia mediatica provoco un cambio radical en la transmision de
los medios de comunicacion tradicional o sistema broadcasting, de este modo, con
la llegada del internet, el paradigma de Lasswell (1985) provocé la ruptura de las
dimensiones espacio y tiempo. En educacion, la era del broadcast era cuando el
docente facilitaba una clase y el estudiantado Unicamente escuchaba, es decir, habia
una transmisién desde la persona que estaba ensefiando hacia los aprendices.

En cuanto a la EaD, desde sus inicios, se han utilizado los medios de
comunicacion como mediadores del aprendizaje, por lo tanto, los procesos
educativos tenian un sistema de transmision de broadcasting, porque se realizaban
mediante correspondencia, radio, television y libro impreso; esto ocasionaba que
existiera poca interaccion e interactividad entre los docentes y los educandos. Con
el surgimiento del internet y laweb 2.0, los procesos educativos a distancia incluyen
el aprendizaje en linea, por esta razén, a continuacion, se analizan los elementos de

la CDI, y como estos apoyan y pueden potenciar la EaD.
4.2.1 Digital en la educacion a distancia

De acuerdo con la Real Academia Espafiola (RAE, s.f.a), el término
“digital” se refiere a “un dispositivo o sistema que crea, presenta, transporta o
almacena informacion mediante la combinacion de bits. 4. adj. Que se realiza o
transmite por medios digitales”. Por su parte, Cassany (2000) sefialé que lo digital
son “sistemas de representacion y transmision de informacién por digitos (soporte
o entorno digital)” (RAE, s.f.a:3-4; Cassany, 2000:1-2).

Algunos autores han asegurado que, en la actualidad, todo es digital, es
decir, desde los procesos de produccion y distribucion de contenidos, todo se realiza
digitalmente, empezando por la captura de la imagen y el sonido, hasta los
dispositivos que emplean los usuarios. Lo expuesto ha provocado que se cambie la

manera en gue se produce, distribuye y consume el mensaje.
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Lo anterior se debe a que la produccion de contenidos estaba supeditada por
los medios de comunicacion y, actualmente, los diferentes dispositivos y
plataformas que existen en internet convierten a las personas en productoras de
contenido. En el mundo actual, donde existe esta constante transformacion, la
mayoria de las innovaciones se centran en lo digital, lo que permite que en el campo
educativo haya mejores niveles de eficiencia en el aprendizaje.

Al principio, lo digital tuvo injerencia en el disefio de los cursos,
especialmente, con el tiempo, en el desarrollo de unidades didacticas que traspasan
las hojas de papel, y en la implementacion de multimedios y entornos virtuales que
estan mediados por el uso de algin dispositivo tecnoldgico.

Cabe mencionar que lo digital en la educacion va mas alla de la virtualidad,
basicamente, consiste en el acceso en tiempo real de la produccién, la distribucion
y el uso del conocimiento por parte de las personas, a través de aplicaciones
informaticas que van desde un software hasta el internet o los disefios (Rama, 2019).
A partir de esta premisa, la EaD tiene que tomar el elemento de lo digital para la
mediacion pedagogica y el desarrollo de los diversos materiales didacticos para el
estudiantado. En sintesis, lo digital no es sinénimo de virtualizacién de un curso o
entornos virtuales que se conviertan en repositorios de contenidos, en tal marco, la
digitalizacion de los procesos educativos a distancia permite un dialogo constante
entre el estudiantado, el profesorado y los recursos didacticos desarrollados (Rama,
2019).

4.2.2 Hipertextual en la educacién a distancia

El término “hipertexto” es utilizado en la informatica y se refiere a un
sistema que permite enlazar fragmentos de textos entre si, en otras palabras, las
personas pueden acceder a la informacion por medio de otros enlaces relacionados
en lugar de hacerlo de manera lineal. En los afios sesenta, Ted Nelson introdujo este
concepto para nombrar la nueva forma de lectura no lineal que nacio a partir de la
informética y el surgimiento del internet. Como ejemplo de esto, se encuentra un

enlace al articulo “Hipertexto e hipermedia en la ensefianza universitaria” de

Salinas (1994); de igual forma, es posible enlazar algun otro capitulo o contenido

de este documento (Salinas, 1994).
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Dicho de otro modo, los textos tomaron una nueva dindmica con el
surgimiento de las computadoras y el internet, lo que ha ocasionado una gran
ventaja en la educacion, especialmente, en contextos a distancia, porque facilita la
compresion y la presentacion de contenidos. Con base en lo manifestado, se aprecia
que existe una gran diferencia a la hora de leer un libro impreso, pues, en estos, la
lectura es de manera secuencial, desde el inicio hasta el final, mientras que en los
textos hipertextuales, las personas pueden realizar el recorrido de forma no lineal
es decir, pueden visualizar la informacion sin una secuencia, sino de acuerdo con

sus intereses o para ampliar el tema.
4.2.3 Reticular o red en la educacioén a distancia

En la comunicacion digital que propuso Scolari (2008), el elemento reticular
consiste en la convergencia de diferentes flujos de intercambio de informacién, de
modo que es un nuevo modelo de comunicacion entre quien emite y recibe el
mensaje, lo que permite que exista un didlogo con varias personas participando.

La reticularidad plantea la difusion horizontal de mensajes de muchos a
muchos y no de uno a muchos, como ocurria en el antiguo sistema lineal o
secuencial. Esto, llevado al campo de la educacion, se traduce en el trabajo en red
entre quienes participan en el proceso de ensefianza-aprendizaje y permite que, en
la actualidad, el conocimiento se construya de manera colectiva (Piscitelli y Alonso,
2020: 29). Lo anterior ocurre porgue se vive en una sociedad en red —que es lanueva
estructura social, como lo fue en el pasado la sociedad industrial (Castells, 2020:1)—
constituida por redes activas y mediadas por las TIC.

En todo este sistema social asociado con la inclusion de tecnologias
digitales, existe una constante innovacion, asi, en la educacién, permean y se
traducen en pedagogias informéticas, sistemas de gestion automatizados y
educacion virtual. Estos procesos educativos impulsan la creacién y el
funcionamiento de una universidad nuevay diferenciada: la universidad-red (Rama,
2019).

4.2.4 Interactividad en la educacién a distancia

La interactividad es la cualidad de lo interactivo (RAE, s.f.b), consiste en

una manera novedosa de comunicacion que modifica el rol de la persona emisora
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y receptora de los mensajes, y adapta el medio donde cohabitan multiples sujetos
y formas de socializacion. Por su parte, la interaccion no es tanto un asunto de
tecnologia, sino de comunicacion, de este modo, se refiere a las relaciones
comunicativas entre los usuarios que intercambian los roles de quien emite y
recibe los mensajes, por lo que se construyen vinculos horizontales, asi como
didlogos con los contenidos y las interfaces que los soportan. Con base en estas
conceptualizaciones, se considera que la interactividad en la EaD permite la
comunicacion que se da entre el estudiantado y los medios o recursos digitales que
se utilizan como parte del proceso de aprendizaje, los que deberian tener unas
caracteristicas minimas para que cumplan con su proposito.

Por otra parte, del Blanco (1995) expreso que, en el ambito educativo,
“interactividad” es un término que hace referencia a una de las caracteristicas
fundamentales del proceso de aprendizaje del estudiantado, pues permite la
integracion y la relacion entre diversos medios. Ademas, reflexioné que el
concepto hace énfasis en la accidn de conectar, a través de medios técnicos, el
alumnado que se encuentran disperso y participa, de una forma remota, en
procesos de ensefianza a distancia.

De acuerdo con Rodriguez et al. (2013), en los procesos de EaD:

La interactividad [...] cumple un papel de mediador entre el usuario y la

informacidn y si se hace un buen uso de esta se puede llegar a pasar de un

procedimiento mecanico en el acceso de la informacion a desarrollar un
proceso cognitivo en quien interactla y aprende. (Rodriguez et al.,

2013:105).
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4.2.5 Multimedia en la educacién a distancia

Algunos autores definen la mulmedia como la integracion de dos o mas
medios que pueden ser integrados y controlados a través de las computadoras, sin
embargo, el término de multimedia se considera redundante, pues el derivado
‘media’ es un plural, por esto, muchos utilizan al término de hipermedia en lugar
de multimedia. En este sentido, la hipermedia es la union interactiva de informacion
que estd presentada de diferentes formas (Salinas, 1996), comprende “texto,
imagenes, y multiples formatos que incluyen graficos animados, segmentos en
movimiento, sonidos y musica” (Salinas, 1996; Tolhurst, 1995, citado en Cabero y
Duarte, 1999:203-205).

De esta manera, el contenido hipermedial o multimedia en el ambito
educativo va mas alla de unir medios y sumar las cualidades expresivas, dado que
favorece la creacion de un nuevo entorno con caracteristicas propias del
estudiantado y el espacio en el que se desarrolla. En sintesis, los materiales
didacticos se pueden expandir hacia nuevos fragmentos que contribuyen a la
experiencia del aprendizaje del estudiante.

En consideracion con lo expuesto, las caracteristicas principales de los
contenidos hipermedia son la flexibilidad, la interactividad y “la capacidad
potencial para permitir un aprendizaje autbnomo y colaborativo [...], autoguiado y
autoiniciado en el [que] cada persona va construyendo su conocimiento de un modo
significativo” (Moral et al., 1997, citado en Cubo et al., 2003). Asi, se concluye
que, a partir de la aparicion de la CDI, se ingresa en el campo de la creatividad, la
innovacion y el desarrollo colaborativo de la informacion y el conocimiento; solo
hasta este momento, es posible hablar de una auténtica participacion e interactividad
en los sistemas de produccion, distribucion y consumo de contenidos informativos
0 educativos (Cubo et al., 2003:314; Obando, 2017).

Lo anterior se dio porque surgio una serie de nuevas TIC y la web 2.0 para
la creacidn digital que provoca que los medios broadcasting —caracterizados por la
linealidad, donde la produccién de formatos se decide a partir de la estructura por
secuencias Yy los blogues estan claramente delimitados— incorpore la CDI como una
forma de narracion y navegacién. Esto posibilita el desarme del modelo lineal del
antiguo ecosistema mediatico, para dar paso a estructuras reticulares basadas en

nodos o fragmentos de contenidos unidos por hipermedias que estimulan la
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participacion e interactividad de las personas que participan en los procesos de
ensefianza-aprendizaje.

Asimismo, se encuentran las narrativas transmedia e inmersivas potenciadas
por el surgimiento de dichos adelantos, especialmente, por la democratizacion de
las tecnologias emergentes, donde la diversificacidn de soportes y canales para
desarrollar un contenido permite aprovechar las potencialidades del medio, su
arquitectura y multiples pantallas, asi como el rol decisivo y protagénico del
estudiantado en la expansion de las historias (contenidos) en procesos educativos
presenciales (tradicional) y no presenciales (a distancia) . La clave de todo esto se
encuentra en la mediacion pedag6gica ayudada por las TIC y la web 2.0, pues se

convierten en la base tecnolégica de la CDI, lo que ocupa este trabajo.
4.3 Hacia una educacion a distancia transmedia

“Toda propuesta educativa es una narracion acerca de algo: un tema, un
concepto, una idea”

(Odetti, 2020:90)
4.3.1 Lacultura digital en la educacion

La sociedad de la informacion ha permitido el desarrollo de un sistema de
pedagogia interactiva, donde se promueve la inmediatez, la aceleracion, el shock
emocional, la intuicién, el trabajo colaborativo, la interaccion rapida de pantalla
individual y una forma de autoria grupal. En este punto, es necesario que, desde la
planificacion de las experiencias educativas, se consideren aspectos de la cultura
digital actual (Cattan, 2019:38).

Asi, a continuacion, se enumera una serie de caracteristicas de la cultura
convergente que puede ayudar a orientar el disefio de una experiencia de
aprendizaje:

e Es participativa y permite la produccidn colectiva en la red, pues genera

otros espacios sobre el proceso de coautoria e inteligencia colectiva.

e Permite que lo emocional en el aprendizaje esté presente, porque, en las

redes, los sentimientos y las emociones obtienen un lugar de privilegio.
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e Eluso de lasimulacion y lainmersion son dos caracteristicas destacadas
en medio de la convergencia tecnoldgica, y la integracion de maltiples
y varios lenguajes establecidos por el medio (Dussel, 2010).

e El trabajo con la red permite tener archivos inmersos, posibilidad de
saberes de distintos e inconmensurables hipertextuales desde otras
latitudes.

A modo de cierre de este apartado, es relevante que los docentes logren

identificar las caracteristicas de la cultura digital en la que vive y convive el
estudiantado, para producir y combinar propuestas de aprendizaje con pertinencia

y contexto més cercanas a la realidad.
4.3.2 Niveles de interactividad en la educacion a distancia

La interactividad es la accion macro que lleva a cabo:

Un sujeto (aprendiz o docente, segun los escenarios y sistemas de actividad

en que se ubique) de forma consciente, significativa y critica (motivadas

intrinsicamente) en un proceso de ensefianzaaprendizaje mediada por TIC,

0 mas especificamente, de educacion en linea, para alcanzar una o varias

metas en ese proceso. (Uribe, 2008:27)

Estas acciones de intercambio implican otras que posibilitan esto en un
escenario y sistema de actividad dispuesto por el sujeto, el que es entendido como
las operaciones que apoyan dos posibilidades de interaccion.

Por este motivo, asumir las concepciones propias del término de
interactividad implica la necesidad de determinar los niveles de interaccion,
tomando la accién mediada como la unidad del anlisis que puede estar presente en
los casos de ensefianza-aprendizaje, como lo representa la alfabetizacion informal
en linea. Segun Beauchamp y Kennewell (2010, como se citaron en Rodriguez y
Sosa, 2018), los niveles de interactividad en el uso de las mediaciones informaticas
estan basados en la relacion de la persona usuaria con los medios, los contenidos y
con otros usuarios; estos se dan en cinco niveles (Rodriguez y Sosa, 2018:115-117).

1. Nivel 1 o interactividad basica: no hay interactividad con las TIC,

porque los materiales educativos se limitan a presentar informacion. En

este nivel, la persona docente tiene el control de proceso de ensefianza-
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aprendizaje, por lo tanto, el estudiantado se limita a ser solo el receptor
de la informacion.

Nivel 2 o interactividad autoritaria: en este, el estudiantado utiliza un
software como medio para la interaccion, asimismo, las actividades son
disefiadas, con el objetivo de que el educando interactué con los
materiales didacticos. Este proceso formativo es autoritario, porque
obedece a la intencionalidad del docente y sus intereses, mas que a los
intereses y las necesidades del estudiantado.

Nivel 3 o interactividad dialéctica: en este, hay una transicion en el uso
de las TIC, por lo que se pasa de un modo de respuesta por parte del
estudiantado a uno constructivo en su conocimiento. Este se convierte
en un agente activo en torno a la conceptualizacion, pues toma
decisiones y no existe una didactica preestablecida; un ejemplo de este
es el uso de la simulacion. Por otro lado, el papel docente en la
interactividad dialéctica es ofrecer diversos materiales didacticos, con el
objetivo de disefiar actividades donde el alumno reflexione acerca de lo
que aprende, es decir, no tiene el control sobre la actividad; esto origina
que el estudiantado se reconozca como actor en su proceso.

Nivel 4 o interactividad dialdgica: en este nivel, el estudiantado tiene
mas influencia en el recorrido de la actividad propuesta por la persona
docente, esto permite que se comiencen a desarrollar habilidades
metacognitivas. De igual forma, el profesor proporciona estructuras mas
flexibles, con el fin de que las actividades sean construidas entre ambos
(docente-alumno), por lo que las TIC pasan a ser herramientas cruciales
para generar interactividad, con el propdsito de tener espacios para la
interaccién social, debido a que, con esta, se favorecen los procesos de
didlogo y accidn entre el educador y el educando.

Nivel 5 o interactividad sinérgica: es el nivel mas alto de interactividad,
se caracteriza por ser un proceso mas reflexivo realizado por el
estudiantado en los entornos de aprendizaje, con la persona docente y
sus compafieros, con el fin de elegir los materiales didacticos que ayuden
a estructurar ideas. En este tipo de interactividad, el estudiante tiene

control sobre los diversos recursos que le ayudaran a resolver, de manera
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adecuada, las actividades, asimismo, permite generar procesos de
interaccion social para desarrollar comunidades académicas (Rodriguez
y Sosa, 2018:115-117).

A modo de conclusion, los autores reflexionaron que no todas las
actividades propuestas en los entornos de aprendizaje de la EaD tienen el nivel de
interactividad més alto, por la simple razén de utilizar las TIC como herramientas
para apoyar el proceso educativo. En este sentido, el nivel de interactividad que se
logre esta supeditado a la intencién educativa que oriente la persona docente y las
necesidades del estudiantado; cuando se piense en un buen disefio para el sistema
de EaD, se tienen que tomar en cuenta todas las personas que participan en esta para
favorecer la interaccion social y, con esto, la construccién del conocimiento y su

socializacion.
4.3.3 Educacién transmedia para la educacion a distancia

Para Cassany et al. (2013, citado en Rios, 2016:117), dentro de las
investigaciones que se han elaborado acerca del uso de las TIC en el entorno
académico, lo relevante es conocer como los docentes y los alumnos se apropian de
dichas tecnoldgicas, como logran la insercidn de estas técnicas en sus practicas y
qué provecho sacan de ellas. Al respecto, Jenkins (2003, citado en Rios, 2016),
expuso lo siguiente:

[Que] hemos entrado en una nueva era de convergencia de medios que

vuelve inevitable el flujo de contenidos a través de mdltiples canales.

Propone ademas que en el mundo de la convergencia mediatica, se cuentan

todas las historias importantes, se venden todas las marcas y se atrae a todos

los consumidores a través de mdltiples plataformas mediaticas. Destaca
ademas que la convergencia representa un cambio cultural, toda vez que se
anima a los consumidores a buscar nueva informacion y establecer
conexiones entre contenidos mediaticos dispersos. La convergencia no tiene
lugar mediante aparatos mediaticos, por sofisticados que estos puedan llegar

a ser. La convergencia se produce en el cerebro de los consumidores

individuales y mediante sus interacciones sociales con otros. (Rios,

2016:117)
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Dicho de otro modo, las narrativas transmedia son un proceso que consiste
en que una historia es compartida a traves de diversas plataformas, con el objetivo
de crear una experiencia unificada y coordinada para las personas usuarias,
igualmente, cada medio o plataforma utilizados lleva a cabo su propia contribucion
al mundo narrativo.

Por su parte, Scolari (2013) afirmé que las narrativas transmedia “no son
simplemente una adaptacién de un lenguaje a otro: la historia que cuenta el cémic
no es la misma que aparece en la pantalla del cine o en la micro superficie del
dispositivo mévil” (Scolari, 2013:13).

De esta manera, dichas estrategias pueden utilizar las redes sociales, las
paginas web, la television, la radio, los comics, el cine, los videojuegos, las revistas,
entre otros medios de comunicacion, para la expansion de un contenido. Por ello,
el concepto se expandio del mundo de la ficcion a la no ficcién, con lo que se dio
el surgimiento del documental transmedia, el periodismo transmedia y demas;
incluso, permed en el area del mercadeo y la publicidad como el branding
transmedia (Scolari, 2013). Asi, se origind la educacion transmedia, donde el
término “transmedia” se comprende como adjetivo que representa la cualidad que
toma el area en que se implementa (Scolari, 2013).

En entornos académicos, las narrativas transmedia buscan provocar la
participacion del alumnado en el desarrollo de historias (contenidos), por medio de
las diversas plataformas existentes que colaboran en el entendimiento de una
tematica o concepto. En este espacio:

[...] El lenguaje juega un rol semi-periférico importante, ya que dependera

de la estructura utilizada en el mensaje inicial por parte del emisor para que

los replicadores de la historia, entiéndase demas estudiantes, contindien con
el desarrollo de la historia, pero bajo una linea de pensamiento estructurado

que provea coherencia a la discusion del tema. (Rios, 2016:118)

“La educacion es parte de ese entramado tecnocultural y necesita traer, a las
propuestas de ensefianza y aprendizaje, las formas de esa trama para poder
incorporarlas, pero también cuestionarlas, deconstruirlas y encontrar asi formas
tecnoculturales nuevas” (Odetti, 2020:97). En este punto, radica el interés educativo
en las narrativas transmedia, porque el uso de medios, las competencias derivadas

y el potencial narrativo —al combinarse— dan paso a un disefio del aprendizaje
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situado, significativo y basado en la actividad del estudiantado (Molas, 2018).

Ademas, se propone que la incorporacion de las narrativas transmedia en procesos

educativos es imprescindible, y la aproximacion de los objetivos de aprendizaje se

realiza desde una vision transversal y transdisciplinar, con la que se plantean unos

enfoques de aprendizaje basados en retos o proyectos. Con el objetivo de organizar

las propuestas educativas transmediales (Ferrarelli, 2021), propone tres formatos

participativos e inmersivos en entornos digitales abiertos para la ensefianza-

aprendizaje:

Proyectos transmedia: cuya propuesta tiene el foco o énfasis en la
narrativa, a traves del uso multiples plataformas y se realiza de manera
colaborativa.

Actividades gamificadas: este tipo de entorno tiene un componente
narrativo, aunque tiene un foco o énfasis en lo ludico.

Propuestas expandidas: en este formato se va mas hacia la
experimentacion, el tema narrativo y ludico puede estar presente, pero

el énfasis es en la expansion por parte del estudiantado.

Estos tres formatos tienen en comun la narracién digital, de este modo, de

acuerdo con Odetti (2018), esta se caracteriza por ser lo siguiente:

Fragmentada: porque permite que una misma persona comparta un
contenido o una idea a través de varios medios digitales o la diversidad
de lenguajes; este contenido o idea se amplia por los comentarios o las
acciones de otros usuarios en estas plataformas digitales.

Dispersa: se disemina en el tiempo y los espacios; algunas veces, puede
ser interrumpida, pero es retomada en cualquier momento.

Efimera: los relatos desaparecen rapidamente.

Ubicua: permite que se narre en cualquier momento o lugar.
Transmedia: estd ligado con las caracteristicas de fragmentacion y
dispersion, donde la narrativa se construye a traves diversidad de
formatos, lenguajes y plataformas.

Colaborativa: sobresale la importancia de otras personas como
complemento para contar una historia. Ademas, es colaborativa, porque

esta creada por varios individuos y se realimenta de los comentarios de
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otros a través de reacciones o menciones en redes sociales (Odetti,

2018:6).

Es vital analizar las 12 competencias y habilidades que desarroll6 Jenkins

(2009), donde se incluyen la interaccion con los medios de produccion, con la

manera de compartir y consumir del estudiantado, es decir, un enfoque en el que se

entienden las tecnologias desde la metafora de la ecologia, mas que como medios

independientes; en la Tabla 1 se presentan las competencias culturales y habilidades

sociales para el siglo XXI (Jenkins, 2009).

Tabla 1 Competencias culturales y habilidades sociales seguin Jenkins

(2009)

Competencia

Ambito

Juego

Actuacion

Simulacién

Apropiacion

Multitarea

Cognicidn distribuida

Inteligencia colectiva

Juicio

Navegacion

Trabajo en red

Negociacidn

Experimentar con el entorno como una forma de
resolver problemas. Se basa en la
experimentacion libre y el desenlace abierto.

Adoptar identidades alternativas. Se trabaja
pensando a través de escenarios y actuando
desde la propia perspectiva.

Interpretar y construir modelos dindmicos de
procesos del mundo real. Consiste en interpretar
simulaciones y construir modelos propios

Mostrar y remezclar contenido mediatico. Se
pone en practica a partir de diseccionar, analizar,
transformar o probar materiales existentes.

Explorar el entorno propio y focalizarse en
detalles relevantes y significativos cuando es
necesario. Se basa en reconocer los deseos de
tratar al mismo tiempo temas diversos y poder
gestionarlos.

Interactuar significativamente con diferentes
herramientas para expandir las capacidades
mentales. Se basa en proporcionar una
perspectiva para visualizar nuevos contextos de
aprendizaje, las herramientas y el curriculum

Sumar conocimiento y comparar con otras
personas en funcion de un objetivo comin. Puede
practicarse uniendo informaciones y trabajo a
través de interpretaciones conjuntas.

Evaluar la fiabilidad y la credibilidad de diferentes
fuentes de informacidn. Se basa en formular
preguntas criticas sobre la informacién

Seguir el flujo de la narracién y de la informacién
a través de diferentes medios y modalidades. Se
basa en centrarse en como las historias pueden
cambiar de contexto, de produccion y de
recepcion

Buscar, sintetizar y compartir informacion. Se
pone en practica a partir de relacionarse con
otros con los que se comparte el mismo interés u
objetivo.

Trabajar con comunidades diversas, percibiendo y
respetando las multiples perspectivas, y
comprendiendo y siguiendo normas alternativas.
Se produce poniendo en contacto grupos con
experiencias diferentes y dotarlos de recursos
para garantizar su comunicacion.

Nota. Elaboracion propia a partir de las competencias culturales y habilidades
sociales de Jenkins (2009).
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Ademas, pensar la educacion desde las narrativas transmedia es desarrollar
materiales educativos fragmentados que incentiven la participacion activa del
estudiantado, para que se convierta en una propuesta que nace de la cultura de la
participacion, lo que permite integrar, dentro del ambito académico, estrategias,
artefactos y préacticas que, tradicionalmente, han sido propias del aprendizaje
informal o la cultura popular (Molas, 2018).

Por ultimo, se sefial6 que el aprendizaje transmedia es una forma efectiva y
emocionalmente atractiva de ensefiar al estudiantado como dominar las
herramientas tecnoldgicas y, de esta manera, adquirir conocimientos técnicos y
habilidades de comunicacion avanzadas, dos requisitos que son cada vez mas
importantes en el mercado laboral, y que sin duda seran ain mas importantes en las
proximas décadas.

Por esta razon, es necesario que cada vez el docente planifique sus
experiencias de aprendizajes, sea presencial o virtual, con el objetivo de tener
procesos educativos pertinentes y adaptables a las nuevas maneras en las que el

estudiantado interactta con su entorno.
4.4 Entorno virtual para la educacion a distancia

“[...] nos hemos preocupado demasiado en utilizar las TIC bajo la
perspectiva centrada en el docente, cuando deberiamos tender hacia una
incorporacion en modelos centrados en el alumno y en la conectividad”

(Cabero, 2015:21)

Segun Garcia-Valcarcel (1998, citado en Castro et al., 2007), las nuevas
tecnologias se conciben como “todo aquel medio que surge a partir del desarrollo
de la microelectronica, principalmente, en sistemas de telecomunicaciones,
informatica y video”; se puede comprender que estas nuevas tecnologias surgen a
partir de la microelectronica. Asi, los Gltimos tres elementos mencionados (video,
informatica y telecomunicaciones), al igual que muchos otros componentes, surgen
y evolucionan con la aplicacion de tecnologias novedosas, por lo tanto, muestran
un constante desarrollo en la presente era digital. En este contexto, segun Restrepo
(1999, citado en Andrino, 2021), los entornos virtuales de aprendizaje son “un
espacio apoyado en el uso de las herramientas [tecnolégicas] de informacion y

comunicacion, en el cual confluyen diversos elementos con un propdsito
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fundamental: la formacién del estudiante, que implica el desarrollo de las diferentes
dimensiones del ser” (Castro et al., 2007:214; Andrino, 2021:11).

Es decir, un entorno virtual es una plataforma digital donde ocurre el
desarrollo educativo del alumnado, en este espacio, existen herramientas
informaticas que permean el aprendizaje interactivo a traves de distintos medios
digitales y electronicos. En sintesis, los entornos virtuales son la relacion o el puente
existente entre lo pedagodgico y lo digital, creando un nexo sustancial en el
aprendizaje del educando; desde este punto de vista, las TIC son el medio que
posibilita el proceso de educativo. Dentro de los sistemas de gestion de aprendizaje
como Moodle, se brinda un espacio para colocar los cursos que se denominan
entorno virtual, este es uno de los entornos que utiliza la UNED de Costa Rica.
Dicha plataforma ofrece mdltiples instrumentos para la realizacion del proceso
educativo, lo que le posibilita al docente y el alumnado una interaccién, ademas,
permite crear pequefias comunidades de aprendizaje sobre contenidos especificos.

Aparte de los mencionados, esta plataforma brinda la opcion de usar blogs,
wikis y otros recursos que el docente puede emplear, con el objetivo de dinamizar
el proceso de aprendizaje. Por su parte, Moore (1993, citado en Zangara y Sanz,
2012), planted el modelo tridimensional de distancia transaccional que debe estar
presente en el momento de llevar a cabo una propuesta de ensefianza a distancia,
dado que permite redefinir los espacios de educacién mediados con tecnologia; a
continuacion, se presenta una grafica del modelo citado en la Figura 3 (Zangara y
Sanz, 2012:88).
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Figura 3

Distancia transaccional

Cuando se hay mas estructura, el
didlogo es menor. Por tanto, hay mds
distancia transaccional y es necesario
mas autonomia

Cuando se mas didlogo la distancia
transaccional es menor
Distancia

transaccional

Cuando hay mds autonomia, hay
menor didlogo y mds estructura, pero,
hay mas distancia transaccional

Nota. Elaboracién propia a partir del modelo tridimensional de distancia

transaccional de Moore (1993, como se cit6 en Zangara y Sanz, 2012).

En sintesis, el modelo se compone de las siguientes partes:

e Estructura: se concibe como el espacio de prefiguracion, donde se
encuentra el disefio de los niveles de curso, recursos educativos,
actividades y evaluacion.

¢ Dialogo: como elemento transaccional de interaccion entre personas e
interactividad con los recursos educativos.

e Autonomia: como competencia metacognitiva de autorregulacion del
alumnado que le permite, entre otras cosas, hacer uso 6ptimo de los dos
elementos que le proporciona la propuesta (Moore, 1993, como se cito
en Zangaray Sanz, 2012:80).

Al momento de disefiar los entornos virtuales, estos tres elementos

posibilitan crear una experiencia de ensefianza-aprendizaje significativa para el

estudiantado.

4.4.1 Transformaciondelas TIC

Las TIC son todos los elementos, herramientas, programas y aplicaciones

utilizados para administrar, compartir y procesar la informacion a través de diversas

columnas tecnologicas. Estas son empleadas en diversos entornos, sin embargo,

para efectos de este trabajo, tienen un enfoque académico en relacion con la
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ensefianza y el desarrollo de los procesos pedagdgicos y la digitalizacion. En este
sentido, Cabero y fernandez (2017) desarroll6 tres visiones que van mas alla del
uso técnico de las TIC, y permiten disefiar entornos virtuales y recursos educativos
maés dindmicos y centrados en el alumnado y la conectividad; estas tres visiones son
las siguientes:

1. Vision de TIC: estas herramientas son percibidas, principalmente, como
facilitadoras y transmisoras de informacion y recursos educativos para
el estudiantado, pueden ser adaptadas a las necesidades y las
caracteristicas independientes del alumnado; con estas, se puede
conseguir una verdadera formacion audiovisual, multimedia e
hipertextual. De esta manera, su utilizacién es en el ambito tecnoldgico
e instrumental, cuya caracteristica es la comunicacion.

2. Vision Tecnologias para el Aprendizaje y el Conocimiento (TAC): este
caso significa que la tecnologia se usa como instrumento facilitador del
aprendizaje y la difusion del conocimiento.

3. Son por tanto vistas no tanto como instrumentos de comunicacion, sino
como herramientas para la realizacion de actividades para el aprendizaje
y el analisis de la realidad circundante por el estudiante. Se trata de
dirigir su utilizacion hacia usos méas formativos tanto para docentes
como para discentes, con el objetivo de aprender de manera mas
significa y excelente. (Cabero y Fernandez, 2017:7)

4. Vision de las Tecnologias para el Empoderamiento y la Participacion
(TEP): son herramientas para la participacion y la colaboracion del
personal docente y el estudiantado que, ademas, no tienen que estar
situados en el mismo espacio y tiempo. Desde esta perspectiva, elx
aprendizaje se ve como una dimension social que posibilita el
aprendizaje en comunidad, donde es viable interactuar y colaborar para
construir el conocimiento. Desde esta vision, el rol del educador es de
disefiador de una experiencia de aprendizaje, para esto, la tecnologia
tiene el papel de mediacion en la construccién del conocimiento y la
interaccion entre pares y docentes. Asimismo, las TEP plantean que el
aprendizaje, en la actualidad, es mas ubicuo, por lo que no solo se da en

las instituciones educativas, lo que hace que el alumnado sea mas
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proactivo o prosumidor, es decir, ya no solo consume la informacion,

sino que la produce.
En sintesis, estas tres visiones permiten que el sistema educativo produzca
entornos virtuales y recursos educativos mas pertinentes y dinamicos, para

contribuir al desarrollo del aprendizaje colaborativo.
4.4.2 Disefio de un entorno virtual para educacion a distancia

Antes de ejecutar el disefio de un entorno virtual para la EaD, es preciso
conocer las cuatro dimensiones pedagdgicas, segiun Area y Adell (2009), para el
desarrollo y la implementacion de estos, las cuales se muestran en la Figura 4 (Area
y Adell, 2009).

Figura 4

Dimensiones pedagdgicas de un entorno virtual

Practica
Actividades

Dimensiones pedagégicas de un entorno virtual

Nota. Elaboracion propia a partir de las dimensiones pedagdgicas de un entorno
virtual de Area y Adell (2009).

¢ Dimension informativa: consiste en el proceso de curaduria, produccion
y presentacion de contenidos que se van a compartir en el entorno, donde
se incluye el tipo de recursos educativos por utilizar, una vez que se
define la mediacion que requieren estos, tomando como punto de partida
el perfil del estudiantado.

e Dimension comunicativa: se definen y planifican los canales de
comunicacion por desarrollar en el entorno virtual, los que pueden estar
dentro este (foros de dudas) o en espacios por fuera, pero que forman
parte de la experiencia de aprendizaje (redes sociales o plataformas de
mensajerias). Es importante definir el tipo de comunicacion por utilizar,

si va a ser sincronica —entendida como un espacio en tiempo real- o
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asincrénica —donde el alumnado puede consultar cuando, dénde y como
quiera—; estos tipos de comunicacion se complementan en la propuesta
educativa.

e Dimension préactica: la definicion y la planificacion de tipo de
actividades que se desarrollan en el entorno virtual son de comprension,
evaluacion u otras, ademas del tipo de aprendizaje que promueven, por
ejemplo, aprendizaje colaborativo. En esta dimensidn, es relevante la
construccion de consignas para el desarrollo de las actividades; estas
deben ser claras para que el estudiando pueda ejecutarlas sin ningun
contratiempo.

o Dimension tutorial o evaluativa: define como se realizara la evaluacion
por parte del personal docente o los pares, asi, es importante definir los
instrumentos de valoracion gue sirvan de guia para el desarrollo de las
actividades propuestas. Igualmente, permite dar un seguimiento al
estudiantado, con el objetivo de brindar un acompafiamiento a algun
educando que lo requiera.

Adicional a estas cuatro dimensiones, es preciso incluir una dimensién de
disefio, donde se define como se organizara el espacio para el aprendizaje, desde la
navegacion y la manera que se ofrece para habitar este, asi como los elementos que
van a permitir la autonomia y el acompafiamiento del alumnado.

Una vez finalizado este apartado, es posible observar, a lo largo de este
trabajo, como la CDI permite el desarrollo de la EaD, por esto, se propone la
construccion de un prototipo de entorno digital para la asignatura de Tecnologia
aplicada al turismo de la Céatedra de Emprendedurismo Turistico de la Escuela de
Ciencia Sociales de la UNED de Costa Rica, en consideracion con las posilidades
que brinda a través del uso de las TIC, TACy TEP y la educacion transmedia. Este
prototipo se explica en un proximo apartado y busca utilizar las caracteristicas, los
elementos y las dimensiones expuestas, con el objetivo de que pueden ofrecer un

punto de partida para una experiencia de aprendizaje expandido.
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Capitulo 3. Propuesta metodologica
5.1 Tipo de Investigacion

Antes de iniciar este capitulo, es conveniente detenerse para analizar sobre
qué es un disefio metodoldgico, al respecto, cabe sefialar lo siguiente:

El término metodologia designa el modo en que enfocamos los problemas

y buscamos las respuestas. En las ciencias sociales, se aplica a la manera de

realizar la investigacion. Nuestros supuestos, intereses y propositos nos

Ilevan a elegir una u otra metodologia. Reducidos a sus rasgos esenciales,

los debates sobre metodologia tratan sobre supuestos y propdsitos, sobre

teoria y perspectiva. (Taylor y Bogdan, 2010:15)

En esta cita, se resalta la importancia de utilizar el disefio metodolégico
correcto para alcanzar los objetivos de la investigacion, y cémo debe existir una
congruencia entre los propdsitos del estudio y la metodologia propuesta, de ahi lo
complejo y delicado de esta seleccion. Por esto, para el fin de este proyecto de
investigacion, se propone utilizar un disefio de investigacion cualitativo, pues

Las investigadoras e investigadores cualitativos indagan en situaciones

naturales, intentando dar sentido o interpretar los fenémenos en los términos

del significado que las personas les otorgan. La investigacion cualitativa
abarca el estudio, uso y recoleccion de una variedad de materiales
empiricos- estudio de caso, experiencia personal, introspectiva, historia de

vida, entrevista, textos observacionales, historicos, interaccionales y

visuales- que describen los momentos habituales y problematicos y los

significados en la vida de los individuos. (Vasilachis, 2006:24-25)

En este sentido, esta investigacion propone muchos elementos de tipo
cualitativo, porque permiten recopilar informacién determinante para alcanzar los
objetivos, asi, se propone sintetizar los hallazgos descritos en una propuesta de
metodologia para la asignatura Tecnologia aplicada al turismo, que comprenda la
CDI para ofrecer alternativas innovadoras que responden al perfil que se construyo

a partir de los datos obtenidos, en el proceso de recoleccion y analisis de los
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resultados, e incorporar las recomendaciones tedricas de los principales autores de

la tematica.
5.2 Disefio de investigacion

El tema propuesto en el presente trabajo busca determinar, por medio de un
perfil, cudles son los elementos de CDI que debe contemplar una asignatura, en
especifico, se determina que el enfoque mas adecuado para desarrollarlo es el
disefio fenomenoldgico que se “enfoca en las experiencias individuales subjetivas
de los participantes” (Hernandez et al., 2006:712).

Los estudios fenomenoldgicos, segun Creswell (1998, citado en Sandin,
2003), “describen el significado de las experiencias vividas por una persona o grupo
de personas acerca de un concepto o fenomeno”, lo que permitira definir el perfil
del estudiantado. Por ello, es fundamental su vision y opinién para proponer
estrategias significativas, en este sentido, Hernandez et al. (2006) sefialaron, entre
las premisas de la fenomenologia, las siguientes (Sandin, 2003:1; Hernandez et al.,
2006:713).

e Se pretende describir y entender los fendmenos desde el punto de vista

de cada participante y la perspectiva construida colectivamente.

e Se basa en el anélisis de discursos y temas especificos, asi como en la
busqueda de posibles significados.

e [...] El investigador contextualiza las experiencias en términos de su
temporalidad (tiempo en que sucedieron), espacio (lugar en el que
ocurrieron), corporalidad (las personas fisicas que las vivieron) y el
contexto relacional (los lazos que se generaron durante las
experiencias). (Salgado, 2007:73)

Por otra parte, en la recoleccién enfocada se consigue informacion sobre las

personas que experimentan el fenémeno estudiado.
5.3 Sujetos y fuentes de informacion
5.3.1 Fuentes de informacién primaria

Las fuentes de informacion primaria estan conformadas, para esta

investigacion, por encuestas a la poblacion estudiantil de la carrera de Gestion

52



Turistica Sostenible, y se complementan con grupos focales para profundizar en las
respuestas a la luz de percepcion de los participantes, asimismo, se realizaron

entrevistas en profundidad a especialistas en educacion y comunicacion.
5.3.2 Fuentes de informacion secundaria

Junto con la informacion obtenida, de forma primaria, a través de las
entrevistas y los grupos focales, se realizd un analisis profundo utilizando los
resultados obtenidos en confrontacion con la revision bibliogréfica de la literatura
clésica y la mas reciente sobre el tema de la CDI, asi como investigaciones

relevantes en la tematica en cuestion.
5.4 Participantes

Los participantes de esta investigacion son 164 personas estudiantes de la
carrera de Gestion Turistica Sostenible, cinco personas estudiantes de la asignatura
Tecnologia aplicada al turismo y tres especialistas en el tema de educacion, turismo

y/o tecnologia.
5.5 Seleccion de los participantes

Para la selecciéon de los participantes, se buscaron personas estudiantes
activas de la carrera de Gestion Turistica Sostenible, porque el desarrollo de la
propuesta estd dirigido esta poblacién estudiantil contretamente, personas
estudiantes de la asignatura Tecnologia aplicada al turismo y, por ultimo, en el panel
de especialistas, se selecciond a la encargada de la Catedra con especializacion en
turismo, la directora de la Escuela de Ciencias de la Educacion de la UNED
especialista en mediacidn pedagogica y una docente con especialidad en tecnologia

educativa.
5.6 Categorias de analisis: constructos tedricos

Con fines didéacticos y para facilitar la comprension, se presenta un cuadro

que sintetiza la informacion vinculada con el anélisis por categorias (Tabla 2).
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Tabla 2

Categorias de analisis

Objetivos

Categoria de andlisis

Conceptualizacion

Instrumento

Identificar el perfil y
consumo de contenidos
digitales del estudiantado
en la carrera de Gestion
Turistica Sostenible de la
UNED.

Perfil y consumo de
contenidos digitales del
estudiantado

El perfil de consumo y uso de
internet, asi como los contenidos
en los diferentes medios o
plataformas digiales que utiliza
el estudiantado.

Preguntas
4,5,8,9,10,11,12,13,14,15,16,17,18,19,20,22
23,24,26,27,29,30,31,32,33,34,35, 37,38,39,40,42,
43 del instrumento para el diagnostico sobre el uso y
consumo de medios y contendidos digitales del
estudiantado de la carrera de Gestion Turistica
(Anexo 1).

Determinar los elementos
y caracteristicas de la CDI
y las posibilidades de uso
en los procesos de
mediacion pedagdgica de
la EaD, para el disefio de
una asignatura 100 %
virtual en la Céatedra de
Emprendedurismo
Turistico de la UNED.

Elementos y
caracteristicas de la
CDI.

Los elementos y caracteristicas
de la CDLI.

Preguntas 44 y 46 del instrumento para el
diagnostico sobre el uso y consumo de medios y
contendidos digitales del estudiantado de la carrera
de Gestion Turistica (Anexo 1).

Pregunta 2 entrevista a especialistas

Posibilidades de uso de
la CDI en los procesos
de mediacion
pedagdgica de la EaD
para el disefio de una
asignatura 100 %
virtual.

Las posibilidades de uso en los
procesos de mediacion
pedagdgica de la EaD para el
disefio de una asignatura 100 %
virtual.

Preguntas 36 45 y 48 de la encuesta
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Determinar los elementos
que contempla la
propuesta de asignatura
100 % virtual que
utilizace la CDl en la
Cétedra de
Emprendedurismo
Turistico de la UNED.

Elementos que
contempla la propuesta
de asignatura 100 %
virtual que utiliza la
CDI en la Cétedra de
Emprendedurismo
Turistico de la UNED.

Los elementos que contempla la
propuesta de asignatura 100 %
virtual que utiliza la CDI en la
Cétedra de Emprendedurismo
Turistico de la UNED.

Pregunta 1 entrevista a especialistas

Validar la propuesta de
asignatura 100% virtual
que contempla la
utilizacion la CDl en la
Cétedra de
Emprendedurismo
Turistico de la UNED.

Validacion la
propuesta de asignatura
100 % virtual que
contempla la
utilizaciéon la CDI en la
Cétedra de
Emprendedurismo
Turistico de la UNED.

La validacion de la propuesta
por parte del estusiantado

Pregunta 1, 2, y 3 de los grupos focales

Preguntas 2,4,5,6 y 7 del instrumento para la
Validacion de la experiencia expandida de la
asignatura Tecnologia aplicada al turismo (Anexo 2)
Pregunta 1, 2, y 3 de los grupos focales

Nota. Elaboracion propia
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5.7 Técnicas para la recoleccion de datos

Conforme con la teoria, en el proceso de recoleccién de los datos, desde una
investigacion cualitativa de tipo fenomenoldgico como la desarrollada, segln
Sandin (2005), “el investigador recoge datos de las personas que han experimentado
el fendmeno que se esta investigando. Generalmente, esta informacién se obtiene a
partir de largas entrevistas realizadas a un grupo de entre 5 y 25 personas” (Sandin,

2005:3).
5.7.1 Entrevista

Por esta razon, en la presente investigacion se utilizd, como instrumentos
principales, los siguientes:
5.7.1.1 Encuesta.

Se disefid un instrumento para determinar el uso y consumo de medios y
contendidos digitales del estudiantado de la carrera de Gestion Turistica (Anexo 1)
y un segundo instrumento para la validacion, por parte del estudiantado, de la
propuesta de experiencia expandida para la asignatura tecnologia aplicada al
turismo.
5.7.1.2 Grupos focales.

Se realiz6 un grupo focal con estudiantes de la asignatura Tecnologia
aplicada al turismo, donde se les hizo una serie de preguntas abiertas acerca de la
experiencia expandida para la asignatura Tecnologia aplicada al turismo.
5.7.1.3 Entrevistas a expertos.

Se consult6é a especialistas en turismo, educacion y tecnologia acerca de
coémo la CDI puede debe ser utilizada en los procesos de ensefianza-aprendizaje de
la EaD.

5.8 Validacion de los instrumentos

En primera instancia, las entrevistas aplicadas se validaron, previamente,

con la encargada y equipo docente de la Catedra de Emprendedurismo Turistico.
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5.9 Tratamiento de la informacion

Se realizo de forma manual, construyendo matrices para agrupar las
categorias de analisis, asimismo, se triangulé la informacién obtenida de las
entrevistas. Posteriormente, se analizaron las preguntas en las que hubo
coincidencias y se seleccionaron las mas representativas para incluirlas en la
investigacion.

Ademas, se confrontaron las respuestas obtenidas de cada categoria con
postulados tedricos de diferentes autores, para contrastar si existen coincidencias o
diferencias significativas desde su percepcion, para proponer las recomendaciones

pertinentes desde las experiencias de los docentes para que sean significativas.
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Capitulo 4. Desarrollo de asignatura virtual expandida

6.1 Anadlisis de resultados

Con el objetivo de garantizar que los educandos tengan la mejor experiencia
de aprendizaje expandida, se disefid un instrumento para realizar el perfil del
estudiantado de las carreras Gestion Turistica Sostenible, y Gestion y Gerencia
Turistica Sostenible. Durante el primer cuatrimestre del 2020, se compartio el
instrumento en la base de datos del alumnado y en el entorno virtual, para que
respondieran a la consulta, asi, se obtuvo una muestra de 164 estudiantes, lo que
permitié examinar aspectos importantes acerca de su ubicacion geogréfica,
conectividad, habitos de uso de internet y su nivel de conocimiento en temas
digitales.

A continuacién, se presentan los datos mas relevantes del perfil del
estudiantado; en cuanto a la edad del estudiantado, la distribucion es la que se
observa en el Gréfico 1.

Grafico 1

Distribucion de las edades del estudiantado
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En este sentido, el estudiantado tiene un promedio de edad entre los 18 y los
34 afos, por lo tanto, se considera que la poblacion estudiantil se ubica en los
Ilamados “personas nativas digitales” (Prensky, 2009), es decir, aquellas personas

que nacieron en cultura digital, contrario con los “inmigrantes digitales”, quienes
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han vivido en la era analdgica e inmigraron al mundo digital; en la Figura 8, se

visualiza la distribucion del alumnado por canton (Prensky, 2009).
Figura 5
Mapa de ubicacion de las personas estudiantes por canton

Ubicacion de las personas estudiantes por cantén

]
1 28

Cabe afadir que tres estudiantes se localizan en el extranjero; ahora, es

pertinente ubicar al estudiantado, puesto que hay cantones con menor porcentaje de

conectividad a internet que otros. De acuerdo con el Ministerio de Ciencia,

Tecnologia y Telecomunicaciones de Costa Rica (MICITT), la penetracion a

internet en la red fija en Costa Rica, en 2020, fue de 16,68 % y en la distribucion

en las regiones administrativas fue la que se aprecia en la Tabla 3.
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Tabla 3
Distribucion de la penetracion a internet en fija por regiones
administrativas de Costa Rica

Region administrativa Porcentaje de penetracion a Internet en red fija
Central 18,85%
Pacifico central 17,20%
Chorotega 16,32%
Brunca 11,96%
Huetar Caribe 11,94%
Huetar Norte 9,75%

Nota. Elaboracion propia a partir del Informe sobre la conectividad
cantonal a internet en la red fija, por MICHT (2020).

Al realizar un cruce de variables, aproximadamente, un 80 % de la muestra
del estudiantado se ubica en una regidn con una penetracion a internet baja o muy
baja, y el 20 % restante en regiones con una mayor penetracion a internet. Sin
embargo, al consultarles acerca del acceso a internet, el 45 % manifestd hacerlo
frecuentemente, el 41 % muy frecuentemente, el 12 % ocasionalmente y el 2 % casi
nunca; en cuanto a los lugares donde acceden a internet, en el Grafico 2 se observa
lo siguiente.

Gréfico 2

Acceso a internet
Acceso a Internet

Sede la UNED 6

Conexiones comunitarias (municipales) | 1

No tengo acceso a Internet I 1

De esta forma, tres estudiantes reportaron tener la posibilidad de conectarse
a internet desde diferentes sitios, entre estos, su casa, su habitacion, las sedes de la
UNED u otro. Ademas, solo un estudiante manifesto no tener acceso a internet, por
lo que se conecta a otro, por ultimo, Unicamente un estudiante indic6 que se conecta
a través de conexion comunitaria. Esto lleva a otro aspecto valioso para conocer:

cudles son los dispositivos que utilizan para conectarse a la red: en este caso, el 71
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% de los consultados se conecta desde su dispositivo movil, un 25 % lo hace de una
computadora portatil y solo el 4% lo realiza a través de una computadora de
escritorio. En cuanto al porcentaje de estudiantes segun el tipo de conexion a
internet desde el dispositivo movil, se aprecia lo siguiente (Grafico 3).

Gréfico 3

Porcentaje de estudiantes segun el tipo de conexién a internet desde el

dispositivo movil
Porcentaje de estudiantes segun el tipo de conexion a
Internet desde un teléfono celular

Wi-Fi

Datos moviles de un plan postpago ¥

Datos méviles de un prepago
Mi-Fi | 1
No tiene conexion a Internet I 1

En el Gréfico 4, se muestra la distribucion en el uso de internet y la cantidad
de estudiantes.

Grafico 4

Usos del estudiando al internet

145
95

Entretenimiento Leer noticias 0 Realizar actividades  Redes Sociales Laboral
(escuchas musica o articulos educativas
ver videos por
ejemplo)

En el Grafico 5, se expone la cantidad de registros de los estudiantes en las
diferentes redes sociales.
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Grafico 5

Redes sociales que utiliza el estudiantado

150
115
75

S

Q
8 O K> &
Q0 < < g
& 9 & & &

e |

NS 5 & o
G I G S
*0\3& C)@ '@Yv . &&9 &4& &06\

Ante la consulta de posibles usos de las redes sociales en una asignatura a
distancia, el 57 % respondi6 que como canal de comunicacion, asimismo, en el tema
de videocomunicacion, el alumnado expresd que casi hunca 0 nunca participa en
las videoconferencias (Gréfico 6).

Gréfico 6

Participacion del estudiantado en videconferencias

= Casi nunca

= Frecuentemente

= Muy frecuentemente
= Nunca

= Ocasionalmente

Con los datos expuestos, es posible inferir que el perfil de estudiante de la
asignatura es joven, nativo digital, activo en redes sociales, especialmente,
Facebook, Instagram y YouTube, con conectividad media y se conecta, con
frecuencia, desde un dispositivo movil. A partir de este analisis, se plantea una

propuesta de asignatura 100 % virtual que se detalla en los proximos apartados.
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6.2 Propuesta de maqueta
Experiencia de aprendizaje expandido Viaje por el #TecnoTurismo.
6.3 Definicion de la propuesta

En este trabajo, se ha analizado como la CDI puede contribuir a la mediacién
de los procesos de ensefianza-aprendizaje a distancia, y como sus caracteristicas,
elementos y el ecosistema mediatico en que esta inmersa permite el desarrollo de
un entorno digital mas dindmico para los participantes.

La experiencia de aprendizaje se desarroll6 para una asignatura nueva, cuyo
cddigo es 05460 y se denomina Tecnologia aplicada al turismo, esta pertenece al
plan actualizado de estudios de la carrera Gestion y Gerencia del Turismo
Sostenible en la UNED de Costa Rica. En este caso, en el disefio de la asignatura
para una oferta virtual, se incorpora una propuesta de aprendizaje expandido
Ferrarelli (2021) para incentivar la participacion del estudiantado a través de retos,
con el fin de conocer y poner en préctica nuevas herramientas tecnoldgicas que
pueden ser implementadas en el area de turismo.

Para el proceso de desarrollo, se utilizd la técnica de lluvia de ideas, se
realizd un filtro para descartar o mantener las ideas que se ajustaban al perfil de la
poblacién estudiantil y a los contenidos de la asignatura, se les dio forma a las que
prevalecieron en la lista, en bdsqueda de informacion que las sustentaran
didacticamente, como metodologias innovadoras en e-learning, e-actividades y
técnicas, asi como las herramientas tecnologicas que se ajustaran a los dos criterios
citados.

Ahora, es importante aclarar que, aunque se eligié una serie de plataformas
digitales para la propuesta educativa, para su implementacion, primero se debe
analizar cada una de ellas para asegurar que cumplan con los requerimientos
minimos de uso por parte del estudiantado. De esta forma, durante la
implementacion de la experiencia de aprendizaje, el docente asume un rol de
dinamizador del aprendizaje, en el que motiva y acompaia al estudiantado durante
todo el proceso de ensefianza-aprendizaje. Ademas, lleva a cabo la curaduria y
produccién de materiales didacticos en diferentes formatos y se invité a un

especialista nacional e internacional para el desarrollo de contenidos puntuales.
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Por su parte, el educando asume un rol protagbnico productor,
autorregulador, autogestor y autoevaluado de su proceso, asi como de coevaluar el
trabajo de sus pares. Esta propuesta de aprendizaje promueve, en el estudiantado,
investigar, analizar y producir sus contenidos en relacion con las tematicas

abordadas en la asignatura.
6.4 Objetivos de la propuesta

La experiencia expandida para el aprendizaje de la asignatura Tecnologia

aplicada al turismo a través de retos tiene los siguientes objetivos:

o Desarrollar una propuesta de aprendizaje expandido que fomente, en el
estudiantado, la busqueda de informacion para la generacion de nuevos
conocimientos.

e Planificar actividades de participacion activa del estudiantado para

dinamizar la experiencia de aprendizaje del estudiante.
6.5 Justificacion de la propuesta

Las caracteristicas y los contenidos de la asignatura permiten implementar
una propuesta innovadora, por lo tanto, se plantea el desarrollo de un entorno digital
expandido, donde esta presente la narrativa y algunos elementos de gamificacion,
cuyo eje principal es la expansion de los contenidos por parte del alumnado a través
de las actividades propuestas (Ferrarelli, 2021).

Para la narracion, se tiene como metafora el viaje entendido como el
aprendizaje, como una aventura constante similar a las experiencias que se tienen
cuando se es una persona viajera. Por su parte, el desarrollo de los temas de la
asignatura se realiz0 a través de retos, con el objetivo de un aprendizaje significativo
y no sumatorio, en otras palabras, los elementos de juego no son instrumentos
evaluativos; para su uso, se considerd gque la gamificacion en la ensefianza tiene
como beneficio tres factores importantes: motivacion, participacion y colaboracion
(Pifeiro, 2015).

Por otro lado, el punto medular de la experiencia esté en la expansion del
contenido por parte del estudiantado, para esto, las actividades planteadas buscan

la produccidn de recursos a través del empleo de herramientas digitales, y diferentes
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formatos para fortalecer las competencias culturales y las habilidades sociales, el
desarrollo de la creatividad y el trabajo colaborativo entre el alumnado.

Con el objetivo de organizar la experiencia expandida para el aprendizaje,
se disefio una plantilla a partir de la bibligofria consultada (Area y Adell, 2009;
Cabero, 2015; Ferrarelli, 2021). Esta posibilita planificar la experiencia expandida
para el aprendizaje, teniendo a las visiones de las TIC, TAC y TEP como
mediadoras del proceso de ensefianza-aprendizaje en las dimensiones pedagdgicas
del entorno digital.
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Figura 6
Plantilla para el disefio de una experiencia expandida para el aprendizaje

Plantilla para el disefo de una experiencia expandida

Asisgnatura:

Métafora narrativa:

Objetivos de aprendiza-

COMPONENTES NARRATIVOS

COMPONENTES EXPANSIVOS

~

Materiales didacticos para utilizar (Uso de las TIC y las
TAC para producir, curar, remixear y mashupear)

INFORMATIVA
PRACTICA

Actividades a desarrollar por parte del estudiantado h
(Uso de las TEP para producir, curar, remixear y

J

~\

( Espacio de comunicacion para utilizar (Uso de las TIC
para comunicacion sincrénica o asincrénica)

COMUNICATIVA
EVALUATIVA

. J/ (&

=

Autoevaluacion y coevaluacién (Disefio de intrumentos
de evaluacion)

Nota. Elaboracion propia a partir de Ferrarelli (2021), Cabero (2015) y Area 'y Adell (2009).
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Para la dimension del disefio, la experiencia se centrd en el Campus Virtual
como contenedor de los materiales didacticos, los retos por resolver, las actividades
por desarrollar y la evaluacion; parte de la narrativa de la experiencia transita en un
micrositio con un mapa de viaje con los retos por solucionar. Para el espacio de
comunicacién con el personal docente, se utiliza un grupo cerrado de Facebook y
la aplicacion Remind, finalmente, las expansiones desarrolladas por el estudiantado
se dan a través de las actividades que cohabitan en el Campus Virtual y en las

plataformas elegidas para su produccion, tal como se aprecia en la Figura 6.

6.5.1 Arquitectura del proyecto

Figura 7
Arquitectura de la experiencia expandida para el aprendizaje
Remind
Facebook ) ~ _[_l Micrositio web
@/
Experiencia
expandida
Materiales didacticos
>4 \/ /
Expansiones ’ \) Retos
\) Actividades
Campus \) \)
virtual
Plataformas Evaluacion/Autoevaluaciony
utilizadas coevaluacion

6.5.2 Estructura, contenidos y materiales didacticos

A continuacion, se expone la plantilla del disefio de la experiencia

expandida.
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Figura 8

Plantilla de disefio de una experiencia expandida para asignatura de tecnologia aplicada al turismo

Asisgnatura:

Plantilla para el disefio de una experiencia expandida

Tecnologia aplicada al turismo

Métafora narrativa: un viaje por el #TecnoTurismo

Objetivo de aprendizaje: Aplicar conocimientos y herramientas tecnolégicas que les permita planificar, gestionar, promocionar, optimizar y
evaluar de forma integral los procesos turisticos. A través de uso eficiente de las tecnologias de informacion y comunicacion disponibles.

INFORMATIVA

COMPONENTES NARRATIVOS

Materiales didacticos para utilizar (Uso de las TIC y las TAC
para producir, curar, remixear y mashupear):

Reto iniciamos: Micrositio de presentacion, lecturas y
video tutoriales para el uso de herramientas digitales.
Reto 1: Micrositio de presentacion, lectura, videos y
video tutoriales para el uso de herramientas digitales.
Reto 2: Micrositio de presentacion, lecturas, videos,
video tutoriales para el uso de herramientas digitales y
presentacion acerca de como disenar infografias.
Reto 3: Micrositio de presentacion, lectura, video
interactivo con profesora invitada, video interactivo con
profesor internacional invitadoy video tutoriales para el
uso de herramientas digitales.

Reto 4: Micrositio de presentacion, video, podcast y
video tutoriales para el uso de herramientas digitales.

Vs

COMUNICATIVA

Espacio de comunicacion para utilizar (Uso de las TIC para
comunicacion sincrénica o asincrénica):

Dentro del campus virtual
Foro de dudas
Foro colaborativo

Fuera del campus virtual
Grupo privado de Facebook
Remind

~

,

PRACTICA

EVALUATIVA

COMPONENTES EXPANSIVOS

Actividades a desarrollar por parte del estudiantado (Uso de R
las TEP para producir, curar, remixear y mashupear):

Reto iniciamos: Comic de presentacion, herra-
mientas a utilizar Emaze. Powton y Pixton.
Reto1: Mural interactivo, herramientas a utilizar
Glogster y Power Point.

Reto 2: Infografia, herramientas a utilizar Canva y
Word

Reto 3: Fotoperiodismos y una gira virtual, herra-
mientas a utilizar Thinglink y Lambus.

Reto 4: Disefiar una experiencia de turismo
inmersivo, las herramientas a utilizar fueron de
libre eleccion.

P,

N

Autoevaluacion y coevaluacion (Disefio de intrumentos de
evaluacion):

Reto iniciamos: Tabla de comprobacion y
encuesta del reto.

Reto 1: Tabla de comprobacién del reto I.

Reto 2: Autoevaluacion y coevaluacion de pares.
Reto3: Tabla de comprobacién del reto 3.

Reto 4: Tabla de comprobacioén del reto 4.

Reto finalizamos: evaluacion de la asignatura y
de cada reto propuesto.
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En la Tabla 4, se detalla la estructura, los contenidos y los recursos multimedia utilizados.
Tabla 4
Estructura, contenidos y recursos multimedia para la experiencia expansiva de la asignatura de Tecnologia aplicada al turismo

Reto

Pista

Materiales didacticos

Actividad

iIniciamos!

Para este reto, no se contempla el uso de pistas,
pero se incluyen dos encuestas: una para hacer
la comprobacion de lectura de las orientaciones
académicas y demas recursos indispensables
para la asignatura, y la otra como tabla de
comprobacion de ejecucion de actividades, por
ejemplo, si colocaron, o no, la foto en el perfil
del Campus Virtual.

Un micrositio con la presentacion de la
experiencia de aprendizaje de la
asignatura, tres sitios web sobre
generalidades del Campus Virtual de la
UNED, dos manuales sobre cémo
utilizar el Campus Virtual en
dispositivos Android o i0S, una lectura
del reglamento estudiantil y tres
videotutoriales de las herramientas para
utilizar en la actividad: Emaze, Pixton y
Powton

Una presentacion interactiva o
cémic de cada estudiante. Se
trabaja por parejas, pero la
recopilacion de la informacion, asi
como el desarrollo de la
presentacion,se realiza de forma
individual

La evaluacion de esta actividad fue
formativa.

elaborado con la herramienta Juego de Moodle,
se localiza en la seccion de Recursos del Reto 2.

1 Una Unica pista que se conforma de dos partes, | Un micrositio de presentacion sobre las | Los estudiantes deben entregar un
con informacidn relevante que encontrara en la | actividades del reto, cuatro videos y un | mural interactivo.
seccion de Recursos del Reto 1. Se utiliza la texto, ademas de los videotutoriales de | Este reto es individual.
herramienta cuestionario de Moodle para las herramientas por utilizar: Glogster La evaluacion se realiza con una
desarrollar la pista, el estudiantado debe obtener matriz de valoracion.
una calificacion igual o mayor a ocho para
“abrir” ambas pistas y superar el Reto 1

2 Una Unica pista que consiste en un crucigrama Una presentacion sobre las actividades | El estudiantado elabora una

del reto, dos videos y un texto, ademas

infografia.
Este reto es colaborativo.
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de los videotutoriales de las
herramientas por utilizar: Canva

La evaluacion se distribuye de la
siguiente manera:
Autoevaluacion y coevaluacion,
ambas se llevan a cabo con una
lista de cotejo y los docentes
califican con una matriz de
valoracion.

3 Dos pistas que consisten en videos interactivos | Una presentacion sobre las actividades | El estudiantado realiza un
elaborados en la herramienta Educaplay, se del reto, tres videos, un texto y fotorreportaje y una gira virtual a
ubican en la seccién de Recursos del Reto 3. videotutoriales de las herramientas por | través de la aplicacion Lambus.

utilizar: Thinglink y Lambus. Este reto es colaborativo.
Ambas actividades se califican con
una con una escala de valoracion.

4 Una Unica pista que consiste en un cuestionario | Una presentacion sobre las actividades | El alumnado debe resolver un
de Moodle que se localiza en la seccién de del reto, dos podcasts, un video y estudio de caso en forma
Recursos del Reto 4. videotutoriales de las herramientas por | individual. La evaluacion se

utilizar. realiza mediante una matriz de
valoracion.

iFinalizam | Contiene todos los instrumentos de evaluacion Caodigos QR y sondeos. Encuestas de satisfaccion, se

os! general de la asignatura y los retos, se elabora utilizan para que el estudiantado

en la herramienta Google Forms y se presentan
al estudiantado mediante cédigos QR.

valore su percepcion de cada reto,
pista, recursos, actividades e
instrucciones.
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6.6 Plataforma: requerimientos funcionales y técnicos
6.6.1 Campus Virtual UNED

La principal plataforma para la organizacion de los contenidos de la
asignatura se centra en AprendeU, un Campus Virtual desarrollado en Moodle.
Como esta es una primera experiencia de este tipo, es necesario evidenciar que la
plataforma es versatil y puede disefiarse de una manera diferente, ademas, se
utilizan dos herramientas propias de la plataforma: los cuestionarios y el glosario;
es preciso mencionar que se deben resolver las pistas para que se habilite la

siguiente seccidn y avanzar en el recorrido de las experiencias.
6.6.2 Genially

En esta plataforma, se disefian los micrositios de presentacion de los retos

para brindar mas dinamismo a la experiencia de aprendizaje.
6.6.3 Educaplay

Para el disefio de la videotrivia interactiva, se emplea esta herramienta, la

que permite desarrollar contenidos con elementos de gamificacion.
6.6.4 H5P

Este instrumento permite disefar, crear, reutilizar y compartir contenido

interactivo; en esta propuesta, se utilizé para completar el texto de un video.
6.6.5 YouTube

Se utiliz6 para el almacenamiento de todos los videos que se emplean en la
experiencia de aprendizaje, asi como de los tutoriales de las herramientas por

utilizar por el estudiantado.
6.6.6 Facebook y Remind

Plataformas de canal de comunicacién del personal docente y el
estudiantado; esto es un recurso opcional, cuyo objetivo fue tener una comunicacion

mas fluida entre todos los participantes de la experiencia.
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6.6.7 Onda UNED

Es la Radio digital de la UNED de Costa Rica que desarrollé y almacené
los podcasts conversacionales que se usaron en la experiencia como parte de los
recursos. Asimismo, dado que el foco de la experiencia esta en la expansion y el
uso de herramientas digitales para la produccion del contenido por parte del
estudiantado, se seleccionaron varias plataformas en linea para este fin. De este
modo, se analiz6 cada una con el objetivo de evidenciar si permitian, o no, el
desarrollo de contenidos de una manera creativa y fluida con la version libre; las
que se utilizaron fueron: Glogster, Canva, Thinglink, Emaze, Pixton y Powtoon.
Cada una de las herramientas empleadas tiene las siguientes caracteristicas:
disponibles en la web, versiones gratuitas, su uso es intuitivo, facilitan el trabajo
colaborativo, promueven la creatividad y los productos generados se pueden

descargar o compartir en diferentes formatos.
6.7 Nivel de interactividad

De acuerdo con lo expuesto, el tipo de interactividad, segun Beauchamp y
Kennewell (2010, citado en Rodriguez y Sosa, 2018), es de nivel tres o
interactividad dialéctica por las siguientes razones: el uso de las herramientas por
el estudiantado se centrd en el disefio y la produccion del contenido, los que se
convierten en la expansion de la experiencia de aprendizaje, por lo tanto, el
alumnado es en un elemento activo de la propuesta (Rodriguez y Sosa, 2018:115-
117).

Asimismo, el papel del docente es de dinamizador del aprendizaje al disefiar
actividades donde el educando investiga, analiza, reflexiona y produce sus
contenidos a partir de la asimilacion de estos, lo que provoca que el alumnado se
reconozca como actor en su proceso. En cuanto al aspecto de la interaccién con los
pares, la experiencia de aprendizaje expandida contempla el trabajo en parejas y

grupos, asi como la coevaluacion entre pares.
6.8 Mapa de contenido y navegacion

La experiencia de aprendizaje expandida se plantea de la siguiente manera.
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6.8.1 Mapa de contenido del Campus Virtual

La navegacion inicia con el reto “Iniciamos” y, conforme el participante
avanza con las pistas en cada uno de los retos, se liberan dichos retos. Cada persona
puede avanzar de manera autbnoma y, solo a partir del Reto 2, las actividades de
expansion de la asignatura se realizan de manera colectiva y colaborativa.

Figura 9

Mapa de contenido de la experiencia expandida
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6.9 Presentacion de la experiencia de aprendizaje expandido
6.9.1 Reto iniciamos

Figura 10

Reto Iniciamos

Iniciamos

En el Campus Virtual, este reto se encuentra disponible a partir del inicio de
la asignatura y contiene la presentacion de la experiencia de aprendizaje, como se
expone en el Figura 11, de igual forma, el estudiantado realiza su primera busqueda,
dado que selecciona a un compafiero y, a partir de alli, busca informacion en redes
sociales u otros de esta persona, para luego llevar a cabo una presentacion en la que
coloca sus gustos, intereses y otros datos que considera necesarios para conocer a

la persona seleccionada.
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Figura 11

Pantalla del Reto Iniciamos en el Campus Virtual
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6.9.2 Retol

Figura 12

Reto La revolucién de la tecnologia en el turismo

La revolucion de la

tecnologia en el turismo

Para este reto, se desarrollan dos pistas con la herramienta de cuestionario
de la plataforma Moodle, donde se reta al estudiantado a poner a prueba sus
conocimientos previos. Una vez resuelta correctamente la pista 1, se habilita la pista
2; cuando esta resulta satisfactoriamente, el candado es liberado y se puede acceder
a la actividad para expandir el contenido “Reto 1”, este consiste en un mural

interactivo; en la Figura 13, se observa la pista 1 y en la Figura 14 la pista 2.
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Figura 13
Pista 1, Reto 1
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Figura 14
Pista 2, Reto 1
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6.9.3 Reto?2

Figura 15

Reto Marketig turistico

Marketing turistico

Con la herramienta Juegos de Moodle, se elabora un crucigrama como pista

para que el estudiantado lo resuelva. Una vez realizada esta accién, el candado es
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liberado y se puede acceder a la actividad para expandir el contenido “Reto 27, este

consiste en una infografia; en la Figura 16, se observa el Reto 2.
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Figura 16
Pista del Reto 2

iBienvenido!

Haga clic en una palabra para comenzar.
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Horizontal

4: Costa Rica se ha posiciond a nivel turistico internacionalmente como un turismo,

6: Ente encargado de implementar y promocionar la marca pais Esencial Costa Rica a nivel nacional e internacional y sus siglas :

i
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12: Cantidad de atributos de la marca pais

Abajo
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7: ¢, Qué es Esencial Costa Rica?
8: Historia, educacion y democracia pertenecen al atributo.

10: Talento humano, crecimiento y vocacién forman parte del atributo

12: Ser pacificos, solidarios, amigables y pura vida pertenece al atributo

14: Belleza natural, diversidad y biodiversidad pertenecen al atributo

18: El Ministeric que presenté la marca pais fue

mundial

de la marca pais

de la marca pais

de la marca pais
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6.94 Reto3

Figura 17

Reto Sistemas integrales de gestion turistica

Sistemas integrales de gestion turistica

Para este reto, se plantearon dos pistas: para la primera, se utilizd la
plataforma Educaplay para hacer un video interactivo. Con el apoyo de un profesor
internacional invitado a la asignatura, se realizé la presentacion del contenido; para
completar la pista, el alumnado resolvid las preguntas que se incrustaron en el
video, estas tienen una estrecha relacion con la exposicién del profesor. Luego de
completada la pista, el candado fue liberado con la actividad de expansion a
desarrollar que consistente en un fotorreportaje; en la Figura 18, se observa el Reto
3 a vencer por parte del alumnado.

Figura 18

Pista 1, Reto 3
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Para la segunda pista, se emplea la plataforma H5P para producir un video
completo sobre el contenido de lo expuesto por una profesora invitada. Una vez
resuelta, de forma satisfactoria, la pista, el candado de la actividad de expansion se
libera y el estudiantado debe resolver el Reto 3: gira virtual (esta debid ser
presencial, pero, por la situacion de pandemia que se vive desde el 2020, se planted
de manera virtual).
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Figura 19
Pista 2, Reto 3
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6.95 Reto4

Figura 20
Reto Tendencias tecnoldgicas en turismo

Tendencias tecnolégicas en turismo

Para este reto, se utiliza la herramienta de cuestionario de Moodle con seis
items de seleccion Unica y completar. Después de superada la pista, el candado
libera la actividad de expansion del contenido que consiste en el Reto 4: disefiar una

experiencia de turismo inmersivo.
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Figura 21
Pista 1, Reto 4
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6.9.6 Reto Finalizamos

Figura 22

Reto Finalizamos 1

Finalizamos

Figura 23
Reto Finalizamos 2

Este reto es una pagina de Moodle con enlaces y cddigos QR con encuestas
de satisfaccion para la evaluacion de la experiencia y los diferentes retos; esto se

hace con el objetivo de mejorar la propuesta de aprendizaje expandido.
6.10 Mapa de navegacion del Campus Virtual

En la Figura 24, se observa como se arma la navegacién de la propuesta en

el campus.
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Figura 24

Mapa de navegacion de la experiencia expandida
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6.11 Disefio gréafico

La identidad visual de la experiencia de aprendizaje expandido se basa en
la imagen grafica del turismo y la tecnologia, con un disefio tipo comic que se utiliza
a lo largo de la experiencia de aprendiza en el Campus Virtual.

Figura 25

Disefio

~Tecnologia aplicada al turismo

Por otro lado, se eligieron los siguientes tres colores para la aplicacion en
los diferentes elementos graficos de la experiencia (Figura 26).
Figura 26

Paleta de colores

#FFFFFF

#004180
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6.12 Tipografia

Ademas, la familia tipografica seleccionada para experiencia es: Titulos:

Lato Black.
Figura 27
Tipografia

Lato Black

Lato Black

Lato Black
Lato Black
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Capitulo 5: Validacion de la propuesta

7.1 Expansiones por parte del estudiantado

La propuesta se implementé en el segundo cuatrimestre del 2020 por

primera vez, asi, para efectos de este trabajo, se comparte una expansion a partir del

Reto 1 que tiene que ver con el contenido de la asignatura, con el objetivo de

observar los contendidos realizados por el estudiantado. En la Tabla 4, se exponen

los productos en formato de enlaces web.

Tabla 5

Expansiones por parte del estudiantado

Reto  Estudiante  Expansion  Plataforma Enlace/Recursos
1 Nayarit Mural Glogster https://bit.ly/ExpansionRe
Herrera interactivo tol
Ramos “El antes y
el ahora del
turismo”
2 Sebastian Infografia ~ Canva
Fernandez
y Nicole
Carrillo
;A;rtarlezﬂ:: Debilidades
7
- (‘:‘ Propuestas de mejora
H ‘-" par lnuulnu en Esencial
3 Kevin Fotoperiodi  Thinglink https I/bit. Iy/ExpansmnRe
Garro smo: to3
Monteverd
e

85


https://bit.ly/Expansi%C3%B3nReto1
https://bit.ly/Expansi%C3%B3nReto1
https://bit.ly/Expansi%C3%B3nReto3
https://bit.ly/Expansi%C3%B3nReto3

intensamen
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4 Nayarit Turismo Esta era una http://bit.ly/ExpansiénRet
Herrera inmersivo:  expansion 04
Ramos glamping para WE
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lake Arenal emprendimien EFAUC tm
;.- caso__Mayarnd
to turistico
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Con el propésito de evaluar la propuesta de aprendizaje expandido, se
disefid un instrumento para conocer la percepcion del estudiantado. De los 30
educandos de la asignatura, el 73 % respondié a la encuesta, asi, estos son los
resultados mas relevantes. Primero, ante la consulta acerca de la seleccion de los
temas y los contenidos, el 64 % manifestd que fue “muy bueno”, 18 % “bueno”, el
14 % “regular” y 4 % “deficiente” (Grafico 7).

Gréfico 7

Percepcion acerca del tema y los contenidos seleccionados para la

propuesta

W Deficiente (4%) Regular (14%) [ Bueno (18%)
B Muy Bueno (64%)

En cuanto a la metodologia empleada, el 64 % la consideré “muy buena”,

el 14 % “buena” y “regular”, mientras que un 9 % opin6 que fue “deficiente”.
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Grafico 8

Percepcidn acerca de la metodologia seleccionados para la propuesta

W Deficiente (8.91%) = Regular (13.86%) ! Bueno (13.86%)
W Muy Bueno (63.37%)

El 72 % del estudiantado respondio que la pertinencia de las actividades
evaluadas (expansiones) es “muy buena”, mientras que el 14 % percibié que es
“buena” y “regular”.

Grafico 9

Percepcidn acerca de la pertenencia de las actividades (expansiones)

seleccionados para la propuesta

I Regular (14%)  Bueno(14%) [ Muy Bueno (72%)
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Acerca de los materiales didacticos, el 45 % de los encuestados los concibié
como “muy buenos”, el 36 % como “buenos” y el 19 % como regular.
Grafico 10

Percepcion acerca del material didactico seleccionados para la propuesta

19%

36%

Regular (19%) Bueno (36%) Muy Bueno (45%)

13

Ante la pregunta “;qué mejoras le realizaria a la experiencia?”, dos
estudiantes expresaron lo siguiente: “deberian mejorar los contenidos en si, el
material que van a utilizar” y “los recursos didacticos”. En cuanto a la valoracion
general, donde 1 es el valor minimo y 10 el maximo, para el estudiantado fue
positiva, porque el 27,3 % le dio un 10 como puntaje, 40,9 % un 9, el 4,5 % brindo
calificaciones de 8, 7 y 6, con un 9,1% del total. Finalmente, cinco estudiantes

otorgaron calificaciones entre 1y 2, lo que corresponde con un 4,5 % del valor total.
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Gréafico 11

Percepcidn del estudiantado acerca de la experiencia de aprendizaje expansivo

45%
4,5%

40,9%

27.3%
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Ante la consulta abierta acerca de lo que mas les gustd de la experiencia, la
mayoria expreso que el uso de nuevas aplicaciones tecnoldgicas para el turismo,
los retos y las pistas. En la Figura 28, se pueden observar las palabras mas
utilizadas por el alumnado al respecto.

Figura 28

¢Qué mas es lo que mas te gustd de la experiencia?
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Nota. Elaboracion propia a partir de las respuestas del estudiantado ante la

consulta de lo que maés le gusto de la experiencia.
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Un aspecto que valoré el alumnado fue la realizacion de los videochat
(videoconferencia) para abarcar las dudas, practica que se comenzé a implementar
a partir del Reto 2 y que, originalmente, no estaba contemplada en la experiencia
de aprendizaje.
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Reflexiones finales

La UNED de Costa Rica es una innovacion desde su creacion e incursion
en el &mbito académico universitario costarricense por su modelo de EaD vy, hasta
ahora, es el Gnico en la educacion superior estatal. Por esta razon, la posibilidad que
brinda la CDI para desarrollar nuevas experiencias de aprendizajes y la expuesta
permiten que los docentes e investigadores estén en un ciclo constante de
innovacion en los procesos educatuvos.

Esta fue la primera experiencia de aprendizaje desarrollada en la
universidad disefiada desde la I6gica de la educacion transmedia, y concibiendo al
estudiantado como productor de contenidos a partir de su propia investigacion y
analisis de los temas propuestos por el docente. Dentro del aprendizaje que deja el
desarrollo de esta experiencia, se encuentra la importancia de realizar ajustes
conforme se ejecuta, por ejemplo, en la propuesta original, no estaba contemplado
el uso de videoconferencia, pues, en el diagnodstico previo a la experiencia, la
mayoria del estudiantado comentdé que no usaba este tipo de comunicacién
sincronica.

Sin embargo, conforme evoluciond la propuesta, se hizo necesario incluir
un espacio de videoconferencias para las dudas, a esta instancia se le llamo
“videochat de dudas”, consistia en una videoconferencia por semana; en la
validacion de la propuesta, este espacio fue valorado como muy positivo, asimismo,
este espacion fue adicional al foro de dudas en el entorno virtual, el grupo en
Facebook y Remind que se utilizaron con el objetivo de responder consultas
referentes con las actividades por desarrollar en la experiencia de aprendizaje
expandido.

En este sentido, para futuras implementaciones de este tipo de experiencia,
se podria iniciar una videoconferencia para explicar la dinamica de la asignatura 'y
las actividades por desarrollar, pese a ello,es importante hacer una mediacion de la
comunicacion sincronica, para que sea un espacio interactivo y tener una
interaccién con el estudiantado, es decir, no una clase magistral donde el alumnado
sea un receptor pasivo.

Si bien es cierto que la validacion de la propuesta tuvo una mayoria positiva
por parte del estudiantado, dentro de las recomendaciones, se incluye el

mejoramiento de los materiales didacticos, por lo tanto, es preciso considerar este
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aspecto para el desarrollo de futuras experiencias. Otro aspecto relevante de esta
experiencia fueron los recursos educativos realizados por el alumnado, estos se
consideran expansiones de la asignatura, pues se observa que es necesario crear un
espacio vivo donde las producciones del estudiantado puedan estar alojadas y
consultadas por otras personas usuarias, en otras palabras, que trasciendan el
campus virtual o las plataformas en las que las desarrollaron.

Asimismo, el disefio de la experiencia de aprendizaje expandido permitid
cumplir los objetivos de la asignatura al facilitarle al estudiantado herramientas
tecnoldgicas que les posibilite planificar, gestionar, promocionar, optimizar y
evaluar, de forma integral, su aprendizaje, los procesos turisticos y los beneficios
del uso del internet en este ambito; durante la evaluacion, se pueden identificar una
serie de ventajas como las siguientes.

e Aumenta la motivacion del estudiantado.

e Desarrollo de competencias sociales y digitales.

e Experiencia de aprendizaje facilitada a través de herramientas

tecnoldgicas innovadoras.

e Potencia el pensamiento critico.

e Facilita la aplicacion practica de los contenidos.

e Aprendizaje a traves del uso de técnicas ludicas.

o Diferentes visiones especialistas nacionales e internacionales, invitados

que enriquecen el aprendizaje.

e Apertura de los tutores para el disefio y la implementacion de

asignaturas con metodologias innovadoras.

Finalmente, es vital destacar que este tipo de estrategias educativas deben
desarrollarse mas alla de pensar que son una tendencia, para realizar una
planificacion clara y sistematizada, con el fin de que se conviertan en recursos que
enriquezcan el proceso de aprendizaje. De este modo, la presente tesis es solo el
inicio de un largo viaje en la experimentacion de la utilizacion de la CDI, a través
de las TIC y los elementos de la educacion transmedia en las asignaturas que oferta
la UNED de Costa Rica.

iContinuemos el viaje!
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Diagnostico sobre uso de medios digitales

Reciba un cordial saludo en nombre de la Catedra Emprendedurismo Turistico de la Escuela
de Ciencias Sociales y Humanidades, Universidad Estatal a Distancia (UNED) Costa Rica.

Con el objetivo de garantizar que las personas estudiantes tengan una excelente experiencia
de ensefianza - aprendizaje en las asignaturas que se ofertan mediante el entorno virtual.
Considerando, a su vez que con el plan de contingencia ante la situacién ante el COVID-19, las
asignaturas regulares también tendran apoyo de medios digitales.

Cabe indicar que la informacién suministrada sera confidencial y utilizada para fines
académicos.

Muchas gracias de antemano a todos por su colaboracion

*Qbligatorio

1.

Correo electronico *

Sede UNED (Centro Universitario) *

Lugar de residencia *

Género *
Marca solo un dévalo.
Masculino

Femenino

Otro:



5.

Edad *

Marca solo un dévalo.

18 afios a 24 afios
25 afios a 34 afios
35 afios a 44 afios
45 afos a 54 afios

Mas de 54

Nivel que cursa *

Marca solo un dvalo.

Diplomado
Bachillerato

Licenciatura

Carrera que cursa *

Marca solo un dvalo.

Gestidn Turistica Sostenible

Gestion y Gerencia de Turismo Sostenible



8. (Tiene acceso a Internet? *

Marca solo un dvalo.

Muy frecuentemente
Frecuentemente
Ocasionalmente
Casi nunca

Nunca

9. Cuando se conecta a Internet desde donde tiene la conexion *

Selecciona todos los que correspondan.

Casa de habitacion

Sede la UNED

Centro Comunitario Inteligente (CECI)
Conexiones comunitarias (municipal)
Otro

No tengo acceso a Internet

10. Con qué frecuencia utiliza Internet *

Marca solo un dvalo.

1 vez ala semana

2 o0 3 veces a la semana
Mas 4 veces a la semana
1 vez al dia

203 vezaldia

Mas 4 vez al dia

Todo el dia

No tengo aceso a Internet



11. Con qué dispositivos cuenta *

Selecciona todos los que correspondan.

Radio

Television

Computadora de escritorio
Computadora portalil
Teléfono fijo

Teléfono celular

Tableta

Otro:

12. Desde que dispositivo se conecta frecuentemente a Internet *

Marca solo un dvalo.

Teléfono celular
Computadora de escritorio
Computadora portatil

Tableta

13. Siusauna computadora ;Cual es el sistema operativo? *

Marca solo un o6valo.

Windows
Linux
Mac 0S
No sé

No uso computadora



14. Siusa un teléfono celular ;Cual es el sistema operativo? *

Marca solo un dévalo.

Android

i0S

Windows Phone
No sé

No uso teléfono celular

15. Siusa una tableta ;Cual es el sistema operativo? *

Marca solo un dévalo.

Android

i0S

Windows Embedded Compact
Otro

No sé

No uso tableta

16. Sise conecta frecuentemente a Internet desde una computadora ;Que utiliza? *

Marca solo un o6valo.

Wi-fi

Cable de conexién

Mi-fi

Teléfono celular como modém

No me conecto desde la computadora



17. Sise conecta frecuentemente a Internet desde un teléfono celular ;Qué utiliza? *

Marca solo un dévalo.

Datos moviles de un plan prepago
Datos moviles de un plan postpago
Wi-fi

Mi-fi

No me conecto desde un teléfono celular

18. Sise conecta frecuentemente a Internet desde una tableta ;Qué utiliza? *

Marca solo un dévalo.

Datos moviles de un plan prepago
Datos moviles de un plan postpago
Wi-fi

Mi-fi

No me conecto desde una tableta

19. ;Qué usole daaInternet? *

Selecciona todos los que correspondan.

Laboral

Entretenimiento (escuchas musica o ver videos por ejemplo)
Leer noticias o articulos

Redes Sociales

Realizar actividades educativas

Otro:



20. ;Ha cambiado Internet su forma de aprender? *

Escoge la respuesta con la que se sienta mas identificado/a

Marca solo un dévalo.

Para nada, sigo haciendo lo mismo

Ha cambiado algo, pero la base del aprendizaje sigue siendo la misma
Siempre he usado Internet para mis procesos educativos.

Si, considerablemente.

Si, y sé que la seguird cambiando.

21. Contrasta con diferentes fuentes: la calidad, fiabilidad y pertinencia de la
informacién que consulta en Internet?

Marca solo un dévalo.

Muy frecuentemente
Frecuentemente
Ocasionalmente
Casi nunca

Nunca

22. Cuando encuentra informacion interesante en la red ya sea para su estudio o
para algun tema que le interesa a nivel personal, ; Como la guarda?

Escoge una sola respuesta, con la que se sienta mds identificado/a

Marca solo un dvalo.

No la guardo, tengo buena memoria

Me la envio por correo electrénico

La comparto para poderla encontrar cuando la busque
La guardo en favoritos

La guardo en alguna herramienta de lectura posterior (como por ejemplo Pocket)



23. Participa en videoconferencias *

Marca solo un dévalo.

Muy frecuentemente
Frecuentemente
Ocasionalmente
Casi nunca

Nunca

24. Cuales herramientas utiliza cuando participa en videoconferencias *

Selecciona todos los que correspondan.

Skype/Teams
Zoom

Jitsi Meet
Hangouts
Otro

No participd de videoconferencias

25. ;Toma notas en las tutorias, videoconferencias o charlas en las que participa? Si *
es asi, ;como?

Escoge una sola respuesta, con la que se sienta mas identificado/a

Marca solo un dévalo.

No tomo notas, tengo buena memoria

Las anoto en una libreta

Tomo notas en la computadora o dispositivo mévil (celular o tableta)
Las anoto en una libreta y luego les hago fotos para acordarme
Utilizo un gestor de notas como Evernote

No participo en en este tipo de actvidades



26. ;Como utiliza las Redes Sociales? *

Escoge una sola respuesta, con la que se sienta mds identificado/a

Marca solo un dévalo.

No las utilizo

Las utilizo para estar informado de lo que hacen mis amigos
Comparto de vez en cuando contenidos interesantes

Las utilizé como fuente de informacién mas alld del &mbito personal

Soy un difusor constante de contenidos, una referencia para mis contactos

27. Utiliza hashtags? *
Marca solo un dvalo.

Muy frecuentemente
Frecuentemente
Ocasionalmente
Casi nunca

Nunca

*

28. Cuando ve algun contenido interesante en Internet, redes sociales, entre otros
¢ Deja comentarios y/o lo comparte?

Marca solo un dévalo.

Muy frecuentemente
Frecuentemente
Ocasionalmente
Casinunca

Nunca



29. Cuando tiene que comunicarse con una persona de la universidad (tutor/a o
companero/a ;Cual de los siguientes canales utiliza?

Selecciona todos los que correspondan.

Correo electronico
Teléfono fijo
Teléfono movil
Redes Sociales
Otro

30. ;Tiene perfil en Redes Sociales? Puede elegir varias opciones *

Selecciona todos los que correspondan.

No
Facebook
Twitter
Instagram
Snapchat
YouTube
Tik Tok

Otro:

31. ;Como esta su perfil en Facebook? *

Escoge una sola respuesta, con la que se sientas mas identificado/a.

Marca solo un dvalo.

No tengo perfil de Facebook
Sélo tengo puesto nombre
Estd bastante completo

Muy completo, lo actualizo con cierta periodicidad



*

32. Utiliza alguna herramienta para compartir archivos o documentos con otras
personas

Marca solo un dévalo.

Muy frecuentemente.
Frecuentemente.
Ocasionalmente.
Casi nunca.

Nunca.

33. ;Qué herramienta utiliza para compartir archivos o documentos? *

Marca solo un dévalo.

Dropbox
OneDrive
Drive
Otro

No utilizo ninguna plataforma

34. Utiliza algun sistema o herramienta de calendario *

Marca solo un dévalo.

Muy frecuentemente
Frecuentemente
Ocasionalmente
Casi nunca

Nunca



35. Comparte actividades o coordina citas a través de un sistema de gestion de
calendarios

Marca solo un dévalo.

Muy frecuentemente
Frecuentemente
Ocasionalmente
Casi nunca

Nunca

36. ;CoOmo aprende cosas nuevas? *

Escoge una sola respuesta, con la que se sienta mds identificado/a

Marca solo un dvalo.

Suelo leer muchas noticias y enlaces por internet

Busco presentaciones y videos por internet

Sélo aprendo de verdad yendo a clase

Leo de forma periddica libros o ebooks

A partir de notas y resiumenes de aquello que me interesa

A partir de explicar, escribir, estructurar y analizar las nuevas ideas que descubro

37. Cuando necesita algun software o aplicacion. ;Qué hace? *

Escoge una sola respuesta, con la que se sienta mas identificado/a

Marca solo un dévalo.

No suele necesitar nada

Se queda con las ganas

Lo pide a algun conocido o familiar
Lo baja directamente de internet

Lo compra

*



38. Cuando hablamos de Transformacion Digital ;Qué descripcion cree que es mas *
adecuada?

Marca solo un dévalo.

No sé a qué se refiere

Es un cambio como muchos otros que hemos vivido en diferentes campos
Es un cambio fundamentalmente tecnolégico

Es un cambio en la forma de ensefanza

Es un cambio para anticipar como serd la educacion y diferentes ambitos de la
sociedad en el futuro en un entorno cada vez mas acelerado

39. Como cree que esta afectando la digitalizacion de los cursos a la universidad? *

Marca solo una respuesta, la que consideres mas inminente y mas relevante

Marca solo un dévalo.

No afecta

Cambia los procesos de ensefianza

Cambia las herramientas que utilizamos para aprender/ensefar
Permite crear nuevos canales de comunicacion

Permite mas flexibilidad en el aprendizaje

Estd cambiando (y cambiard) el modelo de la ensefianza a distancia

40. ;A cudles de los siguientes servicios digitales esta suscrito (a) como Spotify, *
Podcast, Netflix, YouTube Premium o Dropbox?

Escoge una sola respuesta, la que consideres mas representativa
Marca solo un dvalo.
No, a ninguno

Si, a alguno

Si, a unos cuantos



41. Word, Excel, PowerPoint, Outlook/Gmail, Evernote/Onenote, Drive/Dropbox... De *
estas herramientas, ; De cuantas tiene un dominio avanzado?

Marca solo un dvalo.

No domino ninguna

Sélo domind una

Sélo sé utilizar un par

Domino mds o menos la mitad

Domind la gran mayoria

42. ;Tiene un blog personal y publica? *

Marca solo un dévalo.

No sé qué es un blog

No tengo blog

Tengo uno, pero lo tengo abandonado
Tengo uno y lo actualizo periodicamente

Tengo uno y lo actualizo constantemente

43. ;Qué tipo de contenidos publica en su blog? *

Marca solo un dévalo.

Estilo de vida
Educacion
Turismo
Opinioén
Tecnologia
Cocina

Otro

No tengo blog



44. Defina "Digital" para educacion: *

Si no esta seguro/a es mejor que marques "no sé”

Marca solo un dvalo.

Es un canal de comunicacion

Es una plataforma para el aprendizaje

Es una transformacién en la forma de aprender y/o ensefiar.
Es una transformacién en los procesos educativos

Todas las anteriores

No sé.

45. ;Qué aporta lo "digital" a la educacion? *

Si no esta seguro/a es mejor que marques "no sé”

Marca solo un dvalo.

Transforma ligeramente nuestro proceso educativo
Mejora el conocimiento de la sociedad

Sélo afecta si estudia a distancia

Por ahora no afecta tanto

No sé

46. ;Cual es el principio mas importante de la comunicacion en educacion? *

Si no esta seguro/a es mejor que marques "no sé”

Marca solo un dévalo.

Ser constante en los mensajes que le envia a su tutor o comparieros
Ofrecer contenido diferente
Realimentacion del aprendizaje

No lo sé



47. ;Cual de las siguientes plataformas NO son una red social? *

Si no esta seguro/a es mejor que marques "no sé”

Marca solo un dévalo.

Facebook

Twitter

Gmail

Todas son redes sociales

No lo sé

48. ;Cual cree que es el valor principal que puede aportar Facebook/Instagramo  *
WhatsApp a un curso a distancia?

Si no esta seguro/a es mejor que marques "no sé”

Marca solo un dévalo.

Como canal de comunicacion
Como un foro de discusién
Como herramienta de evaluacion
Todas son posibles.

No sé

49. Conoce los programas de préstamo de tabletas que ofrece la UNED *

Marca solo un dévalo.

Si

No



50. Ha utilizado el préstamo de tabletas que ofrece la UNED *
Marca solo un évalo.

Si

No

51. Siha utilizado el préstamo de tabletas que ofrece la UNED ;Para quée lo ha

utilizado?

Selecciona todos los que correspondan.

Leer libros o texto

Ver videos

Escuchar audios
Acceder a Internet
Acceder a redes sociales

No he utilizado

52. ;Cual es el periodo que ha solicitado el préstamo de la tableta? *
Marca solo un dvalo.

15 dias
Un mes
Dos meses

No he utilizado



¢ Se definiria a usted mismo como una “persona digital”? Donde 5- Muy digital y *
O- Nada digital

Persona digital es aquella que usa Internet diariamente, que revisa su teléfono mdvil varias veces en una
hora, esta activo en Redes Sociales y tiene su propio blog donde publica muy a menudo.

Marca solo un dévalo.

C Do
C 1
C )2
()3
C )a
(s

Este contenido no ha sido creado ni aprobado por Google.
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Instrumento para evaluar la asignatura
Tecnologia Aplicada al Turismo de |la
Catedra de Emprendedurismo Turistico

Evaluacién y sistematizacion de la asignatura
Universidad Estatal a Distancia

Estimado(a) estudiante mucho le agradecemos nos brinde su opinién sobre el curso del cual
usted ha sido parte fundamental. La intencién de este instrumento es recopilar informacién
para brindar un mejor servicio en las préximas ofertas de la asignatura. Sus respuestas
seran tratadas de forma confidencial.

*QObligatorio

Salta a la pregunta 1Salta a la pregunta 1

1. Informacién general

1. 1.2 Indique su género

Selecciona todos los que correspondan.

Masculino
Femenino

2. 1.3 Seleccione su rango de edad

Selecciona todos los que correspondan.

Mas de 18 afios y menos 26 anos
De 26 afnos y menos de 34 afos
De 34 anos y menos de 42 afos
De 42 anos y menos de 50 afos
Mas de 50 afos



3. 1.4 ;Quiénes fueron sus profesores? *

Marca solo un dvalo.

Carlene y Ricardo

Cinthya y Ricardo
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2. Aspectos generales de la asignatura



4. Lea detenidamente cada uno de los criterios que se le brindan y marque el nivel de
rendimiento que corresponda (Muy bueno, Bueno, Regular o Deficiente)

Marca solo un évalo por fila.

Muy Bueno Bueno Regular Deficiente

2.1 La seleccion del
tema y contenidos.

2.2 Claridad del
programa del curso.

2.3 Grado de
cumplimiento de los
objetivos
especificados en el
programa.

2.4 Calidad del
material didactico
utilizado (lecturas,
enlaces de internet,
presentaciones, entre
otros).

2.5 Actualidad o
vigencia del material
utilizado en el curso
(lecturas, enlaces de
internet,
presentaciones, entre
otros).

2.6 Claridad en el
establecimiento de
las vias oficiales de
comunicacion
(herramientas como
el foro de consultas y
correo interno)

2.7 Pertinencia del
modelo de evaluacion
seleccionada para el
Curso.

2.8 Metodologia



utilizada en el curso.

2.9 Pertinencia de las
actividades evaluadas
en el curso

2.10 Pertinencia del
tiempo propuesto
para el desarrollo de
las diferentes
actividades evaluadas
del curso.

2.11 La utilidad del
curso en su quehacer

profesional

2.12 Pertinencia de la
duracion del curso.
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3. Papel del facilitador durante el desarrollo de la asignatura



5. Lea detenidamente cada uno de los criterios que se le brindan y marque el nivel de
rendimiento que corresponda (Muy bueno, Bueno, Regular o Deficiente)

Marca solo un évalo por fila.

Muy bueno  Bueno Regular Deficiente

3.1 Interaccion y
comunicacion del
profesor(a) con el

grupo.

3.2 El facilitador (a)
se dirige con respeto
y cortesia al grupo
ante cualquier
consulta e inquietud

3.3 Tiempo de
respuesta para correo
interno por parte del
facilitador (a).

3.4 Tiempo de
respuesta para foro
de dudas por parte
del facilitador (a).

3.5 Conocimiento de
los contenidos por
parte del facilitador

(a).

3.6 El tiempo de
entrega de las
calificaciones de las
actividades (en un
plazo maximo de una
semana).

3.7 Lacalidad de la
realimentacion por
parte del facilitador
(a) en foros, tareas
entre otras
actividades evaluadas
del curso.



3.8 El facilitador (a)
estimula y motiva la
participacion de los
estudiantes de las
distintas actividades
del curso.

4. En el siguiente espacio coméntenos lo que mas le agrado de la asignatura.

5. En el siguiente espacio sirvase indicar las recomendaciones para el
mejoramiento de la asignatura, tanto en metodologia, contenidos y evaluacion.

6. En una escalade 1 a 10, donde 1 corresponde a la calificacion mas bajay 10 a la
mas alta ;Como calificaria la asignatura en general?

Marca solo un dvalo.



9. 7. Finalmente, justifique su calificacion

Este contenido no ha sido creado ni aprobado por Google.

Google Formularios


https://www.google.com/forms/about/?utm_source=product&utm_medium=forms_logo&utm_campaign=forms
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