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s de comprender que la nuevas

alternativas de ensenanza han

dado un giro dado el abordaje de

tendencias innovadoras en edu-
cacion, las cuales estan enfocadas en
brindar una serie de orientaciones y es-
trategias, que dan la posibilidad a guien
las integra de guiar procesos formativos,
con el fin de generar espacios de calidad
educativa y al mismo tiempo, la posibi-
lidad de construir curriculos flexibles e
integradores, partiendo de aquellas si-
tuaciones que se presentan en los dife-
rentes contextos en los que se ve inmer-
so el estudiante. De la misma manera, se
presenta la oportunidad de establecer
procesos significativos, relacionados a
las necesidades e intereses de cada uno
de los estudiantes en cuestion.

De acuerdo a la concepcion propuesta
por Pirela, , Se considera como un
acto fundamental, el cual resaltar una
serie de aspectos que son indispensa-
bles conocer al momento de hablar e
implementar una tendencia de ense-
Aanza innovadora: como primer punto
se requiere que en los procesos de en-
sefanza y aprendizaje, se trabaje en las
herramientas tecnologicas, debido a que
se esta viviendo -en la era digital; como
segundo punto, para la-construccion de
un curriculo que sea integrador y flexible,
es crucial el hecho de conocer a profun-
didad las caracteristicas que componen
al modelo pedagogico que se desea im-
plementar, ya que de esta forma se hace
mas sencillo el tralbajo de seleccionar o

adecuar las estrategias que se presentan
en la actualidad. Por Ultimo, las tenden-
cias de ensenanza tienen como finalidad
desarrollar y fortalecer en el estudiante
habilidades y competencias centradas
en el pensamiento analiticoy critico, pero
a la vez esta ligado al manejo constate
de las herramientas tecnoldgicas.

Todas estas observaciones, se relacionan
directamente con la educacion hibrida,
pues es primordial destacar que para la
implementacion del presente modelo,
las tendencias que se proponen a conti-
nuacion cumplen con los requerimien-
tos ya mencionados, debido a que cada
una esta entrelazada a la interaccion
constante con las herramientas tecno-
l6gias y de acuerdo a las caracteristicas
gue componen el modelo de educacion
hibrida, en la cual se da la posibilidad al
estudiante de intervenir en los dos espa-
cios como lo es el presencial y el virtual,
con el objetivo de favorecer de forma
significativa las competencias, saberes
y habilidades que se adquieren con el
trabajo transversal que se genera entre
la estrategia y el modelo pedagdgico en
cuestion.

Teniendo en cuenta lo mencionado an-
teriormente, se nombran cuatro ten-
dencias contemporaneas e innovadoras
gue son indispensables al momento de
implementar la educacion hibrida, resal-
tando el uso de la tecnologia como ele-
mento fundamenta cada una de ellas.
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N la educacion actual, prevalecen

los entornos educativos los cuales

son mediados por las TICS, como

se ha mencionado con anteriori-
dad, para nadie es un secreto que el uso
e implementacion de la tecnologica ha
sido un facilitador para los procesos de
ensenanza y aprendizaje en los estu-
diantes.

De esta manera, teniendo en cuenta
qgue en la educacion actual es una he-
rramienta necesaria para el desarrollo de
este, los docentes utilizan herramientas,

metodologias, y recursos digitales para
llevar a cabo los procesos de ensehanza
y aprendizaje destacando esa relacion
en conjunto que se da durante el desa-
rrollo de este entorno de aprendizaje vir-
tual cooperativo que no solo contribuye
de manera conjunta sino también en el
desarrollo personal y social de cada estu-
diante.

-_— ey

Hecha esta salvedad, “El aprendiza-
je cooperativo va mas alla de aprender
cualquier materia. Los alumnos deben
adquirir destrezas interpersonales y de
trabajo en grupo”.

, es por ello gue duran-
te los procesos de ensenanzay aprendi-
zaje hibridos' en donde se involucran de
mManera conjunta todos los estudiantes,
da paso a adquirir habilidades digitalesy
a demostrarle a los estudiantes gue son
importantes durante este proceso, mejo-
rando la comunicacion, la participacion,
la toma de decisiones, la organizacion, el
apoyo y la resolucion de problemas

1 La educacion hibrida es una educacion mediada
por tecnologias digitales y basada en el aprovechamiento
de multimodalidades. Es una ensefianza centrada en una
combinatoria de modalidades virtuales de aprendizaje, tanto
sincrénicas como asincronica”.

De la misma manera, durante el desa-
rrollo e implementacion del aprendizaje
colaborativo desde la perspectiva digital,
se desarrollan valores por medio de la in-
tegracion virtual desde el trabajo coope-
rativo que a pesar de gque se trabaja de
manera conjunta en las diversas herra-
mientas digitales, se adquieren valores
de forma personal que de una u otra ma-
nera también serviran para los demas es
decir a nivel social, destacando entre es-
tos la adquisicion de;

Es oportuno mencionar que, durante la
implementacion de la formacion aca-
démica actual, esta tendencia de ense-
Nanza permite desde las multimodales
desarrollar; habilidades, valores y com-
petencias tecnologicas individuales tra-
bajando desde la cooperatividad, ad-
quiriéndolas estas para la vida. De esta
manera, durante las necesidades ac-
tuales el aprendizaje cooperativo es una
tendencia que se emplea
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REALIDAD
VIRTUAL

sta enfocada netamente a la inte-
raccion constante con la tecnolo-
gia, debido a que su finalidad es
brindar experiencias vinculadas a
los ambientes virtuales en donde el es-
tudiante tiene la oportunidad de explo-

rar nuevos entornos gque son probable- |

mente desconocidos; ahora bien, antes

de explicar a profundidad este tema que |

NOS convoca, es preciso decir que para
los ninos, las ninas y los adolescente, un

factor motivador y de interés en la actua- |

lidad esta dado a partir del manejo de
la tecnologia, como aquella herramien-
ta que facilita sus quehaceres y tomado

como aquel elemento que es divertidoy
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en el cual se promueve la construccion &

de habilidades que son necesarias al mo-
mento de enfrentarse a situaciones que
le proporciona su contexto actual.

Hecha esta salvedad y retomando el
tema central frente a la realidad virtual,
es indispensable que desde el rol docen-
te se tenga presente la concepcion que
gira entorno a dichas palabrasy comoya
se mencionod, es una de las tendencias
gue estad fundamentada en el uso de la
tecnologia, en la cual se da la simulacion
de contextos y entornos diversos en los
qgue el estudiante se ve inmerso en su
cotidianidad, todo esto se lleva a cabo
con la ayuda de herramientas tecnologi-
casy tal como lo refiere Delfino la
realidad virtual es “Unaforma de simu-
lacion altamente interactiva y dinamica
en la que se puede.ingresar a un Mundo
o0 entorno generado por computadora, v
explorar los objetos tridimensionales (3-

6

D) dentro de él, mediante los sentidos vi-
suales, auditivos y tacto”

Se debe agregar también que dentro de
la realidad virtual se proponen una se-
rie de componentes que son indispen-
sables tener presentes al momento de
trabajar dicho tema en el aula; en donde
encuentra en primer lugar el comporta-
miento dirigido, seguido del individuo,
la estimulacion sensorial artificial y fina-
liza con la consciencia; cada uno de es-
tos elementos dialogan con la postura
de Valle, 2017

Yy a continuacion, se describira uno a uno
con mayor profundidad.

1. Comportamiento dirigido: Es un ele-
mento relacionado con la experien-
cia del individue como protagonista
de diversas acciones como caminar,

TREERNNRAE N

volar, explorar y socializar con los en-
tornos y situaciones que se le pueden
presentar en la cotidianidad.

Individuo: Se refiere a que se le da Ia
oportunidad al estudiante de presen-
tarse de diversas formas dentro del
entorno, es decir que puede ser un
simple observador o también podria
ocupar el papel de cualquier persona-
jeen el ambiente e incluso podria co-
brar vida en un animal u objeto.

Estimulacion sensorial artificial: La
intencion principal de este-elemento
es estimular los sentidos del tacto, la
vision y audicion a partir de los dife-
rentes escenarios que se le proponen
a los estudiantes con el objetivo de

sentir diversos universos en la expe-
riencia virtual.

4. Conciencia: Estd ligada a brindaruna
experiencia al estudiante de forma
consciente alrededor del tiempo, el
espacioy el entorno que los rodea, de
forma alterna entre el mundo real y el
virtual, pone en juego los sentidos en
relacion con el tipo de inmersion en la
virtualidad..

Tipos de iInmersion

a realidad virtual brinda tres tipos o

grados de inmersion, en los cuales

el estudiante tiene ciertos niveles

de interaccion con el contexto que
se le esta presentando, estos se compo-
nen por la semi inmersion la cual esta
mediada por pantallas con un tamano
amplio en donde le permite al usuario
visualizar el entorno mucho mas cerca
y con mayor claridad, haciendo uso de
unos lentes 3D; por otro lado, en la inmer-
sion baja el entorno tridimensional esta
mediado por el monitor de una compu-
tadora, en donde el individuo interactla
a través del teclado o del mouse y por
ultimo la alta inmersion esta centrada
en captar la atencion total del estudian-
te debido a la gran capacidad sonora vy
por tanto la interaccion en la que se ve
envuelto el individuo se da mediante los
elementos como guantes de datos, con-
troladores del juego o lentes de realidad
virtual.

A su vez la tendencia de realidad virtual
ofrece una gran variedad de beneficios a
los procesos de aprendizaje de cada uno
de los estudiantes sin importar cual sea
su nivel académico; para comenzar, le
permite al estudiante conocer e interve-
nir en nuevos escenarios diferentes a los
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gue esta acostumbrado a ver, en segun-
do lugar permite que el estudiante lleve
un ritmo de aprendizaje adecuado a sus
necesidades e intereses, de igual forma,
propicia un ambiente de aprendizaje in-
novador, motivador y divertido para cada
estudiante, tambiéen le da posibilidad
de construir sus propios conocimientos
basandose principalmente en las expe-
riencias que se le proporciona en cada
entorno, asi mismo ,permite el desarrollo
de habilidades y competencias entrela-
zadas al manejo de las herramientas tec-
noloégicas y por ultimo invita al docente
a utilizar las TICS como herramienta de

ensenanza.

Partiendo de lo mencionado anterior-
mente, la educacion hibrida al ser un
modelo combina de modalidades como
la presencial y la virtual, de cierta forma
es evidente que se entrelaza de manera
directa pues el estudiante se ve envuelto
en un contexto de forma presencial y vir-
tual al mismo tiempo; de igual forma, el
manejo permanente de las herramientas
tecnoldgicas propicia a que haga parte
de las herramientas tecnoldgicas favore-
ce su implementacion en el aula.

LA GAMIFICACION O
LUDIFICACION

N las aulas de clase, la ludificacion

se considera como una tenden-

cia de ensefanza innovadora, ya

gue permite generar ambientes
de aprendizaje diferentes, en los cuales
los estudiantes tienen la oportunidad de
interactuar con la tecnologia como he-
rramienta de aprendizaje, asi mismo, los
docentes generan estrategias de ense-
Aanza, incluyendo la gamificacion como
una actividad pedagogica para el desa-
rrollo de diversas habilidades y compe-
tencias en los niNos y las ninas.

De esta manera, la gamificacion involu-
cratambién el juego tecnoldgico. Existen
diferentes herramientas y espacios en la
web que permiten llevar a cabo activida-
des innovadoras para la primera infancia.
Ahora bien, para entender mejor el tema
gue Nos evoca en esta oportunidad, es
necesario abarcar,

Se debe agregar que, la tecnologia se
usa como herramienta de aprendizaje,
por lo tanto, trae consigo grandes be-
neficios que se relacionan a las nuevas
oportunidades y personalizacion de la

ensefanza adaptandose a las necesida-
des de cada alumno, asi mismo, habili-
dades para la vida adulta en un entorno
avanzado tecnoldgicamente y la educa-
cion de estudiantes altamente efectivos
y desenvueltos en la sociedad de la infor-
macion, cabe resaltar que también per-
mite educar desde los intereses en pro
del desarrollo integral.

De acuerdo a lo anterior, el juego vy la
tecnologia, hacen parte fundamental de
la educacion en la actualidad, hay que
mencionar ademas, que esta actividad
siempre debe tener una intencion clara,
es decir un objetivo relacionado al apren-
dizaje del estudiante. Esto mismo suce-
de con la gamificacion, si bien involucra
elementos del juego para llevar a cabo
las clases de manera innovadora pero
siempre con una finalidad establecida,
se hace necesario el uso de ejercicios in-
teresantes para los estudiantes, que a su
vez los motive y les genere interés por
aprender.

Segun Gallego et al, la- gamifi-
cacion se define como “el uso de técni-
cas, elementos y dinamicas propios del
juego en actividades no recreativas si
no educativas”. . Dicho en otras pa-
labras, la gamificacion toma elementos
dinamicos [recompensa, estatus, logro,
competicion] y mecanicos [acumulacion
de puntos, escalado de niveles, desafios,
clasificaciones] de los juegos para me-
jorar los procesos de aprendizaje de un
individuo, teniendo en cuenta, el factor
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motivacional y como influye en el desa-
rrollo de conocimientos. (Malvido 2019).

Todas estas observaciones, fundamen-
tan la importancia de la gamificacion
como estrategia de ensenanza, en don-
de el maestro también juega un papel
crucial al momento de gamificar, puesto
que, para llevar a cabo este gjercicio se
debe contar con una organizacion, he-
rramientas y espacios adecuados para el
buen desarrollodelos procesos de apren-
dizaje. De acuerdo a Parente, (016, para
gamificar, se debe tener en cuenta; la
actividad a realizar, el contexto donde se
va emplear, competencias y habilidades
gue se quieren desarrollar, la gestion, en
cuanto al liderazgo y metodologia del
docente, por ultimo, las técnicas meca-
nicas y dinamicas que caracterizan a los
juegos. Todo esto, para generar un am-
biente de aprendizaje activo y una bue-
na ludificacion. [po. 1519,

Ahora, segun Libero, (2019 los objetivos
de la gamificacion se deben relacionar
a una motivacion como elemento prin-
cipal en el desarrollo de las actividades,
con miras a una fidelizacion que susten-
ta la relacion que existe entre los conteni-
dos de ensenanzay el nino, por ultimo, la
recompensa que va mucho mas alla de
una técnica mecanica o dinamica, es de-
cir, el ganar puntos o estatus. La recom-
pensa con la gamificacion educativa, ge-
neralmente, se relaciona al aprendizajey
el desarrollo de competencias.

Para finalizar y trayendo a colacion la re-
lacion entre la gamificacion y la tecno-
logia, existen diversas plataformas digi-
tales para el desarrollo’de habilidades vy
competencias en losestudiantes, dentro
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de estas, se encuentra Minecraf, Cerebri-
ti, Kahoot, Cuadernia, entre otras. Basica-
mente estos espacios digitales, permiten
ludificar de manera sencilla usando los
elementos creativos que otorgan las pla-
taformas, puesto que “explotan todos los
recursos posibles, combinan tecnologias
de la informacion y comunicacion (TIC)
y juegos educativos para hacer mas in-
teresantey atractivo el proceso de ense-
Nnanza-aprendizaje a los alumnos.” (Carn-
del, 2018, p..5)

APRENDIZAJE BASADO EN
PROYECTOS

| aprendizaje basado en proyec-
to se enfoca en el paso a paso de
la construccion que conlleva una
idea de investigacion para poder
transformarlo en un instrumento amplio
y que aporte significativamente tanto en
la construccion de aprendizajes de quien

lo elabora como de las personas que les
sea de su interés, ademas de esto, este
aprendizaje permite que cuente con una
informacion sustentada a través de la co-

herencia y cohesiéon basandose en cierta |QE

forma de la parte cientifica e investigati- |
va.
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De esta forma, los proyectos de apren-
dizaje son aqguellas herramientas que
permiten planificar y organizar los pro-
cesos de ensenhanza, siempre basados
en |os aspectos de interés que se desea
estudiar, tanto para aprender como para
aplicarlos y evaluarlos. Cada método se
da mediante la recopilacion de informa-
cion y relacion tecnoldgica como herra-
mienta que permite interactuar de ma-
nera eficaz.

Estos procesos facilitan la interaccion de
los docentes con los estudiantes, apli-
candose no solo en las areas de estudios
comunes ya implementadas, sino ade-
Mas inNova en Nuevos campos de estu-
dio integrando tanto a la familia como a
su comunidad. Aungque no es una prac-
tica nueva, ya que los docentes llevan
aplicandola desde hace décadas donde
sigue siendo uno de los métodos estruc-
turados y mas efectivos, debido a que su
objetivo es dar solucion o respuesta a las
incognitas del ;qué? y el ;comMao?, apro-
vechando la incertidumbre y los cam-
bios a los que el mundo se debe adap-
tar, demostrando gque este método, es
innovador y que el estudiante participa
de forma activa en su propio aprendizaje
de forma reflexiva, critica y con autenti-
cidad. Cabe resaltar que gracias a la glo-
balizacion se integra en la educacion el
“saber hacer”.

El propdsito de la elaboracion de proyec-
tos es estimular y dar sentido al proce-
so de la ensehanza como dialogo vy en-
tendimiento en las practicas, abriendo
nuevos horizontes en el area profesional,
desarrollando procesos formativos. cul-
turales y personales desde la-infancia vy
promoviendo desde la parte cultural vy
desarrollo personal, ya que el proceso de
estudio para proyectos pone como prio-
ridad la metodologia subjetiva, es decir,
no depende de un MisMmo proceso, aun-
que sea para un enfoque en especifico,
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va depende de quien la aplica como lo

sustenta guien con-
sidera que este aprendizaje basado en
proyectos debe centrarse en el desarro-
llo de tres capacidades o competencias:

La mente cientifica y artistica, desa-
rrolla la capacidad de utilizar y comu-
nicar de manera disciplinada, critica y
creativa el conocimiento.

La mente ética y solidaria, la cual se
trabaja mediante el desarrollo de la
capacidad para vivir y convivir en gru-
POS humanos cada vez mas heteroge-
neos, dado que el ser humano es ne-
cesariamente un ser social.

La mente personal. Se debe trabajar
la capacidad para pensar, vivir y ac-
tuar con autonomia, es decir, la cons-
truccion del propio proyecto vital. En
este sentido, y como explica Pérez Go-
mez : “la escuela debe ayudar a
qgue cada individuo transite desde su
personalidad heredada, a través de
la personalidad aprendida, hacia una
personalidad elegida” y eso supone
aprender y desaprender. y poner en
juego ideas, argumentos y prejuicios”.

Como lo sustenta el autor es pertinente
el desarrollo de esas capacidades que
permiten el trabajo en integracion de
grupos, el ingenioy la autonomia, para la
ejecucion del buen proceso de aprendi-

zaje aplicandolas en los proyectos, tam-
bién es importante guiar el proyecto a
necesidades reales, pues de esta manera
se contribuye a aportar a una situacion
actual.

ntes de dar inicio al proyecto es

pertinente, establecer el tema

en el que los estudiantes, van

a trabajar, poner en situacion
contextualizada, permitiendo que los
alumnos sinteticen sus conocimientos
previos, ya sea con la ayuda de distintas
herramientas tanto informativas como
tecnologicas, todo esto con el fin de es-
tablecer la planificacion, en que los estu-
diantes se van a centrar.

Después de la planificacion del tema a
trabajar, es necesario que los estudian-
tes conozcan aquellos cuestionamientos
y saberes que podran desarrollar poste-
riormente. Por ese motivo, es requerido
el acompanamiento del docente, ya que
en este punto los estudiantes deben ya
implementar una metodologia investi-
gativa que permita forjar las bases de su
proceso investigativo.

Por consiguiente, se desarrolla todo lo
aprendido a través de |la planificacion es-
tablecida sobre el tema de investigacion.
En este punto es cuando mediante la
pruebay error se desglosan las fortalezas
y debilidades del proyecto, de esta ma-
nera el tema se va perfilando adquirien-
do un horizonte.

En la difusion del proyecto, se debe tener
en cuenta la exposicion a una audiencia,
estocon elfindeincentivar el compromi-

13
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so de los estudiantes, poniendo a prueba
el dominio del tema, ya sea aclarando
las incognitas que surgieron durante el
desarrollo de |la investigacion, aportando
NnuUevos conceptos, e interés del tema por
otras personas.

Esto claramente es un indicio de la pre-
paracion que, mediante un proyecto, se
establecen varios procesos que sin estos

e esta manera se concluye que

cada una de estas tendencias

aportan de manera significativa

al proceso de ensefanza apren-
dizaje, ya que propician un ambiente se-
guro y confiable de acuerdo a los intere-
ses y principalmente a las necesidades
gue presentan los estudiantes dentro y
fuera del contexto institucional. Por tal
razon, es primordial que en el rol docen-
te se replantee la accion de la ensehanza,
entendiendo que los procesos educati-
VoS siempre deben estar a la vanguardia
de las nuevas perspectivas, miradas e in-
novaciones que existen alrededor de ella.

Simultaneamente, la innovacion educa-
tiva se fundamenta en los procesos de
ensenanza y aprendizaje, pues es a par-
tir de ello que surgen nuevas estrategias
para su desarrollo en los ninos y las ninas.
Por consiguiente, las cuatro tendencias
permiten abordar la innovacion-desde |a
tecnologia como herramienta principal
de ensenanza, teniendo en cuenta que
los nihos en la actualidad son nativos
digitales, dado que estan familiarizados
con este tipo de herramientas, las cuales

14

se perderia continuidad y direcciona-
miento, que no solo se aplica desde la
parte académica. A raiz de esto, incenti-
va a la preparacion profesional ya sea de
distintas disciplinas como de distintos
ambitos, aungque cambia el tema, el pro-
ceso de aprendizaje se amolda al mun-
do contemporaneo, con sus diferentes
complejidades.

responden a sus intereses y motivacio-
nes de conocimiento.

De este modo, implementar las tenden-
cias educativas innovadoras en procesos
de ensenanza aprendizajes digitalizados
para anticipar y abarcar las diversas es-
trategias que se adaptan a la ensenan-
za desde la tecnologia, cuya finalidad es
responder a las necesidades propias de
cada uno de los estudiantes y a su for-
macion académica, implementandolas
de manera progresiva para desarrollar
competencias digitales y el desarrollo
personal y social de los ninos y ninas.

En este sentido, las experiencias, saberes
vy aprendizajes posibilitan el aprendiza-
je de los ninos vy las ninas al relacionar el
mundo que los rodea con la tecnologia.
Asi como los docentes enriquecen su
perfil profesional y quehacer en el aula
al aplicar las nuevas tendencias educati-
vas. De esta forma, cada uno de los estu-
diantes puede ser participe, autdbnomo,
critico y reflexive para construir su cono-
cimiento con la guia del docente, desde
una perspectiva innovadora de cambio e
inNnovacion educativa.
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