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Resumen

El disefio de material educativo ha sido, y sigue siendo, tema de investigacion y
desarrollo. A través del uso de la tecnologia informatica, y mas aun desde el
advenimiento de Internet, la proliferacion de materiales educativos en formato
digital ha ido creciendo ano tras afio. Los materiales, asi como los entornos
digitales donde estos son producidos y los Entornos Virtuales de Ensefianza
Aprendizaje (EVEA) en que son incluidos, propician un nuevo modo de saber y
de producir saber. En este sentido, Internet ha producido un cambio de
paradigma en cdmo la gente hace las cosas y, en consecuencia, también
ha cambiado la manera en que se disefia, desarrolla y distribuye el material
instruccional.

Los objetos de aprendizaje ofrecen una nueva metodologia para el disefio de
materiales educativos y que tienen el potencial para ser reutilizados en diferentes
contexto educativos, y permiten la migracién entre diferentes EVEA (si trabaja
con estandares). Pueden ofrecer diferentes abordajes sobre un mismo tema, lo
que propicia la confeccion de diferentes secuencias de aprendizaje, dando lugar
a aprendizajes diferenciados y/o personalizados. Ademas de permitir diferentes
metodologias formativas y disefios pedagogicos.

Tienen un caracter instrumental pues la propuesta establece la estrategia para la
aplicaciéon de los fundamentos para la seleccion, disefio y produccién de
Objetos de aprendizaje, asi como los elementos a tener en cuenta al disefarlos
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para su insercion en el proceso de mediacién tecnoldgica en la ensefianza
aprendizaje de la disciplina Recreacién Fisica en la Facultad de Cultura Fisica de
Pinar del Rio, permitiendo la transformacion y el funcionamiento de este
proceso, en uno mas eficiente, productivo y viable.

Abstract

The design of educational material has been, and goes on being a research
development and topic. Through the use of the informatic technology, and even
more since the coming of Internet, the development of educational materials in
digital format has been growing year after year. The materials, as well as the
digital environments where they are produced and the Virtual Environments of
Teaching and Learning (VETL) in which they are included, favour a new way to
know and produce knowledge. In this sense, Internet has produced a
paradigm change in how people make the things and, consequently, has
also changed the way in which they are designed, developed and distributed
the instructional material.

The learning objects offer a new methodology for the design of educational
materials, they have the potential to be reused in different educational
contexts, and permit the migration among different VETL (if they work with
standards). They can offer different ways of analyzing one topic, what favour the
making of different learning sequences, bringing forth differentiated personalized
or learning. Besides, they permit different formative methodologies and
pedagogical designs.

They have an instrumental character because the proposal establishes the
strategy for the application of the basics for the selection, design and production
of learning Objects, as well as the elements to keep in mind when designing and
inserting them in the process of technological mediation in the teaching learning
of the discipline Physical Recreation in the Physical Culture Faculty of Pinar del
Rio, permitting the transformation and functioning of this process, in a more
efficient, productive and viable one.

Palabras Claves: Entornos Virtuales de Ensefianza Aprendizaje mediacion
tecnolégica objetos de aprendizaje Recreacion Fisica
Key words: Virtual Environments of Teaching and Learning technological
mediation learning objects Physical Recreation

Introduccién

La educacién se encuentra en una apasionante encrucijada; la de la ineludible
adaptacién de los procesos de ensefianza aprendizaje a la sociedad del siglo XXI,
a sus procesos, a sus nuevas costumbres, a los requerimientos vitales de un
mundo que ha pautado su forma de conocer y apropiarse de la realidad desde la

extension de sus contemporaneos recursos tecnolégicos. Es un hecho facil de
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constatar que el impacto de los cambios sociales ha llegado necesariamente al
entorno educativo.

Este desarrollo tecnolégico también ha influido para que se establezcan
propuestas para organizar de mejor manera la abundante informacion que
actualmente existe en la web. Asi, ha surgido una tendencia en crear entidades de
informacion, conocidas como objetos de aprendizaje, que puedan ser reutilizables
al momento de desarrollar nuevos materiales educativos. Incorporar estos objetos
de aprendizaje en una propuesta didactica innovadora e integral requiere
considerar aspectos tanto de fondo como de forma. Es decir, ademas de tomar en
cuenta aspectos organizacionales de la informacion, se debe recurrir a las
aportaciones teoricas principales de la psicologia del aprendizaje para la
construccion de los materiales educativos lo cual implica, en muchos casos,
replantear los tradicionales métodos de ensefianza y de aprendizaje para un
nuevo entorno digitalizado.

Como parte de una propuesta de ensefianza, muchas veces los docentes,
deciden adaptar material educativo ya existente para reutilizarlo, adecuandolo
a las necesidades particulares del contexto. La reutilizacion es una actividad a
la que los docentes y disenadores instruccionales estan habituados.

La Web 2.0, donde el usuario deja de ser solo un consumidor para convertirse
en productor de contenidos, ha potenciado la aparicion de recursos y materiales
que, disefiados o0 no con una intencionalidad educativa, pueden ser
incorporados al proceso de ensefianza y aprendizaje. Todas estas posibilidades
que ofrece actualmente la Web, han producido un impacto sobre la produccién de
todo tipo de recursos, y el material educativo no ha sido la excepcion.

Esta investigacion esta motivada por la necesidad de elaborar e implementar
una estrategia para fundamentar el proceso de mediacion tecnoldgica en la
ensefianza aprendizaje de la disciplina Recreacion Fisica basada en objetos de
aprendizaje en la Facultad de Cultura Fisica de Pinar del Rio, para que sea
eficiente y sistémico.

Desarrollo

Actualmente, el MES se propone la transformacion del proceso de formacién
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con el apoyo de la computacion y las TIC, accidbn que se acomete con la
conviccion de que “no se trata, simplemente de introducir la computacién en las
asignaturas; se trata, en esencia, de transformarlas con el empleo de estos
recursos” (Horruitiner, 2007).

El objeto de la carrera Cultura Fisica es el proceso de formacion del licenciado
de Cultura Fisica en las condiciones actuales de la educacion cubana y su
modo de actuacion del profesional tiene un caracter eminentemente pedagdgico,
el cual se pone en practica mediante habilidades profesionales que dan
respuesta al “saber”, “saber hacer” y “saber ser” del profesional de la Cultura
Fisica, a partir del analisis funcional del ejercicio profesional para un desempefio
acorde a las exigencias sociales y en sus diferentes esferas de actuacion
profesional que son: la Educacion Fisica, los Deportes, la Cultura Fisica
Terapéutica y Profilactica, la Recreacion Fisica, asi como, poder cambiar de
actividad laboral dentro del campo de la Cultura Fisica en correspondencia con
las necesidades socio politicas y econdmicas actuales y perspectivas del pais,
personales y de cada territorio, teniendo en cuenta todo esto se lleva a cabo
nuestra investigacion, para poder lograr nuestro cometido, nos hemos planteado
un objetivo el cual esta fundamentado en el diagndstico.

Mediante el diagnéstico realizado en la presente investigacion, las reflexiones
tedricas obtenidas, la experiencia de trabajo en la disciplina de los profesores
entrevistados y principalmente la profundizacion en el estudio de este tema
corroboran la necesidad que existe de investigar en esta area con el objetivo de
perfeccionar el proceso de ensefianza aprendizaje y proponer solucién a las
contradicciones que se dan entre:

« La necesidad de la utilizacién de las Tecnologias de la Informacion y
las Comunicaciones en el proceso de ensefianza-aprendizaje y la insuficiente
preparacion que poseen los docentes para enfrentar esta exigencia del Plan D
para la carrera en Cultura Fisica.

< ElI marcado enfoque béasico y no sistémico en las acciones de
superacioén realizadas en Tecnologias de la Informacion y las Comunicaciones y la

necesidad de proyectar esta a partir de una nueva concepcion, donde se asuma
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desde sus fundamentos tedricos y en los contenidos de la superacion la utilizacion
de las TIC desde un enfoque psicopedagodgico con un accionar sistémico.

< Aunque se ha avanzado, todavia existen limitaciones en el nivel de
conocimiento para transformar el proceso de ensefianza aprendizaje con el uso
de las TIC y su insuficiente dominio de ellas.

« En el proceso de ensefanza-aprendizaje de las diferentes prevalece el uso
de estos solo para la exposicién de contenidos.

« Al relacionar el proceso de ensefianza-aprendizaje con el uso de las
tecnologias solo aprecian su utilidad en la elaboracién de materiales docentes
sencillos y la gestion de busqueda.

« La seleccidn e integracion al proceso de ensefianza-aprendizaje se limita
a recursos digitalizados existentes y que en ocasiones no pueden ser incluidos en
EVEA, pues fueron disefiados para un contexto muy particular.

« Los recursos son disefiados sin pensar en su reutilizacion, adaptacion
o inclusién en otros EVEA, por desconocimiento.

< A la interrogante relacionada con la estructuracion de los materiales
docentes para entornos virtuales, que deben ser elaborados por ellos, la mayoria
coincide en la necesidad de guias o acciones metodoldgicas que los ayude a su
confeccion y que estos sean viables, pertinentes y sostenibles en cualquier
contexto educativo.

« Los estudiantes solo ven la tecnologia como un medio para elaborar
documentos (procesador de texto), presentaciones de trabajos, busqueda en el
FTP de alguna bibliografia indicada, y fundamentalmente para ocio y
entretenimiento.

Objeto de aprendizaje (OA)

Si bien los OA llevan mas de diez afos siendo investigados y se ha
desarrollado una numerosa cantidad de OA, los especialistas en el tema, no han
podido dar una unica respuesta a la pregunta: ; Qué es un Objeto de Aprendizaje?
Esto ha traido aparejado la produccion de gran cantidad de material instruccional
que se autodenomina “objeto de aprendizaje”, sin que existan bases soélidas o un

marco de referencia consolidado en el cual basarse para comprobar si un
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determinado recurso es o no un OA. Ademas, como afirma Wiley (2000a): “la
proliferacion de definiciones para el término ‘objeto de aprendizaje’ hace la
comunicacion confusa y dificil”.

Entre 1998 y 2009 varios autores y organizaciones propusieron definiciones del
concepto, la mayoria de las cuales eran muy genéricas y de dificil aplicacién en la
practica. Esto es, la cantidad y variedad de recursos que, bajo estas definiciones,
podria ser OA era extremadamente grande. Abarcaban desde un simple archivo
—como una imagen— hasta cursos completos. La mayoria de los autores, al
definir un OA, s6lo se centran en las caracteristicas basicas —digital, reutilizable y
disefiado con una intencionalidad pedagdgica. Aunque, algunos de ellos —como
L’Allier, Leal Fonseca, Santacruz-Valencia, Sicilia Urban y Sanchez Alonso— van
mas alla y dan una pauta de qué debe contener un OA: objetivos, actividades y
evaluacion.

La concepcion de objetos de aprendizaje es parte de una concepcion de
estandarizacidon promovida por diferentes instituciones, entre las que se
encuentran el |IEEE (Institute of Electrical and Electronics Engineers), Learning
Technology Standards Committee (LTSC) (LTSC, 2000), el IMS Instructional
Management Systems (IMS, 2000) y el DOD Department of Defense con su
iniciativa ADL Advance Distributed Learning (ADL, 2001).SCORM' (Shareable
Content Object Reference Model), centro de este enfoque, constituye una
coleccién de especificaciones para el aprendizaje en linea, define las formas de
comunicacion entre clientes y proveedores de objetos de aprendizaje y la forma en
que los materiales son empaquetados, etiquetados y utilizados.

Un objeto de aprendizaje es cualquier entidad, digital o no, que puede ser
utilizada para el aprendizaje (ADL, 2002). Aunque esta definicion no lo delimita, la
propiedad esencial de un objeto de aprendizaje es su etiquetado, descripcién

pedagogica y utilidad en el Proceso de Ensefianza Aprendizaje.

Metadatos

! Modelo de referencia, disefiado por ADL (Advanced Distributed Learning Initiative), en el que se retinen un
conjunto de estandares, especificaciones y guias que permiten la integracion de recursos educativos
reutilizables a un Entorno Virtual de Ensefianza Aprendizaje.
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Los metadatos son, en esencia, etiquetas que permite describir un recurso y
son centrales para los OA. Constituyen uno de sus aspectos innovadores y
distintivos.

Afirman Sicilia Urban y Sanchez Alonso (2009b):

“...los metadatos de los OA son esencia y no accidente en el paradigma de los
OA. Si eliminamos este elemento, podriamos perfectamente hablar de ‘disefio de
recursos digitales educativos’, de manera genérica”.

Se presentan a continuacion algunas de las definiciones, sobre metadatos,
propuestas por investigadores dedicados al tema.

Para el Comité de Estandarizacién de Tecnologias Educativas del IEEE los
metadatos son “informacion sobre un objeto, sea éste fisico o digital” (IEEE
LTSC, 2002).

Para McGreal (2004) los metadatos “conforman un conjunto de reglas
aceptado [...] que ofrecen un medio para crear, manejar y almacenar datos y
transferencias electrénicas de informacion”.

ADL (2004), define metadatos como “informacion acerca del contenido que
incluye descripciones de caracteristicas y relaciones entre los item de cada
categoria”.

Por su parte, Lopez Guzman y Garcia Pefalvo (2005) los definen sencillamente
como “descriptores de un recurso”.

Garcia Aretio, al referirse a los metadatos que se usan en los OA, los define
como “una estructura detallada del texto, que describe atributos, propiedades y
caracteristicas distribuidos en diferentes campos que identifican claramente al
objeto, con el fin de que pueda encontrarse, ensamblarse, y utilizarse” (2005).

Zapata Ros (2005), por su parte, afirma que son un “conjunto estructurado de
etiquetas descriptivas de objetos de informacién usadas para catalogar materiales
educativos”.

Para Prendes Espinosa, Martinez Sanchez & Gutiérrez Porlan (2008) los
metadatos son “datos que a su vez designan y califican datos de la informacién
almacenada, para lo cual se utilizan elementos previamente seleccionados por las

iniciativas de estandarizacion”.
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Sicilia Urban y Sanchez Alonso (2009a) los definen simplemente como
“descripciones externas a los propios recursos”.

En el sitio oficial de Dublin Core Metadata Initiative (DCMI) se afirma que
la“palabra ‘metadato’ significa ‘datos sobre datos™ y que la funcién de los
metadatos es ofrecer un contexto para los objetos a través de la descripcion de
recursos (DCMI, 2010a).

Si bien no hay una definicidn unica, hay acuerdo entre los distintos autores en
que los metadatos son descriptores de recursos y que debe haber consenso sobre
cuales son las etiquetas que se utilizan para la descripcion.

Otro punto donde hay un acuerdo generalizado es en la importancia de que los
OA sean descritos a través de metadatos. La importancia del etiquetado de los
OA esta dada por los alcances que tiene el mismo:

» Hace posible la identificacion del objeto

- Facilita la busqueda

« Permite el almacenamiento

« Favorece la reutilizacion

- Propicia la interoperabilidad

Repositorios de Objetos de Aprendizaje

Los Repositorios de Objetos de Aprendizaje derivan de las bibliotecas digitales?
y “para que una biblioteca digital pueda gestionar los recursos digitales es
necesario que éstos se encuentren bien organizados y claramente identificados,
para esto hacen uso de los metadatos.” (Lopez Guzman & Garcia Penalvo, 2005).
Asi pues, los metadatos se vuelven un elemento indispensable para el
funcionamiento de los Repositorios, “ya que estos se conciben como elementos
que permiten la catalogacion de la informacién digital” (Prendes Espinosa et al.,
2008). Existe, por tanto, una relacién muy fuerte entre OA y ROA que Garcia
Aretio (2005) denomina como “complementaria”®, y afirma que para que esta

relacion tenga lugar, los OA deben contar con metadatos que permitan

* “Las bibliotecas digitales son sistemas disponibles en Internet basados en tecnologia web y que proveen
acceso a diferentes tipos de contenidos digitales, facilitan el control y la preservacion de los recursos, ademas
de ofrecer servicios agregados en torno a las necesidades de los usuarios y a la informacion que contienen”
(Lopez Guzman & Garcia Penalvo, 2005).
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identificarlos y faciliten su indexacion.

En virtud de lo dicho, podria definirse un ROA como una biblioteca digital que
almacena OA y los metadatos asociados a estos. Esta definicion retomada por
autores como Garcia Aretio (2005a), Zapata Ros (2005), McGreal (2008), Prendes
Espinosa et al. (2008) o Holden et al. (2004), tiene una limitante, ya que deja fuera
de la misma a aquellos ROA que no almacenan los OA sino su direccion web y
metadatos. Retomando la definicion de Sicilia Urban y Sanchez Alonso
(2009b) donde afirman que “un repositorio de objetos para el aprendizaje es un
sistema de software que almacena recursos educativos y sus metadatos (o
solamente estos ultimos), y que proporciona algun tipo de interfaz de busqueda de
los mismos, bien para la interaccion con humanos o con otros sistemas software”;
es posible modificar la definicion anterior como sigue: un ROA es una biblioteca
digital que almacena OA y sus metadatos (o solamente estos ultimos).

El almacenamiento de OA en ROAs ofrece varios beneficios. En primer lugar,
propicia a la reusabilidad del OA, aspecto central del paradigma, ya que los pone a
disposicion de los usuarios (docente/estudiantes) de Internet, quienes pueden
consultarlos, pre-visualizarlos y descargarlos. “Para que se produzca Ila
reutilizacion desde la filosofia de la colaboracién es necesario generar un almacén
de objetos con una herramienta de busqueda que permita una localizacion facil,
rapida y ajustada a descriptores de interés para el usuario” (Prendes Espinosa et
al., 2008).

Ademas, los ROA concentran la busqueda en material educativo, en muchos
casos inaccesibles desde los buscadores tradiciones; y al contar con metadatos
brinda informacién que permite, al docente, tomar una postura sobre la pertinencia
del material. Puede analizar si esta destinado al grupo etario buscado, tiene un
formato apropiado para los recursos existentes en el aula, el contexto para el que
fue disefiado, los derechos de autor, entre otros. En este sentido, dicen Prendes
Espinosa et al. (2008): “es ademas importante que el repositorio facilite la
busqueda de los OA, y ademas que se puedan encontrar materiales ajustados a
los procesos especificos de ensefianza de cada contexto, teniendo en cuenta, que

en el mundo de la educacion las soluciones nunca son universales”.
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Los ROA, también, facilitan el “mantenimiento, localizacién y, posiblemente,
compartir ese OA con otros sistemas para aplicaciones diversas” (Lopez Guzman
& Garcia Penalvo, 2005). Ademas, permiten buscar materiales en una fuente
confiable y centrada en el conocimiento (McGreal, 2008).

Varios son los autores (Downes, 2004; Higgs et al., 2003; McGreal, 2008;
Prendes Espinosa et al., 2008) que proponen la existencia de dos tipos de ROA:

« Tipo 1. Aquellos que alojan los OA y sus metadatos en Repositorio.

e Tipo 2. Los que sbélo cuentan con los metadatos de los Objetos y
una referencia a la ubicacién fisica del mismo.

McGreal (2008) considera de Tipo 3 a los ROAs mixtos, esto es, que alojan
algunos Objetos y tienen enlaces hacia otros.

Software de autor o herramienta de autor.

Una aplicacion que permite crear y empaquetar contenido, en general
multimedia, para ser distribuido en formato digital. “Se trata de un software que
permite la creacién de aplicaciones informaticas sin la necesidad de poseer
conocimientos avanzados en esta disciplina” (Sanz, 2011). Estas herramientas (en
muchos casos centradas en la creacion de material educativo) cuentan con
plantillas que facilitan el disefio y permiten trabajar con (o exportar a) estandares
internacionales (como SCORM), o bien se utilizan para formatos de amplia
difusion (como HTML y/o Flash).

Teorias que sustentan esta investigacion

El proceso de mediacion tecnolégica en la ensefianza aprendizaje de la
disciplina Recreacion Fisica, basada en objetos de aprendizaje en la Facultad de
Cultura Fisica de Pinar del Rio, segun nuestro criterio se sustenta en el enfoque
histérico — cultural, defendido por Vigotsky y sus seguidores, como base del
proceso de mediacién y del aprendizaje mediado, que permite comprender el
aprendizaje cuando esta mediado por una herramienta tecnoldgica; la teoria del
aprendizaje situado que nos ayuda a comprender el aprendizaje informal que se
lleva a cabo en un entorno virtual; la teoria de difusién de las innovaciones que

permite comprender la forma en que las TIC son difundidas hacia el proceso de
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enseflanza aprendizaje y las teorias que explican el proceso de mediacion
tecnoldgica que se manifiesta en el uso de una herramienta informatica.

Enfoque Histérico - Cultural (Vigostky y sus seguidores)

Este enfoque promueve el desarrollo individual del hombre a través de su
insercion en la sociedad en la que vive, teniendo como objetivo principal, el
desarrollo integral de su personalidad.

Esta investigacion acude al enfoque histérico — cultural y por tanto, al desarrollo
integral de la personalidad, teniendo en cuenta que el proceso de mediacion
tecnoldgica en la ensefianza aprendizaje de la disciplina Recreacion Fisica basada
en objetos de aprendizaje en la Facultad de Cultura Fisica de Pinar del Rio, se
manifiesta en el aprendizaje que se lleva a cabo en los estudiantes y que se
encuentra mediada por una herramienta tecnoldgica, de acuerdo al contexto socio-
cultural de la FCF.

Para Vigotsky la actividad no es respuesta o reflejo solamente, sino que implica
un componente de transformacién del medio, razén por la cual vincula el concepto
de actividad con el de mediacion. Planteaba ademas, que a través de la actividad
mediada, en interaccion con su contexto sociocultural, el sujeto construye -
internaliza las funciones psicolégicas superiores y la conciencia.

En el concepto de aprendizaje dado por (Vigostky, 2001) en su obra, el mismo
pone en el centro de atencién al sujeto activo, consciente, orientado hacia un
objetivo; su interaccidon con otros sujetos, sus acciones con el objeto, y la
utilizacidon de diversos medios en condiciones socio — historicas determinadas.

Las tesis vigotskianas resaltan el papel que juegan la cultura y.las interacciones
sociales en el aprendizaje y desarrollo de un sujeto, y asi lo plantea Vigostky
citado en el documento digital Teorias de aprendizaje “el desarrollo nunca se da
como algo introducido del exterior sino como resultado de un proceso dialéctico de
interaccion entre el medio sociocultural del nifio y sus disposiciones bioldgicas”.

El contexto historico-cultural en el que se desarrolla hoy en dia un estudiante
universitario, esta marcado por el auge que han venido tomando las Tecnologias
de la Informacién y las Comunicaciones en la transformacion de la sociedad y muy

en particular en el ambito educativo en el que las TIC han cambiado el modo de
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hacer de la mayoria de sus procesos. Esto lleva a pensar que se debe aprovechar
las facilidades y explotar las potencialidades de las TIC, para propiciar el interés,
participacion y protagonismo de los estudiantes en el desarrollo de su propio
aprendizaje.

Las transformaciones que nos proporcionan las tecnologias en el modo de
localizar y recuperar informacion y a la misma vez, de acercarnos a ellas,
constituyen el medio para alcanzar objetivos de aprendizajes y para controlar el
proceso; las transformaciones dentro del estudiante, es decir, sus modificaciones
psiquicas y fisicas, constituyen el resultado principal.

El hombre, como ente social, cambia los modos y procedimientos de su
conducta en correspondencia del contexto histérico-socio-cultural en el que se
desarrolla, creando nuevas formas de comportamiento humano: “la cultura crea
formas especiales de comportamiento, modifica las funciones psiquicas, construye
nuevos estratos en el sistema de desarrollo del comportamiento del hombre”
(Vigotsky, 1995).

El proceso de mediacion tecnoldgica esta encaminado a promover el desarrollo
integral de la personalidad, y desde el enfoque histérico — cultural de Vigostky y
sus seguidores se nutre de los siguientes elementos:

« El aprendizaje humano es un proceso social.

« Lainteligencia humana tiene su origen en la relacion sociedad — cultura.

< A través de la actividad mediada, en interaccion con su contexto
sociocultural, el sujeto construye - internaliza las funciones psicolégicas superiores
y la conciencia.

El proceso de mediacién tecnolégica basada en objetos de aprendizaje puede
propiciar el interés hacia el conocimiento, brindar un sistema de apoyo y de
progreso en el desarrollo profesional de los estudiantes, logrando ampliar el
espectro de oportunidades para aprender en el contexto universitario que se
enmarca.

La teoria del aprendizaje situado

La teoria de la Cognicion Situada considera fundamental proveer al alumno de

un contexto real, y fomentar la interaccion social y la colaboracion en el entorno de
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ensefanza - aprendizaje. El aprendizaje es visto como una funcidon que surge
de la actividad, contexto o cultura en los que se desarrolla, en contraste
con la mayoria del aprendizaje, generalmente abstracto y descontextualizado, que
toma lugar en un salén de clase.

Esta teoria toma como punto de referencia los estudios de Vygotsky
(Vygotsky, 1978) y sus seguidores entre otros (Lave J., 1997) (Scardamalia &
Bereiter, 1996) (Engestrom, 1999). La comunidad académica internacional insiste
en clasificar la teoria del aprendizaje situado como una teoria constructivista del
aprendizaje (Daniels, 2003), sin embargo sus autores defienden sus postulados
sobre la base del enfoque historico cultural y son coherentes con ella en la
exposicion de su aporte (Lave & Wenger, 1998, pag. 32) (Hernandez Rojas, 2006,
pag. 111). La contradiccion esta dada en que la obra de Vigotsky es considerada
Histérico Cultural (Farifias, 2006) y no Socio Cultural como plantea Daniels y sus
seguidores.

En esta teoria se parte de la premisa de que el conocimiento es situado, es
parte y producto de la actividad, el contexto y la cultura en que se desarrolla y
utiliza.

Teoria de la difusion de las innovaciones.

La teoria de la difusién de innovaciones se ha aplicado ampliamente en el
campo de las TIC. Esta teoria, desarrollada por Everett Rogers en la década
del 70, aporta evidencias sobre como, por qué y a qué ritmo se diseminan las
nuevas ideas y tecnologias a través de los grupos sociales. De ahi que se ha
tomado esta teoria como fundamento para la investigacidn, pues de la difusion de
las tecnologias depende el desarrollo y explotacion consecuente de la misma.

Esta teoria se ha estado aplicando en diferentes ciencias con resultados
satisfactorios. En el contexto educativo se ha tomado como una de las bases para
el estudio de la integracion de las TIC, fundamentalmente en universidades
europeas, norteamericanas y australianas (Kin y Watters, 2005) (Schoepp, 2002)
(Clifford y Friesen, 2001) (Jacobsen, 1998) (DETYA, 2000) (Macchiusi vy
Trinidad, 2001) (Fullan, 1991) (Baldwin, 1998); citados por (Cabrera, 2008).

La difusién es el proceso mediante el cual una innovacion se comunica a traves
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de canales diferentes en el tiempo entre los miembros de un sistema social
(Rogers citado por Orr, 2003).

Teorias que explican el proceso de mediacién tecnolégica.

Teorias del funcionamiento cognitivo de los medios, de Gabriel Salomon es
uno de los autores mas significativos en el terreno de la tecnologia educativa, el
cual llega a concebir los medios didacticos, como recursos que propician la
mediacién y es el resultado de la interaccion de tres elementos: el sistema
simbdlico, el mensaje y la tecnologia de transmision siendo el elemento clave de
esta interaccion tripartita el sistema simbdlico que unido a las interacciones que se
establecen con la estructura cognitiva del sujeto, fundamentan el modelo
conceptual para la justificacion, disefio y utilizacion de los medios didacticos.
(Salomon citado por Frias, 2008).

Las aportaciones de Salomon pueden concretarse en tres grandes teorias
explicativas: la teoria de la suplantacién, la del esfuerzo mental invertido por los
sujetos en la interaccion cognitiva que establecen con los medios, y la de la
transferencia cognitiva via medios. Teorias que han servido en los ultimos afios
como elementos de referencia para explicar las relaciones cognitivas que
los sujetos establecen con los medios, y la adquisicion y desarrollo de
aprendizajes.

El punto de partida de estas teorias se encuentra en la importancia que se le
concede a los sistemas simbdlicos de los medios, no tanto por sus posibilidades
expresivas, sino por la funcion que cumplen como elementos mediacionales de
destrezas y operaciones mentales de los sujetos (Salomon, 1983).

De acuerdo con ello, este autor ha formulado su teoria de la suplantacion, que
consiste en la realizacion de la operacion mental que debe llevar a cabo el sujeto,
por un codigo externo, para la integracion de los mensajes presentados en su
estructura cognitiva, de manera que cuanto mas isomorfismo exista entre el
cbédigo externo y el interno, mas facilitador del aprendizaje sera y “( ... ) en la
medida donde él suplanta abiertamente, o simula, una operacion intelectual que el
sujeto deberia aplicar, pero que él no domina todavia, un elemento simbdlico

puede servir de modelo y puede ser imitado para hacer llegar una facultad”
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(Salomon, citado por Frias, 2008).

Este planteamiento nos lleva directamente a reflexionar acerca de que en el
disefio de los medios, los intereses y la manipulacion de los elementos
simbdlicos no deben ir en funcion de conseguir impactos especificos estéticos,
sino mas bien de buscar y facilitar relaciones con la estructura cognitiva del sujeto.

La teoria del esfuerzo mental fue formulada para explicar que el sujeto como
procesador activo y constructivo de informacién que es, condiciona con sus
actitudes y predisposiciones hacia el medio, los mensajes y los contenidos que
transmite, y el tipo de interaccion que establece con ellos, dependiendo de la
calidad de la interaccion que se establezca, no del medio en si y su forma
especifica de disefio, sino del esfuerzo mental que el sujeto invierta en la
interaccién con los mismos.

Estas posiciones han sido formuladas por Salomon a partir de los trabajos
sobre los “niveles de procesamiento” y el “procesamiento consciente e
inconsciente” de los sujetos que aprenden, diferenciandose dos tipos de
elaboraciones: las automaticas y las controladas por estos, enmarcandose el
esfuerzo mental dentro de las ultimas y entendiendo por éste: “(...) la cantidad de
esfuerzo mental invertido en el procesamiento del material, el cual esta compuesto
por dos elementos:

1. el numero de elaboraciones ejecutadas y

2. el grado en que ellas no son automaticas.

Las investigaciones llevadas a cabo por Salomon y sus colaboradores,
demuestran la eficacia de su constructo para explicar los productos obtenidos con
los medios. En lineas generales podriamos decir que encuentra relaciones
significativas entre el esfuerzo mental invertido y las percepciones de diferentes
medios

En la teoria de la transferencia cognitiva Salomon, a partir de sus diferentes
estudios, discrimina dos tipos basicos de efectos cognitivos, los que viene a
considerar como efectos cognitivos “con” y “de” la tecnologia. Los primeros son
consecuencia de la ayuda recibida por una persona por el acompanamiento de

una tecnologia cognitiva, y los segundos como resultado de la exposicion durante
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un cierto tiempo en la utilizacién de experiencia con una tecnologia cognitiva. Al
mismo tiempo, identifica cinco clases de efectos generales (Salomon, 1992): la
creacion de metaforas que vienen a servir como «primas cognitivos" a traves
de los cuales se examinan e interpretan los fendmenos, la estimulacion de nuevas
diferenciaciones con la consecuente creacién de nuevas categorias cognitivas, la
potenciacion de la actividad intelectual, la potenciacion de algunas habilidades
especificas y la parcial extension de otras, y la internalizacion de modos y
herramientas simbdlicas tecnoldgicas que sirven como herramientas cognitivas.

Tal diferenciacion le lleva a sefialar las posibilidades de las tecnologias para el
cultivo de destrezas transferibles cuando estan activamente asumidas, y entender
por transferencia “(...) algo aprendido en un contexto que ha sido utilizado
de ayuda en otro" (Salomon, G. y Perkins, D. citado por Frias, 2008) se debe
asumir al mismo tiempo que la transferencia va mas alla del aprendizaje ordinario,
en el que las destrezas o conocimientos en cuestion tienen que viajar a otro
contexto, y asi discriminan dos caminos por los cuales se puede desarrollar la
transferencia, a los que denomina camino "bajo” y camino "alto: la via baja se
caracteriza por la repeticion y la practica insistente de una actividad en distintas
situaciones que nos llevarian a un dominio automatico de la habilidad, y a la
transferencia a situaciones similares de forma inconsciente y automatica y la via
alta, se especifica por la captura de los elementos significativos del material y su
descontextualizacion del mismo para poder aplicarse y extenderse a situaciones
nuevas.

Este proceso de internalizacién de herramientas implica, la reconstruccion
cognitiva y la participacion activa del receptor, apoyado en tres ideas basicas:

1. La cognicidon humana emplea herramientas y operaciones bajo la forma de
modos de representacion general, procedimientos y estrategias.

2. Existe cierto isomorfismo entre las herramientas cognitivas y los sistemas
de simbolos culturales y las herramientas, lo que implica que algunos
componentes del aparato cognitivo comparten importantes caracteristicas
respecto al aparato cultural y comunicacional.

3. Se entiende que el origen de las herramientas cognitivas es, al menos en
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parte, el mundo de los sistemas y herramientas de simbolos culturales.

Contexto en el cual se desarrolla

Las universidades arriban al siglo XXI con nuevas metas y objetivos. Sin
embargo, los convulsionantes momentos y el injusto orden econdémico neoliberal,
que caracterizan hoy al mundo, inciden significativamente en la proyeccion vy
el quehacer de las universidades.

En este sentido, tanto las manifestaciones institucionales como las diferentes
estrategias desplegadas por las administraciones educativas en los ultimos afios,
han establecido la exigencia de explotar el potencial de las tecnologias de la
informacion y la comunicacion (TIC) en relacidn con la evolucidon de las practicas
pedagogicas. Asi, ponen de manifiesto que éstas deben alumbrar un nuevo
escenario de ensefanza aprendizaje que se afiance en criterios sustantivos como
la autonomia, la flexibilidad y la interrelacion de los ambitos de conocimiento.

Uno de los elementos vitales de accion es la necesidad de fomentar la
creacion, difusién y evaluacion de materiales digitales educativos de calidad.
Considerando que los servicios y los contenidos educativos digitales estan aun en
una fase de creacion y evolucion de su lenguaje, es fundamental que se
indaguen y exploren los caminos vinculados a sus procesos de elaboracion y a
sus productos, sistematizando, al tiempo, modelos de evaluacidon que permitan
reconocer € intercambiar modelos educativos Utiles, reutilizables e
intercambiables. Bajo esta perspectiva, se valoran, y aun se valoraran mas,
cuestiones tales como la calidad, la fiabilidad, utilidad y «reconocimiento» de estos
contenidos. El establecimiento de criterios de calidad, de sistemas de catalogacion
e indexaciéon eficaces que permitan una agil «gestion del conocimiento», y el
establecimiento de criterios de «reconocimiento» académico o profesional de los
contenidos y de los niveles de formacion para los cuales se proponen, seran
necesarios para poder guiar los procesos de ensefanza aprendizaje con TIC.

Consecuentemente, se hace preciso disponer de una gran variedad de
contenidos y de servicios que puedan responder a las necesidades en cuanto a
educacion y formacion. Si tenemos en cuenta que la disponibilidad de las

dotaciones propicia y fomenta su uso, es facilmente deducible que se esté
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experimentando una creciente demanda por parte de la comunidad educativa de
materiales y contenidos directamente aplicables a la practica educativa en el aula
para todos los niveles.

En los ultimos afos el desarrollo de la educacion mediante el uso de
las nuevas tecnologias ha tenido un acelerado avance debido al desarrollo de
herramientas que permiten lograr comunidades educativas virtuales. Al mismo
tiempo profesores e investigadores generan cientos de materiales docentes
que se combinan para producir estructuras de contenidos utilizando para ello
desde paginas Web hasta Sistemas para e-learning.

Este desarrollo tecnolégico también ha influido para que se establezcan
propuestas para organizar de mejor manera la abundante informaciéon que
actualmente existe en la web. Asi, ha surgido una tendencia en crear entidades de
informacién, conocidas como objetos de aprendizaje, que puedan ser reutilizables
al momento de desarrollar nuevos materiales educativos. Incorporar estos objetos
de aprendizaje en una propuesta didactica innovadora e integral requiere
considerar aspectos tanto de fondo como de forma. Es decir, ademas de tomar en
cuenta aspectos organizacionales de la informacion, se debe recurrir a las
aportaciones tedricas principales de la psicologia del aprendizaje para la
construccion de los materiales educativos lo cual implica, en muchos casos,
replantear los tradicionales métodos de ensefianza y de aprendizaje para un
nuevo entorno digitalizado.

En la época actual, cuando el acceso al conocimiento cientifico y a las
tecnologias de punta se convierte en la llave para la transformacion productiva y el
logro de elevados niveles de productividad y competitividad internacional, se
renueva el encargo social a la educacion: tenemos que formar hombres y mujeres
que dominen los frutos de la civilizacion cientifico tecnoldgica y sean al mismo
tiempo creadores e innovadores. El modelo del ser humano al que aspiramos es el
de una personalidad integral, portadora de los mas elevados valores y principios
que son el fundamento de nuestra identidad nacional, y capacitada para
competir —solidaria y eficientemente- en el mundo del siglo XXI.

Sin lugar a dudas, la educacion cubana atesora significativos logros. Pero es
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indispensable continuar avanzando en aras del mejoramiento, para solucionar los
problemas actuales y proyectarnos hacia el desarrollo futuro. Se impone
hoy, como nunca antes, revitalizar los procesos de transformacién, teniendo en
cuenta

los nuevos retos que dimanan de los escenarios globales y regionales, asi
como de nuestras realidades.

Por consiguiente, el cambio educativo constituye una necesidad del desarrollo
de la educacion cubana. Pero sabemos que todo cambio puede desencadenar
temores y resistencias, por cuanto implica un proceso de desprendimientos
progresivos que conduce a resignificar concepciones arraigadas, a modificar
actitudes y practicas consolidadas durante afios y a la construccion de nuevas
formas de enfrentar la labor que desempefnamos cotidianamente como
educadores y educadoras.

Resulta imprescindible entonces, que toda la comunidad educativa tenga una
representacion clara y orientadora de lo que se quiere lograr y de los caminos y
alternativas para alcanzarlo.

Esto, que pudiera parecer a priori una tarea sencilla, entrafia grandes
dificultades que vienen dadas por distintos factores, entre los que se destacan:

e Resistencia que tradicionalmente los profesionales de la educacion oponen

ante cualquier cambio o innovacion.

e Carencias formativas que se poseen en aspectos como el conocimiento y

uso de las tecnologias de la informacién y las comunicaciones.

e Imposibilidad de usarlos por carecer de estos medios y servicios.

Dada la prioridad que hoy en dia ha dado el estado cubano a la Informatizacion
de la Sociedad, como un imperativo del pais para poder desarrollarnos en las
condiciones del mundo actual, va disminuyendo progresivamente la carencia de
estos medios y servicios, por lo que se hacen mas numerosos en nuestras
instituciones escolares, no lograndose una explotaciéon Optima de todas sus
potencialidades.

Las Tecnologias de la informacién y comunicacién nos ofrecen a los
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docentes la posibilidad de replantearnos las actividades tradicionales de
ensefanza, para ampliarlas y complementarlas con nuevas actividades y recursos
de aprendizaje.

Teniendo en cuenta todo lo anterior, se toma como base para el presente
trabajo, a la Facultad de Cultura Fisica de Pinar del Rio, donde se aspira a lograr
un profesional con un alto nivel cientifico, preparado para llevar a cabo su labor
en cuatro esferas de actuaciéon: la Educacion Fisica, los Deportes, la Cultura
Fisica Terapéutica y Profilactica y la Recreacion Fisica, siendo en esta ultima
donde se centra nuestra investigacion.

El proceso de formacion del Licenciado en Cultura Fisica, en las condiciones
actuales de la educacion cubana, esta disefiado para lograr la formacion integral y
de servicio a la Revolucion, con solidos conocimientos y habilidades pedagdgico
profesionales, condiciones ético — morales- profesionales y con una visidn critico
reflexiva y transformadora de los procesos y actividades en sus ambitos de
actuacion.

Se requiere entonces de nuevas formas de ensenar, cuya unica e strategia
docente no sea la lectura de apuntes, tipica de un numero no despreciable de
profesores o, en el mejor de los casos, el uso solamente de dinamicas expositivas,
mas 0 menos bien estructuradas o apoyadas en la capacidad del profesorado para
la comunicacion.

Estamos pasando a una nueva forma de entender la ensehfanza en la
Universidad, el estudiante y el docente ahora no pretenden ser un contrario
que va a la caza de los incautos que no son capaces de construir su
conocimiento, sino que ayuda a sus estudiantes a crear estrategias de
aprendizaje, conceptos fundamentales, actitudes sociales y profesionales. Ademas
de que comienza a cambiar la evaluacion sancionadora, por una mas formativa.

El aprendizaje conlleva una interaccién docente-educando, la cual, segun los
canones tradicionales, supone la disponibilidad presencial del educando en
el aula, lo cual no implica necesariamente, una actitud positiva hacia el proceso de
aprendizaje

La introduccion de nuevos modelos y sistemas de formacion sustentados en
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Entornos Virtuales de Aprendizaje (EVA) requiere un disefio instruccional acorde
con lo interactivo necesario para la oOptima ensefianza de los alumnos. La
flexibilidad propia del modelo y la modalidad e-Learning logran darle la
efectividad e impacto propio de nuestros tiempos en materia de una ensefanza
dinamica y entretenida para el alumno, mejorando en alguna medida las
experiencias propias de la modalidad presencial, sin la cual nunca sabriamos lo
que hoy sabemos

La Facultad de Cultura Fisica “Nancy Uranga Romagoza”, es una institucion
universitaria organizada para desarrollar el proceso de ensefanza-aprendizaje
presencial y semipresencial, en la que labora un claustro que en su mayoria son
egresados de la carrera de Cultura Fisica, con una formacién pedagodgica basada
en su experiencia practica profesional en la modalidad antes mencionada, con
tendencia a desarrollar un proceso de ensefianza-aprendizaje centrado en el papel
del profesor y en la transmisién de informacién y con limitaciones para incorporar
las TICs al proceso de ensefianza-aprendizaje que dirigen.

Esto ha generado la puesta en practica de una estrategia de trabajo, que va
desde cursos de superacion sobre tecnologias transmisivas (tecnologias que se
centran en ofrecer informacién), tecnologias interactivas (tecnologias que se
centran mas en el alumno, o quien tienen un cierto control sobre el acceso a la
informacion que se le quiere transmitir) y tecnologias colaborativas.

No obstante esta estrategia aun no ha dado los frutos deseados, debiéndose
fundamentalmente a:

« Limitaciones en el nivel de conocimiento para el uso adecuado de la
tecnologia.

» En proceso de ensefianza-aprendizaje de las asignaturas prevalece el uso de
estos en la exposicion de contenidos.

* La experiencia en la elaboracion de materiales docentes digitales es muy
escasa

» Pocas habilidades basicas en la busqueda de informacién en la red

* La predisposicion hacia el uso de las TICs, por parte de los docentes y por

supuesto de los estudiantes.
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* El poco uso de los servicios que brinda la red, excluyendo por supuesto el

correo electronico.
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