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Resumen

La Educacion para la sostenibilidad (EDS) busca promover el intercambio de
conocimientos, habilidades y valores, es decir, competencias. Durante décadas se ha
recomendado integrar el enfoque de Competencias para la Sostenibilidad en la educacion
superior. Actualmente la EDS tiene un marco epistemoldgico y axiologico solido, y se
sugiere mantener este marco al trasladar la educacion a entornos digitales. Por otra parte,
las Experiencias Educativas Digitales (EED) han crecido significativamente, con mas de
376.9 millones de estudiantes migrando a entornos digitales en 2020 debido a la
pandemia de COVID-109.

El objetivo general de este trabajo fue crear, implementar y evaluar una experiencia
educativa digital, enfocada en el desarrollo de competencias para la sostenibilidad en
estudiantes de educacién superior. Esto se realizd con la intencién de responder a tres
preguntas: 1) ¢Es posible, y en qué medida, desarrollar competencias para la
sostenibilidad en estudiantes de educacion superior a través de experiencias educativas
digitales?, 2) ¢Qué caracteristicas deberian tener los recursos educativos digitales que
formen parte de las experiencias educativas digitales y promuevan el desarrollo de
competencias para la sostenibilidad en estudiantes de educacién superior?, y 3) ¢Qué
proceso metodologico serviria para crear experiencias educativas que fomenten el

desarrollo de competencias para la sostenibilidad en estudiantes de educacion superior?

Se cred una experiencia educativa digital, conformada por ocho ciclos para el desarrollo
de cada competencia para la sostenibilidad propuestas por UNESCO en 2017. Estas son:
Pensamiento  sistémico, Anticipacion, Normativa, Estratégica, Colaboracion,
Pensamiento critico, Autoconciencia, e Integrada de resolucion de problemas. El disefio
de la experiencia gir6 en torno a tres conceptos clave: 1) Narrativa Medular, 2)
Complejidad Flexible, y 3) Desempefio Académico. Respecto de la narrativa medular, se
cred un relato de ficcion que entrelaza los ciclos de desarrollo de cada competencia. La
complejidad flexible se refiere a que los estudiantes pueden escoger el nivel de
complejidad en el que quieren desarrollar su aprendizaje. EI desempefio académico, por
su parte, se refiere al nivel de logro que demuestran los estudiantes con sus desempefios

frente a los retos que les presenta cada ciclo de desarrollo de competencia. En la



implementacion de la experiencia educativa digital (EDD) participaron 56 alumnos de
licenciatura de la Universidad Autonoma de San Luis Potosi (UASLP), aunque

inicialmente se inscribieron 115 personas.

Entre los resultados, destaca la alta tasa de no participacion (51%) de los inscritos, esto
porque representa un riesgo significativo para los gestores de programas de formacion.
El 86% de los estudiantes que participaron en la Experiencia Educativa Digital (EDD)
logré desarrollar competencias para la sostenibilidad, lo que confirma que es viable
desarrollar estas competencias en educacion superior a través de entornos digitales. En
cuanto a las caracteristicas de los recursos educativos digitales, se observo que la
narrativa medular tuvo un impacto negativo en el desempefio académico, mientras que
la complejidad flexible resulté favorable. Los estudiantes indicaron que no tenian una
preferencia particular por el estilo de retroalimentacion, pero si valoraron la presencia del
facilitador y la diversidad de fuentes de informacion frente a limitarse solo a textos
académicos. Los resultados también detallan un proceso metodologico para disefiar
experiencias educativas que desarrollen competencias para la sostenibilidad, mismo que
puede ser resumido en los siguientes pasos: 1) Definir el objetivo de aprendizaje, 2)
Integrar los descriptores del objetivo, 3) Crear una rubrica basada en la complejidad, 4)
Disefiar casos o actividades relacionadas con los descriptores, 5) Identificar los recursos
educativos necesarios, y 6) Estructurar el ciclo de desarrollo de competencias y elaborar
el dossier correspondiente. La investigacion demuestra que es factible desarrollar
competencias para la sostenibilidad en entornos digitales para la educacion superior, y
ofrece directrices tanto para lograr tal objetivo como para plantearse nuevas preguntas
que abran la reflexion y el dialogo.

Abstract

Education for Sustainability (EfS) seeks to promote the exchange of knowledge, skills,
and values, which can be understood as competencies. For decades, integrating the
Competency-Based Approach for Sustainability into higher education has been
advocated. Furthermore, Digital Educational Experiences (DEE) have seen significant
growth, with over 376.9 million students migrating to digital platforms in 2020 due to the



COVID-19 pandemic. Currently, EfS possesses a robust epistemological and axiological
framework, and it is recommended to uphold this framework when transitioning education

to digital environments.

The primary objective of this study was to create, implement, and evaluate a digital
educational experience focused on developing competencies for sustainability among
higher education students. This endeavor aimed to address three key questions: 1) Is it
possible, and to what extent, to develop sustainability competencies in higher education
students through digital educational experiences? 2) What characteristics should digital
educational resources possess to effectively promote the development of sustainability
competencies in higher education students? and 3) What methodological process would
be suitable for creating educational experiences that foster the development of

sustainability competencies in higher education students?

The digital educational experience was created, consisting of eight cycles aimed at
developing each of the sustainability competencies proposed by UNESCO in 2017. These
competencies are: Systemic Thinking, Foresight, Normative Competence, Strategic
Competence, Collaboration, Critical Thinking, Self-Awareness, and Integrated Problem
Solving. The design of the experience was centered around three key concepts: 1) Core
Narrative, 2) Flexible Complexity, and 3) Academic Performance.

The Core Narrative involved the creation of a fictional storyline that interweaves the cycles
of competency development. Flexible Complexity allows students to choose the level of
complexity they wish to engage within their learning process. Academic Performance
refers to the level of achievement demonstrated by students in response to the challenges
presented in each competency development cycle. The implementation of the digital
educational experience (DEE) involved 56 undergraduate students from the Universidad
Auténoma de San Luis Potosi (UASLP), although 115 individuals initially registered for

the program.

Among the results, a significant non-participation rate of 51% among registrants stands
out, representing a considerable risk for program administrators. Notably, 86% of students

who participated in the Digital Educational Experience (DEE) successfully developed



sustainability competencies, confirming the viability of fostering these competencies in

higher education through digital environments.

Regarding the characteristics of digital educational resources, it was found that the Core
Narrative negatively impacted academic performance, while Flexible Complexity had a
favorable effect. Students expressed no preference for the style of feedback; however,
they valued the presence of the facilitator and the diversity of information sources over

reliance solely on academic texts.

The findings also delineate a methodological process for designing educational
experiences aimed at developing sustainability competencies, which can be summarized
in the following steps: 1) Define the learning objective, 2) Integrate descriptors of the
objective, 3) Create a rubric based on complexity, 4) Design cases or activities related to
the descriptors, 5) Identify the necessary educational resources, and 6) Structure the

competency development cycle and prepare the corresponding dossier.

This research demonstrates that it is feasible to develop sustainability competencies in
digital environments for higher education, provides guidelines for achieving this objective
as well as raises questions that encourage reflection and dialogue.
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Introduccion

La principal motivacion de este trabajo radica en el interés por contribuir a la superacion
de la crisis civilizatoria contemporanea en su multiplicidad de dimensiones, haciendo
énfasis en la educacion como su principal recurso. Aunado a lo anterior, este trabajo se
inscribe en la llamada tercera cultura, ya que es una investigacion del mundo empirico
que crea posibilidades de reflexion — accion, mediante la intervencidén en el nivel de
educacion superior, al cual se le reconoce como un entorno de generacion de

conocimiento y formacién de tomadores de decisiones.

En lo que se refiere a las corrientes educativas enfocadas en la superacion de la crisis
civilizatoria, cabe mencionar la existencia de un amplio espectro. Las tradiciones
educativas pueden ser categorizadas como tradicionales o recientes. Dentro las
tradicionales, se incluyen la corriente: (1) naturalista, (2) conservacionista, (3) resolutiva,
(4) sistémica, (5) cientifica, (6) humanista y (7) ética. Dentro de las recientes, se
consideran la corriente (8) holistica, (9) bio-regionalista, (10) préxica, (11) critica, (12)
feminista, (13) etnogréfica, (14) educacion ecoldgica y, por ultimo, (15) sostenibilidad
(Pozo, 1997; Torres, 2019). Estas corrientes educativas, a pesar de no estar
explicitamente vinculadas con la sostenibilidad, o de haber surgido antes de dicho
concepto, resuenan con la postura de quienes atribuyen la crisis contemporanea al
rompimiento ecoldgico, social y espiritual; fenbmenos que emergen solo como la punta
del iceberg de los problemas generados por el actual modelo socio-econémico (Scharmer
y Kaufer, 2013).

La presente propuesta de trabajo se posiciona dentro del marco de la Educacién para la
Sostenibilidad. Multiples discursos provenientes del campo de la Educacion para la
sostenibilidad (ES) enfatizan la necesidad de que la sostenibilidad sea un proyecto
contextualizado. A partir de esta propuesta en la region Latinoamérica, se reconoce la
creacion de conocimientos, y saberes de la disciplina dentro de la region o en
colaboracién con ella, pero también se reconoce que €stos no representan un elemento
principal de las experiencias educativas, al menos, dentro del ambito de la educacion

superior (Reyes Ruiz & Castro Rosales, 2017).
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Al hablar de Educacion para la sostenibilidad y su propdsito de integrar la perspectiva
ambiental al curriculo, el concepto ‘ambiente’ resulta fundamental y aparentemente, al
ser un elemento de emergencia reciente, sigue falto de claridad en la comunidad
educativa. Dentro del presente trabajo, habran de reconocerse al menos tres posturas en
torno al concepto ‘ambiente’: 1) la que contempla ‘ambiente’ como todo aquello ajeno al
sujeto; 2) la que considera que es sumatorio de las transformaciones resultantes de la
actividad humana, y 3) la que reconoce que es el emergente de la relacion indisociable
humano-naturaleza (Morales Jasso, 2016). Asi da espacio a la reflexion de quienes

participen de la experiencia educativa aqui propuesta.

Por otro lado, se comparte la postura con la teoria de que la mente no se restringe al
sistema nervioso o al ser humano que lo alberga, sino que, se extiende por el entramado
sociocultural-ambiental. Habra entonces de evolucionar la educacion en una practica
consciente de que los elementos neuronales, somaticos y ambientales interactian entre
si y provocan una causalidad de via escala-ascendente que modifique al organismo
global y sus procesos biogeoquimicos, mismos que en una via escala-descendente

modificarian a los organismos y sus elementos constitutivos (Varela, 2016).

Finalmente, el propdsito es coadyuvar a la estrategia que da respuesta al constante cruce
de tendencias, discursos y paradigmas, tanto sobre la educacion como sobre la
sostenibilidad. El presente trabajo propone una base para enfatizar en la necesidad de
crear experiencias educativas enfocadas a la accién y la resolucion de problemas
contextualizados ya que ofrece un recurso para la formacion de individuos con ciertos

conocimientos, habilidades y experiencias, digase competencias.

Parte del supuesto de que la educacion ha sido, en sus diferentes formatos, una practica
compleja y sistematizada que pretende intervenir en el aprendizaje de un individuo o
colectivo. La educacion, dentro de las corrientes mencionadas, que tiene como objetivo
lograr la transicién y superar la crisis civilizatoria para dar continuidad a la especie
humana, se plantea entre sus contribuciones: brindar estrategias y herramientas de
comunicacion ambiental; ofrecer elementos que permitan la comprension de la historia
ambiental; capacitar sobre conceptos como ambiente, sostenibilidad, territorio,

resiliencia, sistemas socio-ecoldgicos; brindar e impulsar procesos formativos con una
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perspectiva critica; vincular las expresiones artisticas; fortalecer la cultura de tolerancia a
la diversidad y los procesos de resolucion de conflictos, entre los cuales cabe resaltar,
disefiar planes de accion que incluyan procesos diversos en tiempo y formato que
refuercen y amplifiqguen la participacion ciudadana. Lo anterior, se pudo lograr a partir de
un recurso educativo multidisciplinar que integre distintos campos de las ciencias
ambientales, por ejemplo, hidroecologia, derecho ambiental, urbanismo, ecologia,

historia ambiental.
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Capitulo 1. Planteamiento del problemay objetivos de investigacion

La problematica que concierne al presente trabajo de investigacion emerge desde dos

campos que se vinculan: la educacion para la sostenibilidad y la educacion digital.

Desde una perspectiva amplia de la educacién, lo que a esta investigacidon compete es
la migracion de los modelos educativos al entorno educativo digital, y en especifico, la
migracion del enfoque de desarrollo de competencias a entornos virtuales de aprendizaje.
También, los llamados a superar los procesos de formacion que resultan en aprendizajes
descontextualizados tanto espacial como temporalmente, y a favorecer los sistemas y

modelos de educacion flexibles en cuanto a horarios y complejidad.

En el panorama de la educacion para la sostenibilidad, las criticas que se retoman en el
presente son las que se dirigen hacia la falta de un modelo didactico y a la impetuosa
necesidad de afrontar las tensiones entre los campos que interacttan dentro de ella:
educativo — ecoldgico — social — cultural, y la descalificacién de la centralizacion de sus
pocos esfuerzos de investigacion en lo ambiental y no en lo educativo (Gutiérrez Bastida,
2019). Puntualmente, se cuestiona la prevalencia de las practicas educativas centradas
en la transmision de informacion sobre las que procuran la articulaciéon de espacios en
los que los estudiantes puedan actuar y desarrollar los conocimientos, actitudes y valores

propuestos para vivir la sostenibilidad (Garcia, 2018; Gutiérrez Bastida, 2019).

El presente trabajo dirige sus esfuerzos a explorar posibilidades tedricas y metodoldgicas
para desarrollar competencias para la sostenibilidad en entornos digitales. Ademas,
procura equilibrar la integracion de los componentes ambiental y educativo al instrumento

que utilizé para experimentacion: la experiencia educativa digital.

En el campo de la educacion digital, cabe mencionar que en un inicio se reportaba la
preocupacion por el alto grado de desercion y la dificultad para gestionar los recursos
educativos a distancia. Paraddjicamente, a medida que la practica educativa en entornos
digitales incrementa su cobertura, la comunidad comienza a cuestionarse la aparicion de
la ‘brecha digital’, misma que se suma y potencia las ya existentes brechas econdmicas
y sociales (Pérez-Serrano, 2021). Mas recientemente, las criticas focalizan la necesidad
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de lograr una interactividad en la que el profesor sea un facilitador acompafante del
proceso de aprendizaje y no un transmisor de conocimientos. También, hay un llamado
a disefiar procesos de evaluacién funcionales, crear entornos de aprendizaje abiertos y
flexibles, integrar el componente ético eficientemente y disuadir conductas de riesgo.
Ademas, se sugiere la creacion de mas sitios web que alberguen recursos digitales
educativos gratuitos para contribuir a los cambios y transformaciones curriculares.
Finalmente, se sefiala la necesidad de realizar investigacion y diseminar los resultados
(Yacine, 2018; Huang, 2020).

Lo anterior da la pauta para proponer crear una experiencia educativa digital, analizarla

y compartir tanto las reflexiones como los recursos educativos generados en torno a ella.
Objetivo y preguntas de investigacion

A partir del esbozo de la problematica, el presente trabajo de investigacion tiene como
objetivo general desarrollar, implementar y evaluar una experiencia educativa digital,
enfocada a desarrollar competencias para la sostenibilidad en estudiantes de educacién

superior.
Las preguntas que guian al presente trabajo son:

a. ¢Es posible, y en qué grado, desarrollar competencias para la sostenibilidad en
estudiantes de educacién superior a través de experiencias educativas digitales?

b. ¢ Qué cualidades deberian poseer los recursos educativos digitales que integren las
experiencias educativas digitales que procuren el desarrollo de competencias para la

sostenibilidad en estudiantes de educacion superior?

c. ¢, Qué proceso metodoldgico serviria para crear experiencias educativas que fomenten
el desarrollo de competencias para la sostenibilidad en estudiantes de educacién

superior?

1.1 Delimitacion de la tesis
El trabajo de investigacion se llevé a cabo en el marco de las competencias orientadas
hacia la sostenibilidad. A pesar de considerar otros marcos y campos tedéricos para la

construccion del marco conceptual y de los perfiles de competencia que se presentan en
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la seccidn 2.2.2, el conjunto de competencias elegido para el analisis experimental se

bas6 en el marco de Educacion para el Desarrollo Sostenible (EDS) propuesto por la
UNESCO en 2017.

Para integrar el componente de educacion en medios digitales, durante implementacion
educativa en este trabajo, se adaptd a un entorno digital utilizando herramientas
disponibles en la infraestructura tecnolégica de la Universidad Autbnoma de San Luis
Potosi, institucion académica en la que estaban inscritos los participantes de la muestra

durante la fase experimental.

A grandes rasgos, al momento de la realizacion del experimento, la matricula de la
Universidad Autbnoma de San Luis Potosi en educacion superior superaba los 32,600
estudiantes, distribuidos en los 101 programas de Licenciatura que la institucion ofrece.
La muestra para la experimentacion de este trabajo es de 56 estudiantes. Aunque
inicialmente se inscribieron 115 personas a la experiencia educativa digital, misma que

fue el instrumento de experimentacion del presente.

El alcance del presente trabajo se vio restringido en multiples dimensiones. En primer
lugar, la limitacién temporal impuesta por el marco del programa doctoral, con una
duracion establecida de cuatro afios, de los cuales se asignaron seis meses para llevar
a cabo la fase experimental. Las limitaciones econdmicas también jugaron un papel
crucial, ya que el uso de herramientas especializadas! para el andlisis del
comportamiento de los estudiantes en entornos digitales no fue factible debido a los

costos asociados que representaba en ese momento.

1. Entre las herramientas que se podrian haber utilizado se encuentran Kaltura y Brightspace, o pagar la
suscripcion premium de Genially (software que alberga los recursos educativos de la EDD). Las
herramientas mencionadas te permiten visualizar el desempefio de los usuarios de forma individual o
grupal, conocer patrones de comportamiento, por ejemplo, el periodo en el que no ingresan a la plataforma,
conocer la frecuencia con la que se involucran en discusiones grupales, el tiempo que le dedican a las
actividades, entre otras. Sila experimentacion se realizara en este momento, se recomendaria integrar las
herramientas que ofrece Google Analytics 4 (GA4). Esto permitiria monitorear aspectos como la actividad

de los usuarios en tiempo real.
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En cuanto al aspecto tedrico, en la etapa inicial del trabajo se encontr6 una limitacion en
el conocimiento previo de la candidata doctoral en las areas disciplinarias que toca el
trabajo de tesis. En términos de variables, el trabajo se enfocd exclusivamente en el
formato hipermedia que integra elementos sonoros, visuales y textuales ramificados. No
se realizé experimentacion con las otras categorias de narrativa digital: multimedia,
hipertexto, y transmedia. De igual forma, en el experimento la muestra no fue controlada
en términos de la condicibn socioeconOmica, una variable que interviene en la
accesibilidad a dispositivos electronicos eficientes, asi como en la calidad de imagen,
sonido y velocidad de navegacion en internet. Por otro lado, ni se controld, ni se estudié
la muestra respecto a las competencias digitales que poseian antes de participar en el

presente estudio.

Este trabajo se orienta a quienes participan o encabezan en la transformacion educativa
en relacidn con la transicidon de la educaciéon hacia entornos digitales, ya sea de manera
total o parcial. Considera especificamente a los docentes que se encuentran adscritos a
instituciones que han adoptado o desarrollado modelos educativos basados en el
enfoque de competencias, con el propdsito de proporcionarles un referente para la
creacion de sus propias practicas educativas. Asi mismo, se reconoce que la muestra
con la que se trabaj6, 56 estudiantes, no es representativa de toda la poblacién

matriculada en educacion superior.

Asi mismo, se dirige a los profesionales encargados del disefio instruccional, ya que
ofrece pautas sobre como integrar distintos cuerpos de conocimiento y el enfoque de
competencias en entornos digitales en una manera que resulté efectiva. Finalmente, a
investigadores dentro del campo de la Educacion para la sostenibilidad que estén
trabajando con poblaciones de estudiantes en educacion superior, con la intencion de dar

paso a nuevos cuestionamientos y continuar con el dialogo de reflexién.
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Capitulo 2. Educacién para la Sostenibilidad

2.1 Antecedentes
La pedagogia, como ciencia directriz de la educacion, se ha visto sujeta a un cumulo de
exigencias. Entre ellas, las provenientes de nuevas férmulas educativas, los nuevos

temas en los procesos educativos, y las orientaciones politico-culturales (Cambi, 2005).

A partir de los afios ochenta, los movimientos que han resultado mas relevantes para la
pedagogia han sido: el feminismo, la multiculturalidad, y el reconocimiento del problema

ecolégico (Cambi, 2005). Algunas pautas de los movimientos se presentan en la tabla 1.

Tabla 1
Pautas del feminismo, la multiculturalidad y el ecologismo.
Movimiento Pautas Autores
eReclama el voto, la escolarizacion plena, Luce Irigaray,
Eeminismo las tutelas para el trabajo y la maternidad Maria Lugones,
eInsta a la reflexion pedagoégica del género, Graciela Hierro,
(emotiva, cognitiva y valorativamente) Refaa‘Al Tahtawi
eReclama soluciones para evitar los : .
: P . Matilde Callari
encuentros violentos en escenarios de Galli
Multiculturalismo globalizacién o
9 Will Kimlycka,

e Favorece la inclusion de principios no-

e ) ) James A. Banks
etnocéntricos y antirracistas.

e Critica paradigmas como el dominio- Gregory
: explotacion del ambiente Bateson,
Ecologismo . .
e Plantea el desarrollo de nuevas relaciones Daniella
humano-naturaleza Meadows

Nota. Elaboracion propia a partir de Cambi (2005).

En coexistencia con la dindmica de dichos movimientos y otras transformaciones, la
pedagogia se ve en la necesidad de reflexionar y estimular sus objetivos hacia lograr una
practica educativa que resulte pertinente para el contexto historico en el que se
desempefia. Para ello, la pedagogia mantiene una postura de apertura y dialogo
constante con los diversos movimientos sociales, politicos y culturales de la colectividad
mundial (Cambi, 2005).
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Derivado del dialogo mencionado, actualmente, en la frontera de la teorizacion
pedagdgica se encuentran la convivencia y oposicion de dos modelos de elaboracion: las
pedagogias funcionalistas y las pedagogias criticas, ambas con base en posturas
sociolégicas desde las que se han desarrollado practicas educativas (Cambi, 2005). Las

cualidades de ambas pedagogias: funcionalistas y criticas, se presentan en la tabla 2.

Tabla 2

Posturas funcionalistas y criticas en la pedagogia.

Pedagogias funcionalistas

Pedagogias criticas

*Priorizan las funciones sociales de la
educacion

*Procura la formacion de ciudadanos
participes y responsables que se
integren al mundo socioeconomico-
cultural de forma productiva y
responsable

*Tienen como base la sociologia
sistémica y funcionalista

Sociologia funcionalista

*Apuntan a la formacién de sujetos
como individuos-personas dotados de
inteligencia critica

*Procuran la formacion de sujetos que
realicen participacion social, no solo
ejecutiva

*Avocan al pensamiento capaz de
expresar necesidades insatisfechas

*Tienen como base la teoria critica de
la sociedad

Teoria critica de la sociedad

*Analiza la sociedad como sistema,
como una red integrada de funciones
y aparatos

*Considera que el sujeto debe asumir
como un referente de estructuray
sentido al sistema en el que esta
colocado

La férmula educativa adecuada es
“aprender a aprender”

*Concibe al proceso formativo como
resuelto en la informacién, y en la
prestacion técnica

*Pretende un modelo de sociedad
democratica, avanzada, critica, en la
cual la sociedad civil y la opinién
publica desempefien un papel
fundamental y permanente

*Sugiere otro modelo de humano que
sea: no integrado, capaz de
argumentar y dialogar inspirado en la
razén critica y filoséfico-critica en
particular, que no eleve a un principio
metafisico ningun aspecto de lo real.

Nota. Elaboracion propia a partir de Cambi (2005).

Existen divergencias que no se limitan al area de reflexion pedagdgica, sino que permean
al como se conciben la ‘formacion/ instruccidn’, y se articulan en los sistemas escolares

y modelos educativos (Cambi, 2005).

En las pedagogias funcionalistas, la instruccion se centra en capacidades y destrezas

profesionales para la aplicacion, valorando el entrenamiento activo para adquirir y renovar
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conocimientos. En contraste, las pedagogias criticas priorizan la formacion del individuo
como una mente flexible y abierta, respondiendo a las necesidades de una sociedad
compleja, intercultural y global (Cambi, 2005). Algunas cualidades de los modelos
educativos y procesos de formacion que se sustentan de ambas posturas sociolédgicas /

pedagogias se presentan en la figura 1.

Figura 1
Cualidades en los modelos educativos que se sustentan en ambas posturas
sociologicas

Pedagogias funcionalistas Pedagogias criticas

Modelo educativo

7 - =~ N 7 - =~ \
/ \ / \
/ / Empefiado
Atento a las \ en las
necesidades I \ aspiraciones l
\ sociales / del ser /
\
\ y, /
N P S ’
~ -— ~ -_—

Proceso de formacion

El proceso de formacion deriva El funcionamiento del sistema social deriva
del funcionamiento del sistema social del proceso de formacién
d(proceso de formacién) d(funcionamiento del sistema social)
d (funcionamiento del sistema social) d (proceso de formacion)

Nota. Elaboracion propia a partir de Cambi (2005).
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La manifestacién de ambas posturas podria derivar de que, en la antigua Grecia, existian
los Pedagogos (paidegdgus) quienes eran un guia moral del aprendiz y eran
responsables de los procesos de aprendizaje. Complementariamente, existian los
Maestros de materia (didaskalos) quienes eran responsables de transmitir el

conocimiento de las disciplinas (Scott, 2021).

La convivencia de ambas posturas no tratan de oponer el individuo a la sociedad, sino de
establecer principios para coordinar las necesidades de ambos entes, y con base en ellos

disefiar los trayectos de formacion (Cambi, 2005).

En la practica de la educacion ambiental han permeado ambas posturas. Por ejemplo, si
bien, los conceptos clave de la Educacion Ambiental son: interdependencia,
sostenibilidad, biodiversidad y responsabilidad personal/colectiva de la accion (Coll,
2016). Al manifestarse las racionalidades, emergen desde los mismos conceptos la
Educaciéon Ambiental como ‘accion tecnoldgica y ciencia’, y la Educacion Ambiental como

‘practica social critica’ (Caride, 2000).

La Educacién para la sostenibilidad (EDS) tiene sus raices principalmente en la
Educacién Ambiental (Bhandari, 2003; Meira, 2006: Nay-Valero, 2019). Las corrientes
educativas que se entrelazan por un objetivo comun, ‘la sostenibilidad’, aun se erigen
bajo distintos nombres. Entre ellos estan p. ej.: Educacion Ambiental (EA), Educacion
para el desarrollo sostenible, EA para el desarrollo sostenible, Educacion hacia la
sostenibilidad, etc. (Medellin Milan, et al., 2011; UNESCO, 2019a). Aunque aqui, se
retomaran cualidades de las corrientes mencionadas, se enfatizara en la conceptualizada

como ‘Educacion para la Sostenibilidad’.

El concepto ‘racionalidad’, presente en los parrafos previos, se define en la figura 2.
Posteriormente, se realiza la diferenciacion de la racionalidad ambientalista y la

racionalidad ecologista, ambas en torno a la educacion.
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Figura 2
Definiciones de Racionalidad

( 3\

Conjunto de supuestos y practicas que

hace que la gente pueda comprender y

dar forma a las experiencias propias y
ajenas

\. J

Racionalidad

4 . . " N\
Conjunto de intereses que defineny
cualifican el modo en que cada uno
estructura y afronta los problemas que
se le presentan en la experiencia de
vida

J

Nota. Elaboracion propia a partir de Giroux 1990 en Caride & Meira (2000a).

La racionalidad <<ambientalista>> considera que se pueden ofrecer soluciones a

la

probleméatica ambiental a través de aplicaciones instrumentales, cientificas y técnicas. La

racionalidad <<ecologista>> rechaza el sistema mundial vigente por considerarlo

irracional, antiecoldgico y socialmente injusto (Caride, 2000).

Ambas racionalidades se ponen de manifiesto en la Educacién Ambiental, como ya fue

mencionado. Algunas de sus cualidades se presentan en la tabla 3.

Tabla 3

Racionalidad ‘ambientalista’ y ‘ecologista’ manifestada en la Educacion ambiental

Racionalidad ambientalista Racionalidad ecologista
*Considera la Educacion Ambiental » Considera que el sentido de la

como un objetivo en si misma Educacién Ambiental se encuentra en
Atribuye la crisis ambiental a un aportar a los cambios estructurales de
desconocimiento de los flujos entre la la sociedad

sociedad humanay el resto del mundo -« Atribuye la crisis ambiental

natural principalmente a la problematica social
Le da a la Ecologia un sentido << cOmo la sociedad humana se
normativo para que el individuo posea relaciona entre si —relaciones

una guia del mundo econdmicas, sociales y politicas>> para
*Tiene un interés inmediato y practico en  disponer el mundo fisico material y los
los fendbmenos y sus consecuencias seres vivos

* Procura contribuir a la formacién de
ciudadanos con criterios de
responsabilidad consigo mismos, con
Su grupo social y con su entorno natural

Nota. Elaboracion propia a partir de Caride & Meira (2000a).
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La tendencia en la practica educativa es la adopcion de posturas que procuran
conciliarlas y, por lo tanto, a ser eclécticas y estar en la indefinicion paradigmatica (Caride
& Meira, 2000a).

La indefinicion paradigmatica resulta resonante al considerar el concepto ‘paradigma’
desde la perspectiva de Kuhn (1962, p.175), en la que paradigma es “toda una
constelacién de opiniones, valores y métodos, etc. compartidos por los miembros de una
sociedad determinada”. En el mismo sentido, Caride (2000, p. 5) senala que “la
Educacion Ambiental debe someter a discusion los valores, creencias, procedimientos,
experiencias (...), a los que recurre para generar conocimientos, legitimar propuestas,

activar practicas o evaluar logros”.

Respecto a las crisis ambientales, se aclara que la crisis contemporanea trasciende la
mera adicion de problemas de orden biofisico o natural. En si, es un fenémeno complejo,
sinérgico y de evolucion incierta. La constelacion de circunstancias que le dieron origen
y la sostienen integra desde la sobrepoblacion y la inequidad hasta el consumismo
(Caride & Meira, 2000a).

En correspondencia, las construcciones pedagogicas para la sostenibilidad se enfocan
en formar una ciudadania planetaria con responsabilidad ambiental, dispuesta a modificar
sus patrones de consumo y mejorar la calidad de vida en y para la biosfera (Nay-Valero,
2019). Para ello, considera necesario reorientar los programas educativos en todos los
niveles y modalidades del sistema (Nay-Valero, 2019), y evitar el acomodo en las
<<neutralidades ideologicas>> que terminan por legitimar el orden ambiental-social-

econdémico establecido (Caride & Meira, 2000b).

A la aparicion de la EDS, le preceden algunos planteamientos que de pronto se
encuentran inmersos en ella. Por ejemplo, ‘aprender a aprender’, ‘la libertad del

educando’, ‘la ciudadania mundial’, y ‘la reforma del pensamiento’ (tabla 4).
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Tabla 4

Planteamientos y obras que se entrelazan en el marco de la EDS

Planteamientos Obra. Ao Autor/es

*El sistema educativo es un sistema de la sociedad que El sistema Niklas
tiene una teoria de si mismo (la pedagogia) y una educativo. Luhman,
institucionalizacion (la escuela). 1979 Karl

eLa formula educativa correcta es el aprender a Eberhard
aprender Schorr

*El ser humano por el que debemos velar es universal  El hombre Ernesto

*El ser humano debe aceptar la propia finitud individual  planetario. Balducci
y debe ponerse al servicio de la vida y la humanidad 1990

*Se debe crear una nueva sintesis << libertad y
naturaleza>> y una nueva fase laica ligada a la
comunion de criaturas

La libertad del educando vale y debe valer como el El absoluto Raffaele
absoluto pedagdgico pedagdgico. Laporta

*La ciencia es el modelo y el método de la libertad 1996
puesto que tiene abierto el horizonte del trabajo
mental y nos hace libres respecto al mundo.

*Plantea como un problema el «sostener un concepto Cultivar la Martha
particular de ciudadania» y «a la luz de este ideal humanidad. Nussbaum
avanzar hacia propuestas educativas». 1997

*En todos los sujetos debe desarrollarse: (1) La
capacidad de juzgarse a si mismos criticamente, (2)

La conciencia de ser ante todo ‘ciudadanos del
mundo’, (3) la capacidad de imaginarse en el lugar de
otra persona.

*La educacion reclama una <<reforma del La cabeza Edgar
pensamiento>> bien formada.  Morin

* La <<cabeza bien equipada>> del hombre presente

es organizativa, inspirada en un nuevo espiritu
cientifico y destinada a <<recomponer>> los
conocimientos

1999

Nota. Elaboracion propia a partir de Cambi (2005).

Tanto la pedagogia contemporanea como la EDS estan vinculadas a la condicion de
mundializacion impuesta por la globalizaciéon (Cambi, 2005; Caride, 2000; Nay-Valero
2019). La globalizacion tiene efectos en la cultura como es el pensar los derechos como

derechos humanos y asumir el nacimiento de <<el hombre planetario>> quien es un

27



sujeto capaz de participar en el intercambio universal. Mientras que, la mundializacion
nos sumerge en un mundo nuevo Yy virtual/real, a través de la TV o dispositivos con
acceso a internet, que desafia nuestras certezas, habitos y tradiciones (Cambi, 2005). En
correspondencia, se plantea la necesidad de formar a los sujetos mediante practicas
educativas que den espacio a la incertidumbre y a la pluralidad de perspectivas (Block et
al., 2018). En este siglo, se les plantea como reto a los educadores del mundo configurar
un discurso que, a la vez, involucre contextos y permita operacionalizar lineamientos

internacionales (Nay-Valero, 2019).

Dichos lineamientos surgen de eventos internacionales, por ejemplo, en lo que se refiere
al origen de la EDS. Aqui se destacan cuatro conferencias: Conferencia de las Naciones
Unidas sobre el Medio Ambiente Humano, en Estocolmo 1972; Conferencia de las
Naciones Unidas sobre el Medio Ambiente y el Desarrollo, en Rio 1992; Cumbre Mundial
sobre el Desarrollo Sostenible en Johannesburgo 1992; Conferencia de las Naciones
Unidas sobre el Desarrollo Sostenible en Rio, 2012; y la Cumbre de Desarrollo
Sostenible, 2015. En cada una de ellas, los ejes tematicos centrales fueron: (1°) medio

ambiente humano, (2°) medio ambiente y desarrollo, (3° y 4°) el desarrollo sostenible.

La EDS se considera un campo que puede configurar un nuevo modelo educativo y al
mismo tiempo, dar continuidad a las buenas practicas ya existentes (Bhandari, 2003).
Entre las cualidades de la propuesta se encuentran: contemplar “el todo como mas que
la suma de las partes”, su naturaleza radical que no se adscribe a la interpretacion
tecnocréatica de la sostenibilidad y la potencialidad de ser mas amplia, coherente y
trascendente que las corrientes educativas de composicion adjetival, como son la
Educacion Democrética, Educaciéon Intercultural y la Educacion Ambiental (Bhandari,
2003; Meira & Caride, 2006).

La Educacion Ambiental (EA) antecede al concepto de sostenibilidad. La EA fue resultado
de evolucionar lo que se concebia como ‘Educacion para la conservacion’ la cual estaba
orientada a la conservacion de la naturaleza y segregaba al ambiente y a la comunidad
social (Gutiérrez Bastida, 2019).
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En respuesta, la EA se planteé formar una ciudadania con conocimiento sobre el medio
biofisico y sus problemas relacionados, consciente y motivada para solucionarlos

(Stapp,1969). Los objetivos de la ‘Educacion Ambiental’ se integran en la figura 3.

Figura 3
Objetivos de la Educacion Ambiental
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Nota. Elaboracion propia a partir de Gutiérrez Bastida (2019).

El origen, tanto de la Educacién Ambiental (EA) como de la Educacion para el Desarrollo
Sostenible (EDS) tiene un referente institucional. La primera se presenté en 1975 vy la

segunda a inicios de la década de los 1990 (Gaudiano-Gonzalez, 2007).

Frente a la Educacion Ambiental (EA), la EDS tiene como distintivo el hecho de que ésta
altima concibe la sostenibilidad como un proceso de aprendizaje que se debe transitar y
que, durante las trayectorias, las practicas de la sociedad se deben modificar (Tilbury,
2003).

La Educacion para el Desarrollo Sostenible, la Educacion para el Desarrollo Sustentable,
la Educacién Ambiental, la Educacion Ambiental para la Sostenibilidad, la Educacion para
la sostenibilidad son denominaciones de practicas educativas que comparten rasgos y se
distinguen solo por ciertas sutilezas (Nay-Valero, 2019) Las cualidades distintivas de la
Educacion para la sostenibilidad que fueron compiladas a partir de diversos marcos
institucionales: UNESCO, La Unidn Internacional para la Conservacion de la Naturaleza,
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Soluciones Educativas para el Cambio Creativo, Centro Tahoe para un Futuro

Sostenible,se presentan en la tabla 5.

Tabla 5

Cualidades de la Educacion Ambiental y la Educacion para la Sostenibilidad

Educacién Ambiental Educacién para la Sostenibilidad
« Mantiene un enfoque global e * Integra al menos tres dimensiones de
integral de medio ambiente la sostenibilidad: medio ambiente,
» Busca ser interdisciplinaria, sociedad y economia.
contextualizada y participativa » Busca ser interdisciplinaria,
» Considera “ambiente” como un contextualizada y participativa.
sistema integrado y complejo » Se basa en los principios y valores que
» Orientada a comprender y resolver fundamentan el desarrollo sostenible.
problemas socioambientales * Promueve el aprendizaje durante toda la
» Promueve la accion local y el vida.
pensamiento global » Se ocupa del ambiente y sus dinamicas
* La carta de Belgrado (1975) es su fisicas, biolégicas, sociales y
primer referente de orientaciones espirituales.
éticas, metodoldgicas y * Promueve la adquisicion y desarrollo de
conceptuales conocimientos habilidades y actitudes.

Nota. Elaboracion propia a partir de Bhandari (2003); Gaudiano-Gonzalez (2007);
Nay-Valero (2019).

Dentro de México, segun Reyes Ruiz (2019), la educacion ambiental se plantea los

siguientes objetivos como posibilidades y obligaciones:

*Brindar estrategias y herramientas de comunicacion ambiental
*Ofrecer elementos basicos para la comprensién de la historia ambiental
*Capacitar de conceptos y procesos fundamentales
*Brindar procesos formativos basados en necesidades especificas
*Vincular expresiones artisticas
*Impulsar procesos formativos con una perspectiva critica
*Apoyar a transformar el repertorio de valores personales
*Contribuir a los procesos de resolucion de conflictos y fortalecimiento de la cultura
*Disefar y realizar eventos académicos
La educacion ambiental y la educacion para la sostenibilidad se consideran campos para

el desarrollo de conocimientos y habilidades para lograr la transformacion hacia la
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sostenibilidad (Kopnina, 2017; Reyes Ruiz, 2019). El presente trabajo se enmarca en la

educacion para la sostenibilidad, sintagma al que se dedica el siguiente apartado.

2.2 Educacion para la Sostenibilidad

Esta seccion retoma el origen de la EDS, sus principios, objetivos, estrategias
pedagdgicas, algunos temas y actividades educativas. Luego, integra algunas iniciativas
transversales a la EDS, criticas al campo y propuestas de realizacién. Finalmente,
presenta escenarios futuros potenciales del campo y abre paso al concepto aprendizaje

transformador.

En las Instituciones de Educacion Superior, el objetivo de integrar la Sostenibilidad a los
programas educativos tiene como finalidad el facultar a los estudiantes para que
enfrenten la problematica ambiental presente y mejoren la calidad de la vida en el planeta
(Besong & Holland, 2015). Por ejemplo, en Nueva Zelanda se han provisto pautas para
el curriculo nacional, enfocadas a las areas de aprendizaje, habilidades, actitudes y
valores esenciales para crear, contribuir y participar en el futuro sostenible (Coll, 2016).

Actualmente, uno de los principales referentes en la escala global para la Educacién para
la sostenibilidad es la Agenda 2030. Este programa de alcance global da orientacion a la
EDS y la ha convertido en la directriz de los programas educativos que aspiren la
consecucién de los Objetivos de Desarrollo Sostenible. La universalidad e indivisibilidad

de la EDS son las caracteristicas que se plantean como clave (UNESCO, 2017).

La Agenda 2030 es una iniciativa de Naciones Unidas que promueve la colaboracion de
193 Estados miembros que, a su vez, estan integrados por poblaciones indigenas,
sociedad civil, comunidad académica — cientifica, autoridades nacionales, entre otras
(United Nations, 2015). Comenz0 a ser efectiva a partir del 1ro de enero del 2015 y se
proyectdé como guia para 15 afios. A grandes rasgos, propone 169 metas a través de 17
objetivos que promueven la creacién, implementacién y evaluacién de estrategias

transformadoras para llevar al mundo hacia un destino sostenible (United Nations, 2015).

La Educacién para el Desarrollo Sostenible se encuentra explicita en objetivo 4

‘educacion de calidad’, especificamente a través de la meta 4.7:
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“De aqui a 2030, [se busca] asegurar que todos los alumnos adquieran
los conocimientos tedricos y practicos necesarios para promover el desarrollo sostenible,
entre otras cosas mediante la educacién para el desarrollo sostenible y los estilos de vida
sostenibles, los derechos humanos, la igualdad de género, la promocion de una cultura
de paz y no violencia, la ciudadania mundial y la valoraciéon de la diversidad cultural y la

contribucion de la cultura al desarrollo sostenible (United Nations, 2015)”.

La Organizacion de las Naciones Unidas para la Educacién, la Ciencia y la Cultura
(UNESCO), organismo especializado en EDS de la ONU, coordiné entre 2005 y 2014 el
programa “Decenio de las Naciones Unidas de la Educacion para el Desarrollo
Sostenible” para movilizar la educacion hacia un futuro mas sostenible. Luego, entre 2015
y 2019, gestion6 el ‘Programa de Accion Global' para fomentar el compromiso
internacional en EDS (UNESCO, 2019a). Segun el informe, ambos programas alcanzaron

a 26 millones de aprendices y 2 millones de educadores (UNESCO, 2018).

Los programas educativos que incorporan la estrategia de la EDS plantean los objetivos
de aprendizaje en tres dominios: el dominio cognitivo, el dominio socioemocional, y el
dominio conductual, figura 4.

Figura 4
Dominios para los objetivos de aprendizaje

Cognitivo

Conocimiento y
herramientas de
pensamiento
necesarias para
comprender mejor

Objetivos
de
Aprendizaje

Socioemocional Conductual

Habilidades sociales
que facultan a los
alumnos para
colaborar, negociar y
comunicarse

Competencias de
accion

Nota. Elaboracion propia a partir de UNESCO (2017).
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En México, Estado Miembro de la ONU, estos dominios se encuentran presentes en su
marco institucional bajo otras denominaciones: cognitivo: conocimiento, conductual:
habilidad, socioemocional: actitud/valor (SEP, 2017).Los resultados de las iniciativas que
emergen de la EDS se han comenzado a documentar recientemente. En un examen de
expertos realizado a la EDS, se sefiala que en ningln caso se exploraron los resultados
en términos conductuales, lo cual denota que es complicado analizar los resultados de

aprendizaje en funcion de los tres dominios UNESCO (2011).

Como objetivo general, el fin dltimo de la EDS es desarrollar el potencial de los individuos
para que sean competentes al promover la sostenibilidad en la sociedad (Bhandari,
2003).

Los principios clave de la EDS son: abrir espacios para imaginar un mejor futuro,
desarrollar el pensamiento sistémico, el pensamiento critico y la reflexion, la participacion
en la toma de decisiones y el trabajo colaborativo (Zivkovic, 2017). Al hablar de reflexién,
se sugiere considerar al menos tres procesos reflexivos: a) la reflexion comunicativa,
cuando ocurre una comunicacion interna en la mente; b) la reflexion autbnoma, cuando
la comunicacién es automatica, involuntaria y guia a acciones, como tener hambre o
suefio, y ¢) la meta-reflexion, en la que el foco de analisis es la comunicacién que ocurre
durante la reflexibn comunicativa y la reflexion auténoma (Scott, 2021).Para ejemplificar
los principios clave mencionados, se expone el programa Okaparinga (tabla 6) en
Australia, en el cual se plantean 3 resultados como objetivo, digase que: 1) los
participantes adquieran las habilidades y el conocimiento para desarrollar proyectos de
capacitacion comunitaria, 2) vinculen sus proyectos a los planes estratégicos
gubernamentales, 3) participen en actividades de gobernanza comunitaria (Zivkovic,
2017).
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Tabla 6
Integracién de los principios de la EDS en el programa Okaparinga.

Principio clave de la Manera en que esta integrado al programa

EDS Okaparinga

Abrir espacios para Durante el curso se exploran escenarios futuros
imaginar futuros posibles de la comunidad

Desarrollar La comunidad en la que se encuentran es analizada

pensamiento sistémico  como un sistema complejo. Exploran las interrelaciones
entre las dimensiones: social, ambiental, econdmica

Desarrollar Se desafia a los estudiantes a interpretar el mundo
pensamiento critico analizando iniciativas globales.

Promueve la Los participantes exploran marcos de referencia que
participacion en latoma  permiten la participacion, métodos de analisis para
de decisiones integrar diferentes actores sociales y procesos

colaborativos

Nota. Elaboracion propia a partir de Zivkovic (2017).

Los objetivos que plantean algunos autores, por ejemplo, Besong & Holland (2015);
Bhandari (2003), y agencias UNESCO (2006, 2008, 2009) propios de la EDS son:

e Promover y mejorar la calidad de la educacién, centrandose en el intercambio de
conocimientos, habilidades y valores a lo largo de toda la vida

« Ampliar la comprension y el conocimiento publico para fomentar una ciudadania activa

» Proporcionar una formacion practica, para que en todos los sectores se pueda realizar
el trabajo de manera sostenible

« Lograr un cambio radical en el pensamiento, los valores, y la conducta

* Reorientar los programas educativos para que tengan un enfoque hacia el desarrollo
de conocimientos, habilidades y valores relacionados con la sostenibilidad

Un obstaculo para lograr los objetivos mencionados es la poca claridad en el concepto
‘sostenibilidad’ En parte, como consecuencia de que en este momento ningun pais es
sostenible. Lograr la sostenibilidad es, en esencia, un proceso de aprendizaje (Tilbury,
2003). Mismo que, requiere cambios en los modelos mentales que enmarcan al

pensamiento, e impulsan decisiones y conductas (UNESCO, 2011).

En el proceso de transformacion y aprendizaje hacia a la sostenibilidad, la EDS ha tenido

ciertas contribuciones a las dimensiones: social, ambiental, y econémica (2011). A

34



continuacion, se presenta un resumen de casos enfocados a lograr cambios en la

comunidad en multiples dimensiones: social, econdmica, ambiental y educacional.

Los casos que buscaban resultados en la dimensién econémica (n:12) se plantearon
objetivos como mejorar las oportunidades de empleabilidad de las personas, proveer
incentivos para desarrollar economias locales o minimizar los gastos. Los proyectos que
dirigieron sus esfuerzos a impactar la dimension ambiental (n:13), se focalizaron a
mejorar las practicas de manejo ambiental en las escuelas/universidades, proteger la
biodiversidad en comunidades rurales, reducir los impactos ambientales y lograr que los
gobiernos adoptaran tecnologias para reducir el impacto ambiental. Finalmente, en los
casos que buscaron impactos en la dimension educacional (n:12), los objetivos se
plantearon son: reorientar la educacion, explorar nuevas formas de pensar el ensefiar y
aprender, modificar la politica educativa y el curriculo, crear una cultura de aprendizaje
organizacional para lograr la sostenibilidad e integrar a los contextos informales en los
procesos educativos. En la figura 5, se presentan ejemplos de objetivos de la EDS
dirigidos a las dimensiones de la sostenibilidad.

Figura 5
Objetivos de los proyectos de EDS

* Empoderar a la poblacién
= Mejorar la cohesidn social

* Incrementar la participacion
social

* Plantear mejores modelos
econémicos

*Mejorar la empleabilidad

+ Apoyar la economia local
+Optimizar el manejo de los
recursos

+ Crear conocimiento

Sacial Econdmica
(n:13) (n:12)
|
|
Ambiental Educacional
(n:13) (n:12)

= Mejorar la gestién del agua
= Proteger los ecosistemas

= Adaptar tecnologias para la
sustentabilidad

= Mejorar el desempefio
ambiental

Nota. Elaboracion propia a partir de UNESCO (2011).

Ampliar el entendimiento y
el compromiso

+ Crear una culiura de
aprendizaje organizacional
+Modificar las practicas
educativas
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En cuanto a los procesos de aprendizaje de la EDS, se promueven los procesos: (1) de
colaboracion y dialogo, (2) que implican al sistema en su conjunto, (3) de innovacion, (4)

de aprendizaje activo y participativo (UNESCO, 2011).

Los procesos de colaboracion y dialogo fomentan la participacion de las personas en el
desarrollo sostenible. Resultan imprescindibles para propiciar debates que eviten la
erosion de las identidades culturales (UNESCO, 2011). Los procesos que implican al
sistema en su conjunto son una estrategia efectiva para lograr la sinergia en las
comunidades y reorientar la educacion para que fomente la sostenibilidad. La integracion
de los actores (habitantes, lideres, representantes de organizaciones, etc.) es un factor
bésico para lograr el aprendizaje para el desarrollo sostenible (UNESCO, 2011; Zivkovic,
2017).

Los procesos de aprendizaje activo y participativo se consideran los mas adecuados para
propiciar el aprendizaje para la sostenibilidad (UNESCO, 2011), a pesar de que, en
muchos casos, exigen la renovacién del programa de estudios. Numerosos autores han
reconocido que los procesos de aprendizaje activo animan a quien aprende a: formular
preguntas reflexivas y criticas, aclarar valores, plantearse futuros mas positivos y
sostenibles, pensar de modo sistémico, responder a través del aprendizaje aplicado y
explorar la dialéctica entre tradicion e innovacion. Para la realizacion efectiva de los
procesos antes mencionados, UNESCO (2011) propone una serie de estrategias
pedagdgicas. Los nombres de las estrategias que proponen y una descripcion breve de

sus cualidades se presentan en la tabla 7.

Tabla 7
Estrategias didacticas para los procesos de aprendizaje de la EDS

Estrategia Cualidades

Escenificaciones Permite que quien aprende comprenda la perspectiva de otras
y simulaciones personas e incluso se identifique con ellas.

Fomentar Suaviza el riesgo de que el tutor adopte un enfoque de

discusiones de ‘transmisor’ y una postura autoritaria.

grupo Permite que quien aprende explore sus opiniones y la de sus
pares.

El mediador estimula la escucha y la autorreflexion.
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Estrategia Cualidades
Utilizar Ver un video, examinar fotografias o poemas, sirve como punto
estimulos de partida para el debate y la reflexion.
Puede estimular a quien aprende a presentar su propio material
artistico y a explicitar sus posturas.
Organizar Anima a quien aprende a recopilar informacion sobre un temay
debates a estructurar argumentos.
Referir Permite a quien aprende examinar sus puntos de vista y

acontecimientos

Emplear casos
de estudio
locales

Realizar
explicaciones
reflexivas

Practicar lectura
y escritura
critica

Aprendizaje
Basado en
Problemas

Trabajar en
campoy
aprender al aire
libre

Realizar
practicas
idoneas

acciones personales a la luz de una postura ética o moral.

Motiva a quien aprende investigar temas que afectan la zona en
la que vive. Potencia la colaboracion con multiples actores
(empresas, grupos de la comunidad) para encontrar soluciones.

Ayuda a plantearse la postura propia y entender de qué modo
las acciones personales son significativas.

Potencia el aprendizaje de la deconstruccion del discurso.
Promueve que quien aprende esquematice discursos
alternativos y los compare.

Desarrolla la capacidad de vision sobre decisiones y acciones
alternativas frente a las situaciones.

Fomenta de manera paralela el aprendizaje del aspecto
conceptual y practico de las nociones sobre sostenibilidad.

Ayuda a desarrollar las emociones y las habilidades
intelectuales.
Vincula la teoria con ejemplos del mundo.

Produce el aprendizaje de forma implicita ya que ensefia
mediante el ejemplo. Por ejemplo, quien ensefia reduce el uso
del papel, apaga la luz, y consecuentemente, se espera que
guien aprende también lo haga.

Nota. Elaboracion propia a partir de UNESCO (2011).

Ademas de las estrategias expuestas en la Tabla 7, se ha documentado que las
narraciones orales, las marionetas, la interpretacion y otras técnicas de representacion

proporcionan oportunidades de aprendizaje para la EDS (UNESCO, 2011).
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Hasta este punto, en la presente seccion resta introducir los temas clave, actividades

propuestas, iniciativas transversales, y escenarios futuros para la EDS, y finalmente dar

pie al concepto aprendizaje transformador.

Los temas clave de la EDS han sido objeto de una reforma constante (Nay-Valero 2019).

Este fenbmeno ha sido documentado, por lo menos, entre la década de los 70’s y los

2000’s, como se muestra en la tabla 8. Gracias a dicha documentacion, se puede apreciar

la variacion de los eventos en los que la EDS ha jugado un rol central durante décadas,

y, por tanto, deducir su presencia en la arena de debate (Nay-Valero, 2019).

Tabla 8

Temas y eventos clave de la EDS 70, 80, 90, 2000’s

Década

Temas clave

Eventos (Agencia) (Afio)

70‘s

80‘s

90‘s

*Caracterizacion de
ecosistemas

*Efectos de los
impactos
ambientales

*Principios éticos,
conceptuales y
metodoldgicos de la
Educacion
Ambiental

* Mecanismos de
conservacion de los
recursos naturales

* Relaciones entre las
causas y los efectos
de los problemas
ambientales

* Produccion y
consumo

* Participacion en
todos los niveles

* Complejidad y
dialogo de saberes

* Interrelacién de
sistemas
econdémicos

1. Conferencia de las Naciones Unidas sobre el
Medio Ambiente Humano (ONU) (1972)

2. Programa Hombre y Biosfera (UNESCO) (1972)
3. Seminario Internacional de Educacion Ambiental
(UNESCO) (1975)

4. Declaracion de las Naciones Unidas para un
Nuevo Orden Econdmico Internacional (ONU) (1974)
5. Conferencia Intergubernamental de Educacién
Ambiental (UNESCO) (1977)

1. Carta Mundial de la Naturaleza (PNUMA) (1982)
2. 2da Conferencia Intergubernamental sobre
Educacién y Formacién Ambiental (Moscu) (1987)
3. Congreso Internacional sobre la educacién y
formacion relativas al medio ambiente (Moscu)
(1987)

1. Conferencia Mundial de Educacion para Todos.
‘Conferencia de Jonthiem’ (UNESCO) (1990)

2. Declaracion de Lideres de Universidades para un
futuro sostenible. Talloires (LSF) (1991)

3. Conferencia de las Naciones Unidas sobre el
Medio Ambiente y el Desarrollo. ‘Cumbre de la
Tierra’ . ‘Declaraciéon de Rio-92’ (PNUMA) (1992)

4. 1° Congreso Iberoamericano de Educacion
Ambiental (México) (1992)
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Década Temas clave Eventos (Agencia) (Afio)

1. Carta de la Tierra (ONU) (2000)
2. lll Congreso Iberoamericano de Educacion
Ambiental (Fundacién Polar) (2000)
3. Declaracion del Milenio (ONU) (2000)
4. Foro Mundial sobre la Educacion ‘Declaracion de
Dakar’ (UNESCO) (2000)
5. Cumbre Mundial sobre el Desarrollo Sostenible
‘Declaracion de Johannesburgo’ (ONU) (2002)
6. Manifiesto por la vida y por una ética para la
sostenibilidad (PNUMA) (2002)
7. IV Congreso Iberoamericano de Educacion
Ambiental (Cuba) (2003)
8. Programa Latinoamericano y del Caribe de
Educacion Ambiental (PLACEA) (2004)
9. Compromiso por una Educacion para la

» Cambio climatico sostenibilidad (OEI) (2005)

* Biodiversidad 10. V Congreso Iberoamericano de Educacién
» Racionalidad Ambiental (PNUMA) (2007)
2000‘s ambiental 11.Declaracién del Decenio de la Educacion para la
» Complejidad sostenibilidad (UNESCO) (2007)
» Saber ambiental 12. 4ta. Conferencia Internacional de Educacién
* Sostenibilidad Ambiental en Ahmedabad (UNESCO) (2007)

13. Encuentro Latinoamericano: Construyendo una
Educacion para el Desarrollo Sostenible en América
Latina (UNESCO) (2007)

14. Educacion de calidad, equidad y desarrollo
sostenible (UNESCO) (2008).

15.Década de la Educacion para la sostenibilidad:
temas de accién clave (OEI) (2009)

16. VI Congreso Iberoamericano de Educacion
Ambiental (Argentina) (2009)

17. Decenio de las Naciones Unidas de la Educacion
para el Desarrollo Sostenible (UNESCO) (2009)

18. Plan Andino Amazénico de Comunicacion y
Educacién Ambiental (UNESCO) (2009)

19. Declaracién de Aichi Nagoya sobre Educacion
para el Desarrollo Sostenible (UNESCO) (2014)

Nota. Adaptacion de Nay-Valero (2019)

En torno a la ocurrencia de un ‘sin fin’ de conferencias, convenciones, tratados, y

declaraciones se realiza una critica dirigida a dos puntos. Primero, se sefiala que al
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analizar globalmente la incidencia de la EA o EDS en los diferentes niveles de formacion
y sectores de la poblacién se observa que la reflexion y discursos han ido mucho mas
lejos que sus practicas. Posteriormente, se interpela la poca trascendencia que cualquier
educacion relativa al medio ambiente ha tenido y se sefiala que con frecuencia “actua
como pantalla legitimadora de estructuras socioeconomicas, politicas y sociales de las
gue se derivan politicas y actuaciones ambientales poco o nada dispuestas a cambiar el
rumbo emprendido por la humanidad desde los albores de la Revolucion Industrial
(Caride, 2000)”.

LA EDS es reconocida como un factor significativo para los procesos de desarrollo,
especialmente para aquellos que apelan a la sostenibilidad (Meira, 2006). Sin embargo,
adolece de ingenuidad socioldgica y politica y, por tanto, olvida que la condicién global
esta restringida por las estructuras econémicas. Ademas, existe una desproporcionalidad
de influencia que emerge de la orientacion neoliberal, y entonces resulta sorprendente
observar que “en casi todos los textos que reflexionan sobre la identidad tedrica de la
EDS se reproduzca un triangulo equilatero en cuyos vértices figuran los tres dmbitos

sobre los que pivota la EDS: la sociedad, el ambiente y la economia (Meira, P., 2006)”.

Uno de los marcos que propone temas clave y actividades para la EDS en la escala global
es UNESCO (2017). El marco da respuesta a la critica que ha recibido la EDS por su
ambigiedad, derivada de la naturaleza siempre cambiante de la sostenibilidad. Por otra
parte, sostiene que todas las actividades de la EDS contribuyen a la consecucién de los
17 Objetivos de Desarrollo Sostenible (ODS) planteados en la Agenda 2030, por ello los
temas y actividades se sugieren para cada objetivo, como muestra la tabla 9.

Tabla 9
Temas clave y actividades para la EDS
ODS Temas clave Ejemplos de actividades

Hambre y *Realizar juegos de rol que simulen
malnutricion; productores a pequeia escala
Seguridad compitiendo en el mercado con grandes
alimentaria; empresas
Funciones fisicas,  +Desarrollar un escenario sobre
emocionales y produccion alimentaria y analizarlo
socioculturales de  +Analizar politicas publicas e iniciativas
los alimentos para combatir el hambre
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Tabla 9

Temas clave y actividades para la EDS

ODS

Temas clave

Ejemplos de actividades

SALUD
YBIENESTAR

\ 4

EDUCACION
DECALIDAD

IGUALDAD
DE GENERO

Enfermedades
transmisibles y no
transmisibles;
Vacunas; Salud
reproductiva,
Trastornos
mentales; Obesidad

Educacién como un
bien publico;
Razones para la
falta de acceso a la
educacion;
Competencias del
siglo XXI

Género como
construccion social;
Roles de género;
Dinamica de la
comunidad;
Disparidad salarial

*Organizar visitas a lugares con agricultura
sostenible

*Realizar analisis de ciclo de vida de los
alimentos

*Montar una cabina de informacion sobre
salud en la ciudad/escuela p. ej. “Dia
mundial del SIDA”

*Ver videos, p. e]. “uso del conddén”, “decir
‘no’ a las drogas”

*Organizar sesiones de capacitacion
(actividades fisicas, preparar comida
sana, instalar una malla para controlar
mosquitos)

Llevar a cabo un proyecto de
investigacion “¢ Es bueno vivir mas afos?

*Planear y realizar campafas de
sensibilizacién sobre la educacién de
calidad

*Realizar un estudio de caso sobre el
sistema de educacion

Planificar y dirigir un proyecto de EDS en
una escuela, universidad o comunidad
local

*Realizar un proyecto de investigacion
¢, Qué es una escuela sostenible?

*Invitar oradores expertos en violencia
basada en la identidad de género

*Colaborar con grupos de distintas partes
del mundo donde la perspectiva de
género pueda ser distinta

«Pasar un dia intercambiando los roles de
género

*Realizar un proyecto de investigacion
¢, Cual es la diferencia entre la igualdad y
la equidad y como se aplica en el mundo
laboral?
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Tabla 9

Temas clave y actividades para la EDS

ODS

Temas clave

Ejemplos de actividades

AGUALIMPIA
Y SANEAMIENTO

TRABAJODECENTE
Y CRECIMIENTO
ECONOMICO

Ciclo del agua,;
Acceso al agua
potable seguray
asequible; Efectos
de la
contaminacion;
Exportacion de
Agua

Tipos de energia,
Produccion,
suministro,
demanday uso de

energia, Eficiencia'y

suficiencia
energética

Desempleo;
Indicadores del
crecimiento
econdmico (PIB,

INB); Trabajo formal

e informal;
Emprendimiento

*Calcular la huella hidrica personal y/o
familiar

*Desarrollar un concepto para el uso y
suministro sostenible de agua

*Organizar visitas a infraestructuras de
aguas locales

*Realizar un proyecto sobre el agua
invisible, por ejemplo, ¢ Cuanta agua hay
en una camiseta, en un kilo de carne,
etc.?

*Investigar ¢ Qué actividades se pueden
realizar sin agua?

*Realizar experimentos con tecnologias de
energia renovable

*Reflexionar sobre el propio uso de la
energia

*Realizar un analisis de escenarios para la
produccion, suministro y uso de energia f

*Hacer un proyecto grupal acerca de
¢cuanta energia se necesita para
producir lo necesario para nuestras vidas

*Debatir sobre modelos de crecimiento
econoémico

Planificar e implementar proyectos de
emprendimiento

*Organizar pasantias en empresas locales

*Realizar entrevistas para encontrar
necesidades y puntos de vista de
empleadores y empleados

«Identificar opciones de proyectos para la
vida personal y la carrera profesional

*Realizar un proyecto de investigacion
sobre ‘¢, Cémo puede contribuir mi perfil
profesional al desarrollo sostenible?’

Sostenibilidad de
las TIC;
Industrializacion
inclusiva y
sostenible;
Sostenibilidad en la
infraestructura del
transporte

«Crear un plan de continuidad comercial
para una empresa, después del impacto
de un desastre natural mediante una
simulacion

eIdear una visién de la comunidad con
sistemas de transporte que no dependan
de los combustibles fésiles
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Tabla 9
Temas clave y actividades para la EDS

ODS Temas clave Ejemplos de actividades

*Crear 0 aprovechar espacios para que la
gente se congregue y fortalezca el tejido
social

«Participar en un grupo de internet en el
gue se hable sobre sostenibilidad

*Realizar una investigacion sobre ‘; Es
buena toda innovacion?’

*Analizar las categorias sociales presentes

Inclusion social; en la institucion en la que se esta
1 REDUCCIONDELAS Politicas de *Reflexionar sobre la propia historia
DESIGUALDADES proteccion fiscal, personal y considerar las ocasiones en
salarial y social; las que se vio privilegiado o discriminado
Normas de trabajo; <Realizar entrevistas a personas en
Movilidad de las vulnerabilidad p.ej. inmigrantes
personas *Investigar: ‘¢ Como influye la desigualdad

en la felicidad de las personas?’

*Hacer visitas (presenciales / virtuales) a
eco-aldeas y otros ‘laboratorios vivientes’

«Construir un jardin comunitario

«Identificar areas de espacio privado o
publico que podrian mejorarse

*Realizar una investigacion con el tema
‘¢, Qué es una comunidad sostenible?’

44 CIUDADESY Necesidades
OMUNIDADES humanas,
YUSTENIBLES personales y
- colectivas; Gestion y
™ A uso de recursos
| ‘ | naturales; Ecologia

urbana
*Calcular y reflexionar la propia huella
oN Publicidad; ecoldgica
12 Pertenencia 'y *Proyectar una empresa que fabrique y
RESPONSABLES creacion de venda productos sostenibles

identidad; Impactos *Documentar patrones de produccion y

ambientales; consumo
Turismo; Etiqueta  <Realizar una investigacion con el tema:

sostenible ‘., Se trata la sostenibilidad de renunciar a
cosas?’

Gases de efecto

1 IJ:‘EIELHELIM invernadero; *Realizar juegos de rol para estimar y
Emisiones al sentir el impacto de fenomenos
ambiente; relacionados al cambio climatico desde
Instituciones que diferentes perspectivas
abordan el cambio  <Diseflar una campafia de accién
climatico; relacionada con la proteccion al clima

Etica ambiental
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Tabla 9
Temas clave y actividades para la EDS

ODS

Temas clave

Ejemplos de actividades

1

VIDA
SUBMARINA

PAZ, JUSTICIA
E INSTITUCIONES
SOLIDAS

Hidrésfera; gestion
de recursos
marinos; Ecologia
marina;
Contaminantes en
el océano; Energia
marina sostenible

Dinamica de
poblaciones;
Amenazas a la
biodiversidad;
Extinciones
masivas; Conexion
humano-naturaleza

*Crear un blog o pagina web para
mantener dialogos grupales sobre cambio
climético

*Realizar una investigacion en torno a la
siguiente afirmacion: “Aquellos que mas
han dafiado la atmosfera son quienes
deberian pagar por ello”

*Visitar (presencial / virtualmente) sitios
costeros

*Debatir sobre el uso sostenible de
recursos pesqueros

Interpretar el rol de islefios que se
mueven de residencia por el aumento en
el nivel del mar

*Realizar un estudio de caso sobre las
relaciones culturales con el mar

*Realizar experimentos de laboratorio
para evidenciar la acidificacion del
océano

*Debatir sobre la pregunta:

‘¢ Necesitamos al océano o este nos
necesita a NOsotros?

*Elaborar un mapa del area local

*Realizar un ‘bioblitz’ (registrar todas las
especies presentes en un area)

*Visitar un parque natural para propositos
culturales, p. €j., recreacion, meditacion,
arte

*Plantar un jardin para animales

*Celebrar el Dia de la Tierra y el Dia del
Medio Ambiente

*Investigar: “; Por qué es importante la
biodiversidad?”

Justicia: retributiva y <Disefar un poster sobre “; Qué es justo /
restaurativa; Justicia ¢Qué es correcto?”

climatica;
Corrupcion; Abuso
de Drogas;

Corte Penal
Internacional

*Escribir biografias de personas que son
victimas de la injusticia

*Debatir temas de justicia en contextos
histdricos y culturales, p. €j.
desapariciones durante dictaduras,
politica del apartheid, etc.
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Tabla 9
Temas clave y actividades para la EDS
ODS Temas clave Ejemplos de actividades
*Entrevistar a alguien que trabaje en un
tribunal de justicia
*Celebrar el Dia Internacional de la Paz
(21 de septiembre)
*Realizar un proyecto de investigacion
sobre: ‘¢, Como se viviria un mundo
pacifico?’

Alianzas mundiales; e<Crear alianzas entre escuelas o

1 fﬁ:ﬂfﬁﬂ PARA Dinamicas de facultades para crear proyectos conjuntos
L0S OBJETIVOS poder; Gobernanza; e<Analizar la formulacion e implementacion
el dilema del de politicas sobre cambio climatico
prisionero; *Desarrollar una campafa de
Indicadores de sensibilizacion sobre ODS
progreso *Realizar un ensayo a partir de la frase

“‘juntos podemos...” aplicado a los ODS

Nota. Adaptacion de UNESCO (2017).

A pesar de la realizacion de los programas: 1) “Decenio de las Naciones Unidas de la
Educacién para el Desarrollo Sostenible”, 2) “Programa de Accién Global” y el actual
planteamiento de 3) Educacion para el Desarrollo Sostenible: hacia el logro de los ODS
(EDS para el 2030)”, persiste el sefialamiento de la importancia de evitar que se conciba
ala EDS como un tema para ser incluido en el curriculo (Romero, 2017; UNESCO, 2019a)
y en cambio, logre ser reflejada en la politica educativa, los modelos educativos, los
planes de estudio, la formacién y la practica educativa como un medio para empoderar a
las personas, mediante el desarrollo de sus competencias, y que tomen decisiones

informadas.

Como respuesta al requerimiento constante de que la EDS no debe ser considerada ‘un
tema mas’, surgen aportes transversales a ella como el instrumento ‘Learning Performace
Network (LPF) (Red de desempefio en el aprendizaje)’. Dicho instrumento propone como
fundamental que la EDS debe ser una educaciéon de calidad y, por tanto, debe adoptar
ciertos estandares y considerar una serie de factores, presentes en la figura 6 (Ofei-Manu,
2014).
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Figura 6
Factores que se deben considerar para la Educacion de Calidad

Condiciones
contextuales

Valores
personales
en relacion

psicolégicas
del aprendiz

Competencias
delos
docentes

conlas
formas de
vida
sostenibles

Factoresa
considerar
para la
Educacion
de Calidad

Interacciones
con actores
sociales

Modalidades
de

ensefianza-
aprendizaje

Dinamicas de

construccién
del

aprendizaje

Entorno de
aprendizaje

Contenido
del material
didacticoy
tipos de
procesosde
aprendizaje

Nota. Elaboracion propia a partir de Ofei-Manu (2014).

Los dos argumentos que sostienen la necesidad de adoptar instrumentos como el LFP
son: 1) el bajo nivel de logro de los estudiantes a pesar del incremento en el acceso y 2)
la incapacidad de los sistemas educativos para proveer a los estudiantes las habilidades
y conocimientos necesarios para los retos que plantea el futuro (Ofei-Manu, 2014). Si se
pretende que los participantes de programas de EDS contribuyan a crear cambios
sistémicos y estructurales, es necesario que el programa de EDS del que son parte sea
solo un elemento que forma parte de un “ecosistema de iniciativas” disefiado para

promover y facilitar la ciudadania activa y la sostenibilidad (Zivkovic, 2017).

El LFP focaliza el c6mo aprendemos y cédmo referenciamos el aprendizaje al mundo en
el que estamos. Por ello, sus fundamentos estan en: 1) Las pedagogias progresivas, 2)
Relaciones de aprendizaje cooperativo, 3) Competencias para la sostenibilidad y 4) Los

marcos de entendimiento del mundo (Ofei-manu, 2014).

Algunas caracteristicas de las pedagogias progresivas son: estar son orientadas a la

accion y la experiencia, estan centradas en el estudiante para que desarrolle su
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pensamiento critico y practique mediante la resolucion de problemas (Ofei-manu, 2014).
En cuanto a las relaciones del aprendizaje colaborativo, cabe resaltar la existencia de
procedimientos para establecer y gestionar sistemas de conocimiento y aplicabilidad de
este, la distribucion del poder, la definicion clara de los roles y propdsitos, el espacio y la
reflexion contextualizada (Ofei-manu, 2014). En términos de competencias para la
sostenibilidad, converge con la conceptualizacion que las define como la articulacion de
conocimiento, habilidades y valores. Los conocimientos se ejemplifican con: cambio
climético, consumo y produccién sostenible, resiliencia y sistemas socio-ecologicos. Las
habilidades, enmarcan ejemplos como investigacion transdisciplinar, resolucion de
conflictos y colaboracion. Los valores que sugiere son el respeto, la empatia, el
empoderamiento, el interés y la interdependencia (Ofei-manu, 2014). Finalmente, al
hablar de marcos de entendimiento del mundo, las caracteristicas a las que se refiere
contemplan el holismo y la integracién, la perspectiva sistémica, el relativismo cultural y
el constructivismo social (Ofei-manu, 2014). La conjuncién de la EDS y un sistema de
calidad, p.ej. el LFP, se plantea como un proceso preferentemente iterativo que requiere
cuatro pasos: 1) desarrollo curricular, 2) mejorar la calidad de ensefianza, 3) establecer
entornos de aprendizaje efectivos e 4) inspirar el aprendizaje transformador. La poblacion
objetivo y algunos elementos importantes de cada paso se integran en la figura 7.

Figura 7
Proceso para la incorporaciéon de un sistema de calidad a la EDS

Desarrolladores de F’drofezores‘ Administradores de Autoridades y
curriculo educadores, centros escolares gestores de politica

practicantes de EDS publica

|. Establecer |. Proveer I. Aplicar I Introducir marcos

objetlvgs t_:le entrenam’lento en instrumentos para el como LFP a_la

aprendizaje claros y pedagogias aseguramiento de la politica publica

progresivos. progresivas a los calidad. Il. Trabajar en el

I1. Definir el curriculo futuros profesores. II. Evaluar la desarrollo de

de tal forma que sea I1. Establecer efectividad de los indicadores para la

relevante al contexto. c_ondiciopes instrumentos. evs_iluacién dela

1. Integrar sistematizadas para Ill. Transformar las calidad

metodologias para el el desarrollo escuelas en centros 11. Desarrollar

intercambio de profesional en para formar marcos de accion

con.o.umlentos, educacién de gallldad comunidades de para la mejora

habilidades y valores. para el aprendizaje aprendizaje continua
transformador

NS U7 NS N

Nota. Elaboracion propia a partir de Ofei-Manu (2014).

47



Debido a la necesidad de mantener una perspectiva de largo plazo al incorporar y
desempefiar la EDS, se presenta el trabajo de Zivkovic (2017), mismo que indagoé en el
impacto que tienen los programas de EDS en el quehacer de los estudiantes como

ciudadanos, posterior a su proceso de formacion.

En el trabajo de Zivkovic (2017) se plantea que, por definicion, la EDS es un proceso
transformador que permite a los participantes convertirse en tomadores de decisiones
activos. También, a volverse capaces de influenciar las organizaciones con las que
interactian y de crear cambios estructurales e institucionales (Zivkovic, 2017). Aunque
los resultados de la investigacion corroboraron que los programas de EDS coadyuvaron
a transformar las perspectivas, conductas y habilidades para influeir en las operaciones
de las organizaciones en las que interactian, la perspectiva de los participantes indicaba
que los programas no les habian ayudado a crear cambios sistémicos, ya que se
encuentran con obstaculos que lo impiden, por ejemplo, las relaciones de poder. En
funcién de dichos resultados, se propone que los programas de EDS sean parte de un
“ecosistema de iniciativas”, figura 8, en multiples interfaces que procuren las condiciones
deseables para la ocurrencia de cambios sistémicos y los esfuerzos no permanezcan
aislados (Zivkovic, 2017).
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Figura 8

Ejemplo de ecosistema de iniciativas
p

NN NNV AN NN

NS

« transformar la organizacién de las comunidades
Crear un estado de desequilibrio - especificar objetivos de antemano
.
r 7
» establecer vinculos, formar redes
Amplificar la accién * impulsar la accién colectiva
.
( —
» Empoderar a las personas a aceptar posiciones como roles
Fomentar la autoorganizacion modelo a seguir para lograr el cambio B o
* permitir y fomentar intercambios de informacion periédicos
.
( : —
» considerar las limitaciones locales
Estabilizar la retroalimentacion * promover y realizar el seguimiento de los resultados
.
» ayudar en la vinculacion, difusion y procesamiento de
Habilitar el flujo de informacién informacion o
« facilitar la conectividad entre personas
.
-
Interfaz de Administracion publicay | ayudar a los administradores publicos a enmarcar las politicas
Comunidad en adaptacion de manera que permitan la adaptacion comunitaria
.
(" - -
) » ayudar a los miembros electos a tener en cuenta las ideas y
Interfaz de Gobierno electo y puntos de vista de los ciudadanos
Comunidad en adaptacion « Ayudar a los miembros electos a enmarcar las politicas
.
( Y vincular las actividades y proyectos dirigidos por la
Interfaz de innovacion comunitaria y comu_nldad con los plan_e_s estrateglcqs _de los gobl_ernos
administracion publica s recopilar, retener y reutilizar el conocimiento y las ideas de la
comunidad en multiples contextos
y,
r . . . 0 . n .
. y o * recopilar, analizar, sintetizar, reconfigurar, administrar y
Interfaz de innovacion comunitariay representar informacién de la comunidad que sea relevante
gobierno electo para el electorado o el &rea de responsabilidad de la cartera
S de los miembros electos.

NS

Nota. Elaboracién propia a partir de Zivkovic (2018).

En el mismo sentido, se resalta la importancia de que el proceso de integracion de la EDS

a las instituciones de educacion superior se mantenga una perspectiva holistica, que

permita permear los contenidos, los resultados, los métodos de ensefianza, la



organizacion del aula, el funcionamiento de la infraestructura y los valores de las

organizaciones (Cebrian, 2020).

En prospectiva, existen propuestas para fortalecer la EDS. Por ejemplo, se insta a tener
un marco conceptual, estratégico y operativo que afronte la complejidad ambiental, la
comprension de problematicas ecoldgicas y las alternativas que han de adoptarse para

su resolucién (Caride, 2000).

Asi mismo, si se reconoce que la naturaleza y el alcance pedagdgico de la Educacion no
son elementos neutros, ni consecuentemente indiferentes al dialogo de los problemas
socioambientales y las alternativas para superarlos (Meira, 2006); existe una necesidad
de que la EDS participe activamente del debate intelectual que dialoga al respecto
(Caride, 2000).

“Educacién para el Desarrollo Sostenible: hacia el logro de los ODS (EDS para el 2030)”
es el nombre del marco referencial propuesto por UNESCO para el periodo 2020 - 2030
(UNESCO, 2019b). Este marco mantiene las cinco (5) areas de prioridad de los
programas propuestos por la institucion, y plantea objetivos para cada una de ellas: 1)
politica, la EDS debe estar integrada en un marco legislativo internacional y nacional
relacionado a la educacion y el desarrollo sostenible; 2) educacidén y capacitacion, se
debe hacer énfasis en la necesidad de que las instituciones educativas y las comunidades
trabajen juntas; 3) educadores, los educadores deben concebirse a si mismos como
facilitadores del aprendizaje que guia hacia la transformacion, por ello, deben
proveérseles oportunidades para desarrollar sus capacidades; 4) juventud, la EDS debe
garantizar la participacion de los jévenes ya que son actores clave para la consecucion
de la sostenibilidad; 5) comunidades, debe considerarse un area nodal vinculada a todas
las demas, debido a que la comunidad (local — global) es el lugar de accién para el
desarrollo sostenible.

También con la mira hacia el futuro, surge una critica a los entendimientos de la
sostenibilidad que promueven una ética monista y un enfoque normativo. La critica
plantea que los escenarios potenciales para la EDS son tres: a) los limites del
crecimiento; b) desarrollo sostenible y modernizacién ecoldgica y c) el parque del

Antropoceno, figura 9 (Kopnina, 2017).
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Figura 9
Futuros de la EDS

Describe la gran tragedia y la
desaparicion de todas las especies por
un colapso ambiental catastrofico

, Tiene esperanza en que el desarrollo
Desarrollo Sostenible . - , .
econodmico, social y tecnologico

tesolveré los problemas ambientales

Futuros en la

Refiere a la conversion totalitaria del
mundo natural en un dominio de
recursos al servicio de la forma de
vida humana

Nota. Elaboracion propia a partir de Kopnina (2017).

La aspiracion que se tiene para la EDS es que sea una practica que tenga un compromiso
tanto ético como practico, también para con los no-humanos (Kopnina, 2017). “Ha de
procurarse que los procesos educativos no se circunscriban a la busqueda del beneficio
o del desarrollo humano, sino también a la posibilidad de abrir los horizontes a la

conservacion del medio ambiente (Caride, 2000)”.

En el mismo sentido, Kopnina (2017) recalca que los educadores deberian sentirse
impulsados por la obligacion moral de dejar la tierra habitable no solo para las

generaciones humanas futuras, sino también para otras especies.

La palabra transformacion protagéniza los discursos de educacién para la sostenibilidad
y de sostenibilidad. La Agenda 2030 la lleva en el titulo “Transformar nuestro mundo”.
Por convencion, la EDS se plantea como objetivo transformar el entendimiento, las
opiniones y las acciones de los estudiantes (Ostrow, 2020) y se define como “el
mecanismo para transformar los conocimientos, las actitudes y los comportamientos de
sostenibilidad de los estudiantes para que, a su vez, se involucren en la sociedad como
ciudadanos que actuan de manera sostenible (Ostrow, 2020)”. Por lo anterior, el siguiente

espacio se dedica, aunque brevemente, al concepto de aprendizaje transformador.
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2.3 El concepto de Aprendizaje transformador

El aprendizaje transformador se define como “el proceso de utilizar una interpretacion
previa para construir una interpretacion nueva o revisada del significado de la experiencia
(...) para guiar acciones futuras" (Mezirow en Ostrow, 2020). Por lo anterior, es un
aprendizaje trasformador aquel que habilita a las personas para reconocer y reflexionar
sobre sus preconcepciones, asi mismo, se induce en sus pensamientos y creencias para
finalmente, guiar sus acciones (Ostrow, 2020). La mejor solucién, sin accion es
redundante; “aprender significa aprender a comprender los desarrollos presentes y

futuros de la sociedad e intentar mejoras y soluciones” (Grinberger & Szucsich, 2021).

Los fundamentos de la teoria del aprendizaje transformador se popularizaron en 1978 y
se le atribuyen a Jack Mezirow (Ostrow, 2020). Segun dicha teoria, el aprendizaje
transformador alude a impactar epistemologicamente, ontolégicamente, quiza
metafisicamente al estudiante para que piense criticamente sus asunciones (Cebrian,
2020). Tal acepcion, en la EDS, corresponde a que los educadores buscan que el
estudiante llegue al nacleo de las ideas preconcebidas socioculturalmente sobre el medio
ambiente (Ostrow, 2020). La EDS debe ser entendida como un proceso transformador
gue permita visualizar multiples escenarios, desarrolle el pensamiento critico y sistémico,

la creatividad, la capacidad de colaborar y practique la interdisciplina (Cebrian, 2020).

En su inicio, el aprendizaje transformador no incorporaba la sostenibilidad. Es a partir de
gue multiples autores reconocen el rol central de las instituciones de educacion superior
para formar ciudadanos que afronten la problemética socio ecoldgica, cuando se
reconocié la potencialidad de hacer converger el Aprendizaje Transformador y la
Educacion para la sostenibilidad (Sterling, 2010; Ostrow, 2020; Cebrian, 2020).

La mayor proporcion de la educacion formal se enfoca en la transferencia de
conocimientos (el contenido) (Sterling, 2010, UNESCO, 2011), esto resulta valido y
necesario para muchas situaciones. “El propdsito no es desvirtuar la informacién y los
contenidos, sino que se postula la necesidad de una educacion que alcance niveles de
logro que se manifiesten en lo activo y no meramente en lo memoristico (Garcia, 2018)”.
Se busca resaltar que, para los objetivos de la Educacion para la Sostenibilidad, la cual

busca un cambio paradigmatico, la practica de mera transferencia de informacién puede
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representar un obstaculo. Por ello, lograr el aprendizaje transformador se estipula como

necesario para lograr la sostenibilidad, sin embargo, se reconoce que es complicado

lograrlo, primero durante la etapa de disefar una experiencia educativa y segundo, por

los resultados en el sentir de quien la experimente al enfrentar la incoherencia entre los

supuestos y las experiencias vividas (Sterling, 2010). Para ejemplificar este argumento,

la figura 10 presenta una combinacién de la que podrian emerger ciertas preguntas, por

ejemplo: Si el consumismo es considerado una de las principales causas del cambio

climético (Jenkins, 2011), ¢ por qué reactivar la economia de un pais, que quiere afrontar

el cambio climatico, mediante una estrategia que promueve el consumismo?

La reflexion critica es un precursor del aprendizaje transformador (Scott, 2021).

Figura 10

Combinacién de la que podrian emerger preguntas si se percibe incoherencia entre

los supuestos y las experiencias vividas

BUE
Fitg

EL FIN DE SEMANA
MAS BARATO DEL ANO

Logo de ‘el buen fin’ iniciativa conjunta
del gobierno federal

mexicano y

organizaciones privadas

con el propdsito de

reactivar la economia

(Wikipedia. (s.f.).).

? México ante el -
Camblo Climatico
[

Logo del sitio ‘México ante el cambio
climatico’ iniciativa del

gobierno federal mexicano,

a través del Instituto

nacional de ecologia 'y

cambio climéatico, para hacer

frente al cambio climético

(AVC Noticias. (2021, 21 de
diciembre))
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El aprendizaje transformador se diferencia del aprendizaje tradicional al reconocer que
los marcos de referencia son estructuras de suposiciones (Ostrow, 2020). EIl objetivo es
provocar un cambio paradigmético que impulse transformaciones sociales, como mitigar

el consumo excesivo y corregir acciones como las compras por impulso (Ostrow, 2020).

Para formar ciudadanos comprometidos con la sostenibilidad, se plantea al aprendizaje

transformador como el resultado ideal de la Educacion para la sostenibilidad (Ostrow,

2020). La EDS, segun UNESCO (2019a), busca lograr un aprendizaje transformador y

plantea la existencia de distintas etapas de transformacion que, como se muestra en la

figura 11, culminan en el empoderamiento y se manifiesta en la toma de decisiones.
Figura 11

Etapas de transformacion
. Toma decisiones

4 informadas y
comprometidas con el
bienestar personal y
colectivo
Lograr el
empoderamiento
Convertir la ° A hacial
. vanza haciae
empatia en :
o empoderamiento
compasion

Conectar de o
0 forma Encuentra relevancia parasu
empatica propia vida y su sentido de

— identidad
Vivir .
experiencias Tiene una conexién
‘ de exposicion profunda con los
Realizar praoblemas
®
e analisis Comprende la complejidad de
criticos los problemas en dichas
realidades
Ad.qu.mr Se vuelve consciente dela
conocimientos existencia de algunas

realidades

Nota. Elaboracion propia a partir de UNESCO (2019a).

Las fases de transformacién son: toma de conciencia, comprension de las complejidades,
empatia, compasion y empoderamiento. Tales etapas no se viven necesariamente de
forma lineal (UNESCO, 2019a). El proceso y el ritmo de la transformacion varian en
funcién de cada persona (UNESCO 2019b).
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En la practica educativa que busca el aprendizaje transformador se involucran

iterativamente tres despertares: el de la mente, el del corazon y el del alma (Hicks en

Sterling, 2010). En la misma linea de pensamiento, se pueden expresar los tres

despertares mediante la vinculacion a las dimensiones del ser: cognitiva, afectiva,

existencial, de empoderamiento, y de accion (Rogers en Sterling, 2010), como muestra

la tabla 10.
Tabla 10
Dimensiones que involucra la practica educativa que busca el aprendizaje
transformador
Dimension Descripcion
Coanitiva Tiene que ver con el intelecto, la facultad mental que
9 permite razonar, tomar decisiones, formar ideas
. En esta, el pensamiento se vuelve personal e
Afectiva : .
involucra las emociones
A través de ella, se cuestionan los valores y estilos
Existencial de vida. Se plantea la reconstrucciéon de sentido de

De empoderamiento

De accion

si mismo

Conlleva el sentido de la responsabilidad,
compromiso y direccién

Implica la toma de decisiones informadas a nivel
personal, social y politico. Siempre y cuando se
hayan resuelto las cuestiones planteadas por las
otras dimensiones.

Nota. Elaboracién propia a partir de Rogers en Sterling (2010).

Para hacer un cambio en nuestra forma de significar, se requiere un proceso que haga

posible transformar aquello que asumimos como cierto [‘damos por sentado’] y lo

volvamos mas inclusivo. Requerimos un proceso que nos permita ampliar nuestra

conciencia (Sterling, 2010). Por ello, a partir de una perspectiva sistémica, se analiza al

pensamiento y se plantean los ‘niveles del conocer y significar’ (Sterling, 2010),

expuestos y ejemplificados en la figura 12.
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Figura 12
Niveles del conocer y significar

Metafisica / Paradigma / Creencias / Normas / Ideas/
Cosmologia Cosmovision Valores Supuestos Teorias Acciones
El Universo ha Dios nos entregd Lafe es 5.No matarais Si matas, seras No matar
sido creado el Mundoy nos profunda y (humanos) enviado al Matar
por Dios puso a cargo participamos infierno
de la
Omnipotencia
de Dios
La llegada al _—
2 1eg 1. no quitaras & FEEL. No matar
nirvana es el . . ! . Mat
El Universo lavida a seres nivel de BBl
Somos un todo estado de - A
. . sintientes conciencia no
Nace, muerey con el universo liberacion del T
renace frimient. (humanosy .
suinmiento y animales) reencarnas.

renacimiento

Nota. Elaboracién propia a partir de Sterling (2010).

El modelo ‘niveles del conocer y significar’ plantea dos afirmaciones: (1) las percepciones
profundas influyen las ideas inmediatas, mismas que afectan a los pensamientos y
(2) La
conscientemente reconocida en todos los casos en los que se operativizan (Sterling,
2010).

acciones cotidianas; influencia de las percepciones profundas no es

Si los ‘niveles del conocer y significar’ se ven anélogos a la idea ‘niveles de aprender’, los
resultados del aprendizaje pueden ser clasificados como cambios de primer, segundo, y

tercer orden (Bateson en Sterling, 2010), como muestra la tabla 11.
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Tabla 11
Niveles de aprender

Orden de cambio Direcciona hacia Puede ser calificado
. Efectividad ‘Hacer las cosas mejor’
Primer orden e )
Eficiencia Conformar
Examinar y modificar ‘Hacer mejores cosas’
Segundo orden 7 :
suposiciones Reformativo

‘Percibir de manera
Tercer orden Cambio de paradigma diferente’
Transformativo

Nota. Elaboracién propia a partir de Sterling (2010).

El cambio de primer orden se refiere a ‘hacer mas de lo mismo’ dentro de un marco de
accion establecido. El cambio de segundo orden implica examinar las suposiciones y
valores personales para comprender nuestro mundo subjetivo, y en este tipo de
aprendizaje, el significado es reconocido y acordado por los involucrados (Sterling, 2010).
Por dltimo, el cambio de tercer orden conlleva un cambio de epistemologia, que se define
como la forma operativa de conocimiento y pensamiento que enmarca la percepcion e
interaccidn de las personas con el mundo (Bateson, 1972). La transformacion de la que
se habla requiere “practicas curriculares y pedagogicas que fomenten formas
interdisciplinarias y creativas de pensar sobre las interacciones entre el ser humano y el

medio ambiente (Ostrow, 2020)".

Si se pretende la transformacion de la mentalidad de quien aprende y de quien ensefia,
hay ciertas transformaciones que resultan imprescindibles para la practica educativa
(UNESCO, 2011). Aquellas que se sugieren como importantes se presentan en la figura
13.
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Figura 13
Transformaciones educativas propuestas por la EDS
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Nota. Tomado de (UNESCO, 2011).

El aprendizaje transformador aun debe superar; por un lado, la rigidez de las instituciones
educativas para aceptar y promover practicas de naturaleza transformadora y; por otro
lado, la critica que se le hace respecto a su ‘decidir que tiene derecho a transformar a

los estudiantes y plantearlo como algo necesario para ellos (Ostrow, 2020).

Para lograr la sostenibilidad, se requiere una transformacion profunda en la forma de
pensar y actuar y, para ello, se requieren conocimientos, habilidades, valores y actitudes
clave que empoderen a la poblacion (UNESCO, 2017). Una propuesta para lograr el
empoderamiento de la poblacion es que la EDS oriente sus esfuerzos y plantee los
objetivos de aprendizaje a partir del enfoque en desarrollo de competencias (UNESCO,

2017), mismas que son el objeto de reflexion de la siguiente seccion.
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Capitulo 3. Competencias en la Educacion

El concepto de Competencia fue definido, en el campo de la psicologia, como la
capacidad de un organismo para interactuar efectivamente con el Ambiente. Se introdujo
como parte de una critica a la teoria freudiana, especificamente a lo reduccionista del
término de pulsién y la consideracion de que los Unicos antecesores de la conducta
humana fueran: hambre, sed, y necesidad sexual (White, 1959). La critica recalca la
importancia de evolucionar la idea de que los impulsos que anteceden a las acciones
surgen para aliviar déficits tisulares, sino que involucran al sistema nervioso, por ello, el
concepto de competencia integra: ‘la conducta exploratoria’, ‘el miedo’, ‘la actividad y
manipulacion’ (White, 1959).

La Competencia es dirigida, selectiva y persistente. La conducta que desencadena la
competencia no es resultado de un mero desbordamiento de energia, sino que satisface
una necesidad intrinseca para lidiar con el ambiente y se concentra en lograr un resultado
(White, 1959). Sin una inclinacion persistente hacia la interaccién con el ambiente, el
enorme desarrollo del area cortical hubiera resultado ser un elemento de especializacion

suicida para el ser humano (Bonilla, 2013).

Afos mas tarde, en el campo de la Educacion y con un enfoque relacional, se planteo el
concepto de Competencia como el elemento vinculante de los atributos de los individuos
(conocimientos, habilidades, disposiciones, valores) y las demandas provenientes de las
tareas y actividades que los individuos realizan en sus vidas (Gonzci en Rychen et al.,
2003). El enfoque relacional se diferencia del enfoque reduccionista en que el ultimo
plantea la Competencia como estandares a cumplir, mientras que el primero sugiere que
las competencias se desarrollan mediante un proceso “holistico que involucra individuos
y colectivos que actian en el mundo de tal manera que se consideran las dimensiones

cognitiva, somatica y afectiva (Gonczi en Rychen et al., 2003)”.

Durante un trabajo de revision realizado para comprender el concepto de Competencia
desde la perspectiva de la Investigacion Educativa, campo que ha trabajado en la

reconceptualizacion y operativizacion de los objetivos educativos en términos de
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competencia, se han expuesto definiciones de Competencia desde los enfoques:

linglistico (genérico), normativo, y pragmatico, tabla 12, (Klieme et al., 2008).

Tabla 12

Competencia desde los enfoques: lingiistico (genérico), normativo y pragmatico
ENFOQUE DEFINICION DE COMPETENCIA
LINGUISTICO *Término técnico para describir el sistema cognitivo subyacente

a las habilidades linguisticas creativas.

*Habilidades individuales en términos de disposicion para la

accion y el juicio.

*Es el componente que permite la integracion de dos objetivos
NORMATIVO de la educacion: (1) establecer el conocimiento y las

habilidades relevantes para la practica vocacional, y (2)

desarrollar la personalidad y permitir la participacion de los

individuos en la cultura humana.

*Cualquier habilidad o conocimiento adquirido que constituya un
componente esencial para el desempefio en un dominio.
*Capacidad de la persona para hacer frente a los desafios en
situaciones patrticulares.

Nota. Elaboracion propia a partir de Klieme et al. (2008).

PRAGMATICO

A partir del trabajo de revision (tabla 12), el concepto de competencia se defini6 como
“disposicién cognitiva especifica del contexto que se adquiere mediante el aprendizaje, y
se necesita para afrontar con éxito determinadas situaciones o tareas en dominios

especificos (Klieme et al., 2008)”.

Los marcos que proponen desarrollar competencias se fortalecen a través de argumentos
gue reconocen que no hay evidencia que indique que la alfabetizacién conduzca al
cambio de conducta y a la accidén y, menos aun, a la eficacia colectiva, necesaria en el

campo de la sostenibilidad (Leiserowitz et. al. 2012; Allen & Crowley, 2017).

En el campo Sostenibilidad, el concepto de Competencia se ramifica a través de
sintagmas como ‘Competencia’, ‘Competencia Clave’, ‘Competencias en Sostenibilidad’,
‘Competencias Clave en Sostenibilidad’ y ‘Marcos de Competencias Clave en
Sostenibilidad’. Competencia se define como un complejo funcionalmente (propiedades
y reacciones) vinculado de conocimientos, habilidades, actitudes y valores adaptables

que permiten el desempefio exitoso de tareas y la resolucion de problemas (Murga-
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Menoyo en Cebrian et al., 2019; Lozano et al., 2019; Wiek et al., 2015) que conducen a

una accion humana incorporada y efectiva en el mundo (Crick, 2008).

Las competencias se plantean como disposiciones individuales a la autoorganizacion que
incluyen elementos cognitivos, afectivos, volitivos (con intencion deliberada) y
motivacionales. Resultan de la interaccion de conocimientos, habilidades, motivos y
disposiciones afectivas que facultan al Ser para el desempefio exitoso. Los elementos
mencionados no son considerados Competencias de forma independiente, sino su
interaccion (Brundiers et al., 2021; Rieckmann, 2012; Shephard et al., 2015).

Por otro lado, las Competencias Clave se definen como el conjunto multifuncional de
competencias interdependientes, ya que cada una contribuye al proceso, para la
resolucién de problemas en el campo de la Sostenibilidad (Brundiers et al., 2021).
Ademas, se describen como independientes del contexto, a la vez que cruciales para la
implementacion de objetivos sociales importantes para todos los individuos, dentro de un

marco normativo claro, por ejemplo, la sostenibilidad (Rieckmann, 2012).

La dicotomia entre Competencia y Competencia Clave bajo el enfoque relacional no
existe, “la capacidad para realizar actividades especificas siempre implicara alguna
combinacion de conocimientos, habilidades, disposiciones y valores que, cuando se
analizan, casi siempre parecen una combinacién de competencias clave (Gonczi en
Rychen et al., 2003)”. Por ejemplo, en Alemania se propuso como objetivo central de la
EDS el desarrollar la ‘Gestaltungskompetenz’: “Competencia para la formacién”, que, en
si misma, comprende una serie de Competencias Clave, figura 14 (Rieckmann, 2012).

Figura 14
‘Gestaltungskompetenz’: “Competencia para la formacion”

‘Gestaltungskompetenz’ : “Competencia para la formacién”

Accion ética Accion independiente
Trabajo interdisciplinario Empatia y solidaridad
Pensamiento anticipatorio Competencia participativa
Competencia en cooperacion  Automotivacion y motivacion del grupo
Manejo de informacion compleja e incompleta Percepcion cosmopolita y perspectivas
Reflexion sobre modelos individuales y culturales Competencia para abordar los dilemas individuales

Nota. Elaboracion propia a partir de Rieckmann (2012).
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Aquellas conceptualizadas como Competencias en Sostenibilidad se definen como
complejos de conocimiento, habilidades y actitudes que permiten el desempefio exitoso
de tareas y la resolucion de problemas que conciernen a los problemas, retos y
oportunidades de Sostenibilidad en ‘la vida real’ (Wiek et al., 2015). Dichas competencias,
estan impresas en la manera en la que los estudiantes conciben al mundo y actdan en él
(Besong & Holland, 2015).

Con relacion a los Marcos de Competencias en Sostenibilidad, en ‘El Marco pedagogico
interactivo para la Educacion para la Sostenibilidad’ se define Competencia como la
percepcion del mundo, los valores, las actitudes y las conductas, y se sitta como el
resultado del aprendizaje que se extiende a los dominios social y afectivo, y se desarrolla
a partir de la practica pedagogica ‘Instrumental-Transformativa’ (Papenfuss et al., 2019),
como muestra la figura 15.

Figura 15
Marco pedagdgico interactivo para la Educacion para la Sostenibilidad

Estructura Accion
Instrumental Emancipatoria
+ Conocimiento
Pregunta guia: Pregunta goia: (enfoque en contenido)

+Qué deberfamos aprender? 4 Qué podemos aprender?

'l‘ransmiSi va -prescriptiva * -indagacion autodirigida
-enfoque bancario ~colaborativa
~cambio neutral -autodidacta
1 ‘ 2 ‘
Pregunta guia: Pregunta gufa:
+Como podria ver el mundo? +Quiénes podemos ser?
" -cosmovision prescriptiva * -desestabiliza el status quo
Transformativa -las nociones de sustentabilidad -reflexiva y autodirigida
s¢ basan en normativas -el aprendizaje es emergente
-requiere -l concepto ‘Sostenibilidad’
reflexividad/contextualizacion 4 desaparece Ser

w (enfoque en el proceso)

Nota. Elaboracion propia a partir de Papenfuss et al. (2019).
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Por otra parte, ‘El Marco de Disposiciones, Habilidades y Conductas’, figura 16, define
Competencias como el rango de disposiciones, habilidades y conductas que permiten a
los individuos vivir la Sostenibilidad en multiples contextos (Besong & Holland, 2015).

Figura 16
Marco de Disposiciones, Habilidades y Conductas

Habilidades ]

Disposiciones [ Conductas ]

Estudiantes

competentes en
Sostenibilidad

Nota. Elaboracion propia a partir de Besong & Holland (2015).

En el Marco de Disposiciones, Habilidades y Conductas, las disposiciones refieren las
actitudes, valores y creencias de los estudiantes en torno a la Sostenibilidad, tabla 13
(Besong & Holland, 2015).

Tabla 13
Ejemplos de disposiciones, habilidades y conductas

Componente Ejemplos

Escuchar la perspectiva de otros
Disposiciones Trabajar con personas de edades distintas
Cambiar el estilo de vida

Identificar las causas del desarrollo insostenible en su contexto
Habilidades Evaluar el impacto ambiental del estilo de vida personal
Desarrollar una estrategia para mejorar la calidad de vida

Ayudar a personas vulnerables
Conductas Participar en actividades como ‘automdévil-compartido’
Defender los derechos humanos

Nota. Elaboracion propia a partir de Besong & Holland (2015).
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Ademas de las disposiciones, habilidades y conductas, el Marco de Disposiciones,
Habilidades y Conductas considera otro elemento: la perspectiva de los estudiantes en
torno a la problemética ambiental. La perspectiva se relaciona a través de la reflexion de
ideas como: ‘La conservaciéon del medio ambiente es solo una preocupacion de los paises
del tercer mundo’, ‘La comodidad personal debe tener prioridad sobre las preocupaciones
ambientales’ y ‘El cambio climatico no se ve afectado por las acciones humanas’ (Besong
& Holland, 2015).

Frente al amplio espectro de aportaciones en torno a las competencias, tener consenso
y claridad sobre el marco de las Competencias Clave en Sostenibilidad y sus objetivos
de aprendizaje serviria para impulsar el desarrollo, la implementacion y la evaluacién del
curriculo. Por ello, se ofrece una sintesis de definiciones de conceptos y sintagmas en la

literatura sobre competencias en sostenibilidad tabla 14 (Brundiers et al., 2021).

Tabla 14
Conceptos y sintagmas en la literatura sobre competencias en sostenibilidad
Concepto o .
. Descripcion
Sintagma
Conjunto de disposiciones individuales, e interrelacionadas que
. integran conocimientos, habilidades, motivos y actitudes.
Competencia

Facilita la accidén autoorganizada, la condicion previa para lograr un
desemperio exitoso al responder a contextos especificos.

Competencia distintiva y multifuncional. Es esencial para lograr un
desempefio exitoso y un resultado positivo relacionado con un
esfuerzo particular en diversos contextos.

Competencia
Clave

. La totalidad de las disposiciones individuales que comprenden
Competencias

en
Sostenibilidad

Competencias
Clave en
Sostenibilidad

Marco de
Competencias
Clave en
Sostenibilidad

conocimientos, habilidades, motivos y actitudes necesarias para
resolver problemas relacionados con la Sostenibilidad y promover
el desarrollo sostenible.

Competencia distintiva y multifuncional, compuesta de varias
Competencias en Sostenibilidad que se relacionan funcionalmente
entre si. Facilita el logro de un desempefio exitoso y un resultado
positivo que progresa la Sostenibilidad.

Un conjunto minimo de Competencias Clave funcionalmente
interrelacionadas que se sintetizan en una perspectiva. Este
conjunto facilita el logro de un desempefio exitoso y un resultado
positivo que progresa la Sostenibilidad.

Nota. Elaboracion propia a partir de Brundiers et al. (2021).
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Debido a la diversidad de definiciones de ‘Sostenibilidad’ y ‘Competencia’ en el horizonte
de contextos educativos; no es posible, ni es la intencidén, establecer un conjunto de
competencias obligatorias (Cebrian et al., 2019; Wiek et al., 2015). A pesar de ello, se
reconoce que el desarrollo de competencias clave en sostenibilidad resulta un
componente importante para lograr la reorientacion de la Educacion. Se espera que la
reorientacion, faculte a los estudiantes para actuar en situaciones complejas, resolver
problemas intrincados, participar en procesos sociopoliticos y con ello, contribuir a la
Sostenibilidad (Rieckmann, 2012).

Los objetivos de aprendizaje que se formulan en los programas educativos con un

enfoque en desarrollo de Competencias se abordaran en la siguiente seccion.

3.1 Acervo de competencias en la Educacién para la Sostenibilidad

Existen multiples marcos de referencia en educacién que promueven competencias para
la sostenibilidad. Entre los mas destacados estan el propuesto por la UNESCO,
reconocido a nivel internacional, y el trabajo de Wiek et al. (2011) sobre "competencias
clave para la sostenibilidad". A continuacion, se presenta la tabla 15 que muestra algunos

de estos marcos.
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Tabla 15

Marcos de Competencias Clave en Sostenibilidad

(Murga-Menoyo,

(Lozano et al.,

(Brundiers, et al.,

(De Haan, 2010) (Wals, 2010) (Wiek et al., 2011) 2015) 2019) 2021)
Pensar con vision Pensamiento a . . Pensamiento Pensamiento en
de futuro, afrontar  futuro P_en§ am'e”to Ren:samento sistémico futuros
la incertio’lumbre sistémico sistémico

Trabajo Pensamiento

Trabajo
interdisciplinario

Percepcion de
mente abierta,
transcultural

Participar,
cooperar

Planear e
implementar

Empatia, simpatia
y solidaridad

Motivarse a si
Mismo y a otros

Pensamiento
critico y creativo

Colaboracioén

Resolucién de
problemas

Capacidad de
accion

Estratégica

Normativa

Anticipatoria

Interpersonal

Resolucion de
problemas en
Sostenibilidad

Pensamiento
critico

Pensamiento
anticipatorio

Compromiso social

Compromiso ético

interdisciplinario

Tolerancia a la
ambigiedad e
incertidumbre

Relaciones
interpersonales y
colaboracion

Pensamiento
anticipatorio

Empatia 'y
cambio de
perspectiva

Comunicacion y
uso de medios

estratégico

Pensamiento en
valores

Interpersonal

Resolucion de
problemas

Nota. Elaboracién propia a partir de De Haan, (2010); Wals (2010); Wiek et al. (2011); Murga-Menoyo (2015); Lozano et al.
(2019); Brundiers et al. (2021).
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Para encontrar un discurso comun para los expertos de la EDS situados en los contextos
Norte y Sur global, Rieckmann (2012) realiz6 un estudio mediante el método de Delphi
para identificar las Competencias Clave para la Sostenibilidad que se proponen desde
ambos contextos. El trabajo evidencié cierto consenso sobre cuales son las
Competencias Clave en Sostenibilidad: 1) Pensamiento sistémico y manejo de la
complejidad; 2) Pensamiento anticipatorio; 3) Pensamiento critico; 4) Para actuar de
forma justa y ecoldgica; 5) Para la cooperacién en grupos (heterogéneos); 6) Para
participar; 7) Para la empatia y el cambio de perspectiva; 8) Para el trabajo
interdisciplinario; 9) Para la comunicacion y uso de medios; 10) Para planificar y realizar
proyectos innovadores; 11) Para la evaluacion; 12) Para la tolerancia a la ambigliedad y
la frustracion. Aunadas a las enlistadas, la empatia, la compasion, la cooperacion, y la
creatividad también son consideradas clave en el marco de Sostenibilidad. Para
desarrollarlas, se proponen las practicas contemplativas, como meditacion, yoga, danza,

participar en rituales tradicionales, y escribir un diario (Papenfuss et al., 2019).

Mas alld de acordar marcos de Competencias Clave en Sostenibilidad, si se pretende
que las Instituciones de Educacion Superior incorporen la Educacion para la
Sostenibilidad, los objetivos de aprendizaje en términos de Competencias tienen que
estan articulados con claridad (Shephard et al., 2015). EI marco Competencias basicas
en sostenibilidad explica las competencias como areas; las mismas y sus objetivos se
exponen en la figura 17.

Figura 17
Marco de Competencias Basicas en Sostenibilidad

F | 4

Contextualizar criticamente el conocimiento, establecer
interrelaciones entre problemas sociales, economicos y
ambientales, locales y / o globales

77
77

Area 1
Pensamiento
sistémico

Area 3
Compromiso
social

Usar de manera sostenible los recursos y prevenir

5 Area 2 A impactos negativos en el medio ambiente natural y social
Pensamiento
E . Anticipatorio . | N . o
| % Area 1 Area 4 . &|  Participar en procesos comunitarios que promueven la
Pensamiento Compromiso sostenibilidad

critico ético

W

Aplicar principios éticos relacionados con
los valores de sostenibilidad en el comportamiento
personal y profesional

X

A = . Pl

Nota. Elaboracion propia a partir de Murga-Menoyo en Filho (2015).
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Por su parte, el Modelo de Competencias Integrado para la Resolucion de Problemas
(Wiek et al., 2015), hace explicita la interdependencia de las Competencias, figura 18, y

define cada competencia segun se muestra en la Tabla 16.

Figura 18
Vinculos entre competencias
Pensamiento sistémico
Estratégica Interpersonal
Normativa Anticipatoria

Nota. Elaboracion propia a partir de Wiek et al. (2015).
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Tabla 16

Modelo de Competencias Integrado para la Resoluciéon de Problemas

Alusion a:
COMPETENCIA  DEFINICION ACTITUDES /
CONOCIMIENTOS HABILIDADES VALORES
Capacidad de analizar
colectivamente sistemas complejos
en diferentes dominios (sociedad,
medio ambiente, economia, etc.) y en  Sociedad
. diferentes escalas (local a global), Medio Ambiente
Pensamiento . . . . ,
SiStemico _cons!dera_mdo asi efectos en cascada, Econor_m_a_ Analizar Colectivamente
inercia, ciclos de ny otras Sostenibilidad
caracteristicas sistémicas Complejidad
relacionadas con cuestiones de
sostenibilidad y marcos de resolucion
de problemas de sostenibilidad
Capacidad de disefiar e implementar
colectivamente intervenciones, Intencionalidad Disenar,
Estratégica transiciones y estrategias de Inercia sistémica Implementar, Colectivamente
gobernanza transformadoras haciala  Politica Evaluar

Normativa

sostenibilidad

Capacidad de mapear, especificar,
aplicar, conciliar y negociar

colectivamente valores, principios,
objetivos y metas de sostenibilidad

Sistemas socio-
ecoldgicos
Normativo (justicia,
equidad, integridad
socio-ecoldgica,
ética)

Evaluar, Crear

Colectivamente
Equidad intra e
intergeneracional
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ACTITUDES /

COMPETENCIA DEFINICION CONOCIMIENTOS HABILIDADES VALORES
Capacidad para analizar, evaluar y Analizar,
elaborar colectivamente "imagenes" . Evaluar, :
: Futuro, Tiempo, Colectivamente
- : del futuro relacionadas con . Elaborar, i
Anticipatoria . o Incertidumbre, Equidad
cuestiones de sostenibilidad y L Comprender, : .
- Sostenibilidad : intergeneracional
marcos de resolucién de problemas Articular
de sostenibilidad Simular
Capacidad de motivar, habilitar y mggi\lli?;r
facilitar la investigacion de : . e Liderazgo
A ., Diversidad Facilitar, .
Interpersonal sostenibilidad y la resolucion de . Pluralismo
: Culturas Deliberar, .
problemas de forma colaborativa y Nedqociar Empatia
participativa g ’
Colaborar

Nota. Elaboracion propia a partir de Wiek et al. (2015).

El marco ‘Modelo de Competencias Integrado’ (Wiek et al. 2015) fue retomado y editado en un trabajo mas reciente, durante
el cual se plantearon los objetivos de cada competencia, con la colaboracion de 14 expertos internacionales en Educacién

para la sostenibilidad a través del método Delphi (Brundiers et al., 2021), el resultado se muestra en la Tabla 17.
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Tabla 17
Objetivos de las Competencias del Modelo de Competencias Integrado para la
Resolucién de Problemas

COMPETENCIA OBJETIVOS

* lterar y refinar el pensamiento a futuro (visiones,
escenarios), en tension explicita con el statu quo;

» reconocer ‘los supuestos’ sobre como funciona la sociedad,

+ reflejar criticamente como podrian influir tales supuestos en
el pensamiento futuro

Pensamiento en
futuros

» Diferenciar entre valores intrinsecos y extrinsecos en el
mundo social y natural;

* reconocer estructuras opresivas normalizadas;

* identificar y aclarar los valores propios;

+ explicar como los valores se refuerzan contextual, cultural e
histéricamente;

* evaluar criticamente cémo los valores declarados
particulares se alinean con los valores de sostenibilidad
acordados, y

+ diferenciar entre los valores practicados y los valores
adoptados.

Pensamiento en
valores

» Ser capaz de reconocer las raices histéricas y la resiliencia
arraigada de la finsostenibilidad’” deliberada y no
intencionada;

* reconocer las barreras al cambio; planear creativamente
experimentos para probar estrategias.

Pensamiento
estratégico

* Involucrar y motivar a diversos actores.
Interpersonal * colaborar empéticamente con las maneras de saber y
comunicar de actores y ciudadanos.

« Combinar e integrar las etapas para la resolucion de

Resolucion de problemas en Sostenibilidad, con base en las formas de

problemas conocimiento  pertinentes, ya sean disciplinarias,
interdisciplinarias, transdisciplinarias y otros saberes.

Nota. Elaboracion propia a partir de Brundiers et al. (2021).
Las Competencias Clave en Sostenibilidad requieren esfuerzos especificos y continuos.

No se desarrollan naturalmente en los espacios de aprendizaje, sino que se debe trabajar

con cada conjunto de conceptos, métodos y habilidades (Brundiers et al., 2021).
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La agencia internacional UNESCO sostiene la idea de que las competencias en la
‘Educacion para la Sostenibilidad’ emergen de la combinacién de elementos cognitivos,
afectivos, volitivos y motivacionales. Ademas, se consideran transversales,
independientes del contexto y necesarias para todos los alumnos de todas las edades a
nivel mundial. Aunque, también existen y se reconocen competencias especificas (p. €j.
disciplinares vinculadas a cada profesion) y si bien, las competencias propuestas como
clave y transversales para la sostenibilidad, presentes en la figura 19, no las reemplazan,
si las complementan (UNESCO, 2017).

Figura 19
Competencias transversales para la sostenibilidad
Pensamiento sistémico Anticipacion Normativa
+ Reconocer y comprender . Compn?ndel‘ y evaluar . Comgrendel‘ y
relaciones escenarios futuros— reflexionar sobre las
+ Analizar sistemas posible, probable, normas que subyacen
complejos des?able-. o nuestras acciones
» Pensar los sistemas en * Aplicar el principio * Negociar valores,
términos de dominios y precautorio principios, objetivosy
escalas » Evaluar las metas de sostenibilidad
consecuencias de las
\ / \ acciones / \ /
'S ~ ' -\ -~ -~
Estratégica Colaboracion Pensamiento critico
» Implementar de forma «  Aprender de otros * Cuestionar normas,
colectiva acciones - Comprender y respetar practicas y opiniones
innovadoras que las necesidades. » Reflexionar sobre los
fomenten la perspectivas y acciones valores, percepciones y
sostenibilidad en la de otros acciones propias
escala localy otras. «  Comprender, + Adoptar una postura en
identificarse y ser el discurso de la
\ / k sensibles con otros / \sos‘renibilidad /
( L 1 ( Integrada ala )
Autoconciencia . y .
resolucion de problemas
+ Reflexionar sobre el rol * Aplicar distintos marcos
que cada uno tiene en lo de resolucion de
local y lo mundial problemas a problemas
+ Evaluar e impulsar las de sostenibilidad
acciones que uno mismo complejos
realiza * Idear soluciones
« Lidiar con los deseos y integrando las otras

k sentimientos personales / \ competencias /

Nota. Elaboracion propia a partir de UNESCO (2017).
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Para ampliar el entendimiento de las competencias que propone UNESCO (2017), a
continuacion, se presentan los perfiles de cada una de ellas en las figuras 20, 21, 22, 23,
24, 25, 26, y 27. Los perfiles de competencia se vinculan con la Taxonomia de Bloom,
ya que dicho marco converge al considerar en sus fundamentos los dominios cognitivo,
afectivo y psicomotor (Bloom, 1956). La vinculacidbn entre ambos marcos hace
visualizables los distintos niveles de logro porque, de manera analoga, los objetivos se
jerarquizan desde el menos hasta el mas complejo con el siguiente orden: recordar,

entender, aplicar, analizar, evaluar, y crear (Bloom, 1956).
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3.2 Perfiles de las Competencias para la Sostenibilidad

Figura 20
Perfil de la competencia ‘Pensamiento Sistémico’

- - > -
»
SISl HC TG -1l L]
« Colaborar con actores que sostienen perspectivas diversas.
« Comprender las interrelaciones.
« Reflexionar sobre los limites de los juicios.
Reynolds, 2018

Crear

e [Analizar sistemas complejos.
o Cstructurar los sistemas en términos de dominios y escalas.
+ Reconocer las relaciones en los sistemas.

UNESCO, 2017

. criticamente el conocimiento.
» Csiructurar interacciones entre problemas sociales, economicos

y ambientales, locales y/o globales.
Murga-Menoyo en Filho, 2015

= Analizar colectivamente sistemas complejos en diferentes Analizar
dominios (sociedad, medio ambiente, economia, etc.) y en
diferentes escalas (local a global).

« Considerar efectos en cascada, inercia, ciclos de
retroalimentacion y otras caracteristicas sistémicas relacionadas
con cuestiones de sostenibilidad y marcos de resolucion de Apli car

problemas de sostenibilidad.
Wiek et al., 2015

. en términos de procesos dinamicos.
+ Comprender que el comportamiento del sistema emerge de las
interacciones de los agentes/elementos en el tiempo. Entender
« ldentificar las relaciones entre ‘inventarios’ y ‘flujos’.
Orit Ben-Zvi A., 2003
. entre cambios que tendran alto y bajo impacto.
« Integrar los conocimientos propios en los sistemas y en las Recordar

visiones de los sistemas externos.
+ |dentificar las relaciones en vez de las individualidades.
+ Observar la integridad.
« Ver la "estructura” subyacente a situaciones complejas.
M. Li, 2002




Figura 21
Perfil de la competencia ‘Anticipacion’

Anticipacion

« Participar activamente en el trabajo por el futuro.

« Comprender la influencia que las concepciones del futuro tienen
en el presente.

« Reconocer los futuros como moldeables.

Matthias Wanner, 2021 Crear
. y comprender escenarios futuros: posibles, probables,
deseables.
. las consecuencias de las acciones.

« Aplicar el principio precautorio.
P P o UNESCO, 2017
+« Usar de manera sostenible los recursos.

+ Prevenir impactos negativos en el medio ambiente natural y

social. Murga-Menoyo en Fitho, 2015

« Elaborar, y analizar colectivamente "imagenes” del
futuro relacionadas con cuestiones de sostenibilidad y marcos
de resolucion de problemas de sostenibilidad.

Wiek et al., 2015
Aplicar

o Optimizar la conducta, al tomar en cuenta las predicciones.

s Actuar, decidir o comportarse con una orientacion a futuro,
con base en la representacion de un evento futuro.

« Aprender a predecir los efectos de las acciones propias, y

desarrollar conductas para lograr objetivos. Entender

Pezzulo, G., 2008

« Comportarse de tal forma que se consideren las
predicciones, expectativas, ylo creencias del futuro.
« Identificar los fenémenos complejos que involucran miltiples ga{a=elgef: 1]
eventos.
Martin V. Butz, et. al., 2007




Figura 22
Perfil de la competencia ‘Normativa’

NI c .

+« (Capacidad para nuestro pensamiento moral

de forma objetiva.
« Comprender los valores e intereses de otras personas.

Andrew, 2017

Negociar valores, principios, objetivos y metas de

soslenibilidad.
. y comprender sobre las normas gue subyacen
nuestras acciones. UNESCO, 2017

« Capacidad de mapear, especificar, aplicar, conciliar y
negociar colectivamente valores, principios, objetivos y metas

de sostenibilidad.
Wiek et al., 2015

» Habilidad para de ciertas

acciones, en funcion de razones morales.
Glannon, 2002

Analizar

Aplicar

Entender

Recordar
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Figura 23
Perfil de la competencia ‘Estratégica’

Estratégica

creativamente experimentos para probar estrategias y
reconocer las barreras al cambio.
Ser capaz de reconocer las raices histdricas y la resiliencia

arraigada de la ‘insostenibilidad’ deliberada
¥y no intencionada.

Brundiers et al., 2021

« Implementar, de forma colectiva, acciones innovadoras que
fomenten la sostenibilidad en la escala local y otras escalas.
UNESCO, 2017

« Capacidad de disenar e implementar colectivamente
intervenciones, transiciones y estrategias de
gobernanza transformadoras hacia la sostenibilidad.
Wiek et al., 2015

. un set de soluciones y alternativas para desarrollar
un plan que permita lograr la visin.
« Reconocer que las alternativas emergen de presuposiciones

limitadas. -
warren, 2014 [IRaLll

« Implementar tActicas para realizar acciones gue den la mayor
posibilidad de lograr los objetivos.

« Utilizar herramientas de analisis Ridgley, 2012

Entender

« Mantener una perspectiva de sistemas y reconocer las
interdependencias.

« Tener un sentido de direccién intencionada.

. las acciones mediante hipotesis.

« Practicar el oportunismo inteligente para tener la posibilidad de  Ja{={®¢] rdar
ejecutar otras estrategias que emerjan durante algin proceso.

» Analizary tres temporalidades: pasado, presente y
futuro.

Liedtka, 1998




Figura 24
Peffil de la competencia ‘Colaboracion’

-

e Trabajar con otros para encontrar soluciones que atiendan o
resuelvan pmhlemﬂticas.

s FProfundizar en un problema para identificar las necesidades y
deseos subyacentes de las partes.

s Cxplorar un desacuerdo para aprender de las ideas de los
demas o tratar de encontrar una solucion creativa.

Garfunkel, 2017

» Comprender, identificarse y ser sensibles con otros.
+ Reconocer el conocimiento de otros.

« Comprender y respetar las necesidades, perspectivas y
acciones de otros.

UNESCO, 2017

e Trabajar colectivamente para lograr un objetivo comuin que
requiere el intercambio de materiales, ideas y relaciones.

Croker, 2016

- Tolerar diferencias, malentendidos, ambigliedades, deficiencias
vy cAamhins.

« Reconocer y respetar los roles, responsabilidades,
competencias y limitaciones de otras profesiones en relacion con
la propia, al entender cuando, donde y codmo involucrar a los
demas a través de los canales acordados.

H: Barr, 1998

Crear

Analizar

Aplicar

Entender

Recordar
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Figura 25
Peffil de la competencia ‘Pensamiento Critico’.

- Faom

™
wWiAkT: 0= 0]1L0 (]
e Reconocer los supuestos, la realidad de manera
equilibrada y los argumentos consistentes y los débiles.
Flores Morales , 2020
+ Analizar, , reconocer y resolver problemas, inferir, ¥

situaciones y/o soluciones.
Taimur Sadaf, 2020

« Reflexionar sobre lo que se piensa y guiar las acciones.

Bezanilla, 2019 | .71

. en el discurso de la sostenibilidad.
+« Cuestionar normas, practicas y opiniones.

« Reflexionar sobre los valores, percepciones y acciones propias.

UNESCO, 2017 :

Aplicar

« [Ccotablecer interacciones entre problemas sociales, econdmicos
y ambientales, locales y/o globales.

. criticamente el conocimiento.

Murga-Menoyo en Filho, 2015

Entender

. los argumentos o proposiciones.
. para guiar las creencias y acciones.

Gonzalez-Gonzalez, 2015

Recordar
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Figura 26

Perfil de la competencia ‘Autoconciencia’

A

e impulsar las acciones que uno mismo realiza.
Lidiar con los deseos y sentimientos personales.
Reflexionar sobre el rol que cada uno tiene en lo local y en lo
mundial.

UNESCO, 2017

Considerar informacion en la que uno mismo es el punto de
atencion focal y se recupera desde un auto-esquema.

Nasby, W., 1989 |~ /=1 1L T

entre las autoevaluaciones y las
evaluaciones externas, al comportamientos.
A. Church, 1997
Aplicar

Ser congruente con las percepciones de otros al
autoevaluarnos.

Comprender las fortalezas y debilidades propias.
C. Fletcher, 1997

Entender

Ser consciente de que se tiene conciencia.
Rivera Arrizabalaga, s.f.

Recordar
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Figura 27
Perfil de la competencia ‘Integrada a la Resolucion de Problemas’

Integrada a la resolucion de problemsg

« Combinar e integrar las etapas para la resolucion de
problemas en Sostenibilidad con base en las formas de
conocimiento pertinentes, ya sean disciplinarias,
interdisciplinarias, transdisciplinarias y otros saberes.

Brundiers et al., 2021

Crear

« Colaborar de forma transdisciplinaria para tener un
entendimiento compartido del problema.

o ldentificar los limites, los actores vy la dinAmica del sistema en
el que se encuentra un problema.

o ldentificar modos efectivos de intervencion.

+ ldentificar complicaciones potenciales e incertidumbre
asociadas con las intervenciones propuestas.

+« Esclarecer el rol del sistema en el problema.

A. Wei, 2020

« Transformar una ‘situacion dada’ en una ‘situacion con .
objetivos'. Analizar
Akcaoglu, 2019

« Aplicar distintos marcos de resolucion de problemas de
sostenibilidad complejos.

« |dear soluciones integrando las otras competencias. )

UNESCO, 2017 [aYITET

. Dﬁnempeﬁar las r:nrnpnlnnr:ian e Pensamiento Simémim,
Estratégica, Normativa, Anticipatoria e Interpersonal para
resolver problemas relacionados a la Sostenibilidad.

Wiek et al., 2015 Entender

+« Tener conocimiento en torno al problema.

« Desempefarse para resolver el problema.

¢ Representar, razonar en torno al problema.

. las soluciones

potenciales. Reimann, 2013 210 g8 18
. y actuar orientandose con un objetivo.

s Comprender un problema, planear y razonar c6mo
transformarlo en un objetivo. Moskowitz, 2004




A continuacion, tras haber realizado la teorizacion y descripcion de los Marcos y
Competencias Clave en Sostenibilidad, la siguiente seccion focaliza el llevarlas a la

practica educativa.

3.3 Metodologias para laimplementacion y evaluacion

Cuando los objetivos de aprendizaje se plantean en términos de desarrollar
competencias, el facilitador enfoca al menos tres dominios (cognitivo, conductual,
socioemocional) mediante un Unico acto. Esto implica un diferente grado de complejidad
y por ello, demanda un planteamiento distinto para su estrategia pedagdgica. Algunas
metodologias que han demostrado contribuir al desarrollo de competencias se exponen
en la Tabla 18.
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Tabla 18

Metodologias para desarrollar competencias para la sostenibilidad

Nombre

Descripcion

Competencias que favorece

Método de prospectiva

Representacion
grafica de informacion

Aprendizaje basado
en escenarios

Aprendizaje por
actividad ladica

Construccion social
del aprendizaje

El método sirve para
clarificar la accion y
orientarla hacia un futuro
deseado.

Ayuda a organizar y
apropiarse de nuevos
conceptos

Permite situar el
aprendizaje en un
contexto lo méas parecido
a la realidad posible.

Promueve la creacion de
un ambiente arménico y
propicia el aprendizaje
mediante el juego.

Los estudiantes
comparten, pueden y
recibir retroalimentacion

+ Transformar el futuro

* Priorizar la equidad en la toma de decisiones y acciones

+ Creatividad

+ Planificacion estratégica

+ Profundizacion en el conocimiento de tendencias, alternativas
tecnoldgicas, y su priorizacion

+ Difusién de una cultura de innovacion

*Pensamiento sistémico

*Pensamiento critico

+Ofrece un modo para la exteriorizacion del pensamiento y del

conocimiento construido

*Facilita la comunicacion, el intercambio de informacion y la

negociacion de significados

+Posibilita el trabajo colaborativo y la construccién colectiva de

conocimiento.

» Pensamiento critico

» Pensamiento sistémico

» Comunicacion oral y escrita

» Aprendizaje autdnomo

» Construccion de conocimientos de forma colaborativa

» Capacidad para resolver conflictos

» Pensamiento sistémico

» Pensamiento critico

» Sentido de responsabilidad

» Vision de escenarios alternativos

» Competencia interpersonal

» Interpersonal

» Capacidad de abstraccién, analisis, sintesis

» Social y ciudadania activa

» Pensamiento critico
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Nombre Descripcion

Competencias que favorece

Se basa en la
Aprendizaje basado problematizacion de una
en problemas parte de la realidad

Consiste en la
representacion
espontanea de una
situacion real o hipotética
para mostrar un problema
o informacion relevante a

Juego de roles los contenidos del curso.
Cada alumno representa
un papel, pero también
pueden intercambiar los
roles que interpretan.
interpretaciones de una
misma realidad.

» [dentificacion de problemas relevantes del contexto

» Conciencia del propio aprendizaje

» Pensamiento critico

» Aprendizaje autodirigido

» Aprendizaje permanente

» Resolucion de problemas

» Toma de decisiones

» Trabajo en equipo

» Habilidades de comunicacion (argumentacion y presentacion de la
informacion)

» Pensamiento critico

» Pensamiento sistémico

» Comunicacién oral y escrita

» Aprendizaje autdbnomo

» Construccion de conocimientos de forma colaborativa
» Capacidad critica y autocritica

» Capacidad para resolver conflictos

» Creatividad

» Autonomia

Nota. Elaboracion propia a partir de Buendia (2019).
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La historia del concepto Competencia revela su vinculo a la aplicacién. Sin ser
dependiente de la metodologia que se practique para desarrollar competencias, los
proyectos orientados a la competencia se asocian a la intencion de ajustar el contenido
de las evaluaciones a situaciones de ‘la vida real’(Klieme et al., 2008). La evaluacion de
las competencias (sus atributos, por ejemplo, conocimientos, habilidades, disposiciones,
valores) de una persona es necesariamente inferida a partir de desempefios observables

(actividades y tareas), figura 28, (Gonczi en Rychen et al., 2003).

Figura 28
Relacion entre Desempefio y Competencia

Persona Desempeno

@

s &
“idades y 15
Nota. Elaboracion propia a partir de Klieme et al., (2008).

El Desemperfio es la realizacion de la Competencia (Klieme et al., 2008). La nocion de
desempefio indica la ejecucion de la accion, mientras que la competencia se considera
la condicién previa para la accion autoorganizada que da origen al desempefio. En el
campo Sostenibilidad, el desempeio se realiza las dimensiones de la sostenibilidad:

ambiente, sociedad, politica, economia, y cultura (Murga-Menoyo en Filho, 2015).

El enfoque pedagdgico que propone desarrollar competencias es parte de un proceso
educativo y, por tanto, integra preguntas como: ¢cuales son las competencias para
desarrollar?, ¢cémo se desarrollan / adquieren las competencias?, ¢cual es el nivel de
desarrollo de quien ingresa al proceso de formacion?, ¢.cual es el nivel de desarrollo de

quien egresa de la formacion? (Redman, 2020).
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En el marco de la EDS, el campo que estudia la innovacion pedagogica en términos de
procesos docentes es amplia, sin embargo, aquella que enfatiza en las formas y
herramientas de evaluacidén/valoracion es escaza. Hasta el 2019, menos del 7% de las
investigaciones en materia tienen como objeto de estudio la evaluacion (Redman, 2020).

Tras una revision sistematica para identificar estudios (n=75) que integran uno o0 mas
instrumentos para evaluar el desarrollo de competencias en sus cursos, Redman (2020)
propone una tipologia de ocho tipos, agrupados en tres categorias segun quién realiza la
evaluacion. Las evaluaciones realizadas por quien aprende se categorizan como
‘autoevaluacion’; las realizadas por quien instruye se etiguetan como 'basadas en la
observacion'; y las que dependen de un conjunto de criterios predefinidos se agrupan

como 'con base en pruebas'.

El analisis completo de las formas de evaluacion considera como atributos: Categoria,
Tipo de Herramienta, marco de competencias, datos para evaluacibn, momentos de
prueba, analisis, ubicacion, programa, materia, temporalidad, nimero de participantes,
ventajas, desventajas y propuestas de mejora (Redman, 2020). Para los objetivos de
este trabajo, se presenta una sintesis de toda la informacion disponible en el estudio a

través de la tabla 19.
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Tabla 19

Instrumentos para evaluar el desarrollo de competencias.

Tipo de L,
. s Descripcion — Momentos para Elementos para e
Categoria desempefio; g - Forma de Analisis
) evaluacion evaluacion
(fuente); n
Escala de Se pide a los estudiantes que
autoevaluacion; califiqguen individualmente qué Se realiza una Prueba U de
. Respuestas de la .
(Savage et al., tan de acuerdo estan con un Mann-Whitney para
. : . encuesta Iy .
2015); conjunto de declaraciones comparacién estadistica
42 predefinidas
Los estudiantes llevan un diario Utiliza un esquema de
durante el curso o escriben Dos reflexiones codificacion que
Escritura ensayos en momentos escritas, una operacionaliza
reflexiva: (Sroufe especificos sobre temas enfocada en la competencias; cuenta
ot al 20’15)_ determinados. personay la otra cuantas competencias
17 B ' Se pide a los estudiantes de gue compare aparecieron en el escrito de
Auto- forma individual que reflexionen iniciativas de cada estudiante; resume los
evaluacion sobre su desarrollo de sostenibilidad resultados para compararlos

Grupo focal /
entrevista;
(Konrad et al.,
2020);

15

competencias.

Se organizan entrevistas en las
gue los estudiantes responden
verbalmente a preguntas
relacionadas a las actividades
de aprendizaje y a su desarrollo
de competencias, también se
les pide que marquen en un
cronograma las actividades de
aprendizaje en las que
desarrollaron competencias.

Un cronograma del
curso con el rastreo

del desarrollo de
competencias por

cada persona y una

grabacion de las
entrevistas

entre cursos

Codifica las declaraciones /
argumentos de cada
persona y extrae evidencia
de competencias
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Tipo de

Descripcion — Momentos para

Elementos para

Categoria desempefio; g - Forma de Analisis
) evaluacion evaluacion
(fuente); n
Los estudiantes realizan una
tarea que presenta la L Calcula y compara los
., : La evaluacion por .
Observacion del oportunidad de demostrar arte del resultados de la evaluacion
desempeiio; competencias como parte del P del observador.
observador, con :
(Fallows and curso. items relacionados Las respuestas abiertas son
Steven, 2000); 11  Un instructor evalia mediante . analizadas no —
: o a las competencias : e
un conjunto de criterios sisteméticamente.
predefinidos. Durante el curso.
. Evalla el trabajo de los
: _ Los estudiantes entregan un . :
Trabajo regular; . , . estudiantes mediante una
X trabajo que les requiere El trabajo de los : - :
Basadas en (Habron, 2012); . rubrica. Contabiliza el nivel
demostrar el desarrollo de estudiantes ~
la 6 ) de desempefio para cada
. competencias. Durante el curso. .
observacion competencia (1-8).
Prueba con .
) _ Los estudiantes leen un caso
escenario / caso; Las respuestas de .
. redactado y luego responden : EvalGa con una escala de 0
(Wiek et al. ) los estudiantes y
. una serie de preguntas. Antes y L a 5 los resultados.
2011); . una rubrica
después del curso.
16
: : Las respuestas de En funcién de la rubrica,
Los estudiantes realizan una : .
e los estudiantes y agrupa a los estudiantes en
Prueba prueba con multiples formatos

convencional

de preguntas. Antes, durante y
después del curso.

una rubrica para
evaluar las
preguntas abiertas.

tres niveles de conocimiento
y realiza una prueba t para
comparar estadisticamente.

Nota. Elaboracion propia a partir de Redman (2020).
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Cada forma de evaluacion: Autoevaluacion, Basadas en la Observacion y Basadas en pruebas, implica una serie de

fortalezas, debilidades y oportunidades para mejorar (Redman, 2020), en la tabla 20 se presentan algunos ejemplos.

Tabla 20

Fortalezas, debilidades y sugerencias para optimizar de los instrumentos para evaluar desarrollo de competencias.

Categoria Tipos Fortalezas Debilidades Sugerencias para
optimizar
*Estan basados en la =Crear las escalas a partir
*Son faciles de gestionar  forma incognoscible enla  de otras existentes y
*Producen datos gue cada estudiante verificadas
*Escala de o : .
. cuantitativos que pueden interpreta *Plantear los items tan
autoevaluacion, . . .
Auto -Escritura ser analizados y *Requieren demasiado concretamente como sea
. . modelados tiempo para el andlisis posible y vinculados a las
evaluacion reflexiva, ) : . .
-Grupo focal / =Permiten vincular los *Los estudiantes, al no competencias
entrevista) resultados a las ser expertos, no son =Designar como
experiencias de evaluadores confiables evaluador a alguien que
aprendizaje respecto a sus no haya sido estudiante o
competencias instructor
=*Las instalaciones =Crear una rubrica que se
*El desempefio puede escolares pueden no ser  adapte a la instruccion y
ser evaluado por las apropiadas las competencias
*Observacion expertos *Es complicado =Involucrar observadores
Basadas en del *Pueden captar escalarlos a muchos o0 interesados no-
la desemperio, ocurrencias inesperadas  estudiantes a la vez participantes
observacion  =Trabajo *No representan una *Requiere mucho trabajo  =Procurar que sean
regular carga extra para los el esquematizar rubricas multiples evaluadores

estudiantes como lo
hace un ‘examen’

apropiadas

para incrementar la
confianza en el
instrumento
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Categoria Tipos

Fortalezas

Debilidades

Sugerencias para
optimizar

=Prueba con

escenario /
caso,
Basadas en
pruebas
*Mapeo de
conceptos,
Prueba

convencional

=Son contextualizadas
*Los estudiantes
desarrollan
competencias en
situaciones reales / casi-
reales

*Hay mucha literatura
para consulta

*Los resultados son
analizables
estadisticamente
=Son facilmente
escalables

*Los casos pueden ser
una representacion
limitada e hipotética de la
realidad

*Requieren mucho tiempo
para analizar las
respuestas abiertas

*Hay una falta de pruebas
psicométricas que
vinculen las preguntas al
desarrollo de
competencias
*Representan una carga
para los estudiantes

*En vez de recrear casos,
anonimizarlos para que
sean mas reales

=Desarrollar instrumentos
psicomeétricos que
vinculen las preguntas y
el desarrollo de
competencias

Nota. Elaboracién propia a partir de Redman (2020).
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Las formas mas comunes de evaluar competencias son mediante: el uso de diarios de
reflexion, la elaboracion de mapas conceptuales, la realizacidn entrevistas, y la utilizacion

de rubricas e instrumentos con niveles de desemperio (Cebrian, 2020).

3.4 Relevancia de las competencias

Este apartado es para retomar los argumentos que hicieron emerger el Concepto de
Competencia y posicionarse en la Educacion para el Desarrollo Sostenible como objetivo
de aprendizaje prioritario.

Por una parte, la teoria freudiana (1856-1939) estableci6 como impulsores de la
conducta: el hambre, la sed y la necesidad sexual. La critica a esa teoria fundamenté e
introdujo el término ‘Competencia’ como elemento vinculante de los impulsores de la
conducta: ‘exploraciéon’, ‘miedo’, ‘actividad y manipulacién (capacidad de maniobrar
algo)’. Con relacion a la Educacion, dicha critica afiade que “La mecanica simple de que
las acciones son Unicamente motivadas por necesidades fisicas no puede servir como

base para una teoria del aprendizaje (White, 1959).”

Los avances en la neurociencia indican que el razonamiento y la emocién estan
vitalmente conectadas. Por lo tanto, el dominio afectivo no deberia ser ignorado por los
programas educativos (Gonczi en Rychen et al., 2003). Transitar hacia la Sostenibilidad

no resultara del incremento en la alfabetizacion en Sostenibilidad (Rieckmann, 2012).

La mejor manera de preparar a las personas para la vida, personal y profesional seria
mediante procesos educativos que les permitan ejercitar su juicio y capacidad de accion
a través de interacciones continuas con el ambiente. Dichas interacciones combinan
procesos cognitivos, emocionales y corporales insertos en un entorno cultural (Gonczi en
Rychen et al., 2003). Al disefiar los procesos educativos habran de considerarse aspectos
como: 1) El creciente reconocimiento de que la creacidn y produccién de conocimientos
se extiende por toda la sociedad, mas alla de los centros de investigacion universitarios
o de las facultades universitarias, sefialado por la tesis de Gibbons sobre la produccion
del conocimiento en la década de los 90’s, y 2) La transicion desde la concepcion de la
memoria como ‘contenedor’ que ha de ser llenado, hacia su concepcién como ‘detector
de patrones’ en la que el ambiente es un recurso activo que ayuda a resolver problemas
(Gonczi en Rychen et al., 2003).
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En la sociedad industrial moderna, la educacion y cualificacion ya no pueden ser descritas
de acuerdo con un canon rigido correspondiente al conocimiento en las disciplinas
especificas. Por ello, el concepto de Competencia se vuelve central para el desarrollo de
capital y humano y la productividad de la educacion (Klieme et al., 2008).

Incorporar el desarrollo de Competencias en Sostenibilidad a los modelos educativos de
las instituciones de educacion superior, fue sugerido hace décadas. Por ello, ya tiene un
marco epistemologico y axiologico soélido y argumentado (Murga-Menoyo en Filho, 2015).
El rol critico de definir las Competencias-Clave y los Resultados de Aprendizaje para
lograr con éxito el disefio, la ensefianza y la evaluacion de los programas académicos
tiene un amplio consenso en los campos Educacion y Sostenibilidad (Wiek et al., 2011).
El acuerdo respecto a desarrollar competencias como objetivo de las instituciones de
educacién superior es practicamente unanime, las dificultades incrementan en los niveles
de la practica. Por esto ultimo, los modelos de competencias estdn en un proceso

permanente de examinacion e investigacion-accion (Murga-Menoyo en Filho, 2015).

La reorientacion hacia la EDS habilitara a los estudiantes para actuar en situaciones
complejas, resolver problemas intrincados, participar en procesos sociopoliticos y con

ello, contribuir a la Sostenibilidad de la sociedad y el planeta (Rieckmann, 2012).

Tras un largo periodo de debate, Agencias internacionales como la Organizacion de las
Naciones Unidas para la Educacion, la Ciencia y la Cultura (UNESCO), la Comision
Econdmica de las Naciones Unidas para Europa (UNECE) y agencias de acreditacion
como ABET y Consejo de Ingenieria respaldan la relevancia de desarrollar competencias
en sostenibilidad (Cebrian et al., 2019).

El proceso por el que emerge el concepto Competencia y luego se introduce en la EDS
justifica no obviar su incorporacion tedrica y practica en la creacién de experiencias

educativas digitales, mismas que son el objeto de estudio de la siguiente seccion.

Capitulo 4. Experiencias educativas digitales
La digitalizacion de la educacion es un proceso que se contemplaba como un escenario
posible. Sin embargo, no se sabia el ritmo acelerado al que ocurriria. Derivado de la crisis

sanitaria por COVID-19, UNESCO (2020) estima que se vio impactado el proceso de
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aprendizaje de casi 376.9 millones de nifios y jévenes que se vieron forzados a migrar al
entorno digital. Tras la pandemia por COVID-19, se han postulado como urgentes el
mejorar e incrementar la infraestructura tecnoldgica para la educacién, desarrollar la
pericia en pedagogia digital de los docentes e incrementar los repositorios y recursos de
aprendizaje disponibles para los estudiantes (Chiu et al., 2021). También se reporta la
necesidad de mantener dialogos para: a) comprender el proceso motivacional de los
estudiantes, b) promover la competencia digital, el aprendizaje autodirigido y
colaborativo, c) satisfacer las necesidades psicologicas de los estudiantes en los disefios
de aprendizaje electronico, d) promover la colaboracion social que utiliza la tecnologia
como medio, €) aumentar las posibilidades de que los docentes experimenten vy, f)

fomentar el bienestar de los docentes (Chiu et al., 2021).

Si no se logran los resultados deseados en la educacién digital, se prevé que habra un
rechazo de continuar con su utilizacion. Ademas, si por la urgencia por implementar
educacion digital que deriva de la crisis sanitaria, se sigue como mantra en la educacion
el ‘'solamente hazlo’ habra consecuencias pedagdgicas problematicas. Es importante que
se realicen experimentaciones y se reflexione sobre ellas para guiar la practica educativa
(Blume, 2020).

Mas alla de la crisis sanitaria, la dinamica que promueven los dispositivos de
comunicacién y, al mismo tiempo el mercado laboral, ha derivado en constantes
transformaciones de la educacion (Donath, 2020). La educacién digital requiere un disefio
adaptado a las condicionantes y posibilidades del medio en el que se realiza (Escobar,
2015). La ‘hiperactividad’ que ha resultado de la posibilidad de interactuar a través del
internet ya tiene impactos significativos en el aprendizaje sin haber llegado hasta donde
los entusiastas de la tecnologia han predicho (Spector, 2016). Frente a ello, se requieren
modelos pedagdgicos que incorporen valores educacionales y patrones de accién para
ampliar la conciencia respecto a los dilemas educativos que se presentan en este

contexto de innovaciones ‘en linea’ (Gros, 2016).

Si consideramos la historia, la popularizacion de las tecnologias catalogadas como
analdgicas, p. €j., la radio, la telefonia y la television, supuso muchas expectativas en

torno a la des-temporalizacion y descentralizacion del acto educativo. Sin embargo, tal
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tecnologia promueve una comunicacion unidireccional. Siendo tal el caso, los estudiantes
pueden participar Unicamente como receptores, lo cual impide lograr la interlocucion y la

mediacion educativa (Hermann, 2014).

A esta condiciéon de comunicacion unidireccional y con nula posibilidad de edicion por
parte del usuario, también estuvo sujeta la red internet. Cuando aparecio, Unicamente los
programadores 0 “web masters” creaban contenidos. A esta etapa de la red internet se

le reconoce como web 1.0 (Apolo, 2016).

Después de cierto tiempo, las audiencias de la red comenzaron a ser no solo
consumidores, sino productores de contenidos y gestores de ciertos entornos digitales
como blogs o wikis, esto significd el paso hacia la web 2.0. Actualmente, se habla de una
sociedad en red, digital, mucho mas interactiva y estimulante. Los usuarios-productores
alimentan la informacion en los entornos digitales, ejercen roles y crean mercados. A
pesar de estos hechos, segun Apolo (2016) la web 3.0 es una categoria de analisis que

aln no esta institucionalizada y reconoce que la reflexién en torno a esta es incipiente.

Ahora, si bien no todos los nifios y jévenes nacidos en generacion digital pueden ser
considerados como nativos digitales, esto en atencion a la diversidad de contextos de la
poblacién mundial, si podemos reconocer que ya sea de manera formal o informal,
institucional o personal, la tecnologia invadié las aulas (Apolo, 2016). En la ‘Economia
del conocimiento’, los gobiernos y las instituciones de educacion requeriran integrar el
aprendizaje electronico para admitir a una significativa proporcién de la sociedad a la

educacién (Stewart en Filho, 2015).

A través de la tecnologia, con la educacion siendo una préactica social anidada en un
sistema capitalista, los estudiantes son objeto de la cultura de masas en su intento por
dominar y homogeneizar el pensamiento de la poblacién. Por lo tanto, todos se
encuentran en constante recepcion de signos y mensajes pertenecientes a tendencias
que esperan respuestas conductuales especificas. Como respuesta, debe ser una
prioridad el desarrollar la habilidad para criticar el material expuesto por medios de
comunicacién en masa, tomar decisiones informadas, y aprender a evaluar el contenido
social, politico, econémico y estético de los mensajes. Estos ultimos objetivos dan

significado a la alfabetizacion mediética critica (Alvermann, E., 1999).
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Al reconocer que tanto docentes como estudiantes no siempre han logrado utilizar los
medios digitales para la construccion de conocimientos y aprendizajes significativos v;
que el solo uso de la tecnologia no permite mejorar el acto educativo y sus resultados en
los procesos de aprendizaje, segun promete el determinismo tecnoldgico; aunado a la
existencia de otros escenarios educativos ademas de los formales se ha desarrollado un
proceso de reflexion conceptual denominado como Pedagogia del Ciberespacio
(Hermann, 2014).

En la busqueda para construir un dispositivo conceptual que brinde explicaciones sobre
como se deben generar los procesos de ensefianza y aprendizaje en la sociedad red, la
pedagogia del ciberespacio ha encontrado un conjunto de teorias que le sirven como
soporte. Entre ellas, (1) teoria total de la realidad, (2) teoria de la inteligencia colectiva y
(3) la teoria de la actividad (Hermann, 2014).

Todo lo que se encuentra en la red internet no son motivos o elementos educativos, sino
datos (Apolo, 2016). El modelo de procesamiento de dichos datos muestra la via que
habra de seguirse para llegar de los datos hasta lograr un aprendizaje que podra que ser
trasferido o aplicado en situaciones y contextos reales (Apolo, 2016), figura 29.

Figura 29
Procesamiento, esquema pedagogia del ciberespacio

1 [

Aprendizaje Aplicacion

Conocimiento Reflexion

Organizacion

Seleccion

Nota. Elaboracion propia a partir de Apolo (2016).

El modelo de procesamiento de datos expone que los datos seleccionados se vuelven
informacion. Una vez organizada la informacion, se le puede considerar conocimiento,
mismo que tras un proceso de reflexion puede ser entendido como aprendizaje, si es

aplicable.

Asi como la pedagogia del ciberespacio tiene pilares tedricos, también ha desarrollado
instrumentos para lograr la operabilidad de la teoria. Entre ellas, las narrativas digitales
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gue, como muestra la figura 30, se categorizan como: multimedia, hipertexto, hipermedia,

transmedia, en funcion de los elementos que integran a su estructura.

Figura 30
Narrativas digitales en funcién de los elementos en su estructura

. Transmedia

« Lenguajes « Textos * Integra lo . flar:a; on ci ]
SONOros y bifurcados Sonoro, visual 13105 a partr

e de vanas
visuales ylexto plataformas
bifurcado .

Nota. Elaboracion propia a partir de (Hermann, 2015).

En las narrativas digitales, el material se presenta a partir de elementos multimedia:
imagenes, sonidos y experiencias senso-motoras, lo cual permite activar los
neurotransmisores, y zonas del cerebro, como los Iébulos frontal, parietal, temporal y
occipital (Hermann, 2015).

Para determinar la tendencia en la utilizacién de elementos multimedia en entornos de
aprendizaje digital, Abdulrahaman et al., (2020). realizé una revision sisteméatica de
publicaciones sobre educacion digital desde el 2000 hasta el 2019. Los resultados del
estudio indican que el texto ha sido el componente que ha prevalecido, con ciertas
variaciones en la integracion de elementos como audio, imagen, modelos 3D, entre otras,
como se muestra en la figura 31

Figura 31
Componentes multimedia integrados en la educacién digital en el periodo 2000-2019

3-D

Video

Audio
Comentarios
Animacién

Imagen

Texto

Componentes multimedia

2000 2007 2012 2013 2015 2016 2017 2018 2019

Ao de publicacién de los articulos

Nota. Elaboracion propia a partir de (Abdulrahaman et al., 2020).
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En términos de proporcion en la composicion de los recursos educativos digitales, los
resultados del estudio mencionado previamente indican que prevalece el texto, el video

y el audio, segun muestra la figura 32.

Figura 32
Composicion de los recursos educativos digitales

® Texto

® Audio
Video

® Imagen

® Animacién

® Comentarios
e 3D

Nota. Elaboracion propia a partir de Abdulrahaman et al., (2020).

A pesar de los esfuerzos creativos, evidentes a partir de la diversidad en la composicion
de las narrativas digitales, no es suficiente abordar los retos de la educacion digital
ofreciendo respuestas mecdnicas, es importante que los profesores se centren en su
labor docente, no en la tecnologia (McCormick, 2004; Cebrian, 2020; Gros, 2016). En la
practica de la educacion digital, el estudiante es protagonista y el docente acompafante,
esto requiere que el disefio y la planificacion se conviertan en un compromiso reflexivo
(Escobar, 2015). Se requieren crear formas diferentes de representar el conocimiento, y
entender que la educacién digital dista del acto Unico de distribuir recursos educativos en
cursos en linea masivos (MOOCSs) (Gros, 2016). Se debe reflexionar sobre el como se

vinculan la tecnologia y la educacion (Herrador-Alcaide, 2020).

La naturaleza posdigital de las sociedades contemporaneas no puede seguir siendo
ignorada, se requieren lineas de exploracion dedicadas a: a) indagar cdmo se puede
apoyar a los docentes a desarrollar mejores practicas pedagogicas en una sociedad
transformada, b) examinar las estructuras de los centros escolares a través de los que
permean creencias-conductas, y c) reportar evidencia empirica para ampliar y

fundamentar la creacion de politicas publicas (Blume, 2020).
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La evaluacion de las experiencias de aprendizaje hibrido regularmente se realiza
mediante encuestas, los analisis de las encuestas se realizan sobre la perspectiva de la
poblacion de estudiantes y escasamente sobre la poblacién combinada de estudiantes-
administrativos—docentes (Bokolo, 2020). Un analisis sistematico de publicaciones sobre
la adopcion del aprendizaje hibrido (virtual-presencial) en instituciones de educacion
superior (n:94), realizado entre el 2004 y el 2020, reporta que los paises que mas
publicaciones realizan al respecto son Malasia, Estados Unidos y Australia, mientras que
los que menos son Alemania y Grecia (Bokolo, 2020). Sobre los marcos de referencia
gue enmarcan las experiencias educativas digitales, no todos los estudios explicitan las
teorias vinculadas a sus aportaciones. Sin embargo, se reportan 20 teorias que
fundamentan los proyectos de investigacion en educacién digital con el porcentaje de
incidencia que muestra la figura 33 (Bokolo, 2020).
Figura 33

Teorias adoptadas para fundamentar proyectos de investigacion sobre educacion
digital.

Distribucion de las Teorias adoptadas por los estudios
seleccionados

La organizacién para la cooperacion y el desarrollo.. 1.2
Teoria de la preparacion electronica 1.2
Teoria de la actividad 1.2
Teoria unificada de aceptacion y uso de la tecnologia.. ! 4.7
Teoria del aprendizaje basadao en proyectos 1.2
Teoria de la difusién de las innovaciones 35
Teoria de ajuste de tecnologia de tarea (TIF) 1.2
Modelo de éxito del sistema de informacién (Sl) 4.7
Teoria de |la contingencia 1.2
Teoria de la aceptacion de la techologia 7.13
Teoria constructivista del aprendizaje 1.2
Modelo de la comunidad de investigacion 1.2
Teoria de la experiencia de aprendizaje mediada 1.2
Modelo de evaluacion de e-learning hexagonal 1.2
Marco de e-learning 1.2
Enfoque ad hoc / revisidn de la literatura 23.42
Marco institucional de adopcion de BL 1.2
Marco de adopcidon de innovaciéon 1.2
Marco de resultados del redisefio del curso 1.2
0 5 10 15 20 25

Nota. Traducido de Bokolo (2020).

La manera mas frecuente de proceder, en términos teoricos es hacer estudios

fundamentados en estudios previamente realizados ‘ad hoc’ (Bokolo, 2020). Un ejemplo
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de estudio realizado ad hoc, es el que fue realizado por Samon et al. (2021). En dicho
trabajo de investigacion, un grupo de investigadores experimento con cuatro entornos de
aprendizaje, orientados por la pregunta: ¢qué elementos del entorno de aprendizaje
contribuyen al aprendizaje en ciencias? Los cuatro entornos de aprendizaje eran para la
ensefianza de Quimica, la variabilidad de los entornos de aprendizaje fue: 1) enfoque de
complejidad, con modelos computarizados y laboratorios fisicos, 2) enfoque de
complejidad, con modelos computarizados, 3) enfoque de complejidad, con laboratorios
fisicos, 4) enfoque normativo, con laboratorios fisicos (Samon et al., 2021).

El método de investigacion que siguieron consistio, primero en cuestionarios de opcion
multiple (pre-test y post-test) en torno a la comprension de conceptos cientificos, y
conceptos de los sistemas de conocimiento. Segundo, en realizar analisis estadisticos de
las respuestas a los cuestionarios (Samon et al.,, 2021). Sus resultados indican que
combinar modelos computarizados y laboratorios fisicos, bajo el enfoque de complejidad
proveyO las mayores ventajas al proceso de aprendizaje, en particular para la
comprension de conceptos como ‘propiedades emergentes’. Por otro lado, al utilizar
conceptos como presion, Leyes de los gases, macro-nivel se obtuvieron resultados
similares en los cuatro entornos de aprendizaje. La explicacion que ofrecen para este
fendmeno es que los estudiantes experimentan con estos conceptos en su dia adiay les
resultan tangibles. No se reporta ninguna ventaja clara entre incluir laboratorios fisicos o
modelos computarizados. Sin embargo, los autores recalcan la importancia del enfoque
de complejidad para lograr una buena comprension de los conceptos de los cursos
(Samon et al., 2021).

La teoria de la aceptacion tecnolégica se puede considerar la mas utilizada en la
investigacion sobre educacion digital., si descartamos aquellos estudios que se basan en
revisiones de literatura realizadas ad hoc (Bokolo, 2020).El modelo estructural de la teoria
de aceptacion tecnoldgica se muestra en la figura 34 y en la Tabla 21, se ofrecen algunos

ejemplos de los items de la encuesta tipo Likert .
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Figura 34

Modelo estructural en el Modelo de Aceptacion Tecnoldgica
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Nota. Traducido de Park (2009).

Tabla 21

Constructos del modelo con base en el Modelo de Aceptacion TecnolOgica

Autoeficacia para

Me siento seguro de encontrar informacidn en el sistema de e-leaming

practicar e-learning Poseo las habilidades necesarias para utilizar un sistema de e-leaming

Normatividad
subjetiva

E-leaming es importante para micomo estudiante universitario
Me gusta usar el e-leaming ya que tiene similitud con mis valores y los valores de la sociedad
Para poder prepararme para un futuro trabajo, es necesario tomar cursos de e-leaming

Accesibilidad al
sistema

No tengo dificultades para acceder y utilizar un sistema de e-learning en la universidad

Utilidad percibida

Ele-leaming mejoraria mi desempefio en el aprendizaje
Ele-eaming aumentaria la productividad académica
Ele-eaming podria facilitar el estudio del contenido del curso

Facilidad de uso
percibida

Encuentro el sistema de e-learning facil de usar
Aprender a usar un sistema de e-leaming es facil para mi
Es facil volverse habil en el uso de un sistema de aprendizaje electronico

Actitud hacia el e-
learning

Estudiar a través del e-leaming es una buena idea
Estudiar a través del e-leaming es una idea sabia
Me siento positivo hacia el edleaming

Intencion
conductual para
. utilizar e-learning

Tiendo a consultar los anuncios de los sistemas de aprendizaje electrénico con frecuencia

Tiendo a ser un usuario competente del sistema de e-leaming

Nota. Tomado de Park (2009).

El modelo de aceptacion tecnoldgica es eficiente para comprender la conducta

intencional hacia la adopcion y utilizacion del e-learning, a partir de los constructos
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seleccionados (Park, 2009). El estudio concluye que la ‘Autoeficacia para practicar el e-
learning’ y la ‘normatividad subjetiva’ son los constructos que mas influyen en la ‘Intencion
conductual para utilizar el e-learning’. Los autores sugieren que los docentes y
administrativos de los sistemas educativos estimulen la autoeficacia de los estudiantes y

gue promuevan una percepcion positiva del aprendizaje electronico (Park, 2009).

Con base en la Teoria de Expulsion-Atraccion y el objetivo de explicar la migracion a la
educacion digital, se desarroll6 un trabajo de investigacion tras el auge de la educacion
digital como consecuencia de la pandemia por el COVID-19. La poblacién objeto de
estudio fueron 316 estudiantes de ingenieria. EI método consistio en cuestionarios
estructurados mediante un modelo que integra siete factores (Nayak et al., 2021), como
muestra la figura 35. En el reporte de investigacion no se presentan las definiciones de
cada factor, pero se reportan los items que se consideraron para conformarlos (ver tabla
22).

Figura 35
Modelo estructural con base en la Teoria de Expulsion-Atraccién

Alcance del
conocimiento

de la plataforma

Autoeficacia
de
decision

Atractivo - Cambiar el
de los medios i

YMPOr
P

alternativos por el rendimiento
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adaptarse
al conocimiento

Motivacion e
intencién
para cambiar
Presién
normativa
del ambiente

Nota. Elaboracion propia a partir de Nayak et al. (2021).
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Tabla 22

Factores del modelo estructural con base en la Teoria de Expulsién-Atraccion

Factor Estructura de los items
1. Contribuyen mucho a mi desarrollo
Desde mi personal.
erspectiva, 2. Ayudan a mejorar mi desempefio en
Alcance del Persp y mel emp
C las comparacion con la ensefianza en el
conocimiento de la
plataformas aula.
plataforma o . . -
de aprendizaje 3. Ayudan a mejorar mi efectividad en
digital... comparacion con la ensefianza en el
aula.
Desde mi 1. Proporcionan un mejor valor de
Atractivo de los perspectiva, aprendizaje con respecto a su precio
medios alternativos  los cursos en 2. Me ayudan a ser méas habil en mi
linea... campo de estudio
Me siento 1. Mis amigos creen que es apropiado
L, , influido para cursarlo
Presion normativa . : : .
. estudiar un 2. Mis amigos consideran que es
del ambiente . ;
curso en linea necesario cursarlo
cuando... 3. Mis amigos ya lo han cursado
1. Experimentar en una plataforma de
aprendizaje en linea con facilidad
Soy capaz de - :
. . 2. Aprender a utilizar las funciones que
Autoeficacia de motivarme y .
o, ) ofrecen las plataformas en linea
decision cambiar o ; .
ara 3. Agilizar mis esfuerzos de aprendizaje
para... con la metodologia de la plataforma en
linea
1. Incrementar el tiempo que le dedico
En el futuro, 2. Ser determinado para tomar las
Motivacion e cuando certificaciones que ofrece el curso
intencién para estudie cursos 3. Enfocarme mas al escoger los cursos
cambiar en linea, me en linea
gustaria... 4. Incrementar mi esfuerzo para aprender
de los cursos y certificaciones en linea
1. Invertir mas tiempo en cursos en linea
En los para incrementar mi conocimiento
Intencién de préximos 2. Invertir mas esfuerzo para mejorar mi
adaptarse al meses, tengo conocimiento
conocimiento la intencién 3. Buscar multiples fuentes de cursos en
de... linea para mejorar mi conocimiento
4.
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Factor Estructura de los items

1. Considerar los cursos en linea como
sustitutos de la ensefianza en el aula
2. Incrementar el tiempo que dedico a los
En el futuro, cursos en linea con relacion al que
yo preferiria... dedico a la ensefianza en el aula
3. Creer que podré cambiar
sustancialmente al modo de
aprendizaje en linea

Nota. Elaboracion propia a partir de Nayak et al., (2021).

Cambiar el
comportamiento
por el rendimiento

Tras realizar el estudio, los autores resaltan la falta de literatura para referenciar durante
el escenario de pandemia por COVID-19. Asi mismo, sefalan la importancia de que las
plataformas de educacion digital se adapten a cada estudiante. Como ejercicio de
prospectiva, los autores sugieren extender el modelo estructural para incorporar otros
elementos, por ejemplo, el nivel de ansiedad que experimentan los estudiantes y como

impacta este en el modelo propuesto (Nayak et al., 2021).

En el marco de acciones de la educacion para la sostenibilidad, las tecnologias de la
informacion han sido utilizadas extensamente (Al-Rahmi et al., 2020). condujo un estudio
bajo el modelo de aceptacion tecnoldgica para reconocer los factores que influencian las
intenciones conductuales de los estudiantes para utilizar las Tecnologias de la
Informacién (TIC). El instrumento para analisis fue tipo cuestionario (n:557). Los autores
proponen dos aportaciones clave en relacion con la intencion de los estudiantes para
utilizar las TIC: a) si bien, la utilizacion de Tecnologias de la Informacién en las estrategias
de aprendizaje mejora la satisfaccion de los estudiantes, la participacion de profesoresy
supervisores motiva a los estudiantes y facilita la resolucion de ambigledades, b) se
recomienda a las universidades aceptar estudiantes que estan familiarizados con las
tecnologias de la informacion, en vez de forzar a aprender a quienes no tienen

competencias digitales (Al-Rahmi et al., 2020).

Un marco tedrico que se referencia con frecuencia en proyectos de educacion digital es
el constructivismo (Cebrian, 2020; Herrador-Alcaide, 2020; Blume, 2020; Bautista, 2006;

103



Bokolo, 2020) que fundamenta que las personas crean representaciones internas
mientras experimentan el mundo y las utilizan para hacer sentido de sus nuevas
experiencias. Desde esta perspectiva, los profesores tendrian que crear experiencias que
faciliten a los estudiantes la construccién de estas representaciones (Spector, 2016).

El constructivismo adoptado en el entorno digital converge con la idea de que el
conocimiento no serd mas una creacion individual sino una creacién en conjunto
(McCormick, 2004). Un modelo pedagdgico que prioriza la creacion en conjunto para
asegurar el aprendizaje de calidad en la educcidn digital es el conceptualizado como
‘Comunidad de investigacion’ propuesto por Mavengere (2017). ElI argumento
fundamental de la propuesta es la necesidad de que el aprendizaje sea activo,
constructivo, colaborativo, intencional, contextual, transferible y reflectivo. Para ello,
plantea como imprescindible la presencia social, la presencia cognitiva y la presencia
docente, e integra una serie de técnicas pedagodgicas y herramientas, figura 36.

Figura 36
Elementos para que una comunidad de investigacion

Técnicas Cualidades del
pedagdgicas aprendizaje
Llevar un diario de Activo, constructivo,

aprendizaje, colaborativo,

Realizar trabajo virtual intencional, contextual,
en equipo transferible y reflectivo

Contextoy
necesidades del
estudiante

Herramientas
tecnolégicas

Wikis, Blogs, Foros de

Modelo de aprendizaje
Experiencia virtual de

aprendizaje Comunidad de
Contenido investigacion

discusidn, redes
sociales (YouTube,
Facebook)

requiere
|. Presencia social
Il. Presencia cognitiva
Ill. Presencia docente

Nota. Elaboracién propia a partir de Mavengere (2017).

Las Tecnologias de la informacion (TIC) recolectan, procesan, almacenan, y presentan
informacion. Para el proceso aprendizaje-ensefianza suponen ciertas ventajas, por
ejemplo: 1) pueden crear contenidos concretos a partir de conceptos abstractos, por

ejemplo, ‘cambio climatico’ las computadoras recolectan informacién y muestran
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tendencias con las que se pueden crear hipotesis y experimentar (Grinberger &
Szucsich, 2021); (2) permiten presentar grandes volumenes de informacion en tiempos
limitados; (3) pueden estimular el interés por aprender de los estudiantes; y (4) proveen
herramientas para conocer el estado del estudiante en el proceso de aprendizaje
(Abdulrahaman et al., 2020).

Por otro lado, las TIC han implicado que el proceso de aprendizaje ya no esta sujeto a
ciclos de 45 — 50 minutos, los proyectos integradores de multiples disciplinas en entornos
digitales motivan a los estudiantes a administrar su tiempo y a ajustar sus periodos de

trabajo y de descanso (Griinberger & Szucsich, 2021).

Las buenas préacticas de la educacion que integra tecnologias de la informacion en su

guehacer dependen de principios, entre los que Alonso-Garcia (2019) menciona:

« Estimular el contacto entre los docentes y los estudiantes

+ Desarrollar la capacidad de colaboracion de los estudiantes
« Utilizar metodologias activas

*  Proveer retroalimentacion inmediata

*  Permitir que las tareas se lleven a cabo a tiempo

« Comunicar expectativas positivas

Durante el disefio de la instruccion formativa digital, los pasos que se sugiere seguir son:
decidir sobre los temas, las metodologias de ensefianza, y las estrategias didacticas
(Escobar, 2015). Los aspectos que se deben tener en cuenta en la fase de disefio y

planeacién, segun Escobar (2015), son:

» Establecer los objetivos de aprendizaje

» Saber qué contenidos se deben impartir

» Conocer las condiciones de agrupacion de estudiantes y temporalidad del curso
» Saber quiénes son los estudiantes y qué nivel de conocimientos previos tienen
» Decidir y comunicar como evaluar el progreso de los estudiantes

* Dominar las funcionalidades del entorno virtual

Para la implementacion de una accion formativa digital, los elementos que se deben

considerar son los que se exponen en la figura 37.

105



Figura 37

Elementos para considerar al implementar una accion formativa digital
X . ;

Clases semanales, Dialogos con compafieros, Lluvia de Ideas,

— Presenciales Casos de estudio, Sesiones de laboratorio, Presentaciones
individuales y grupales, Desarrollo de proyectos

\

S

Elementos para la
implementacion de |
la educacién digital B (

Lecciones, Sinopsis de los objetivos de aprendizaje, Plan de

—  Actividades estudios, Esquema de trabajo, Instrucciones semanales

\

P
Inf . Archivos, Temas, Capitulos, Unidades, Vinculos a redes sociales,
ntormacion  ———— | jbros interactivos, Presentaciones de la clase

L

[ Sincronos ] [ Webinars, Video chat, Mensajes, Moodle l
Recursos

Portafolio, Instrucciones, Wikis, Foros de
discusion, YouTube, Mapas mentales

\ Asincronos

e

Ty
Quiz, Diario, Portafolio, Caso de estudio, Link a una evaluacién
— Evaluacién 1 externa, Revisidn de plagio, Presentaciones online

.

p

Sugerencias instantaneas, Tutoriales paso a paso, Ejemplos para

Evaluacion resolver problemas, Reporte del progreso semestral

Nota. Elaboracion propia a partir de Bokolo (2020).

La combinacién de la EDS y la Educacion digital es un reto mayusculo debido a que el
proceso debe permear la organizacion, las estrategias y las conductas de la gestion de
las instituciones (Donath, 2020). Por ello, la disposicion de las personas que gestionan
los procesos de las instituciones de educacion superior es un elemento clave (Bokolo,
2020). Mediante un estudio sistematico para reconocer las buenas practicas de la
educacién digital relacionadas a los Objetivos de Desarrollo Sostenible en Espafia, se
reporta que en cuestidon de areas disciplinares, es en las Ciencias Sociales donde se
publican mas estudios y en Ingenieria y Arquitectura, donde menos. Respecto a los
instrumentos para la implementacién, los resultados indican que los ‘entornos virtuales
de aprendizaje’ son los de mayor frecuencia de uso, superando a los podcasts, radio, y
tecnologia 3D. La mayor proporcion de los estudios que se analizaron enfoca sus
esfuerzos al ODS 4 ‘Educacion de calidad’ pero también hay un interés en la equidad de

género y la reduccion de desigualdades (Alonso- Garcia, 2019).
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Una propuesta innovadora y vinculante entre la EDS y la educacion digital son las
llamadas ‘Aulas inteligentes’ (Cebrian, 2020), definidas como “el lugar de aprendizaje que
puede detectar escenarios de aprendizaje, identificar las caracteristicas de los alumnos,
proporcionar recursos de aprendizaje apropiados Yy herramientas interactivas
convenientes, registrar automaticamente el proceso de aprendizaje y evaluar sus
resultados (en término de competencias) para promover un aprendizaje efectivo (Huang,
2013, p.8)”. Los elementos que considera para crear Aulas Inteligentes son: la tecnologia,
las condiciones ambientales y los procesos (Cebrian, 2020). Algunas sugerencias sobre
los aspectos mediante los que las ‘Aulas inteligentes’ pueden contribuir al desempeiio de

la EDS se muestran en la tabla 23.
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Tabla 23

Contribuciones del Aula Inteligente al Desempefio de Metodologias de EDS

DIMENSIONES DEL AULA INTELIGENTE

Tecnologia

Condiciones ambientales

Procesos

e Acceso al conocimiento. o

e Herramientas de gestion
colaborativa.

e Almacenamiento en la nube con
facil acceso y gestion de la o
informacion desde cualquier lugar
y todos los dispositivos.

e Herramientas de software para .
manejo colaborativo de datos.
e Los laboratorios de ciencias o

virtuales permiten a los

estudiantes realizar

experimentos dificiles que no o
pueden realizarse en laboratorios
reales.

e Dispositivos moviles con gran o
duracién de bateria y facil
manejo.

e Muros inteligentes donde los o
estudiantes pueden escribir,
presentar y compartir
informacion.

e Sensores para medir biodatos y
procesos cognitivos en
estudiantes y profesores.

Acustica adaptada a espacios
gue necesitan mezclar silencio,
debates, discusiones, lluvias de
ideas y presentaciones orales.
Control inteligente de oxigeno
para seminarios y conferencias
de mas de una hora.

Espacios eficientes en consumo
energeético.

Alto rendimiento del sistema de
iluminacion natural combinado
con el artificial.

lluminacién inteligente adaptada
a diferentes espacios y tareas al
mismo tiempo y en tiempo real.
Control de temperatura que
asegura los pardmetros
adecuados para el aprendizaje.
Colores del espacio adaptados a
las necesidades de los alumnos,
segun el tipo de actividad y
necesidades del alumno.

Nuevos recursos educativos
gue permitan el desarrollo de
competencias en EDS.
Actividades y recursos educativos
disefiados especificamente para
cualquier metodologia.
Permite que los padres y
maestros se involucren en el
proceso de aprendizaje.
Promueve la colaboracion y
cooperacién entre estudiantes.
Experimentacion con
laboratorios que actualmente
no estan disponibles en las
aulas.

Se pueden compartir
conocimientos y aprender con
otros.

Realizar co-creacion de
conocimiento.

Gestion de la creatividad y el
conocimiento.

Monitoreo de procesos
cognitivos

Nota. Adaptacion a partir de Cebrian (2020).
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Las Aulas Inteligentes hacen posible la colaboracion, el intercambio de informacion y
eficientizan el proceso de implementacion de la EDS (Cebrian, 2020). El aprendizaje
hibrido, el aula invertida y los laboratorios web han demostrado ser herramientas Utiles
en la transicion entre las formas tradicionales de aprendizaje hacia los laboratorios

basados en la web y el aprendizaje autonomo (Cebrian, 2020).

Entre las ventajas del e-learning se exponen la flexibilidad que tiene en términos
temporales (Donath, 2020), pero también, el poder elegir el nivel de conocimiento que se
quiere adquirir y la velocidad a la que se prefiere estudiar (Blume, 2020). Sumado a la
EDS, es posible generar entornos de aprendizaje contextualizados que potencien los
vinculos entre los estudiantes y los ambientes en los que viven. Ademas, si se involucran
otros actores, se puede desarrollar conocimiento, por ejemplo, junto a las empresas

locales se puede crear conocimiento sobre la region (Donath, 2020).

Las instituciones de educacion superior juegan un rol protagénico en las sociedades
debido a su cultura de investigacion, su infraestructura educativa y sus amplias redes de
colaboracion (Donath, 2020). Sin embargo, hasta ahora sus aportes han sido
mayormente hechos en contextos presenciales, lo cual deja entrever que requieren

realizar innovaciones en el campo digital (Donath, 2020).

Al realizar innovaciones digitales, las instituciones deberan disefiar herramientas flexibles
y adaptables que planteen como objetivo el desarrollo de competencias, el desarrollo de
las habilidades de comunicacién, promuevan la tolerancia y la inclusién (Donath, 2020).
Esto ultimo, debido a que los estudiantes reunidos en contextos digitales provienen de
areas y condiciones heterogéneas: localizaciones rurales/urbanas, estratos sociales, y
edades (Herrador-alcaide, 2020).

Para operar en un entorno de aprendizaje globalizado se debe estar preparado en cuanto
a margenes de edad u origenes geograficos y étnicos (Bautista, 2006). A pesar de tal
argumento, Bautista (2006) también reporta que, durante un estudio demografico a los
grupos de aprendizaje digital en universidades, el 80% de los estudiantes activos en

cursos en linea procedian de su alumnado presencial.
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En cuestion de prospectiva, no hay evidencia de que la mejora del proceso de
aprendizaje, en términos de efectividad y eficiencia se relacione con la incorporacion de
herramientas tecnoldgicas (McCormick, 2004). En el caso especifico del aprendizaje
hibrido, se sefiala que ningun estudio considera las practicas educativas implementadas
y en cambio, todos se enfocan en los factores y atributos para la adopcion de entornos

virtuales de aprendizaje (Bokolo, 2020).

También se menciona que resulta crucial realizar capacitaciones docentes, ya que no se
cuenta con suficientes profesores cualificados para desempefiar su profesion en medios
digitalizados (Jiang, 2016). Por su parte, Alonso-Garcia (2019) incita a desarrollar
estudios sobre las mejores practicas educativas que integren tecnologias de la
informacion para facilitar la labor de los docentes que realizan educacién digital por

primera vez.

Finalmente, se sefiala que todos los actores que participan en la educacion en linea
requieren espacios de aprendizaje que sean 6ptimos para acceder al conocimiento y
colaborar (Donath, 2020). Entonces, se han creado los entornos virtuales de aprendizaje
(EVA) para que los procesos que se realizan en las instituciones educativas sucedan

anidados en el internet (Miller, 2012). A dichos entornos se dedica la siguiente seccion.

4.1 Entornos virtuales de aprendizaje
Antes de abordar definiciones sobre los Entornos Virtuales de Aprendizaje (EVA) es
sustancial reconocer que no son micro mundos computarizados ni tampoco instrucciones

automatizadas por computadora (Piccoli, 2001).

Los EVA son un concepto para englobar a todos los sistemas de aprendizaje vinculados
a la tecnologia: entornos de aprendizaje adaptativo, bibliotecas digitales, sistemas de
aprendizaje hibrido, sistemas de educacién a distancia, motores de busqueda para el

aprendizaje y cursos en linea (Mller, 2012; Alonso-Garcia, 2019).

Los EVA pueden entenderse como sistemas de informacion electrénica (Sl) para el apoyo
administrativo y didactico de los procesos de aprendizaje en entornos de educacion
(superior) y formacion profesional (Mdiller, 2012). Dos elementos centrales del

aprendizaje electrénico son la autonomia y el aprendizaje independiente. Para lograr el
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aprendizaje autonomo e independiente, los estudiantes requieren un alto grado de apoyo
para ser exitosos en los ambientes de aprendizaje. Entre las actividades que se pueden
realizar para potenciar el aprendizaje electronico estan: la interaccion con pares,
involucrar a padres y docentes, y crear una interfaz creativa para los espacios de

comunicacion (Coll, 2016).

En si, los EVA son ambientes disefiados para que los estudiantes experimenten todo lo
que puede ocurrir en una escuela presencial, pero a través del internet (Kumar, 1998).
Los EVA aparecen para permitir y facilitar el trabajo del docente y del estudiante, es un
espacio exclusivamente disefiado para estructurar todos los elementos relacionados con
la actividad pedagdgica (Escobar, 2015). Son un componente esencial para el
aprendizaje hibrido y el aprendizaje a distancia (McComas, 2014).

La arquitectura de los EVA da estructura, por un lado, a bases de datos: administrativa y
de contenido, y por el otro, a un componente de administracién de procesos analiticos,
comunicativos, de autoria y de aprendizaje (Muller, 2012), como muestra la figura 38.

Figura 38
La arquitectura de los EVA

Nota. Elaboracion propia a partir de Miiller (2012).
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Una distincion clave entre los EVA es si son lineales o adaptativos. Los primeros
presentan los contenidos en una forma secuencial determinada y los segundos permiten

que los estudiantes modifiquen la secuencia activamente (Mdller, 2012).

Es importante que cada profesor se planteé cual seré la configuracion mas adecuada del
EVA en funcion de sus planteamientos metodolégicos (Escobar, 2015). Para lograr la
organizacion de una trayectoria de aprendizaje en un EVA, se recomienda realizar una
serie de actividades para rentabilizar y reutilizar los esfuerzos del proceso (Escobar,

2015), estas se enlistan a continuacion:

* Tener una lista de seguimiento (fechas, horas, detalles de actividades/mensajes.

* Hacer un listado de documentos o recursos que se van a referenciar en el curso.

* Hacer un listado de tareas que los estudiantes realizaran en el curso

* Realizar una distribucion hipotética (cronograma) de las acciones

+ Afadir los elementos emergentes (p. ej. Nuevos mensajes al aula y anotar su funcién y
fecha de envio)

* Enriquecer los recursos didacticos y acumular un set de propuestas transferibles

El éxito de un EVA depende del aseguramiento de su calidad. Las cualidades que
determinan la calidad de un EVA en funcion de si son relativas a la calidad de la
informacion o a la calidad del sistema han sido catalogadas por Muller (2012), figura 39
y tabla 24.

Figura 39
Cualidades para asegurar el éxito de un EVA
. Referentes a Calidad Referentes a La
El Sistema de un B
EVA Informacion
|
I.  Flexible
Il.  Apoya al proceso
de aprendizaje | Relevante
lll. Interactivo [l.  Comprensible
IV. Atractivo Ill. Consistente
V. Transparente IV. Creible
VI. Estructurado V. Desafiante

Nota. Elaboracion propia a partir de Miller (2012).
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Tabla 24

Cualidades para asegurar el éxito de un EVA

Sobre el sistema

Cualidad

Descripciones

Flexible

Apoya al proceso de
aprendizaje

Destaca el modo de presentacion que prefiero (p. ej. materiales de audio, texto o video)

Me permite seleccionar los materiales y ajustar la secuencia de aprendizaje

Me permite coordinar actividades por medio de un calendario
Provee de (mas) recursos de aprendizaje por actividad

Facilita la interaccion estudiante-sistema

Interactivo . : : . : .
¢ Facilita las interacciones estudiante-maestro y estudiante-estudiante
e Me permite controlar mi historial de aprendizaje
Transparente . . - N
e Me permite saber qué actividades de aprendizaje restan de este curso
Estructurado e Laorganizacion de los materiales en la interfaz grafica de usuario es clara
e Es muy facil encontrar los materiales de aprendizaje.
Sobre la Informacién
Relevante e Los materiales de aprendizaje se ajustan a mis objetivos de aprendizaje personales

Comprensible

Creible

Desafiante

Los materiales de aprendizaje mejoran mi conocimiento en esta materia

Las palabras, oraciones y abreviaturas aplicadas tienen un significado claro
Las palabras, oraciones y abreviaturas aplicadas son faciles de leer

Confio en el autor de los materiales de aprendizaje de este curso
El autor es una fuente de informacién certificada / aprobada

Las tareas en los materiales de aprendizaje despiertan mi curiosidad
Las tareas contenidas en los materiales de aprendizaje despiertan mi ambicion

Las tareas contenidas en los materiales de aprendizaje son apropiadamente

complicadas

Nota. Elaboracion propia a partir de Mller (2012).
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Ademas de este conjunto de cualidades comprobadas empiricamente, se sefiala como
un factor determinante para el éxito de un EVA la compatibilidad entre el disefio y los

potenciales usuarios (Miller, 2012).

Por su parte, van Ejil (2003) identifica 15 criterios de éxito para la creacion de un EVA
alineados a tres momentos del proceso: la creacion, la utilizacién y la evaluacion, segun

se muestran en la figura 40.

Figura 40
Criterios de éxito para la creacion de un EVA
Creacion Utilizacion Evaluacion
\
+Ayudar alos *Convertir el sitio web en sHacer que los estudiantes
estudiantes a superar un punto central del usen las opciones de
las barreras para usar curso. retroalimentacion
tecnologias. *Ayudar a que el EVA » Dar al EVA un rol en el
* Tener contacto sea facil de utilizar procedimiento de
p_reselnclal ademas de +Personalizar el uso del evaluacion
virtual. o EVA o eProporcionar alos
+Utilizar contenido virtual +Utilizar restricciones de estudiantes su kardex
y presencial software integradas electrénicamente
*Haga explicitos los selectivamente
beneficios de utilizar un +Hacer que el sitio web
EVA. sea atractivo,
transparente y facil de
navegar

*Ayudar alos
estudiantes a usar el
internet conun
proposito

«Facilitar el estudio
individual y colaborativo

*Incrementar la
autenticidad/calidad

- J . J . /
Nota. Elaboracién propia a partir de van Ejil, (2003).

Herrador-Alcaide (2020) concluyd, a través de un estudio en tres fases (ver figura 41) que
consistio en aplicar cuestionarios, con 35 items divididos en 5 variables que eran: (1) La
afinidad por el tema en estudio (2) la afinidad por aprender en entornos virtuales, (3) la
autopercepcion de las habilidades generales necesarias para el tema, (4) la percepcion
relacionada con el rol del docente en el EVA, y (5) la percepcion de la utilidad de las
herramientas en linea, que la afinidad para aprender en EVA por parte de los estudiantes

es el factor mas significativo para el éxito.
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Figura 41
Configuracion del analisis de un EVA

Al final del curso

Antes del inicio del A la mitad del curso
curso
4 .,
™ L N *La percepciénde la
»La afinidad por el *La percepcion utilidad de las
tema en estudio relacionada con el herramientas en
rol del docente en linea
el EVA ’

«La afinidad por
aprender en
entornos virtuales

«La autopercepcion
de las habilidades
generales
necesarias para el
tema

. J \_ )

(tras 3 semanas de
probar las herramientas
tecnologicas)

Nota. Elaboracion propia a partir de Herrador-alcaide (2020).

Fomentar el aprendizaje a través de la colaboracion es considerado un elemento clave
en los EVA (van Ejil, 2003; McCormick, 2004; Jiang, 2016). Se recomienda que los
estudiantes aprendan a escuchar, a tener turnos y a tomar decisiones incluso si no hay
consenso. Para ello, pueden hacer trabajos que respondan a las necesidades de algun
actor en la comunidad (p. ej. Organizaciones locales) y cumpliendo los marcos
normativos de la regién (McCormick, 2004).

Las redes sociales tienen valores significativos que pueden ser utilizados para la
colaboracion durante el aprendizaje en entornos virtuales (Jiang, 2016). La identidad
social de los estudiantes, su estilo de aprendizaje y sus patrones para comunicarse, son
constantemente transformados por su participacién en espacios digitales (Coll, 2016).
Otro valor que se encuentra en las redes sociales es el niumero de usuarios, en China
hay 485 millones de personas utilizando redes sociales hasta 9 horas por semana, pero
la mayor proporcion de las personas jovenes estan siendo distraidas por juegos y medios
de entretenimiento (Jiang, 2016). El punto sobre el nUmero de usuarios de internet, en
mas contextos, serd abordado por el presente nuevamente en la seccién 2.3.4

Aprendizaje mediante jueqgos’.
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Con relacion a la administracion del tiempo en un EVA, se recomienda que la proporcion
entre el tiempo virtual y presencial sea 80% y 20% respectivamente (Bokolo, 2020).
Bautista (2006) les propone a los estudiantes implementar una serie de estrategias para

optimizar la administracion del tiempo en linea, figura 42.

Figura 42
Recomendaciones dirigidas a estudiantes para la gestion del tiempo

/ Conectarse al aula con regularidad \

Leer las indicaciones del profesory las
intervenciones

« Acceder a los materiales y recuperarlos en el
formato conveniente

« Estudiar
Gestion del tiempo * Hacerpreguntas
en la educacion digital + Realizar las actividades de aprendizaje y

evaluacion

« Tolerar cierto grado de ambigiedad e
incertidumbre

+ Organizar su propio desempefo

+ Asegurarse de tener todos los programas
\necesarios /

Nota. Elaboracion propia a partir de Bautista (2006).

El rol del estudiante también se ha transformado. Lo que se puede esperar y lo que no
se puede esperar de un estudiante en linea se integra en la tabla 25 (Bautista, 2006).

Tabla 25
Qué esperar y qué no se puede esperar del estudiante en linea

Del estudiante en linea

Se puede esperar que: No se puede esperar que:

e Sepa organizar su trabajo y Sea activo en todo momento

aprendizaje e Hagatodo lo que le
e Conozca los canales de ayuda recomendemos
establecidos por la institucion e Todos los estudiantes cumplan
e Sea capaz de aplicar estrategias con los plazos siempre y al 100%
de busqueda, seleccion, e Nunca cometan errores de
tratamiento y produccién de la comunicacion o de relacion
informacion e Tenga un dominio avanzado de la
e Este dispuesto a participar en tecnologia

actividades de aprendizaje
colaborativo

Nota. Elaboracion propia a partir de Bautista (2006).
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La autoeficacia es el juicio de las personas sobre sus capacidades para organizar y
ejecutar los cursos de accion necesarios para lograr desempefios (Bandura, 1977). La
autoeficacia vinculada a la educacion digital se ve reflejada en la voluntad del estudiante
de lidiar con el uso de nuevas tecnologias, probar nuevas aplicaciones y mantenerse
activo en un proceso de aprendizaje a pesar de las dificultades (Pumptow, 2020). Existe
una correlacion positiva entre la autoeficacia y la motivacion de los estudiantes y una

correlacion negativa entre la autoeficacia y la ansiedad.

La diseminacion mundial de dispositivos moviles ha tenido una tendencia positiva, se
cuantifica que 96% de los estudiantes tienen un smartphone, 94% una computadora
personal y 45% una tableta (Pumptow, 2020). En 2020 el 82% de la poblacién mundial,
igual a 5.8 billones de personas, poseia un smartphone en 2020. La tendencia de esta

cifra se proyecta con un aumento de 11% anual (Ferreboeuf, 2019).

Las ventajas que representa utilizar EVA frente al modo presencial integran la posibilidad
de colaborar y mantener contacto desde diferentes espacios y temporalidades (van Ejil,
2003). Ademas, los EVA resultan convenientes en términos de costos, eficiencia, control
del usuario, y la personalizacion del aprendizaje y la ensefianza (Mdiller, 2012). Las

cualidades de los EVA, segun Donath (2020), son:

e Permiten que los estudiantes experimenten, aprendan y modifiquen sus resultados

e Facultan a los estudiantes a escoger entre multiples formas de aprendizaje, en funcion
de la motivacion que tengan

e Facilitan el aprendizaje progresivo

e Es flexible para incorporar materias transversales, p. ej. Oratoria

e Pueden adaptarse a los sistemas de educacion gubernamentales. Por ejemplo, en
Inglaterra se cre6 *Bite-size, la cual es una iniciativa del gobierno britanico para apoyar la

educacion gratuita mediante recursos didacticos en linea

A las anteriores, Mavengere (2017) afiade la posibilidad de que la formacién sea mas

flexible y el material mas contextualizado y reciente.

Las desventajas de los EVA gque plantea Mavengere (2017) integran la tendencia de los

estudiantes a sentir que estan aislados los lleva a experimentar ansiedad y confusion,
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ambas emociones consideradas potenciales causas tanto de la reduccion de la
efectividad del aprendizaje y como del aumento en la desercion escolar. Para evitar esto,
los docentes deben asegurar la “presencia transaccional” lo que les permite a los
estudiantes saber que hay una persona del otro lado del dispositivo movil (Herrador-
Alcaide, 2020).

Ademas de la presencia transaccional, hay otra propuesta para optimizar la educacion
en linea conceptualizada como ‘gamificacién’. Esta dltima consiste en incorporar
elementos ladicos a los procesos de aprendizaje que se dan en contextos que no son
juegos y no tienen como unico objetivo el entretenimiento (Fischer, Silke; Antje, 2020).
La gamificacion promueve el incremento de la resiliencia, la motivacion en los estudiantes
(Donath, 2020), y mejora los desempefios en términos de eficiencia y eficacia de la
relacion humano-computadora. Especificamente, en lo referente a cambios de actitud,

conducta y nivel de conocimiento (Khakpour, 2020).

La gamificacion ha sido desarrollada e implementada para mejorar la participacion, el
compromiso, la continuidad temporal y la calidad de los materiales de aprendizaje
(Khakpour, 2020). Los elementos ludicos se caracterizan por ser estructurados, basados

en ciertas reglas y orientados por objetivos (Fischer, Silke; Antje, 2020).

De acuerdo con Donath (2020), entre los elementos para la gamificaciéon de algun EVA

se encuentran :

eRegistra la actividad de los estudiantes y les da puntos de experiencia por sus acciones
eMuestra el nivel actual y el progreso necesario hacia el siguiente nivel

eProvee un informe para que los profesores obtengan una visién general

eFelicita a los estudiantes cuando suben de nivel

eProyecta una tabla de lideres para mostrar las clasificaciones de los estudiantes

ePermite cargar imagenes para personalizar la apariencia de los niveles

En sintesis, integra medallas, indicadores de progreso, puntos, bienes virtuales,
secretos/informacion, y tablas de clasificacion (Fischer, Silke; Antje, 2020). Como técnica

didactica, basicamente requiere el disefio de una ‘motivacion sistematica y puede
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adaptarse al aprendizaje de cualquier disciplina (Fischer, Silke; Antje, 2020). Por ejemplo,

mediante el proceso que se muestra en la figura 43.

Figura 43
Proceso de implementacion de la gamificacion

1. Definir los objetivos
4. Seleccionar los PR

eleccion lf los de aprendizaje
elementos de juego

(Cuil es el juego? Qué se
quiere lograr?
. 7,
Implementacion
de la
. - .- /7
Gamificacion
3. Crear una 2. Asignar al grupo

’ -l . : a3 objetivo los
rtor tipos/roles de

Jjugadores

(Para qué es ¢l juego?

(Quién estd jugando?

Nota. Elaboracion propia a partir de Fischer, Silke; Antje (2020).

Las ventajas que ofrece implementar la gamificacion son que puede incrementar el
compromiso y el desempefio en el aprendizaje a corto plazo, y permite que los
estudiantes conozcan problemas reales que existen fuera de la institucion educativa. Sin
embargo, puede requerir demasiado tiempo (Fischer, Silke; Antje, 2020). En respuesta,
se ofrecen recomendaciones para optimizar la implementacion de la Gamificacion, Tabla
26.

Tabla 26
Recomendaciones para optimizar la implementacién de la Gamificacién

Elemento de

gamificacién Recomendaciones

* Disefarlos o seleccionarlos para que impliquen un reto,
pero sean posibles de lograr. Pueden variar entre los
niveles 3y 6 de la taxonomia de Bloom.

Objetivos de
aprendizaje

« Utilizar casos de estudio para crearla

Narrativa * Vincularla al mundo en el que los estudiantes viven y al
curriculo
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Elemento de

gamificacién * Recomendaciones

* Integrar diferentes niveles de dificultad, todos con un
nivel de dificultad razonablemente demandante

* Integrar los niveles: principiantes, intermedios y
avanzados

Niveles de dificultad

* Realizarla de forma inmediata y basada en criterios
Retroalimentacion * Realizarla mediante sesiones de reflexion y utilizar un
diario de progreso en el aprendizaje

Nota. Elaboracion propia a partir de Fischer, Silke; Antje, (2020).

Como puntos fragiles de la gamificacion, se debe considerar la delicadeza de los datos
que el sistema colecta de los usuarios, por ello se sugiere tener en cuenta politicas de
privacidad. Ademas, se sabe que los juegos que interrumpen el balance entre la
autodeterminacion y la indeterminacion son potencialmente adictivos. En general, aln se
requiere un discurso teodrico-didactico de los EVA gamificados para lograr la

profesionalizacion de la técnica (Fischer, Silke; Antje, 2020).

Una critica a la propuesta de gamificacion plantea que en los procesos de aprendizaje no
debemos perder de vista que la labor docente no es hacer la educacion divertida sino
provocar que los estudiantes piensen (Spector, 2016). Asi mismo, también se sefala que
generalmente las instrucciones ‘gamificadas’ no suelen permanecer en el foco de interés

de los usuarios por largos periodos de tiempo (Khakpour, 2020).

Aun debe investigarse la adaptabilidad de los EVA a diversos temas y niveles de estudio,
asi como su caracter complementario para los cursos presenciales (Donath, 2020). Los
avances constantes en la tecnologia promueven que la investigacion para mejorar el
aprendizaje sea un proceso continuo (Mavengere, 2017) y los resultados sirvan para

tomar decisiones con base en pruebas empiricas (Spector, 2016).

El aprendizaje digital que emplea terminales moéviles (computadoras portatiles y
celulares), denominado ‘Aprendizaje Movil’, se ha convertido en una forma de aprendizaje
para todos, especialmente en colegios y universidades. Aunado a esto , la corriente

Macrodatos (Big Data) ha hecho que también emerjan los ‘Sistemas Inteligentes de
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Ensefanza’, por lo que se han abierto nuevas lineas de investigacion educativa (figura

44) y ha prevalecido el estudio de ciertas variables (Qu, 2021).

Figura 44
Areas de investigacion y variables para analisis del Aprendizaje Movil

Areas de investigacion Ejemplos de variables
I I

_________________________________

Experiencia, entretenimiento percibido,
expectativas del desempefio,
influencia del impacto social

Factores que
afectan
la aceptacion del
aprendizaje movil
[, N N\
Restricciones
para el desarrollo
del Aprendizaje
Mévil

El desarrollo de
la definicion del
Aprendizaje Mavil

—_—————

_________________________________

Cobertura, velocidad de la red, tarifas
de las redes moviles

—_—————

Nota. Elaboracion propia a partir de Qu (2021).

Ademas de las variables que se presentan en la figura 44, se han considerado: los
registros visuales, respuestas emocionales, expresiones faciales, tiempo dedicado y las

selecciones realizadas por los usuarios (Abdulrahaman et al., 2020).

Las caracteristicas del aprendizaje mévil con base en macrodatos son: 1) interactividad:
publicaciones que pueden enviarse entre actores clave por todo el mundo; 2) autonomia:
poder adaptar el lugar y tiempo de aprendizaje a sus condiciones; 3) ubicuidad: tiene
mayor presencia que el aprendizaje electronico, no esta restringido a redes cableadas y
espacios cerrados; 4) fragmentacion: no presenta todo el conocimiento disponible, sino
gue se adapta al estudiante gracias al andlisis de macrodatos (Qu, 2021). Por otro lado,
la arquitectura de datos para el Aprendizaje Mdvil se presenta en una estructura de tres
niveles: 1) infraestructura, 2) datos-recursos, 3) aplicacién-servicio, y cada uno de los
niveles se compone por una serie de elementos que lo vuelven una estructura compleja,
como se muestra en la figura 45 (Qu, 2021).
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Figura 45
Estructura del Aprendizaje Movil

O

Estudiante
Receptor y emisor

Curriculo Aprendizaje Movil Recomendaciones

o s Ensefanza basada e Personalidad del
Aplicacién- servicio Conocimiento 5
en macrodatos estudiante

Recursos Investigaciones Historial Historial Historial de

Educativos cientificas de la clase de los estudiantes comportamientos
Datos-recursos

----------------------- N S S S

Computacion en El internet Interconexién Equipo de Servidores
Infraestructura la nube de las cosas movil monitoreo para almacenamiento

Nota. Elaboracion propia a partir de Qu (2021).

Hacia el futuro, la vision es que los sistemas de Aprendizaje Movil permitan crear mapas
de conocimiento, se incremente el tiempo que los estudiantes dedican al aprendizaje, y

se logre la colaboracion interdisciplinaria, multidisciplinaria e intersectorial (Qu, 2021).

Los obstaculos a los que se ha enfrentado y se enfrenta la educacion digital, son: 1)
resistencia a incorporar las TIC, en parte porque no se perciben beneficios; 2) la falta de
confianza en si mismos que tienen los docentes para utilizar la tecnologia 3) carencia de
conocimiento y habilidades para utilizar herramientas multimedia 4) escasez de acceso a
recursos de hardware y software 5) déficit de recursos financieros, administrativos y
técnicos, y 6) falta de tiempo de los docentes para aprender a utilizar las TICS
(Abdulrahaman et al., 2020).

Al considerar la potencial convergencia de: a) la digitalizacién de la sociedad (Blume,
2020); b) la diseminacién de dispositivos moviles (Ejil, 2003); c) la pertinencia de los
entornos virtuales de aprendizaje en el contexto actual (Muller, 2012); y d) la propuesta
de gamificacion (Donath, 2020); se explora a continuacion el aprendizaje mediante

juegos.
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4.2 Aprendizaje mediante juegos

En esta seccion se presenta la teoria de aprendizaje experiencial de Kolb debido a su
vinculo con el aprendizaje mediante juegos. Luego, se presentan algunos principios de
la Pedagogia del juego. Finalmente, se introduce una exploracion cuantitativa y cualitativa
de la poblaciéon de usuarios de juegos en linea, la cual integra algunas de sus

motivaciones y preferencias al jugar.

Bajo la teoria de Kolb, el aprendizaje es “el proceso mediante el cual el conocimiento se
crea a través de la transformacion de la experiencia (Kolb, 1974)”, por lo tanto, toda

experiencia puede representar una oportunidad de aprendizaje.

En la teoria de aprendizaje experiencial de Kolb (1974), el aprendizaje se considera como
un proceso ciclico de cuatro fases: experiencia concreta (EC), observacion reflexiva (OR),
conceptualizacion abstracta (CO) y experimentacion activa (EA) (figura 46). El
aprendizaje experiencial va mas alla de ‘aprender-haciendo’, se trata del proceso de
experiencia, reflexion activa, comprension de conceptos y reorientacion hacia ideas
nuevas (Coll, 2016). El proceso, antes mencionado, puede ser abordado en cualquiera
de las fases, pero debera seguirse secuencialmente de forma sistemética (Dieleman &
Huisingh, 2006).

Figura 46
Modelo de aprendizaje experiencial

Experimentacion Experiencia concreta
Activa (EA) (EC)

Conceptualizacion Observacion reflexiva
Abstracta (CA) (OR)

Nota. Elaboracion propia a partir de Kolb (1974).
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La explicacion de cada una de las fases del proceso ciclico que plantea Kolb se encuentra

en la tabla 27, a continuacion:

Tabla 27

Fases del modelo de aprendizaje experiencial de Kolb
Fase Descripcion
Eeé(g(;‘rlenua concreta El alumno experimenta una actividad
observacion reflexiva El alumno reflexiona conscientemente sobre la
(OR) actividad que fue experimentada
conceptualizaciéon Se presenta un modelo o teoria al alumno, o se
abstracta (CA) le pide que la desarrolle

. L . El alumno estéa tratando de planificar como
experimentacién activa . )
(EA) prgb_ar un modelo o teoria, 0 seleccionar una
préxima una experiencia
Nota. Elaboracion propia a partir de Healey (2007).

A diferencia de las reformas educativas centradas en la educacion infantil, como las de
Maria Montessori, Rudolf Steiner y Peter Petersen, el aprendizaje experiencial se ha
desarrollado especificamente para la educacion de jévenes y adultos en instituciones de
educacion superior (Dieleman & Huisingh, 2006).

Una de las virtudes de estructurar un proceso de aprendizaje con correspondencia al ciclo
gue plantea Kolb, es que favorece los multiples estilos de aprendizaje, mismos que son
potencialmente distintos en cada participante (Dieleman & Huisingh, 2006). Los estilos
de aprendizaje, segun la clasificacion de Kolb (1974) son: (1) divergente (2) asimilador,
(3) convergente y (4) acomodador.

Para comprender cada estilo de aprendizaje, se presentan en la tabla 28 algunas de las
principales caracteristicas de las personas que prefieren cada uno de ellos y se integran
descripciones en torno a como proceden dichas personas a resolver problemas en la
tabla 29.
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Tabla 28
Caracteristicas de las personas en funcion de su estilo de aprendizaje
Estilo de aprendizaje Caracteristicas clave
divergente Es imaginativo, bueno para generar ideas, puede ver una
situacion desde perspectivas distintas, es abierto a
nuevas experiencias, reconoce problemas, investiga,
detecta oportunidades.
asimilador Posee la habilidad para crear modelos ted6ricos, compara
alternativas, define problemas, establece criterios,
formula hipétesis
convergente Es habil con las aplicaciones practicas, toma decisiones,
se enfoca en los resultados, tiene buen desempefio
cuando hay una sola respuesta, evalla planes,
selecciona alternativas.
acomodador Puede implementar planes, se interesa por las acciones
y los resultados, se adapta a circunstancias inmediatas,
ejercita la prueba y error, plantea objetivos y horarios.
Nota. Elaboracion propia a partir de Healey (2007).

Tabla 29
Como abordan los problemas las personas en funcion de su estilo de aprendizaje
Estilo de aprendizaje Como aborda un problema
. Observa las situaciones desde multiples perspectivas y
divergente ; o : . .
confia en el andlisis mediante lluvia de ideas
asimilador Tiene la capacidad de crear modelos
Confia sobre todo en el razonamiento hipotético-
convergente :
deductivo
Lleva a cabo planes y experimentos, es bueno para
acomodador

adaptarse a las circunstancias inmediatas
Nota. Elaboracion propia a partir de Healey (2007).

La teoria de aprendizaje experiencial resulta flexible y ofrece una base légica para
incorporar multiples metodologias de aprendizaje, como aprendizaje autbnomo, aprender
haciendo, aprendizaje basado en proyectos y aprendizaje basado en problemas (Henry
en Healey, 2000), coincidentes con la EDS (UNESCO, 2011; Ofei-manu, 2014; Zivkovic,
2017; Geli, 2019).

Hay condiciones O¢ptimas de aprendizaje para cada estilo de aprendizaje: para el
divergente, la situacion optima es que se le permita observar y recopilar de una amplia
gama de informacion; al asimilador, le beneficia que se le presenten teorias que le

resultan légicas para que las considere; al convergente, le conviene ser provisto con
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aplicaciones practicas de conceptos y teorias; por ultimo, al acomodador, le resultara
benéfico que se le permita tener experiencias practicas en las que pueda ‘poner manos
a la obra’ (Healey, 2007). Kolb critica tanto a los programas que tienen un alto contenido
tedrico y valoran poco las experiencias practicas, como las actividades (cursos,
simulaciones, juegos) en las que los estudiantes cuentan con pocas oportunidades para
reflexionar o relacionar su experiencia con aspectos tedricos. Desde la perspectiva del
aprendizaje experiencial, ambos componentes son igual de relevantes (Kolb, 1974). “No
es suficiente solo hacer, y tampoco es suficiente solo pensar. Tampoco es suficiente
simplemente hacer y pensar. Aprender de la experiencia debe implicar vincular el hacer
y el pensar’ (Gibbs en Healey, 2007). De manera analoga, quienes promueven el
desarrollo de pensamiento sistémico sefialan que la capacidad de reflexionar y
comprender las relaciones de un sistema es una prioridad (Meadows, 2009; Arnold D.,
2015; Murga-Menoyo, 2015).

Para lograr el objetivo de vincular el hacer y el pensar, es necesario que los estudiantes
se reconozcan a si mismos como aprendices, puedan identificar sus preferencias de y
comprendan gque puedan utilizar un mayor rango de estilos para mejorar su aprendizaje
en situaciones variadas (Healey, 2007). A partir de las cuatro fases de Kolb, se
diferencian dos etapas que alimentan al aprendizaje: 1) comprension/entendimiento de
conceptos, 2) aprehension/vivir experiencias, y dos posteriores al mismo, ambas ya
categorizadas como formas de aprendizaje: 1) internalizacién, la cual transformara la
imagen gue tenemos de nosotros mismos Yy, 2) externalizacion, reflejada al modificar el
mundo externo (Dieleman & Huisingh, 2006); figura 47.
Figura 47

Formas de aprendizaje segun Kolb

Entender
conceptos
Internalizacion

Comprensioén
\ /
/,Prensio'n — Aprendizaje —»Transformacion
.. S
Aprehension L
? Externalizacion
Vivir

experiencias

Nota. Elaboracion propia a partir de Dieleman & Huisingh (2006).
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En cada trayectoria de aprendizaje que se fomente, segin se ensamblen las etapas:
prension y transformacion, se puede ser mas compatible con cierto estilo de aprendizaje
(divergente, asimilador, convergente, acomodador). Asi mismo, se lograra propiciar

procesos de cambio distintos (Dieleman & Huisingh, 2006), tabla 30.

Tabla 30
Relacion entre procesos de aprendizaje, estilos de aprendizaje y procesos de cambio
Proceso de aprendizaje Estilo de )
dizai Proceso de cambio
Prension Transformacion aprendizaje
Aprension Intenrnalizacion Asimilador Adapacion a contextos existentes
Comprension Internalizacion Acomodador Adaptacion a diferentes contextos
Comprension Externalizacion Convergente Realizar cambios dentro de contextos
Aprension Externalizacion Divergente Cambiar los contextos

Nota. Tomado de Dieleman & Huisingh (2006).

La educacién para la sostenibilidad debera enfocarse en desarrollar el estilo divergente,
ya que es el que promovera que las personas contribuyan a transformar los contextos y

los sistemas de insostenibles a sostenibles (Dieleman & Huisingh, 2006).

La adopcion del aprendizaje experiencial en una organizacion ya constituida no se trata
de rechazar lo que ya se realiza en la practica o adoptar la teoria completamente, sino
de implementar estrategias de adaptacion a partir de lo que ya se esta haciendo (Healey,
2007).Una estrategia que ha resultado eficiente para integrar las cuatro fases del
aprendizaje propuestas por Kolb es la incorporacion de juegos (Dieleman & Huisingh,
2006). Los juegos pueden contribuir a los cambios de paradigmas personales necesarios
para el desarrollo sostenible (Dieleman & Huisingh, 2006). Las simulaciones o juegos de
rol son una estrategia didactica que promueve el aprendizaje experiencial (Cebrian,
2020).

Las funciones que pueden tener los juegos, guiados por la teoria del aprendizaje
experiencial, para el proceso de aprendizaje, segun Dieleman & Huisingh (2006) se

presentan en la figura 48.
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Figura 48
Funciones de los juegos en el aprendizaje

Contribuir a
desarrollar la

capacidad de
colaboracion y el

Crear la posibilidad trabajo en equipo

de tener Experiencias
Compartidas entre
actores con miitiples
historiales

Generar una buena
disposicion mental

Funciones
de los juegos
en el
aprendizaje

Brindar oportunidades
para desarrollar la
creatividad y la
capacidad de
innovar

Proveer experiencias
,Aprender —
haciendo”

Nota. Elaboracion propia a partir de Dieleman & Huisingh (2006).

Dos posibilidades que emergen de aprender a través de juegos son: 1) experimentar sin

correr riesgos y sufrir consecuencias negativas en el mundo real, y 2) desarrollar un

entendimiento de la emocionalidad que guia a los diferentes actores dentro de los

contextos (Dieleman & Huisingh, 2006).

La Pedagogia del Juego se sostiene en argumentos como que el juego permite crear

nuevas reglas conductuales, vincular significados y objetos, y satisfacer deseos que en

otro contexto serian negados por adultos o docentes. Por otra parte, los principios que

orientan a la Pedagogia del Juego (Scott, 2021) son:

1.

absown

o

Se obtiene su contenido semantico de los significados que se le atribuyen a las
palabras ‘pedagogia’ y ‘juego’, o al sintagma.

Se entienden las palabras y objetos con relacién a cémo se utilizan en el mundo.
Se reconoce que siempre hay criterios utilizados al emitir un juicio o argumento
Permite expresiones de dos actividades humanas: jugar y aprender

Se entiende como una actividad comprometida en el mundo, mas que como una
proposicion o habilidad.

El aprendizaje es vinculante al conocimiento y es un medio para aprender ciertos
objetos que hay en el mundo

Hay una relacion logica entre la instruccion para el aprendizaje y el modelo de
aprendizaje que se utiliza

Son fundamentales las valoraciones éticas y taxondmicas inherentes al concepto y
a la practica
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9. Se transforma el conocimiento de los conceptos en funcion del contexto
10. Es flexible el objeto y el proceso de aprendizaje
La Pedagogia del Juego resulta pertinente si se reconoce la dependencia de los

significados de los objetos de estudio al contexto en el que ocurre el proceso de
aprendizaje (Scott, 2021).

Aristoteles identifico cuatro cualidades del jugar, a) su practica la realizan varias especies
animales, b) el impacto que tiene en el desarrollo, ¢) su motivacion que es inherente, y d)
su efecto pedagdgico (Bryant, 2011). La exposicion repetida a un estimulo fortalece las
conexiones mentales entre ese estimulo y las estructuras mentales a las que se relaciona
(Bryant, 2011). Se sostiene que el consumo de medios de entretenimiento, cualquiera
gue estos sean, consisten en una experiencia de aprendizaje ya que activan
representaciones mentales en la memoria (Bryant, 2011). Las simulaciones que se llevan
a cabo durante los juegos o las interacciones con dispositivos digitales son formas hiper-
inteligibles de la realidad (Bryant, 2011). Conservan las relaciones causales, permiten a
los usuarios comprender un sistema y experimentar de una manera en la se ‘abarata’ el
aprendizaje y se reducen los factores de riesgo. Por ejemplo, las simulaciones con las
qgue aprenden aquellos que pretenden volar una aeronave (Bryant, 2011).

Los juegos en linea son el foco de atencion de 877.3 millones de usuarios del internet a
escala global. En la regiébn Norte América (Canada, Estados Unidos y México), existen
87.3 millones de usuarios, aproximadamente el 10% global (Statista, 2020), figura 49.

Figura 49
Usuarios de juegos en linea en la region Norte América

Usuarios en Norte América

39.2 90.8

Usuarios 2020

Total 87.30m

millones

2018 2020 2021 2022 2023 2024

Nota. Tomado de (Statista, 2020).
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Al realizar una aproximacion a escala nacional, en México hay 17.4 millones personas

gue juegan en linea (Statista,2020). El 40.5% pertenece a familias de bajos ingresos, el

29.7% a familias con ingresos medios, y el 29.7% a familias con ingresos altos, figura 50.
Figura 50

Usuarios de juegos en linea en México en funcion de sus ingresos

Usuarios en funcién de sus ingresos

29.7%

29.7%

# bajos ingresos [l ingreso medio . ingresos altos

Nota. Tomado de (Statista, 2020).
Respecto de su edad, la poblacién usuaria de juegos en linea mas frecuente es aquella

entre los 34 y 44 afos, que representa al 32.6%; seguida por aquella entre 18 y 24 afios,
que corresponde al 31.0%, figura 51.

Figura 51
Usuarios de juegos en linea en México en funcion de su edad

Usuarios en funcién de su edad

32.6%

31.0%
27.8%

en porcentaje

7.5%

1.1%

2019

B 18 - 24 afios ® 25 - 34 afios 35 - 44 afios 45 - 54 afios 1 55 - 64 afios

Nota. Tomado de (Statista, 2020).

La poblacion de entre 18 y 24 (aprox. 5.344 millones) ademas de ser usuarios de juegos

en linea, por su edad, podrian ser también estudiantes de educacion superior.
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En Estados Unidos se reporta que cerca del 97% de los estudiantes de bachillerato de
género masculino y 80% de género femenino juegan video juegos regularmente (Ingram,
Jay et al., 2011). Asi mismo, en Corea los juegos en linea son particularmente populares
entre los universitarios (Park et al., 2011). En Australia, los usuarios de juegos en linea
que interactian a través de redes sociales, sin distincion en funcion de la edad,
sobrepasan los 3.5 millones usuarios, y se especifica que aproximadamente el 70% de
ellos juega diariamente (Gainsbury et al., 2016). A partir de estos datos, se observa la
amplitud de la poblacién usuaria de juegos en linea.

Comprender la diversidad de jugadores en linea y sus motivaciones ayuda a escritores y
desarrolladores a mejorar sus juegos Yy el entretenimiento educativo, incrementando asi

el valor de su trabajo (Bryant, 2011). A continuacion, se exploran dichos aspectos.

4.3 Motivaciones y preferencias al jugar

En general, las teorias de la psicologia emocional reportan que las causas potenciales
de todas las actividades humanas se originan desde la persona o desde fuentes externas.
Las causas externas que propician y/o amoldan conductas, principalmente mediante
recompensas 0 castigos, son llamadas motivaciones extrinsecas. En cambio, las
conductas que resultan en una satisfaccion, inherente a la actividad que se realiza, tienen

su origen en motivaciones intrinsecas (Bryant, 2011).

Las personas usuarias de entretenimiento, como ver television, ir al cine, o jugar en linea
usualmente lo hacen por su propio bien o para experimentar algo que les resulta positivo
(Park et al., 2011). Por lo tanto, ser usuario de entretenimiento es una actividad motivada
intrinsecamente, en mayor grado que extrinsecamente (Bryant, 2011).

La teoria de la autodeterminacién especifica que la autonomia, la competencia y la
relacion son necesidades psicologicas basicas para el humano (Deci & Ryan, 1995).
Dentro de un estudio realizado para explorar como esta relacionado el jugar en linea con
la autoestima de los usuarios, se reporta que jugar satisface necesidades humanas
basicas, precisamente, la autonomia, la competencia y la relacién (Ingram, Jay et. al.,

2011). Ademas, se plantea que, en funcion de comprometerse con una actividad, esta

131



resultara mas eficiente para satisfacer tales necesidades psicoldgicas, y por lo tanto,

mayor sera la motivacion intrinseca (Cirak, 2020).

La autonomia se define como la voluntad de un individuo que atiende una actividad por
deseo propio; y la relacidbn es considerada como la sensacion que experimenta el
individuo sobre su conexion con otros mientras participa en cierta actividad (Ryan & Deci,
2000).

Al relacionar las necesidades inherentes al humano con el entorno de los juegos en linea,
se sefiala que la autonomia se manifiesta al controlar el juego, la competencia
corresponde al desempefio que se logra al jugar y la relaciéon alude a las relaciones

virtuales que emergen dentro del juego (Cirak, 2020).

Otro factor de motivacion que se identific6 es experimentar un incremento en la
autoestima. Esto se considera favorable ya que, las personas con baja autoestima y mala
autopercepcion tienden a tener altos grados de inconsistencia, e inestabilidad (Ingram,
Jay et al., 2011).

En cuanto a motivaciones extrinsecas, se reporta que tanto las interacciones potenciales
con amigos como la posibilidad de hacer nuevos amigos, se encuentran en las razones
principales para comenzar a jugar. Asi mismo, se sefala que el grado de interactividad

motiva a las personas a ser usuarios regulares de un juego (Ingram, Jay et al., 2011).

Las motivaciones para jugar en linea, segun los resultados de un estudio, en Inglaterra
son: el poder competir y sociabilizar con otros; en Alemania son: competir, aprender,
explorar, y experimentar con la comunidad (Park et al., 2011). Algunos otros factores que
han sido reconocidos como motivantes para jugar son: el experimentar el control, la
sensacion de reto, los ambientes imaginarios o fantasticos y el efecto rejuvenecedor
(Cirak, 2020).

Por otro lado, los cinco sentidos son la interfase entre el ambiente y el sistema nervioso
auténomo de un individuo, entonces, la razon para que las personas dediquen tiempo y
recursos a los juegos en linea es que los circuitos de recompensa en el nucleo
accumbens se activan durante esta actividad. A dicho ndcleo (grupo de neuronas) se le

atribuyen funciones relacionadas a las sensaciones de placer (Bryant, 2011). Aunado a
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esto, cabe considerar que el desarrollo de la cognicion es posible a través de una

variedad de experiencias sensoriales (Samon et al., 2021).

Las motivaciones presentadas hasta ahora ya sean psicologicas, intrinsecas,
extrinsecas, u organicas, y aquellas sin clasificar, pero consideradas por el trabajo de

otros autores*, se exponen en la Tabla 31 a continuacion.

Tabla 31
Motivaciones para jugar en linea
Autor Motivaciones

Ingram, Jay et al Interacciones sociales / relacion, blusqueda de autoestima,
(2011) diversion, desafios, competitividad, autonomia

Se activan los circuitos de recompensa en el cerebro,
escapismo

Relacion, aventura, escapismo, relajacion, sentimiento de
logro

: . Interacciones sociales, escapismo, evadir el aburrimiento,
Gainsbury* (2016) mejorar las habilidades, diversién, competetitividad.

Dang (2019) Interés, eficiencia, esfuerzo, logros, mentalidad al crecer
Cirak (2020) Autonomia, competencia, relacion

Nota. Elaboracion propia a partir de Ingram, Jay et al (2011); Bryant (2011); Park*
(2009); Gainsbury* (2016); Dang (2019); y Cirak (2020).

Bryant (2011)

Park* (2009)

A continuacioén, se abordan las caracteristicas 0 aspectos cualitativos que mencionan
diversos autores como prioritarios en los juegos, en funcion del papel que desempefian

al motivar a sus usuarios.

Si partimos por evaluar hardware, un primer argumento es que los teléfonos moviles son
llevados por los usuarios todo el tiempo y esto magnifica la duracién de las sesiones de
juego (Cirak, 2020). Un estudio realizado sobre habitos de los consumidores moviles en
México evidencio que el dispositivo favorito para realizar actividades en internet, como

jugar juegos, es el celular (teléfono movil), tabla 32, (Isights, 2019).
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Tabla 32
Dispositivo favorito para realizar actividades en internet

Mexico Total Hombre Mujer
Navegar en sitios de compras Celular Celular Celular
Realizar compras en linea Celular Celular Celular
Busqueda en linea Celular Celular Calular
Ver videos cortos Celular Celular Celular
Revisar saldos bancarios Celular Celular Celular
Video llamadas Celular Celular Celular
Revisar redes sociales Celular Celular Celular
Leer las noticias Celular Celular Celular
Jugar juegos Celular Celular Celular
Llamadas de voz usando Internet (VoIP) Celular Celular Celular
Tomar fotos Celular Celular Celular
Grabar videos Celular Celular Celular
Streaming de peliculas y/o series de television Televisidn Televisidn Televisitn

Ver programas de television mediante servicios

para ponerse al dia Televisian Televisian Television

Ver television en vivo Television Televisidn Television

Nota. Tomado de (Isights, 2019).

Al considerar el software, al menos en lo que respecta al servidor o plataforma, se sefiala
que quienes utilizan una plataforma en internet, tienen una mayor motivacion intrinseca
(Cirak, 2020).

En lo que concierne al juego, se considera prioritario promover la identificacion del usuario
con los personajes del juego, ya que se crean experiencias de relaciones subjetivas
(Bryant, 2011). Entonces, el usuario podra comprender, o quiza adoptar, el punto de vista

del personaje, su situacion y sus motivaciones (Bryant, 2011).

Los mundos que se plantean en los video juegos regularmente estan creados a partir de
aventuras orientadas a objetivos en las que los jugadores pueden participar, mediante la
interpretacion de un personaje, para obtener una experiencia gratificante (Ingram, Jay et
at, 2011).

El nivel de dificultad del juego y de reto en las aventuras, también llamadas misiones,
dependera de la configuracion, misma que puede ser establecida por jugador o por el
juego. Sin embargo, es importante que la experiencia no resulte ni aburrida ni abrumadora
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para el usuario (Bryant, 2011). Una opcion para determinar un nivel éptimo de dificultad
es que sea establecido por el juego, con base en el grado de habilidades que haya
probado el usuario previamente (Bryant, 2011). Por ejemplo, CogTutor es un software
para aprendizaje desarrollado de tal forma que el contenido esta organizado
jerarquicamente por unidades y en cada unidad se integran secciones disefiadas para
desarrollar habilidades. Ademas, especifica cuanto tiempo requiri6 cada estudiante

durante cada interaccion (Dang & Koedinger, 2019).

En cuanto al tipo de juego, por ejemplo, accion, aventura, deporte, etc., los autores
indican que un factor significativo al seleccionarlo es el género (Cirak, 2020; Dang &
Koedinger, 2019; J. Park et al., 2011). Las participantes femeninas prefieren los juegos
de rompecabezas y accion, mientras que los masculinos prefieren los juegos de accion,
estrategia y aventura (Cirak, 2020). También, se distingue que los hombres prefieren
juegos de disparos, juegos de rol y de estrategia, mientras que las mujeres eligen jugar
juegos orientados al desarrollo del cerebro y las habilidades como los rompecabezas
(Rehbein, 2016).

Durante un estudio que categorizO a su poblacién objetivo en funcién del nivel de
educacion, entre ellos, escuela primaria, secundaria, bachillerato, licenciatura,
graduados, los resultados indican que la mayoria de los estudiantes de licenciatura
prefieren los juegos de rol, RPG por sus siglas en inglés (Role-Playing Game) (Cirak,
2020).

Por dltimo, cabe mencionar que hay quienes consideran que el uso de ciertos juegos
puede servir para desarrollar habilidades sociales en las personas, por ejemplo,
resolucion de conflictos o mejorar sus estrategias de comunicacion (Ingram, Jay et al.,
2011). Asi mismo, puede ayudar a los usuarios a tener una sensacion de eficiencia, lo

cual promueve su aprendizaje (Cirak, 2020).

No todos los autores estan de acuerdo con que el uso de juegos en linea sirva para un
propésito benéfico. En cambio, argumentan que los juegos en linea pueden incrementar
las tendencias a la violencia, ocasionar dafos a la salud mental, causar problemas en las
relaciones interpersonales de los usuarios e incluso, disminuir su productividad
(Anderson & Bushman en Cirak, 2020).
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4.4 Tecnologia en el Aprendizaje: Casos Clave

En este apartado se describen casos en los que se ha utilizado la tecnologia como un
componente principal para promover el aprendizaje. Uno de ellos se imparti6 a través de
la television: ‘Soul City’, y tres a través internet: ‘SNS Tecnologia de disefio’, ‘TeachSUS’,

‘Enviro-School’.

Soul City

Figura 52
Descripcion y Portada de temporada de Soul City

El programa sudafricano "Soul City" se destaco por prevenir el
VIH-SIDA, promover la salud madre-hijo, y abordar la violencia
doméstica y el abuso del alcohol. Se convirtid en el mas visto
y mejor calificado del pais. Es un caso exitoso en 'edutainment’,
demostrado por estudios longitudinales que evidencian
cambios en conocimientos, actitudes y comportamientos
(Bryant, 2011; Goldstein, 2004).

‘SNS Tecnologia de diseno’

Figura 53
Descripcion y Pagina principal de ‘SNS Tecnologia de disefio’
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En 2006, se incorpord la materia "Tecnologia de disefio" en las secundarias de China,
lo que llevo a un grupo de docentes a crear una red social llamada "Design Technology"
para su implementacion. Afios después, se evalubé este proyecto como un entorno
virtual de aprendizaje (EVA), destacando las ventajas de usar redes sociales en
educacion. Se reportd que las redes sociales cumplen un propdsito educativo, con
beneficios como: (1) ser plataformas para compartir y fomentar la comunicacion; (2)
aprovechar la inteligencia colectiva como enciclopedias virtuales; (3) ofrecer
informacion diversa; (4) integrar recursos multimedia que generan experiencias
agradables; y (5) motivar a los estudiantes. El principal problema identificado fue la falta
de un método sistematico para la evaluacion (Jiang, 2016).

Nota. Elaboracion propia a partir de (Jiang, 2016).

TeachSUS

En Romania, se plante6 como estrategia crear un Centro para la Sostenibilidad en un
entorno virtual de aprendizaje (EVA) que fue nombrado ‘TeachSUS’. A través de este,
también se promueven la implementacion del aprendizaje hibrido y el ensamble de
metodologias de aprendizaje mediante herramientas como ver videos, utilizar juegos,
resolver problemas, tener reuniones virtuales y escuchar discusiones o dialogos
pregrabados.

A los estudiantes se les guia por una trayectoria de aprendizaje en la que al inicio se
presenta una narrativa que les asigna el rol de ‘administrador de la sostenibilidad’ a
través de un mensaje como: - “Ahora eres el administrador de la sostenibilidad en la
empresa. La cuenta de gastos del mes pasado fue muy alta, especialmente por el
consumo de agua. El director de la empresa quiere que haya un consumo menor.
¢,Puedes preparar un plan de accion para reducir el consumo de agua en la empresa?’-
A través de una encuesta realizada entre los estudiantes y las empresas involucradas
del area, se llego a la conclusion de que la estrategia fue adecuada (Donath, 2020).

Figura 54.
Trayectoria de aprendizaje en el EVA ‘TeachSUS’

Fasel Fase 2
Inicio del proceso Nucleo del proceso de
de aprendizaje aprendizaje

El estudiante ‘ A
decide comenzar || D D < D <

con el aprendizaje Autoevaluacion Micro- Recompensasy Insigniay certificado
inicial y declaracion instrucciones Retreoalimentacion

Fase3
Evaluacion final

de expectativas

Nota. Elaboracién propia a partir de (Donath, 2020).
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Enviro-School

En Nueva Zelanda, se ha creado el programa ‘Enviro-school’ para apoyar a las

personas jovenes en la planeacion, disefio e implementacion de acciones para la

sostenibilidad. ElI programa se operativiza en Moodle e integra ‘Experiencias de

Aprendizaje fuera de la Escuela’ ya que busca una sinergia entre el aprendizaje formal,

no-formal e informal. Asi mismo, el programa da espacio a los portales web de aquellos

sitios en los que se haran las Experiencias fuera de la Escuela, por ejemplo, el sitio

web del ‘Instituto Nacional de Estadistica’.

En sus resultados, realizan sugerencias como:

» Las experiencias de aprendizaje fuera de la escuela deben estar vinculadas a los
objetivos de aprendizaje de la materia

* Los estudiantes deben estar conscientes de las actividades de aprendizaje

* Los estudiantes deben estar involucrados en la planeacién de las experiencias fuera
de la escuelay se les debe dar cierto grado de oportunidad para decidir qué aprender
durante ella

 Los anfitriones de la experiencia fuera de la escuela deben estar informados sobre
los objetivos de aprendizaje de esta

» Un espacio de foro, por ejemplo, en Moodle, debe estar disponible antes y después
de las visitas

Ademas, reporta que algunos estudiantes son mas activos en las plataformas que en

las aulas, y que la falta de un reporte posterior a las experiencias de aprendizaje fuera

de la escuela puede tener como consecuencia la falta de compromiso de los

estudiantes (Coll, 2016).

Figura 55.
Recorte del portal ‘Enviro-School’ y Experiencias de Aprendizaje fuera de la Escuela

Colaboradores Nacionales

a Comervation () FSISBHRRMy 'Beacon Ef(\‘Jtl\
KEEP
" BEAUTIFUL /§ ’
BRANZ < 4

Colaboradores Regionales

.... Environment T Kaunthera o Te Takcdwhith
Auckland <, (s ante - environment
M e SRy L §§ SOUTHLAND = SISBORNE
@ MARLBOROUGH
greater WELLINGTON A : < | DISTRICT COUNCIL
o o horizons
Te Pane Matua Talao teglonal counci '
g etn iy o Northland Dr Qugo 8
recioNaL councit H(@ Regional Taranaki

== Counxil

138



Capitulo 5 Metodologia

5.1 Definiciones operativas

Para que la descripcion de la metodologia sea clara, primero habran de considerarse tres
definiciones operativas propias de la tesis, estas sobre las variables: 1) Narrativa

Medular, 2) Complejidad Flexible, y 3) Desempefio académico.

1) Narrativa Medular es una obra de literatura, para este caso en formato de cuento
ilustrado, que ensambla mediante conceptos clave e iconos los ciclos de desarrollo

de cada competencia. La figura 56 es representativo de esto.

Figura 56

Seccion de la Narrativa Medular, concepto clave: ‘cuencas’, icono: estrella azul.

o}

Una cuenca es
> una superficie
N B de tierra que drena
—\\\ hacia una corriente @
en un lugar dado (Ven
Te Chow, 1994 B ).

2) Complejidad Flexible es una cualidad en el ciclo de desarrollo de competencia que
permite al estudiante seleccionar el nivel de complejidad con el que quiere
comenzar a desarrollar su competencia, ya sea nivel desde el ‘Desempefio nulo’,
‘Notable’, o ‘Sobresaliente’. En este caso los estudiantes podian distinguir el nivel
de complejidad mediante un icono gamificado: estrella de bronce, de plata y de
oro.

Figura 57
llustracién de los iconos para identificar el nivel de complejidad
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3) Desempefio Académico es una medida para representar el nivel de logro que
alcanzé cada estudiante en cada competencia, a partir del desempefio que el
estudiante desplegé. El nivel de logro fue evaluado a partir de rubricas, como lo
describe Redman (2020) y categorizado para andlisis de datos como: ‘Desempefio

nulo’, ‘Notable’, ‘Sobresaliente’.

5.2 Publico objetivo

La investigacion se llevé a cabo con alumnos de licenciatura de la Universidad Autbnoma
de San Luis Potosi (UASLP), institucidon de educacion superior fundada en 1851 como
instituto cientifico y literario, y reconocida como universidad en 1923. La UASLP cuenta
con mas de 33,000 estudiantes distribuidos en siete campus en todo el Estado de San
Luis Potosi, y ofrece una amplia oferta educativa compuesta por 102 programas de

licenciatura y 105 programas de posgrado.

El muestreo fue no probabilistico. A partir de los esfuerzos de convocatoria para la

Experiencia Educativa Digital, descritos en la seccion ‘3.4 Ejecucibn de la

experimentacion’, se inscribieron 115 personas: 103 estudiantes de licenciatura, cuatro

estudiantes de posgrado y ocho colaborades de la UASLP.

Los campus con por lo menos un estudiante presente en la poblacion objetivo fueron:
Facultad de Estudios Profesionales Zona Huasteca, Coordinacién Académica Region
Huasteca Sur, Coordinacion Académica Region Altiplano, Unidad Académica
Multidisciplinaria Zona Media, Facultad de Derecho Abogado Ponciano Arriaga Leija,
Facultad de Ingenieria, Facultad de Medicina, Facultad de Ciencias Sociales y
Humanidades, Facultad de Ciencias de la Comunicacion, Facultad de Ciencias de la

Comunicacion, Facultad de Economia, Facultad de Ciencias.

Los estudiantes de posgrado se encontraban inscritos en Maestria de Innovacion
comunicativa para las organizaciones, Maestria en Ciencias en Ingenieria Quimica,

Maestria en Derechos Humanos.

Los colaboradores de la UASLP reportaron colaborar en la Coordinacion de Agenda

Ambiental y en Secretaria Académica.

140



5.3 Proceso metodoldgico

El enfoque metodoldgico de la investigacion fue mixto. También se combinaron patrones
temporales en cuanto a la secuencia de acciones. Algunas actividades se desarrollaron
de manera lineal o paralela, mientras que otras adoptaron una secuencia iterativa. A

continuacion, se presentan y describen las actividades realizadas en cada etapa.

Planteamiento conceptual. Se abordaron los campos de Educacion digital y de
Educacién para el Desarrollo Sostenible. Se hizo busqueda, seleccion, andlisis y sintesis

de literatura especializada de ambas areas, esto aunado a participacion en congresos.

Diagnostico Exploratorio. Con el objetivo de explorar la factibilidad del proyecto y
opciones potenciales para su realizacion, se recopil6 informacion de expertos en
educaciéon digital y de una muestra de estudiantes de educacidén superior. Para los
expertos en educacion digital, se utilizé una entrevista semiestructurada, disponible en el
Anexo A. En el caso de los estudiantes, se aplicd el instrumento tipo encuesta Eddreg
(Encuesta para el Disefo Digital de un Recurso Educativo Gamificado), mismo que se
describe en Garcia et al. (2024) y esta disponible en el anexo F. Las técnicas empleadas
para la coleccion de datos fueron la entrevista y la encuesta. El analisis de las entrevistas
se enfoco a la comparacién y compilacion del contenido, y en el caso de las encuestas,
se dedicO a la estadistica descriptiva de los datos.

Creacion de la experiencia educativa digital. Esta etapa contempla: 1) el ensamble de
las rdbricas para la evaluacién del desempefio, 2) la estructuracién de los ciclos de
desarrollo de competencia, 3) la elaboracibn de la narrativa medular, 4) la
institucionalizacién de la experiencia educativa, y 5) la integracién del entorno virtual de
aprendizaje. La descripcion de cada una de ellas y las técnicas de coleccién y/o andlisis
de datos se integran en la Tabla 33.
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Tabla 33

Actividades derivadas de la creacion de la Experiencia Educativa Digital

Actividad Descripcién Técnica

Ensamble de las Los descriptores integrados en el perfil de cada competencia fueron Andlisis documental.
rubricas categorizados en niveles a partir de la Taxonomia de Bloom.

Estructuracion de  Se seleccionaron y entrevistaron individualmente a ocho expertos en Entrevista.

los ciclos de materias vinculadas a las ciencias ambientales. Blusqueda documental.

desarrollo de
competencia

Elaboracion de la
narrativa medular

Institucionalizacién
de la experiencia
educativa

Integracioén del
entorno virtual de
aprendizaje

Como resultado de cada entrevista se esbozaron las actividades que
podrian realizar los estudiantes y se compilo la literatura y otros medios a
ser utilizados como recursos didacticos.

Posteriormente, se estructuraron ocho ciclos, uno para cada competencia,
todos con la cualidad de tener niveles de complejidad progresivos.

Se redact6 e ilustro un cuento que integra elementos de Geografia,
Ecologia, Historia ambiental, Ecohidrologia, Gestion ambiental, entre otras.
Se hizo publico a través del portal:
www.competenciasparalasostenibilidad.com

Se cred el programa analitico, expuesto en el Anexo B, y se sometio a la
evaluacion de la Secretaria Academia de la UASLP. Por ello, la EDD
contaba con un valor de créditos académicos.

Se abri6é un espacio digital para las inscripciones a través del portal de la
Coordinacion de Agenda Ambiental.

Para anidar los ciclos de desarrollo de cada competencia, conformados por
diapositivas e hipervinculos a la informacion, se utilizo el portal ‘Genially’
(www.genially.com).

Para almacenar la informacién, de la que ‘Genially’ era interfaz, se empleé
‘Google Drive’. Entre otras, se almacenaron libros, noticias, videos,
articulos académicos y no académicos.

Para administrar las sesiones sincronas, la comunicacién y la entrega tanto
de tareas como de resultados se crearon grupos en Microsoft Teams.
Como interfaces para los estudiantes habia dos espacios disponibles: el
grupo de Microsoft Teams y el portal que albergé la narrativa medular.

Integracion de
estrategias didacticas y

metodologias de la
EDS.
Construccion de

Personajes, Narrativa.
Dibujo  digital  tipo
comic, y cuento
ilustrado Clip
Studio.
Esquematizacion a
partir del estandar de
programa analitico de
la UASLP.

en

Analisis documental.
Sesiones sincronicas.
Dialogos escritos.
Videollamadas.

Nota. Elaboracion propia.
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http://www.genially.com/

Figura 58
Estructura Digital de la Experiencia Educativa
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5.4 Ejecucién de la experimentacion
La convocatoria para los estudiantes se llevo a cabo de forma presencial y digital. La
direccidon y los académicos hicieron la invitacion directamente a los estudiantes en dos
campus: Unidad Académica Multidisciplinaria Zona Huasteca en Cd. Valles, y
Coordinacion Académica Region Altiplano (OESTE) en Cd. Salinas. Por otro lado, se
envié un correo institucional a todos los estudiantes y se publicé el cartel de promocion

del curso en algunas redes sociales de la UASLP.

La inscripcion consistia en un registro que se realizd a través un espacio alojado en el

portal de la Coordinacion de la Agenda Ambiental.

El disefio experimental respondié a las necesidades que planteaba cada pregunta de
investigacion. Para la primera pregunta de investigacion: ‘¢ Es posible, y en qué grado,
desarrollar competencias para la sostenibilidad en estudiantes de educacion superior a
través de experiencias educativas digitales?’ la respuesta se buscé mediante la

evaluacion de los trabajos entregados por los estudiantes a partir de las rubricas.

En el caso de la segunda pregunta de investigacién: ‘¢ Qué cualidades deberian poseer
los recursos educativos digitales que integren las experiencias educativas digitales que
procuren el desarrollo de competencias para la sostenibilidad en estudiantes de

educacion superior?, la exploracion integré: 1) la estructuracion y analisis de respuestas
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de la encuesta de salida que se presenta en el Anexo C, 2) el planteamiento de dos
hipétesis:
Hi

HO: La presencia de la narrativa medular (NM) no influye en el desempefio académico
(DA)

Ha': La presencia de la narrativa medular (NM) influye en el desempefio académico (DA)
H2

HO?: La flexibilidad en la complejidad (CF) de la instruccion no influye en el desempefio
académico (DA)

Ha?: La flexibilidad en la complejidad (CF) de la instruccion influye en el desempefio
académico (DA)

Por lo tanto, el disefio experimental requirid un set experimental de 4 grupos, segun se
muestra en la Tabla 34, para probar los dos tratamientos: la presencia o ausencia de la

variable ‘Narrativa Medular’, y la presencia o ausencia de la variable ‘Complejidad

Flexible’.
Tabla 34
Set experimental de la Experiencia Educativa Digital
Grupo _ Variables ) _
Narrativa Medular Complejidad Flexible

GO01 Ausencia Ausencia
GO02 Presencia Ausencia
GO03 Ausencia Presencia
G04 Presencia Presencia

Nota. Elaboracion propia.

Si bien los tratamientos o condiciones para cada grupo eran distintos, al iniciar la EDD,
todos los grupos contaron con una seccion introductoria en la que se les compartié: 1) el
objetivo de aprendizaje: las competencias pensamiento sistémico, anticipacion,
normativa, estratégica, colaboracién, pensamiento critico, autoconciencia e integrada a
la resolucion de problemas, 2) el método de evaluacién: las ocho rubricas, 3) la dinamica:
el formato de autogestion, los dias y horas en las que habria un facilitador conectado para
apoyar, el requisito de entregar las tareas, y el lapso maximo para concluir la EDD (12

144



semanas), 4) las opciones de ciclos de desarrollo que habia en la EDD, como muestra la

figura 59, y el lenguaje grafico del recurso educativo digital, como muestra la figura 63.

Figura 59
Portada de los ciclos d desrrollo de competencia
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ESTRATEGICA
PROBLEMAS

iExplora las préximas paginas para ingresar en ellas!

Figura 60
Lenguaje grafico del recurso educativo digital
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COMPOSICION o

% ., Tellevara a la fuente de informacion
R (Libro, articulo, reporte, etc.)

@_\u Te llevara al portal o pagina web de
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Te invita a I]/) Te invita a dar clic
E visualizar un video \E en ciertos objetos

, Indica que debes descargar,
plactam trabajar y enviar la plantilla

jExplora las préximas paginas para ingresar en ellas!

Fue justo durante la sesién introductoria cuando se sometieron los grupos a los distintos

tratamientos. Esto consistié en presentar las instrucciones de forma distinta a cada grupo
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segun se explica en la tabla a continuacion. Se recomienda al lector consultar las

imagenes disponibles en la columna con el titulo imagen para ampliar la compresion.

Tabla 35

Instrucciones particulares dadas a cada grupo

Grupo Tratamiento Instrucciones particulares Imagen
Para acceder a los ciclos de desarrollo,
Sin narrativa deben usar los enlaces proporcionados.
medular Enlace:
GO1 Para avanzar a un nuevo nivel de Instrucciones
Sin complejidad complejidad, deben entregar su desempefio G01
flexible en el nivel actual. Tras la evaluacion, el
facilitador les dara el codigo para avanzar.
Para acceder a los ciclos de desarrollo,
deben usar los iconos ‘estrella’ disponibles
Con narrativa en la narrativa alojada en Enlace:
medular www.competenciasparalasostenibilidad.com g
G02 Instrucciones
. y . G02
Sin complejidad Para avanzar a un nuevo nivel de
flexible complejidad, deben entregar su desempefio
en el nivel actual. Tras la evaluacion, el
facilitador les dara el codigo para avanzar.
Para acceder a los ciclos de desarrollo,
Sin narrativa deben usar los enlaces proporcionados.
medular .
. Enlace:
Para avanzar a un nuevo nivel de :
GO03 .. : f Instrucciones
Con complejidad, deben ingresar el codigo G03
complejidad disponible en pantalla. Se tomara en cuenta E—
flexible el desempefio de mayor complejidad que
realicen como nivel de logro.
Para acceder a los ciclos de desarrollo,
deben usar los iconos ‘estrella’ disponibles
Con narrativa en la narrativa alojada en
medular www.competenciasparalasostenibilidad.com Enlace:
G04 . Instrucciones
Con Para avanzar a un nuevo nivel de Go4
complejidad complejidad, deben ingresar el codigo —
flexible disponible en pantalla. Se tomara en cuenta

el desempefio de mayor complejidad que
realicen como nivel de logro.

Nota. Elaboracion propia.
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Finalmente, durante la sesion sincronica, se les hizo saber que tenian que respetar un
codigo de conducta para permanecer en el curso: 1) el limite maximo de realizacion del
curso de 12 semanas, 2) al utilizar el foro de comunicacion general o individual, debian
de abstenerse de amenazar, o abusar verbalmente a otros usuarios del espacio de la
experiencia educativa, 3) no publicar contenidos irrelevantes al curso, por ejemplo,
notificar sobre eventos o comercializar productos o servicios, 4) no utilizar identidades

falsas. Cualquiera de las anteriores tendria como resultado la baja definitiva del curso.

Posterior a la sesion sincronica, cada estudiante gestiond su aprendizaje de forma
auténoma. Sin embargo, contaban con la presencia transaccional descrita por Herrador-
Alcaide (2020), los facilitadores estaban conectados durante 2 horas, cuatro dias por

semana.

A los estudiantes que culminaron la EDD con éxito se les entregaron sus certificados de
forma digital a través de correo electronico y de forma fisica en las oficinas de la
Coordinacion de Agenda Ambiental.

Durante toda la EED se mantuvo una hoja de calculo de Excel en la que se registraron
los desempefios de los estudiantes y el seguimiento a aquellos que continuaban y los

gue se daban de baja.

Por ultimo, para la tercera pregunta de investigacion: ‘4 Cual es el proceso metodologico
mediante el cual es posible crear experiencias educativas que desarrollen competencias
para la sostenibilidad en estudiantes de educacion superior?’ la respuesta dependid, en
un primer momento de la reflexién respecto a como se abord6 cada etapa del desarrollo,
implementacion y evaluacién de la experiencia educativa digital. En un segundo
momento, se enriquecié a partir de una prueba piloto realizada como una intervencion en
formato taller con una duracion de seis horas durante el ‘Diplomado en Linea,
Sostenibilidad fundamentos tedéricos y practicos - modulo 1’ ofertado por la Universidad
Nacional Autonoma de México, campus San Miguel de Allende, en su 3ra edicion (2024).
En dicha sesion, participaron 26 personas, 62% docentes en multiples niveles educativos,

y 38% no docentes.
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Analisis de datos y emision de resultados. Esta actividad implicé el analisis

documental de los trabajos que entregaron los estudiantes, su evaluacion y asignacion

de los niveles desempefio. A partir de estos datos se realizd andlisis estadistico, y con la

herramienta Power BI se realiz6 el modelo de datos expuesto en la figura 61.

Figura 61
Modelo de datos para el analisis en Power BI.

@ Estudiantes @ Niveles alcanzados

1
E] Niveles de desempefio

semperio
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1

@ Ciclos de Desarrollo

1i1

ativa Medular

Por otra parte, se aplicO una encuesta de salida sobre la experiencia educativa a los

estudiantes y se reflexion6 sobre esta a partir de la estadistica descriptiva.

Los métodos y herramientas que se utilizaron para analizar los datos fueron: estadistica

descriptiva, analisis de Xi cuadrado, grafico de barras y bigotes, y modelado de datos.
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5.5Entorno de investigacion

Sobre la infraestructura, se hizo uso del portal digital de la Agenda Ambiental de la
Universidad Auténoma de San Luis Potosi para la difusion de la experiencia educativa, y
la licencia de Microsoft de la misma universidad para utilizar el espacio Teams.

En lo vinculado al apoyo institucional, el financiamiento del trabajo de tesis provino del
Consejo Nacional de Humanidades, Ciencias y Tecnologias. Por otro lado, la Universidad
Auténoma de San Luis Potosi fue el nicleo de gestacion y realizacion del trabajo, desde
multiples departamentos y campus. La Agenda Ambiental albergé la EDD, los campus,
entre otros, Facultad de Estudios Profesionales Zona Huasteca, Facultad de Ingenieria,
Facultad de Derecho Abogado Ponciano Arriaga Leija, Facultad de Ciencias de la
Comunicacion, Facultad de Ciencias, Facultad de Psicologia, realizaron colaboracién
mediante la promocion de la EDD como curso optativo para los estudiantes inscritos en
los programas que ofertan. Sin la participacion de los profesores y administradores que
facilitaron la informacion a sus estudiantes, la experimentacion hubiese tomado otro

rumbo.

La comunidad intelectual en la que se generd el trabajo de tesis es primordialmente la
comunidad del Posgrado Multidisciplinario en Ciencias Ambientales, y profesores
investigadores cercanos o involucrados a los programas de formacién que se ofertan
desde la Coordinacion de la Agenda Ambiental. El contexto en el que se maduré el trabajo
de tesis es multidisciplinar, prevalecié el enforque de desarrollar competencias para la
sostenibilidad, y se pudieron trabajar diferentes campos entrelazados a las ciencias
ambientales, y a la sostenibilidad. Por ejemplo, Ecohidrologia, Derecho Ambiental,
Sostenibilidad Urbana, Hidrografia, Ecologia, Historia Ambiental, Humanismo, y Gestion

Ambiental.

A los estudiantes que participaron en la experiencia educativa digital no se les informo
gue se trataba de un experimento para no alterar su desempefio académico, pero se
codificaron los nombres, por ejemplo, al referenciarlos asi: ‘(Estudiante de Energias
Renovables, comunicacion en Microsoft Teams, 2/10/2022, 16:28)' para garantizar el

anonimato de los estudiantes que formaron parte de la muestra.
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Capitulo 6 Resultados

En esta seccion se exponen los resultados derivados del andlisis de los datos
recopilados. Se presentan organizados en tres secciones que responden a cada una de
las preguntas de investigacion.

6.1 Primera pregunta de investigacion

,Es posible, v en qué grado, desarrollar competencias para la sostenibilidad en

estudiantes de educacién superior a través de experiencias educativas digitales?

La presencia de los estudiantes es la primer condicionante para el logro del desarrollo de
competencias en experiencias educativas digitales, después de la creacién de estas. La
dindmica de la poblacion de inscritos a la EDD, en tanto a su presencia, ocurrié como se

describe a continuacion.

El nimero de inscritos en un primer momento fue: 115. Para cuando comenzo el
programa de formacion, Unicamente se presentaron 68. Durante las primeras sesiones,
se identifico que 12 personas no eran estudiantes de nivel licenciatura, sino estudiantes
de posgrado o colaboradores administrativos de la Universidad que habian sido atraidos
por los medios de difusion. Al no ser la poblacién objetivo, se dieron de baja. Por lo tanto,
se comenzo la EED con 56 estudiantes, de los cuales 48 lograron certificar con éxito la
EDD Yy 8 no.

En términos porcentuales 41 % se inscribieron, pero no se presentaron; 10 % tuvieron
gue darse de baja por no ser parte de la poblacién objetivo (estudiantes de educaciéon
superior); 7 % desertaron durante la ejecucion de la EDD, y 42% culminaron el programa

de formacion.
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Figura 62
Dinamica de los inscritos en la EDD. n: 115.

Dinamica de los inscritos en la EDD

Baja por no presentarse

Baja por no ser estudiante de
licenciatura

= Baja tramitada durante la
EDD

= Estudiantes que culminaron

Al segmentar el analisis, los resultados indican que la mayor proporcién de inscritos en
los medios digitales, o no se presentaron a la EDD, o no eran parte de la poblacién
objetivo, por lo tanto, se consideran no efectivos. Los resultados exponen que 51% de

los inscritos eran no efectivos.

Figura 63

Inscritos efectivos vs no efectivos. n: 115.

Inscritos efectivos vs no efectivos

49% = Incrites y efectivos

Incritos pero no efectivos

En tanto a la desercién una vez comenzada la experiencia educativa, 14% tramitaron su
baja. Entre las explicaciones para darse de baja incluyeron la falta de tiempo, por ejemplo,
se presentd el argumento: “entre la escuela, el servicio, tareas y entrenamientos. Ya no
me da el tiempo (Estudiante de Energias Renovables, comunicacién en Microsoft Teams,
2/10/2022, 16:28)" y problemas en su hogar que prefirieron no explicar. En total, 48
estudiantes desarrollaron competencias para la sostenibilidad y concluyeron la EDD.
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Figura 64

Porcentaje de éxitos y deserciones. n: 56.

Porcentaje de éxitos y deserciones

= Estudiantes que culminaron

Estudiantes que desertaron

En busca de establecer una respuesta en torno a si es posible desarrollar competencias
para la sostenibilidad en estudiantes de educacion superior en entornos digitales, con
base en los desempefios realizados por 48 (86%) de los 56 estudiantes que participaron

en la EDD, se puede responder a esta pregunta con un si.

En lo referente al grado en el que las competencias pueden desarrollarse; al aglomerar
todos los desempefios posibles, (esto es igual a 48 estudiantes con la oportunidad de
realizar 8 ciclos de desarrollo cada uno, que da un total de 384 transacciones), se observa
que en 34.9% de las transacciones no se realiz6 actividad, equivalente a que no
entregaron las actividades, en 12.2% se logré un desempefio notable, y en el 52.9% de
las transacciones se alcanzo el nivel sobresaliente. Para ejemplificar la diferencia entre
un desempeifio que implicé la demostracion, y uno que significé el logro de un notable o
sobresaliente, se muestran evidencia de entregas de estudiantes al desarrollar la
competencia de “Colaboracion” en las figuras 65 y 66.

La valoracion de los desempefios fue con base en rubricas desarrolladas para cada
competencia. Si se desea revisar el detalle de cada rubrica, estas se encuentran en las

paginas del Programa analitico que se utilizé durante la experimentacion del presente.
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Figura 65

Seccion del Desempefio para obtener el grado “notable ‘en la competencia de
colaboracion, vinculada al descriptor: “Comprende y respeta las necesidades,
perspectivas y acciones de diferente entes”.

Instrucciones

3. Prop6n una estructura para crear el huerto urbano, ya sea con las
especies que analizaste previamente o con otras que consideres mas
pertinentes. No pierdas de vista que, aunque las plantas que elijas

vivirdn en el mismo espacio, todas tienen necesidades distintas.

Para disenar tu propuesta de huerto, puedes copiar y pegar los iconos
disponibles aqui o buscar mds en internet. Por ejemplo,
en www.flaticon.com.
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Nota. Las respuestas estan resaltadas en color amarillo. Los estimulos son todo
aquello sin resaltar. En este ejercicio el estudiante debia colocar las especies en el
lugar correcto en funcién de la cantidad de luz solar o sombra que requieren.
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Figura 66

Seccion del Desemperio para obtener el grado "Sobresaliente’ en la competencia
de colaboracion, vinculada al descriptor: “Reporta y evidencia el trabajo realizado
con otros para encontrar soluciones que atiendan o resuelvan problematicas”.

Plantilla ‘Frente a la perturbacién, colaboracién’

Nombre: [N Fecha: 01/10/22

iVamos a resolver un caso que

AR despierte interés en ti!
oo

1. Investiga con tus amigos y/o familiares, y en noticias impresas o digitales si han
ocurrido perturbaciones en el entorno natural o urbano que conoces y cuales han sido.
Una vez que hayas investigado sobre las perturbaciones, prioriza y escoge una.

2a. Entre las opciones a continuacién,
marca con una (X) la perturbacién que
ocurrié en el caso que trabajaras.

2b. Describe el caso brevemente.

Las ladrilleras ubicadas en Soledad son
un problema, pues se encuentran cerca de
areas habitacionales y esto afecta a las
personas que viven ahi, quienes pueden
llegar a desarrollar enfermedades por la
exposicion al aire contaminado. Este es un
problema desde hace varios afios y hasta
ahora no se ofrece una solucion.

2c. Asigna un nombre al caso.
(Por ejemplo: Incendio en San Miguelito 2021)

,;‘/Xvaricedeja'-’-; a%y ¥
pfronterar “al R Ladrilleras un suefio contaminado

Nota. Las respuestas estan resaltadas en color amarillo. Los estimulos son todo
aguello sin resaltar.
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3. El objetivo es que explores y reportes ¢Qué acciones clave consideran o consideraron
efectivas otras personas para rehabilitar el entorno natural o urbano que fue afectado, e
incluso prevenir futuros dafios y/o riesgos?

Te sugiero consultar con amigos, colegas, familiares, representantes de instituciones
especializadas, o quienes consideres vinculados al caso. Lo puedes hacer de manera
presencial, escribiendo un correo, visitando sus portales digitales,

iy claro, puedes flexibilizar tu perspectiva!

Sintetiza y reporta por lo menos 3 respuestas a continuacién. Integra el nombre, su
propuesta y una foto o imagen representativa.

Ejemplo

El diputado José Luis

Fernandez, propuso al
' 2 "
Realizar talleres de congreso una iniciativa

educacion ambiental donde las personas
para involucrar a las - que se dedican a la
personas en brigadas - elaboracion de este

contra incendios”. material emigren al uso
de tecnologias no

contaminantes.

Alejandra - Estudiante

Profesora - Violeta
“las personas

cercanas al area de
exposicion deberia
usar cubrebocas,
sobre todo durante el
funcionamiento de las
ladrilleras.

Las personas de las colonias
cercanas quieren “que trasladen
a otra ubicacion las ladrilleras”.

4. ¢y th qué propones para rehabilitar el entorno natural o urbano que fue afectado, e
incluso prevenir futuros dafios y/o riesgos?
Te sugiero que tu respuesta sea evidencia del trabajo que has realizado con otros para
encontrar soluciones.
Si bien a las personas que se dedican a esta actividad no se les puede prohibir el
hacerlo, la iniciativa del diputado podria ser un buen inicio para que el estado
pueda regular esta actividad. Mientras esto cambia, el uso de cubrebocas es una
solucion temporal para evitar una mayor exposicion a la inhalacion del humo. Creo
que el estado deberia ofrecerles a estas personas una nueva ubicacion para
realizar sus actividades, asi la poblacion tendria acceso a su derecho a un
ambiente sano.

Nota. Las respuestas estan resaltadas en color amarillo. Los estimulos son todo
aguello sin resaltar.
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Sobre particularidades del grado de desarrollo de cada competencia, es posible notarlo
al segmentar los resultados de tal manera que se observe el porcentaje de estudiantes
que lograron cada nivel de desarrollo (nulo, notable y sobresaliente) para cada
competencia, figura 67.

Figura 67

Porcentaje de estudiantes por nivel de logro en cada competencia. n:48.

Desempefios Promedio por Ciclo de Desarrollo

Desempeiio
Desempeno Nulo

@ Notable

® Sobresaliente

60%

Porcentaje de estudiantes

52% = 52%

Ciclos de Desarrollo

Para todas las competencias, fueron mas los estudiantes que lograron los niveles
‘notable y sobresaliente’ que aquellos que se mantuvieron en desempefio nulo. En
general, una vez que comenzaban con un ciclo de desarrollo, persistian hasta el méas alto

nivel de desarrollo disponible.

La proporcion de los segmentos varia entre competencias, algunas de estas fueron mas
comunmente desarrolladas que otras. En los segmentos notable y sobresaliente la
muestra destacO positivamente en las competencias Autoconciencia y Pensamiento

Sistémico y, en segundo lugar, en las competencias Anticipacion y Colaboracion.
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El segmento de nivel de desempefio ‘nulo’ de mayor proporcion fue en la competencia
enfocada a la Resolucion de Problemas. En este ciclo de desarrollo, a diferencia de los
otros, no se parte de una ‘situacidon ambiental’ especifica. Por ejemplo, el ciclo de
Pensamiento Sistémico se centra en la gestion de la Cuenca del Rio Bravo; el ciclo de
Anticipacion, en el Rio Gualeguaychu; el ciclo Normativo, en el complejo urbano Villa
Magna; el ciclo Estratégico, en la formacion de Carcavas en Jesus Maria, S.L.P.; el ciclo
de Pensamiento Critico, en la Revolucién Mexicana; y el de Autoconciencia, en la gestion
de Residuos Sélidos Municipales en México. En cambio, el ciclo de Resolucion de
Problemas permite a los estudiantes elegir el problema que quieren abordar. Ademas,
este ciclo requiere que los estudiantes utilicen herramientas de analisis, como el
diagrama de Ishikawa, los 5 porqués, la tabla de eficacia, el diagrama de Pareto y el
método CABBIDAS, las cuales pueden parecer poco familiares o atractivas para ellos.

A continuacion, se presenta la variabilidad en el nivel de desarrollo de las competencias
logrado por los estudiantes, en funcion del programa de formacion en el que estaban

inscritos (figura 68), la etapa de su carrera (figura 69) y la categoria de sexo (figura 70).

Para realizar este analisis, se agruparon los programas de formacién en los que se

encontraban inscritos los estudiantes segun se describe a continuacion.

La categoria ‘Ciencias Naturales y Formales’ integra los programas de formacion:
Ciencias Ambientales y Salud, Biologia, Quimica, Bioquimica y Matematicas
Aplicadas. En ‘Servicios (tecnologias naturales) se encuentran los programas de
Ingenieria en Sistemas Inteligentes, Geologia, Medicina Veterinaria y Zootecnia,

Bioprocesos, Ambiental, Mecatrénica, Mecanica y Eléctrica, Civil.

‘Ciencias Sociales’ incluye los programas Antropologia y Ciencias de la
Comunicacion. La categoria ‘Servicios (tecnologias sociales)’ abarca los programas
de licenciatura en Derecho, Psicologia, Comercio y Negocios Internacionales,

Contaduria Publica y Finanzas, Psicopedagogia, Administracion y Politicas Publicas.
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Figura 68

Porcentaje de estudiantes por categorias de programas de formacion y promedio en el nivel de desempefio. n = 48.
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Nota. Elaboracién propia.
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Los estudiantes inscritos en programas de ciencias naturales y formales lograron los
mejores desempefos en la competencia de autoconciencia y pensamiento critico. Los
menores niveles de logro los demostraron en la competencia de colaboracion. Por
su parte, quienes estaban inscritos en programas de servicios (tecnologias naturales)
se desempefiaron de mejor manera en la competencia de autoconciencia y
estrategia. EI desempefio mas bajo de este grupo se identifica en la competencia
normativa. Por otro lado, los estudiantes de ciencias sociales presentaron resultados
homogéneos, con una preferencia marcada y altos niveles en anticipacion,
autoconciencia, pensamiento critico y pensamiento sistémico, aunque sin
desempefio en colaboracion, estrategia, normativa ni resolucion de problemas.
Finalmente, los estudiantes inscritos en programas de Servicios (tecnologias
sociales) demostraron sus mejores niveles de logro en autoconciencia y pensamiento

sistémico, y sus peores niveles de logro en anticipacion y resolucion de problemas.

Figura 69

Porcentaje de estudiantes por etapa en la carrera, disciplinas y promedio en el
nivel de desempefio. n = 48.

Ciencias naturales y formales Ciencias sociales

100%

Estudiantes

Nivel de desempefio o . o , .
Desempefio Nulo Servicios (tecnologias naturales) Servicios (tecnologias sociales)

® Notable

@ 5sobresaliente

Estudiantes

Primer Mitad ~ Segunda Primer Mitad ~ Segunda
Mitad Mitad
Etapa Carrera Etapa Carrera

Nota. La primera mitad considera los semestres primero, segundo, tercero y cuarto; mientras que la

segunda mitad considera del quinto en adelante.
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En la categoria de Ciencias Naturales y Formales, la proporcién de estudiantes con
desempeiio nulo se mantuvo igual, 33%, tanto en la primera como en la segunda mitad
de la carrera. Sin embargo, se observa un incremento en la proporcion, de 0% incrementd
a 33%, de estudiantes que lograron un desempefio sobresaliente entre quienes cursaban
la segunda mitad. En los programas clasificados como Servicios (tecnologias naturales),
se observa una tendencia similar de aumento en la proporcion de estudiantes con
desempeiio sobresaliente en la segunda mitad de la carrera, de 25% a 45%. En este
grupo, ademas, la proporcion de estudiantes con desempefio nulo disminuye en la
segunda mitad, de 50% a 36%.

En el caso de Ciencias Sociales, se advierte la ausencia de estudiantes inscritos en la
primera mitad de la carrera, mientras que todos los inscritos en la segunda mitad lograron
un desempefio notable. Por dltimo, en los programas agrupados como Servicios
(tecnologias sociales), se aprecia una tendencia opuesta a las otras categorias. En este
grupo, la proporcion de estudiantes con desempefio sobresaliente disminuyd en la
segunda mitad de la carrera.

Figura 70

Porcentaje de estudiantes por categoria de sexo y promedio en el nivel de
desempeiio n:48.

Estudiantes por Genero y Promedio en el Nivel de Desempefio

Nivel de desempeiio
Desempefio Nulo
® Notable

@ Sobresaliente

Porcentaje de estudiantes

Hombre Mujer
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Al separar a los estudiantes por categoria de sexo (hombre y mujer), se observa que en
ambos grupos la mayoria de los estudiantes alcanzo niveles de desempefio Notable o

Sobresaliente: 58% en el caso de los hombres y 72% en el de las mujeres.

Una diferencia se presenta en el nivel de Desempefio Nulo, donde la proporcion de
hombres es mayor (42%) en comparacion con el grupo de mujeres, que registra un 28%

de estudiantes en este nivel de logro.

6.2 Segunda pregunta de investigacion

¢, Oué cualidades deberian poseer los recursos educativos digitales que integren las

experiencias educativas digitales que procuren el desarrollo de competencias para la

sostenibilidad en estudiantes de educacién superior?

El abordaje a esta pregunta ocurri6 a partir de una estrategia combinada de: 1) el
planteamiento de hipétesis y la comprobacién de estas con base en los desempefios de

los estudiantes, y 2) una encuesta de salida. La respuesta se presenta en dos secciones.
A partir de hipotesis y desempefios.

Como se explico en la metodologia, las dos variables para las que se formularon hipotesis
en tanto a su relacién causal con el desempefio académico (DA) de los estudiantes
fueron: 1) la presencia de una Narrativa Medular (NM), 2) la flexibilidad en la complejidad
(CF).

Hi

HO!: La presencia de la narrativa medular (NM) no influye en el desempefio académico
(DA)
Ha': La presencia de la narrativa medular (NM) influye en el desempefio académico (DA)

H2
HO?: La flexibilidad en la complejidad (CF) de la instruccion no influye en el desempefio
académico (DA)
Ha?: La flexibilidad en la complejidad (CF) de la instruccion influye en el desempefio
académico (DA)
Las muestras se trataron en 4 grupos, como se indica en la tabla 34.
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Tabla 34
Set experimental de la Experiencia Educativa Digital

Grupo _ Variables ) _
Narrativa Medular Complejidad Flexible

GO01 Ausencia Ausencia

GO02 Presencia Ausencia

GO03 Ausencia Presencia

G04 Presencia Presencia

Nota. Elaboracion propia.

Primero, si de manera superficial, se plantea la pregunta ¢ En qué grupo los estudiantes
lograron completar mas ciclos de desarrollo? La respuesta es el grupo G03, tanto ciclos

logrados por estudiante, como logrados en acumulado de todo el grupo. Esto se muestra
en la tabla 36.

Tabla 36

Ciclos de Desarrollo logrados, en promedio por estudiante y
cumulados por grupo

Promedio Ciclos de
Grupo Caracteristicas Estudiantes por desarrollo

estudiante acumulados

Sin narrativa medular

GO01 9 5 43
Sin complejidad flexible

Con narrativa medular

G02 5 _ 13 5 67
Sin complejidad flexible

Sin narrativa medular

GO03 B _ 13 6 81
Con complejidad flexible

Con narrativa medular

G04 ) _ 13 5 66
Con complejidad flexible

Nota. Elaboracion propia.
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Ahora bien, al plantear la pregunta, ¢ hay aluna diferencia estadisticamente significativa
entre el desemperfio académico y la presencia de la narrativa medular o la complejidad
flexible? Para comenzar, se opto por realizar una prueba de Xi cuadrada, ya que los datos
a analizar son cualitativos. Para ello se determinaron pares a evaluar, segun se muestra
en la tabla 34. Entonces, por ejemplo, al querer identificar si “la combinacion de CF y NM

influye en DA’, se comparan las frecuencias del nivel de logro de los grupos G01 y G04.

El resultado indica que Unicamente la ausencia de NM tiene una influencia
estadisticamente significativa el DA (comparando G03 y G04). Cada combinacién de

pares evaluados y sus resultados se despliega en la tabla 37.

Tabla 37
Andlisis de Xi cuadrado
- P.conp A hipétesis
Pares Logica 0.1 Xin2 Nula

La presencia de NM

GO1- GO2 . 46052 1.00 Aceptada
influye en DA

05 -Ems 0 o CUEEIEEREE N 46052 600 Rechazada
influye en DA

G01-G03 La presencia de CF 46052 3.00 Aceptada
influye en DA

GO2 - G04 Catatisenciaice CR 46052 1.00 Aceptada
influye en DA

Go1-Gog4 -@combinacionde CEyNM =, 500, 1 50 Aceptada
influye en DA

Nota. Elaboracion propia.

Para explorar el efecto de las variables se procedio a presentar los datos en un diagrama
de cajas y bigotes, figura 71. Con dicho fin, se realizé una transformacion de los datos
cualitativos a representaciones cuantitativas. La escala de equivalencias
cualitativas/cuantitativas se planteé asi: desempefio nulo x=0 ; notable: x>0 o x<5;

sobresaliente = x>5 0 x<10.
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Figura 71
Diferencia en el desempefio académico por tratamiento
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Al tomar como referencia el mayor desempefio = 10, se observa que en todos los grupos
hubo quienes lo alcanzaron. De igual manera, en todos hubo presencia de estudiantes
sin desempefio = 0. El Unico rasgo particular esta en el grupo G03, en donde los valores
de 0 (2) se marcan como outliers. Esto debido a que se alejan significativamente de los

demas valores, y no son parte de los datos frecuentes en la distribucién.

Si se es atento a los promedios, en todos los casos, los promedios de los grupos estan
por debajo de la mediana. Esto implica que la mayoria de los datos estan en el extremo
inferior del rango. El grupo que alcanzé mayor promedio es el GO3, luego el GO1, seguido
del GO2, y el de menor promedio fue el GO4. A partir de las medianas, se reconoce
nuevamente que el mayor valor alcanzado fue en el G03, en el cual el 50% de los
estudiantes obtuvieron una calificacion mayor a 8.33, equivalente al desempeiio
sobresaliente. A continuacion, en los grupos G01 y G04, 50% de los estudiantes obtuvo

un desempefio mayor a 7.5. Finalmente, en el GO2 se observa el peor desempefio con
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50% de los estudiantes que lograron una calificacién de por lo menos 5.83, y es el tnico

grupo en que menos de 50% de los estudiantes lograron un desempefio sobresaliente.

A partir de los rangos intercuartilicos, se determina que el grupo con menores niveles de
logro alcanzados en es el G02, y la contraparte con mayores niveles de logro en su

desemperio es el GO3, en el que se contaba con la variable Complejidad Flexible.

Los resultados de las pruebas de Xi cuadrado y la tabla de cajas y bigotes convergen, si
se plantea que, de forma estadisticamente significativa, la NM afectd negativamente el
DA. Mientras que, los grupos en los que NM no fue la Unica variable presente obtuvieron

logros similares.

Para mejorar la resolucion en el modelo de datos estructurado en Power Bl se contempla
gue 48 estudiantes tenian la oportunidad de realizar 8 ciclos de desarrollo cada uno, por

lo tanto, habia 384 transacciones posibles. Los resultados se mantienen consistentes.

Figura 72
Influencia de la Narrativa Medular y la Complejidad Flexible en el desempefio
académico. n: 384.

Nivel de desempefo Nivel de desempeio
Desempeno Nulo

® Notable

Desempeno Nulo
® Notable

®Sobresaliente ®Sobresaliente

Porcentaje de estudiantes

Ausencia  Presencia Ausencia Presencia
Narrativa Medular Complejidad Flexible

Influencia de la Narrativa Medular, con Influencia de la Complejidad Flexible,
base en los promedios. con base en los promedios.
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Maximo desempeno Maximo desempenio

Desempeno Nulo Desempeno Nulo

@ Notable ® Notable

® Sobresaliente ®Sobresaliente

Porcentaje de estudiantes

Ausencia  Presencia Ausencia  Presencia
Narrativa Medular Complejidad Flexible

Influencia de la Narrativa Medular, tomado Influencia de la Complejidad Flexible,
como base el maximo nivel de desempefio. tomado como base el maximo nivel de
desempeiio.

A partir de encuesta de salida

Los objetos para analisis integrados en la encuesta son: el estilo de retroalimentacion,
digase gamificada (estrellas y corcholatas como simbolo) o numérica (5,6,7,8,9,10); la
cantidad de tiempo sincrénico con los facilitadores del curso; las fuentes de informacion:
su accesibilidad, relevancia, diversidad; y finalmente la colaboracion con estudiantes de

multiples facultades.

Respecto al estilo de retroalimentaciéon, se planted la pregunta en dos direcciones, la
preferencia de la retroalimentacion gamificada sobre la numérica, y viceversa. Al
combinar las respuestas a ambas peguntas se distingue que 36% de los estudiantes
prefieren la retroalimentacion gamificada, 4 % la numérica, y el 60% restante plantean

una postura neutral o ambigua frente a este aspecto.
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Figura 73
Posturas frente al estilo de retroalimentacién. n=48.

Preferencia por la numérica
m Preferencia por la gamificada

= Postura neutral

Sobre la disponibilidad sincronica de los facilitadores del curso, mismo que se refiere
Unicamente a la cantidad de horas en las que los facilitadores estan en linea para
asesorias, la preferencia se marca a que sean entre uno y tres dias a la semana, dos
horas por sesion (92.9%). El resto planteé como preferencia entre cuatro y cinco dias por

semana, una hora por sesion.

En lo vinculado a las fuentes de informacién, en términos de accesibilidad, 85% de los
estudiantes asegura haber consultado las fuentes de informacién que se referenciaban
en las presentaciones de los ciclos de desarrollo, por ejemplo, articulos, videos, paginas
en internet. Esto es consistente con que los estudiantes (96.4%), frente a otra pregunta,
aseguran que les parece relevante contar con las fuentes de informacién en el recurso

educativo.

Figura 74

Estudiantes que consultaron las fuentes de informacion

= Si consultaron las fuentes

No consultaron las fuentes
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En la misma linea de analisis, 100% de los estudiantes considera que la diversidad en
fuentes de informacion, articulos, videos, paginas de internet contribuye a su aprendizaje
de manera significativa. Por otro lado, 21.4 % de los estudiantes prefiere que las fuentes

de informacién para la EDD sean Unicamente articulos cientificos y libros académicos.

6.3 Tercera pregunta de investigacion

. 0Oué proceso metodoldgico serviria para crear experiencias educativas gue fomenten el

desarrollo de competencias para la sostenibilidad en estudiantes de educacion superior?

El proceso que se describe a continuacion ha demostrado resultados y puede guiar otras

practicas. Sin embargo, no se concibe como unico.

Como se mencion6é anteriormente, el proceso fue secuencial, dinAmico e iterativo.
Ademas, en ocasiones involucré un didlogo multidisciplinario y de actores con distintos
roles: Profesores y profesoras experto en la materia (PP) de los temas seleccionados,
Profesor y profesora de grupo (PG), disefiador instruccional (DI), estudiantes (E), y
colegas con roles administrativos (A) en la UASLP.

La secuencia de pasos y sus cualidades expresadas en texto se muestran en la figura 75
parte 1y 2. Luego, el mismo proceso, pero con imagenes que buscan ejemplificar cada
etapa se encuentra en la figura 76 partes 1 y 2. Cabe aclarar que esta Ultima expone
unicamente el objetivo de aprendizaje desarrollo de la competencia “Autoconciencia”. La

narrativa a continuacién acompafia a ambas figuras.

En primer lugar, se seleccionaron los objetivos de aprendizaje para esta experiencia
educativa, que consistieron en el desarrollo de competencias para la sostenibilidad.
Luego, se llevo a cabo una descripcion de los objetivos de aprendizaje desde diferentes
campos especializados, lo que permitié darles significado. Por ejemplo, para el desarrollo
de la competencia "Autoconciencia”, se recopilaron descriptores como: Reflexionar sobre
el papel individual a nivel local y global; Considerar informacién centrada en uno mismo;
Comprender las fortalezas y debilidades personales, y Ser consciente de la propia

consciencia, entre otros.

168



Posteriormente, se relaciond la complejidad de cada uno de los descriptores en funciéon
de una escala de complejidad, en este caso, el referente fue la taxonomia de Bloom. Esta
escala expresa que "recordar® implica menos demanda en términos de funciones

cognitivas que "crear".

Una vez identificados los descriptores en la escala, se realizé una categorizacion por
niveles de complejidad, y esto dio como resultado las rubricas de desempeiio.
Continuando con el ejemplo del desarrollo de "Autoconciencia”, el descriptor "reconocer
y explicitar las propias fortalezas y debilidades” se ubico en el nivel de notable, mientras
que el descriptor "Evaluar acciones realizadas" se encontraba en el nivel de

sobresaliente.

Hasta este punto del proceso, el rol PP propuso el objetivo de aprendizaje, mientras que
DI se encargd de la descripcion, la asignacion de significado, la identificacion de niveles
de complejidad y la estructuracion de la rubrica. A continuacion, PP propuso conceptos
clave del campo en el que se busca formar a los estudiantes. Este es el momento en el
gue se determina el contenido, es decir, la porcion de conocimiento que se iba a integrar
en la EDD. En el caso de la "Autoconciencia”, se plantearon los conceptos "ser humano”,
"personalidad" y "gestion de residuos sélidos urbanos". Los conceptos "ser humano" y
"gestion de residuos" bajo el disefio que se estaba realizando estan relacionados con la
competencia de "Autoconciencia”, pero no forman parte del cuerpo conceptual del
objetivo de aprendizaje. En este punto, se forma una amalgama de Objetivo de
Aprendizaje (Competencia) + Campo o tema disciplinar por ejemplo (Humanismo) +
(Gestion de residuos).

Durante la etapa siguiente, PP y DI generaron ideas para desarrollar ejercicios,
problemas y escenarios que proporcionaran momentos inmersivos, permitiendo asi a los
estudiantes sumergirse en situaciones que les brindaran la oportunidad de desplegar los
descriptores planteados en la rubrica. Por ejemplo, cuando se buscé que el estudiante
explorara sus fortalezas y debilidades, hubo que preguntarse ¢ Cémo se puede crear un
entorno o narrativa que estimule al estudiante a explorar sus propias fortalezas y

debilidades? ¢Qué herramientas podrian facilitar un analisis profundo al respecto?
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¢,Como se podria fomentar la evaluacion de las propias acciones por parte del

estudiante?

Una vez obtenidas las respuestas e ideas necesarias, DI dio forma a los “ciclos de
desarrollo de competencia’. Esto es la creacion y ensamble de materiales, p.ej. videos,
textos, plantillas de trabajo de tal forma que se oriente la organizacion siguiendo la
secuencia de complejidad definida en la rubrica, al mismo tiempo que se consideran las
caracteristicas de los estudiantes en tanto a motivaciones y preferencias. En este punto
PP proveyo de los referentes de literatura que consideré mas pertinentes y retroalimento

las propuestas de DI con base en su experiencia y pericia como docente de la materia.
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Figura 75

Proceso metodolégico parte 1
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Figura 75

Proceso metodoldgico parte 2
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Cuando PP consideraba gue los ciclos de desarrollo de las competencias tenian la calidad
apropiada, se cred el programa analitico de la EDD para someterlo a la aprobacion de A,

en este caso, al consejo técnico de la UASLP.

Una vez aprobado el programa analitico y asegurado el cumplimiento respecto a lo que
por politica de la instituciébn debe contener un programa analitico, quien se encargo del
disefio instruccional trabajo en la accesibilidad de la EDD. Esto contempla: 1) la interfaz
de comunicacion estudiantes-facilitadores, para este caso Microsoft Teams, 2) los
recursos educativos, en este caso albergados en Genially, 3) el almacén de referencias
bibliograficas y medios audiovisuales, para esta situacion ‘Google Drive’, y 4) las
herramientas de administracién para las evaluaciones, para lo cual se creé una plantilla
en Microsoft Excel. Mientras que los A se dedicaron a la difusion y proceso de inscripcion

de los estudiantes.

Posteriormente, el PG y los estudiantes participaron de la experiencia educativa digital,
lo cual enmarca las sesiones sincronas, asincronas, la realizaciéon y evaluacién de
trabajos, y el seguimiento a las notificaciones que marcaron el ritmo y la dinamica durante

el periodo de clases. Asi mismo, PG fue responsable de transferir los resultados al rol A.

Finalmente, fue trabajo de A el crear los certificados que comprobaban la culminacién de
la EDD por parte tanto de los estudiantes como del profesor.

Con la finalidad de enriquecer la descripcidn del proceso, se presenta la figura 76, que es
casi un duplicado de la figura 75, pero en vez de contener descripciones, ejemplifica cada
momento con imagenes vinculadas a la creacion del ciclo de desarrollo ‘Autoconciencia’.
Por otro lado, con la misma aspiracién de enriquecer la explicacion se integra la seccion:
‘Creacion del ciclo de desarrollo de la competencia ‘Autoconciencia’ para relatar la

creacion del ciclo de Autoconciencia.
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Figura 76

Ejemplo a partir del proceso metodoldgico parte 1.
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Figura 76

Ejemplo a partir del proceso metodoldgico parte 2.
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Creacion del ciclo de desarrollo de la competencia ‘Autoconciencia’.

Se le invita al lector a consultar el ciclo en paralelo a la lectura de esta seccion, esto
puede realizarse en el enlace: [https://view.genial.ly/62d05a46d681210017887218].

Seleccion e invitacion del PP. Lo primero que ocurrié fue la seleccion del PP para
colaborar en el desarrollo del ciclo de desarrollo. La maestra que participd cuenta con
una maestria para la orientacién de grupos con enfoque humanista y se le reconoce por
su imparticion de talleres. Para invitarla se le envio una carta y se le solicitd una reunién

de aproximadamente dos horas.

Primera reunion creativa de PP y DI. Durante la primera reunion, se puso al tanto a PP
sobre el trabajo de investigacion del presente, el enfoque de competencias y la dinAmica
que seguiriamos para la creacion del ciclo. También se le compartié que la experiencia
educativa en general tiene al concepto Sostenibilidad como elemento vinculante y se le
preguntd qué inquietudes experimentaba al respecto, ‘qué temas le gustaria tocar

vinculados a tal concepto.

PP en ese momento manifesté una preocupacion por la contaminacion del planeta con
residuos y si bien, ella no contaba con conocimiento disciplinar al respecto, consideraba
gue era un objetivo que le interesaba explorar. Ella formul6 preguntas similares a ¢ Como
podremos incrementar la conciencia respecto al dafilo ambiental que estamos causando
por la generacibn de residuos? ¢Como podriamos lograr que se cambie el
comportamiento y la conciencia despierte el interés por participar en programas de

separacion de basura y/o reciclaje?

Se tomo en cuenta lo que expreso y se le plante6 como condicionante que el ciclo tendria
gue ofrecer ejercicios que permitieran a los estudiantes desplegar los descriptores
vinculados a la competencia y que estos descriptores estaban categorizados en tres
niveles. Se le sugiri6 que para dar consistencia al ciclo deberiamos ensamblar una
narrativa que tuviera continuidad entre los ejercicios que lo conformaban. Para dar
objetividad a la conversacion, se le compartio e invito a leer la rabrica en ese momento.
Los descriptores del primer nivel de desarrollo de la competencia Autoconciencia son: a)

Reconoce y hace explicitas las fortalezas y debilidades propias, b) redacta sus reflexiones
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sobre el rol que cada uno tiene en lo local y en lo mundial, ¢) Plasma informacion en la
que el/ella misma es el punto de atencién focal. Entonces, sostuvimos una conversacion
en torno a esos tres descriptores ¢Qué se nos ocurria como ejercicio para que el
estudiante redactara sobre el rol que tiene en lo local y lo vinculara a lo mundial? ¢Qué
planteamiento podria fomentar que el estudiante reconociera e hiciera explicitas
fortalezas y debilidades propias? Tras una lluvia de ideas, nos convencio que el ejercicio

podria comenzar con una prueba para el autoconocimiento.

El dialogo de PP y DI avanz6 hacia los descriptores del siguiente nivel, para ello, leimos
los descriptores: a) Reporta acciones para lidiar con los deseos y sentimientos
personales, b) declara ser consciente de que tiene consciencia. De la misma manera que
se hizo para el nivel previo, se sostuvo un dialogo para imaginar en qué escenarios una
persona tiene que realizar el despliegue de acciones vinculadas a los descriptores. En
este caso, PP y DD escogieron el momento en el que una persona esta en un sitio publico
y tiene que decidir y actuar sobre qué hacer con los residuos que genero alguna actividad

gue este mismo sujeto realizo.

Para el tercer nivel de desarrollo, PP y DI se plantearon la importancia de integrar
informacion respecto a la problematica de los residuos y dar espacio a los estudiantes
para documentar y compartir sus practicas de gestion de residuos. Esto aunado a abarcar

lo que propone el descriptor: ‘Reporta la evaluacion de las acciones que realiza’.

Propuesta por parte del DI. DI volvié a su espacio de trabajo y reflexion6 sobre la
primera reunién creativa. Recordemos que para el primer nivel de desarrollo se plante6
el facilitar a los estudiantes una prueba de personalidad. Por ello, el primer ejercicio del
ciclo ‘autoconciencia’ que planteo DI es que los estudiantes realicen una prueba de
personalidad. Después de analizar las opciones que habia proporcionado PP, DI sugirio
seleccionar 16PF. Ademas de proporcionarles el vinculo a una pagina en la que podian
realizar tal prueba, DI cre6 y provey6 de una plantilla para guiar la actividad. La plantilla
se puede descargar en el enlace https://view.genial.ly/62d05a46d681210017887218
figura 77.
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Figura 77

Instruccion del nivel de desarrollo demostracién con acceso a la plantilla de trabajo
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Para el nivel de desarrollo notable, se habia decido trabajar con el descriptor: “Reporta
acciones para lidiar con los deseos y sentimientos personales”. El escenario que DI
propuso es cuando vamos a un paseo y tenemos un almuerzo con empaques: sandwich,
jugo, fruta, papas fritas y después de comerlo tenemos que disponer de esos residuos.
Una parte de ese ejercicio se expone en la figura 78, y la secuencia de diapositivas que
ensamblan la historia se pueden consultar en el enlace. Para darle continuidad al ejercicio
anterior, también se le invita al estudiante a reflexionar sobre cémo su personalidad

influye en sus decisiones frente a una situacion como tener que disponer de los residuos.

Figura 78

Secciones de la instruccion del nivel de desarrollo notable
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Finalmente, para el tercer nivel de desarrollo, DI documento y facilité contenido respecto
a la situacion global, nacional, y estatal de la generacion y gestion de los residuos sélidos
urbanos. Luego ensambldé material respecto a marcos, estrategias, y eco-técnicas que
buscan solucionar el problema de los residuos, se integraron preguntas detonadoras y
finalmente se le pidio al estudiante pensar en lo que realiza o le gustaria realizar en torno

a esta probleméatica y compartir un video al respecto, como se muestra en la figura 79.

Figura 79

Secciones de la instruccion del nivel de desarrollo sobresaliente
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Retroalimentacién del PP. Una vez que DI concluyé la etapa de ensamblar los recursos:
imagenes, audios, videos, libros, articulos, portales en internet, plantillas de trabajo,
carpetas para el almacenamiento de los productos de los estudiantes, y hacer disponible
el ciclo de desarrollo de la competencia en la interfaz, le notificé a PP para que evaluara
y retroalimentara el resultado. A esta etapa se le proporcionaba aproximadamente una
semana. PP en ese momento podia decir si una plantilla le habia parecido confusa, si
consideraba importante que se integrard alguna referencia bibliografica en particular,
entre otras. Durante un periodo establecido, los comentarios de PP se integraban a la

propuesta de ciclo de desarrollo hasta que este era aprobado por PP.

En concordancia con los autores que afirman que la autoeficacia es un elemento
determinante en la conducta de los estudiantes frente a la educacion digital, en cada nivel
DIl implement6 una retroalimentacién positiva, haciéndole saber al estudiante lo que habia

logrado, figura 80.
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Figura 80.

Retroalimentacion positiva en el ciclo para el desarrollo de autoconciencia
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Algunas evidencias de los desempefios de los estudiantes realizados durante el ciclo de
Autoconciencia se pueden consultar en el siguiente enlace
[https://drive.google.com/drive/folders/14JgtMUQlykYwTkrvVdY7Q8DsgCP3ilT2u | .

Recordemos que para el presente trabajo se realizaron ocho ciclos de desarrollo.
Entonces cada que concluian las etapas que se describieron en los péarrafos anteriores,

se comenzaba con la creacion del siguiente ciclo.

La colaboracion PP -DI fue fundamental para el enriquecimiento de los ciclos de
desarrollo, por una parte, en la calidad de contenido disciplinar y por otra en la pericia de
las estrategias pedagdgicas.

Por otra parte, y para concluir con la respuesta a la tercera pregunta de investigacion,
como se menciona en la metodologia, se realizé una intervencion para experimentar con
el proceso de creacion. La intervencion mantuvo un formato taller durante el ‘Diplomado
en Linea, Sostenibilidad fundamentos tedricos y practicos. Para este el proceso se

sintetizo en 6 pasos:

» Seleccionar el objetivo de aprendizaje. Cualquiera de las 8 competencias.
* Ensamblar los descriptores del objetivo de aprendizaje.

 Crear la rubrica en funcidon de la complejidad, utilizando como referente la taxonomia
de Bloom.
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» Esbozar casos, escenarios y actividades con base en las metodologias propuestas por
la EDS.

* |dentificar los recursos necesarios: libros, articulos, videos noticias, plantillas de trabajo.
« Estructurar el ciclo de desarrollo de la competencia y crear el archivo del dossier.
El nivel de logro que se buscé en la muestra compuesta por 26 personas, 62% docentes,

38% no docentes Unicamente pretendio la creacion de los disefios instruccionales.

Con base en la evaluacion de los disefios instruccionales, se observo que 81% de los
participantes lograron plantear una experiencia educativa con enfoque en desarrollo de
competencias. Es decir que fueron capaces de organizar los descriptores de cada
competencia por nivel de complejidad y luego plantear ejercicios que sirvieran como
escenario para que los estudiantes desplegaran sus competencias.
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Discusion

El presente estudio confirma que el enfoque de desarrollo de competencias es compatible
con los entornos digitales y puede lograr objetivos de aprendizaje a través de ellos; al
menos asi se demostro en relacion con las competencias propuestas en la Educacion
para la sostenibilidad por UNESCO (2017). Los resultados son un aporte al llamado que
hace Blume (2020) respecto a la necesidad de experimentar y reflexionar antes de
incorporar cambios drasticos a la practica educativa digital. Las decisiones que se tomen
para los entornos de formacién tienen un impacto significativo para las personas tanto en

lo espacial como en lo temporal.

Cuando se argumenta que los estudiantes lograron desempefios notables o
sobresalientes en la competencia de pensamiento sistémico es equivalente a argumentar
qgue fueron capaces de incluir en sus argumentos los procesos dinamicos, de identificar
las relaciones y flujos entre los elementos de un sistema, de contextualizar el contenido
gue referenciaban, entre otros descriptores de la competencia. Por otro lado, cuando se
habla de altos niveles de logro en la competencia de autoconciencia, se declara que la
muestra fue capaz de reconocer y hacer explicitas sus fortalezas y debilidades, de
reportar y ejecutar acciones para lidiar con los deseos y sentimientos personales, ademas
de evaluar las acciones que realizaban a partir de marcos. Se integran esos dos ejemplos
ya que fueron los objetivos de aprendizaje en los que se observaron mayores niveles de
desempefio. En contraste, cuando se reporta que los estudiantes tuvieron bajos niveles
de desempefio en la competencia integrada a la resolucion de problemas, se expresa
como éarea de oportunidad que los estudiantes puedan reportar y evidenciar la
colaboracion multidisciplinaria, que puedan transformar situaciones dadas en situaciones
con objetivos y sean capaces de identificar modos efectivos de intervencién. Como ya
se ha mencionado con anterioridad, y desde su emergencia, las competencias para la
sostenibilidad son concebidas como transversales y universales, no como disciplinares.
Por lo tanto, las competencias pueden ser desarrolladas en mdultiples programas de
formacion. En funcién de los resultados presentados en la figura 69, la sugerencia es dar
especial atencion a oportunidades de desarrollar competencias en las etapas iniciales de

los programas de educacion superior.
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Entre los hallazgos, destaca que el 51% de las personas inscritas no se presentaron o no
pudieron participar en la experiencia educativa, lo cual representa un riesgo para los
gestores de programas de formacion. El riesgo recae en que se pueden invertir recursos
y realizar predicciones basadas en poblaciones que, al momento de inscribirse, no
generan un compromiso para participar en las EDD. Cabe mencionar que en la revision
de la literatura para este estudio no se encontraron referentes que abordaran esta
problemética. Respecto a las personas que se presentaron, pero no eran parte
estudiantes de educacion superior, se observa en retrospectiva que el material de
difusién no tiene ningun elemento que delimite a la poblacion objetivo. No hay ningun
mensaje que exprese que la experiencia educativa estaba dirigida a estudiante de
educacion superior, esto queda expuesto en el Anexo B. En consecuencia, la
recomendacion es considerar dicha informacion como prioritaria en los recursos de
difusion.

Otro aspecto para considerar a partir de los resultados es la necesidad de que los
estudiantes cuenten con herramientas para administrar su tiempo y evitar comprometerse
en exceso. Del 14% que deserté de la EDD, aquellos que explicaron su abandono
mencionaron la falta de tiempo. Esto resalta la necesidad de brindar a los estudiantes

orientacion sobre la gestion del tiempo.

La variabilidad en el grado de desarrollo de las competencias en funcién de los programas
de formacion en los que estaban inscritos los estudiantes puede dar la pista de las
competencias que tienden a desarrollarse mas en ciertos programas. Asi mismo, expone
la necesidad de fortalecer algunas otras. Por ejemplo, en el grupo de estudiantes inscritos
en programas de ciencias naturales y formales, puede reconocerse por un lado su
fortaleza en la competencia de autoconciencia, pero la necesidad de desarrollar la

competencia de colaboracion.

Enmarcado en el disefio experimental del presente, el Entorno Virtual de Aprendizaje se
disefid con base en la categoria de adaptativo segun describe Miller (2012) ya que
permitia la personalizacion de la secuencia en la experiencia de aprendizaje. Por otro

lado, todos los ciclos de desarrollo de las competencias utilizaron el formato ‘transmedia’
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descrito por Herman (2015). En ellos se integraron elementos sonoros, visuales, textos

bifurcados y narracion a partir de varias plataformas.

A partir del andlisis de variables como cualidades de las experiencias educativas
digitales, se destaca el impacto positivo de la incorporacion de la variable "Complejidad
Flexible", que permite a los estudiantes elegir el nivel de complejidad en el que desean
aprender. Esta variable tiene sus origenes, al menos parcialmente, en la propuesta de
Fischer, Silke, Antje (2020) y Donath (2020), quienes ya sugerian la incorporacion de
diferentes niveles de dificultad en el aprendizaje. La presencia de la variable Narrativa
medular tuvo un impacto negativo en el desempefio académico. Una de sus mayores
limitante es que fue desarrollada por artistas en formacién, con poca experiencia y
recursos escasos en términos de tiempo y tecnologia. Por ello, si se asumiera que ni la
narrativa ni los graficos resultaron atractivos para los estudiantes, lo cual es una variable
antecedente considerada por Nayak et al. (2021), y resultara interesante para otro
estudio, se podria explorar la misma relacién entre variables: Narrativa Medular y
Desempefio Académico, pero con alguna narrativa que ya tenga aceptacion por parte del
publico objetivo. Por ejemplo, algun clasico o best seller, ya sea de literatura o de juegos
digitales. La busqueda de explicaciones a los resultados obtenidos en los grupos
sometidos a la narrativa medular permite profundizar en algunas otras caracteristicas.
Por la configuracién de la experimentacion y los datos recabados, es inviable argumentar
si la proporcién de texto e imagen tuvieron un impacto. Asi mismo, el argumento que se
ofreci6 previamente respecto a que resultara poco atractiva es meramente una
especulacién, ya que no se implemento6 ninguna estrategia para evaluarlo. Por otra parte,
una caracteristica que se reconoce en la narrativa medular es que el cuento que narraba
estaba alienado de las historias anidadas en cada uno de los ocho ciclos de desarrollo
de competencias. No habia personajes, historias o0 escenarios que permanecieran
constantes, la narrativa medular se planteo con la Unica cualidad de albergar los vinculos
de acceso a cada ciclo de competencia. Se piensa que modificar esta caracteristica

podria modular los resultados vistos en el presente estudio.

Otra sugerencia abordada en este estudio es establecer objetivos de aprendizaje claros
y progresivos, como lo plantea Ofei-manu (2014). Sin embargo, se reconoce que el
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término "progresivos” resulté ambiguo inicialmente, esta ambigiedad se resolvio al
utilizar como marco de referencia a la Taxonomia de Bloom (1956) para categorizar los

descriptores segun su nivel de complejidad.

En cuanto a las preferencias de los estudiantes sobre las cualidades de las experiencias
educativas digitales se identifican tendencias claras. Sobre el tiempo, prefieren las
sesiones de dos horas, con una periodicidad de entre una y tres veces por semana.
Resalta la importancia que le dan a saber que hay un facilitador que los acompairia, esto
converge con el argumento que ofrece Herrador-Alcaide (2020) sobre la necesidad de la
presencia transaccional que les permite a los estudiantes saber que hay una persona del
otro lado del dispositivo movil. Durante la experimentacion del presente, algunos
estudiantes si se presentaban a las sesiones sincrénicas. Sin embargo, no eran los
grupos completos. Generalmente habia dos o tres estudiantes por grupo que requerian
resolver alguna duda o discutir una idea. El contraste de los resultados de la encuesta y
el comportamiento de los estudiantes durante la EDD abre paso para argumentar que les
gusta contar con la certeza de que hay un profesor o profesora, a pesar de que no utilicen

todo el tiempo que demandan en sus respuestas.

Si bien, la presencia transaccional se ha planteado como una necesidad de los
estudiantes, no se han encontrado referentes en torno a ese concepto que focalicen la
experiencia del profesor al acompafiar a un grupo sin tener la certeza de que los

estudiantes si quiera estén presentes en la sesion.

En términos de fuentes de informacion, los estudiantes consideran relevante tener acceso
a ellas y también resalta su predileccion por la diversidad en las fuentes: articulos, videos,
paginas de internet, elementos académicos y no académicos. Finalmente, no se
reconoce una inclinacién por el tipo de retroalimentacion gamificada o numérica, la mayor
proporcién de los estudiantes plantearon una postura neutral al respecto. A pesar de ello,
en un formato gamificado, la EDD mantuvo una retroalimentacion positiva sistematizada,
ya que se reconocen los resultados de Park (2009), quien reporté a la autoeficacia como

el constructo mas significativo para la intencion conductual para utilizar el e-learning.

Los ejemplos de actividades propuestos por UNESCO (2017) enriquecieron la

experiencia educativa. Las ideas que se proponen en tal marco facilitan la seleccion de

185



actividades. Por ejemplo, desarrollar un escenario de produccion alimentaria se integro
en el ciclo de desarrollo de la competencia ‘Colaboracion’. Sin embargo, el espectro debe
ser mas amplio. Por lo tanto, queda pendiente enlistar y publicar las actividades que se
integraron en la EDD para ampliar el repositorio de recursos didacticos de la EDS.

En el campo de la Educacion para el Desarrollo Sostenible, el presente atendi6 a la critica
que plantearon Reyes Ruiz y Castro Rosales (2017) respecto a la carencia de
experiencias educativas en el campo de la sostenibilidad que retomen como elemento
central el contexto mismo en el que se ejercen. La EDD fue cocreada con profesores
locales y retoma conocimientos regionales, e incluso integra entrevistas con personas

locales como parte del saber que integra.

El enfoque de desarrollo de competencias resulté flexible para disefar trayectos de
formacién compatibles tanto con las pedagogias funcionalistas, como con las pedagogias
criticas. Por ejemplo, fue posible establecer un entorno en el que los estudiantes
‘aprendieran a aprender’, y por otro lado, procur6é que los estudiantes desarrollaran el

pensamiento critico y realizaran participacion social.

Con la mira hacia el futuro, se pone en cuestionamiento la propuesta del aula inteligente
(Cebrian 2020). Pareciera atractivo modular la temperatura y el nivel de oxigeno que se
encuentra en un espacio dedicado para aprender. Por otro lado, recopilar biodatos de los
estudiantes mientras dedican tiempo a su aprendizaje podria rozar limites éticos de los
cuales este trabajo no ha encontrado referentes analiticos-criticos al respecto.

Sobre el rol del docente, particularmente en la educacion superior, se divisa la
oportunidad de que se transformen los roles y delimiten las funciones en cuanto a la
distribucién del tiempo que se le dedica a la investigacion, a la gestidén de proyectos, a la

formacion de posgraduados y a las horas frente a grupos de nivel licenciatura.

Por ejemplo, en la EDD planteada por el presente se realizo la colaboracion de ocho
profesores expertos en las materias: Ecohidrologia, Derecho Ambiental, Sostenibilidad
Urbana, Hidrografia, Ecologia, Historia Ambiental, Humanismo, y Gestion Ambiental; por
otro lado, quien ejercid el rol de profesor de grupo no es un experto de todas las materias

y sin embargo, demostré la capacidad para guiar al grupo en cada ciclo de desarrollo de
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competencias. Lo que resulta imprescindible para que esto fuera posible es la
capacitacion que el disefiador instruccional proveyo al profesor de grupo en lo referente
la arquitectura del entorno virtual e aprendizaje, el contenido de los ciclos de desarrollo
de competencias, y el método de evaluacion. Esto ultimo aunado a que el profesor de
grupo, si bien no es experto en cada una de las materias que se integraron en la EDD, si

tiene cierto grado de familiaridad con todas.

Mas alla del campo de la Educacion para la Sostenibilidad, inmersos en este escenario
de Educacion Digital, sera clave la colaboraciéon de los profesores expertos en contenido
disciplinar y los disefiadores instruccionales dedicados a las ciencias vinculadas al
ensefiar y aprender. Las plataformas digitales pueden automatizar parcialmente el
ejercicio educativo y ser gestionadas por profesores con cierto nivel de conocimiento del
contenido presente en las experiencias educativas que se oferten. El rol de los profesores
expertos seria asesorar respecto a los contenidos que se integren en las experiencias
educativas e invertir su energia en el desarrollo de ciencia-tecnologia, hecho que
finalmente repercutird en la calidad de las experiencias educativas a las que tengan

acceso los estudiantes.

En alusion a la presencia transaccional y su importancia en las experiencias educativas
digitales, de ninguna manera se sugiere la ausencia absoluta del experto en contenido,
en cambio se propone la redistribucion de actividades entre mdultiples roles, al menos:

disefiador instruccional, profesor de grupo, y profesor experto en contenido.

En lo referente al proceso metodoldgico, en el campo de la Educacion digital, Muller
(2012) argumenta que el éxito de un EVA es manejable y que es importante la
compatibilidad del EVA con la poblacion objetivo. Sin embargo, el como lograr esa
compatibilidad queda ambiguo. Este vacio fue el objeto de estudio y desarrollo de Garcia
et al. (2024), en donde se estudian las preferencias y motivaciones de los estudiantes
para tomarlas como referente en el disefio de la EDD. Asi mismo, como muestra el
proceso ilustrado en la figura 75 ‘Proceso metodoldgico parte 1’, se contempla como una
actividad necesaria la caracterizacion periodica de los estudiantes al momento de realizar

disefnos instruccionales.
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En el presente, resulta relevante hacer hincapié en que no todo lo que se encuentra en
el internet son motivos o elementos para la formacién del ser como expresa Apolo (2016).
Se reconoce que fue imprescindible el proceso de seleccion y organizacion de datos e

informacion para conformar la EDD.

El proceso sintetizado: 1. Seleccionar el objetivo de aprendizaje, 2. Ensamblar los
descriptores del objetivo de aprendizaje, 3. Crear la rubrica en funcion de la complejidad
de los descriptores, 4. Esbozar casos, escenarios y actividades con base en las
metodologias propuestas por la EDS, 5. Identificar los recursos necesarios: libros,
articulos, videos, noticias, plantillas de trabajo, 6. Estructurar el ciclo de desarrollo de la
competencia y armar el dossier, resultd efectivo al momento de transferirse a otras
personas para que lo implementaran. Esto se afirma después de que fuera puesto en
practica por una muestra que tenia la tarea de crear disefios instruccionales para
experiencias educativas que buscaran desarrollar competencias para la sostenibilidad,
81% de la muestra logro realizar la tarea. Un fendmeno que ocurrié durante la creacion
de los disefios instruccionales fue que los creadores estaban sorprendidos de no
comenzar el disefio instruccional por la seleccién de la literatura que tenia que ser
ensefada, sino que, a partir de la seleccién de los objetivos de aprendizaje, establecer la
literatura. Esto parece una veta de evolucién para la educacion que busca logros mas

alla de lo memoristico y la mera transmision de contenidos disciplinares.

Una divergencia que mantiene el presente es frente a la sugerencia de Rahmi (2020),
quien propone aceptar solo estudiantes que ya estan familiarizados con las TIC puede.
Su propuesta podria ser eficaz pero altamente excluyente. Resulta recomendable
desarrollar estrategias para subsanar grados de analfabetismo digital o falta de pericia
con las TIC. De hecho, una caracteristica de la presente investigacion es el no haber
considerado las condiciones contextuales y psicolégicas de los aprendices para
seleccionar a la muestra, esto si bien, puede haber aumentado el ruido en los resultados,
también los acercO a la realidad socioecon6mica y cultural en el que se realizé la

experimentacion.

En la linea que reflexiona alrededor del concepto de sostenibilidad, el presente trabajo

no converge con quien menciona que la falta de claridad en el concepto de sostenibilidad
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es un obstaculo para el proceso de ensefianza (Tilbury, 2003), mas bien se percibe como
una oportunidad para esbozarlo y construirlo desde las realidades contextuales y
diversas. Esto permitiria que la educacién no caiga en el ciclo que se experimentod durante
la colonizacién, al hacer distinciones entre lo barbaro [no sostenible] y lo civilizado

[sostenible] a partir de marcos prescriptivos.

Conclusiones

El estudio demuestra que el enfoque de desarrollo de competencias se adapta a los
entornos digitales y es capaz de alcanzar los objetivos de aprendizaje. Por lo tanto, este
enfoque, respaldado por un sélido marco epistemolégico y axiologico tiene el potencial

de enriquecer la transicion de las experiencias educativas de EDS a entornos digitales.

La alta tasa de no participacion (51%) de los inscritos representa un riesgo significativo
para los gestores de programas de formacion, se pueden explorar estrategias para

mitigar o eliminar tal riesgo.

Ya durante la ejecucién de la EDD, la falta de tiempo fue una razén comun para la
desercion en la experiencia educativa digital, esto indica la necesidad de proporcionar a

los estudiantes herramientas y orientacion para la gestion del tiempo.

Los estudiantes valoran la presencia de un facilitador durante las sesiones, lo que
coincide con el concepto de presencia transaccional descrito por Herrador-Alcaide
(2020). Esto subraya la necesidad de incluir un apoyo humano constante en los entornos
educativos digitales.

La incorporacion de la variable Complejidad Flexible que permite a los estudiantes elegir
el nivel de complejidad en el que quieren gestionar su aprendizaje, demostré un impacto

positivo en el desempefio académico.

Multiples autores recalcan la importancia de que la EDS no sea un elemento aislado en
las organizaciones o sociedades, entre ellos Ofei-manu (2014) y Zivkovic (2018). Una de
las limitantes del presente es que se centré en una porcion de la EDS que puede aportar
a las estrategias didacticas y los disefios instruccionales. Sin embargo, permanece muy

alejado de elementos de mayor alcance como es la politica publica en educacion.
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Otra limitante del trabajo de investigacion fue marcada por la disponibilidad de
tecnologias a las que se tenia alcance, o aquellas que ya habian sido seleccionadas y
contratadas por el equipo encargado de ello en la UASLP. En este caso se implementé
la EDD con Outlook, Microsoft Teams y Google Drive, sin embargo, si se hubiera
desarrollado la experimentacion en otro contexto, se habria sometido a las cualidades de
otras tecnologias, por ejemplo, slack, zoom, asana, trello, mattermost, entre un vasto
espectro de opciones. De esta cuestion ya advertia Escobar (2015) quien menciona que
el disefio instruccional digital estara adaptado a las condicionantes del contexto.

También, se reconoce que, a pesar de haber planteado los objetivos de aprendizaje en
los dominios cognitivo, socioemocional y conductual, se sale del alcance del presente
poder documentar pruebas sobre los cambios conductuales, como se habia previsto
gracias al referente de UNESCO (2011).

Perspectivas

La investigacion planteada podria beneficiarse de una ampliacion en la poblacion
objetivo. Ademas de centrarse en estudiantes de carreras relacionadas con ciencias
ambientales y sostenibilidad, se sugiere trabajar con estudiantes de areas que sean

conceptualmente lo mas ajenas a estos campos.

Ademas, seria interesante explorar la implementacién de un Entorno de Desarrollo Digital
(EDD) que fomente la colaboracién entre multiples instituciones de educacién superior.
Se podria analizar el intercambio de conocimientos y recursos entre diferentes
universidades. Ademas, serviria para explorar las barreras o puentes administrativos que

esto implicaria.

En términos de experiencia educativa, se podria considerar la incorporacion de un bot de
inteligencia artificial generativa que brinde apoyo técnico a los estudiantes en momentos
en que los facilitadores no estén disponibles. Ademas de que podria ayudar a resolver
dudas y proporcionar asistencia en tiempo real, seria interesante explorar el

procedimiento metodoldgico para entrenar una herramienta de esta naturaleza.

Al realizar el andlisis estadistico de los datos, se detecté que el tamafio de muestra es

menor del necesario para que se hubiese macado un patron de comportamiento mas
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claro. En cualquier ejercicio de experimentacion, incluso para el set experimental que ya
fue realizado, podria ser valioso generar un banco de datos suficientemente amplio que
permita aplicar modelos estadisticos para identificar los coeficientes de cada variable
involucrada. Por lo tanto, habria que hacer la EDD disponible para una muestra mas

amplia.

Ademas, podria controlarse o estudiarse la muestra en lo relacionado a las competencias
digitales para el aprendizaje con las que cuenta antes de que los participantes sean

incorporados a la experimentacion.

Si se quisiera disminuir la variabilidad en el grado de desarrollo de competencias
vinculada a las disciplinas en las que se encuentran inscritos los estudiantes y la etapa
de la formacion profesional en la que se encuentran, podria trabajarse con una muestra
compuesta por estudiantes inscritos en el mismo programa de formacion y en el mismo

semestre.

Otra linea de investigacion potencial es profundizar en el analisis en la escala estudiante.
Durante el presente estudio el enfoque se centré en analizar los niveles de desempefio
del grupo como muestra. En un futuro, podrian definirse criterios y analizarse las
entregas de un mismo estudiante de forma longitudinal. Esto permitiria dilucidar a
evolucion en las entregas, vinculado al desarrollo de competencias del estudiante, e

incluso el cédmo el desarrollo de unas competencias influye en el despliegue de las otras.

Finalmente, para afinar el andlisis de las caracteristicas de la EDD, se podria integrar una
herramienta analitica que recopile datos sobre la interaccion de los estudiantes con los
recursos educativos. Entre los datos, se pueden considerar la frecuencia de acceso, la
duracion de las sesiones, los clics y patrones de navegacién, asi como el tiempo de carga

del sistema.
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Anexos

A. Reportes de las conversaciones con expertos en programacion/

digitalizacion

Las conversaciones que se presentan a continuacion se hicieron con el objetivo de
orientar la investigacion en lo referente a la educacioén digital. Asi mismo, para verificar la
factibilidad del proyecto de tesis que se plantea e indagar en el mejor procedimiento de

llevarlo a cabo, especificamente, en lo relacionado con seleccionar una plataforma.

Primera conversacion

Datos generales

Fecha de realizaciéon: 29.09.2020

Perfil de la persona entrevistada:
Marta Elena Mancilla Ocejo

Trabajo actual

Catedrético titular del Tecnologico de Monterrey (2015 — actual)

Directora de Planeacién, Presupuesto y Tecnologias de Informacion en el DIF estatal
(2015 — actual)

Estudios

Licenciatura en Sistemas Computacionales Administrativos (1993 -1997)

Maestria en Tecnologias de Informacion (2010 — 2014)

Cursa el doctorado en Administracion del conocimiento (2019 — actual)

International School for Social and Business

Datos para contacto

marta.mancilla@tec.mx

marta.mancillao@gmail.com

Preguntas — Respuestas

I. ¢Conoce plataformas en las que se puedan desarrollar ambientes interactivos?

¢,Cuales?
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o No gratuitas estan ‘Canvas [https://www.instructure.com/es] y
‘Blackboard [https://www.blackboard.com], eLumen, Alma, Schoolbic, Classter,
OpenEduCat, Gradelink, e-ucilnica.

o Gratuitas estan Fedena, feKara, Gibbon, OpenSIS, y School Time

II. ¢, Qué consideras fundamental para realizar el disefio de una plataforma interactiva?

Tener clara la arquitectura de los datos.

lll. ¢ Se puede hacer seguimiento individual de los usuarios?

Si

.1 ¢, Cémo?

A través de plataformas como ‘eLumen’, la cual incluso mide el desarrollo de

competencias.

IV. ¢ Se pueden intercambiar archivos con los usuarios?
Si. Incluso 1:1 o 1: todos.
IV.l ¢Qué formatos?

Todos. Videos, foros de discusion, algo como Wikipedia.

V. ¢ Se puede medir la interaccion usuario-plataforma, por ejemplo, clics, tiempos de
visualizacion, tiempo de realizacion?

Si.

Por ejemplo, puedes monitorear cuanto tiempo se tardan en un quiz, en cada pregunta
del quiz o, en una tarea.

VI. ¢ Qué autores me recomienda que se dediquen al tema de educacion digital?

-Nonaka y Takeuchi, quien disefi6 el modelo de administracién del conocimiento.
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Segunda conversacion

Datos generales

Fecha de realizacion:
12.10.2020
Perfil de la persona entrevistada:
Araceli Camacho Navarro
Trabajo actual
Estudiante de doctorado en tecnologia educativa
Estudios
Informética
Maestria en creatividad e innovacion educativa
Datos para contacto
ara.camacho.n@gmail.com
Preguntas — Respuestas
I. ¢Conoce plataformas en las que se puedan desarrollar ambientes interactivos?
¢, Cuales?
DidacTIC que es MOODLE (Gratuita), Teams, Canvas (es de paga), Edmodo (pero es

mas inantil)

II. ¢, Qué consideras fundamental para realizar el disefio de una plataforma interactiva?
Sentirte familiarizada con la plataforma. Escoger una plataforma amigable que te permita
estructurar un curso. Tomar en cuenta la poblacion objetivo (nifios, jovenes,

adultos).

lll. ¢,Se puede hacer seguimiento individual de los usuarios?

Si

.1 ¢,Cémo?

La plataforma te entrega graficos con el andlisis del comportamiento de los estudiantes
IV. ¢ Se pueden intercambiar archivos con los usuarios?

Si

IV.l ¢ Qué formatos?
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Todos

V. ¢ Se puede medir la interaccion usuario-plataforma, por ejemplo, clics, tiempos de
visualizacion, tiempo de realizacion?

Si. Proporciona un grafico para ver quiénes han entrado, cuanto tiempo han pasado ahi,
cuantos clics han dado, qué actividad hicieron.

VI. ¢ Qué autores me recomienda que se dediquen al tema de educacion digital?

Julio Cabero Almenara, Dr. Jordi Adell, Linda Castafieda

VII. ¢ Qué calidad de imagen me recomiendas que se produzcan para integrarlas a una

plataforma?

Deben de ser de suficiente calidad para que no se distorsionen. Con mediana calidad es
suficiente. Por ejemplo, en MOODLE tendras que especificar en qué tamafio
la quieres, pero igual MOODLE lo adapta para que se visualice de la mejor
manera. Lo vas a poder ver en un celular, en un iPad o en una computadora,

sin ningun problema.
VIIl. Comentarios complementarios

*Considerar la evaluacion auténtica que es interactiva y proporciona retroalimentacion

*En MOODLE puedes realizar encuestas de inicio para detectar estilos de
aprendizaje en los grupos con los que trabajes

*En funcion de como me explicas tu proyecto, lo puedes hacer en MOODLE con la
herramienta ‘lecciones’ y definir una secuencia flexible.

*Prefiero el término de educacion virtual sobre el de ‘educacién a distancia’

*g-learning representa a los que utilizan gamificacion

*Los REDA son Recursos Educativos Digitales Abiertos

*Un curso en linea no debe demeritar las posibilidades de un cuso presencial
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Tercera conversacion

Datos generales

Fecha de realizacion:

14.10.2020

Perfil de la persona entrevistada:

Emilio Pelaéz

Trabajo actual

Savvy Apps — Realiza aplicaciones para iOS

Estudios

Ciencias de la computacion (2 afios) — Universidad Nacional Autbnoma de México
Disefo de Videojuegos - Vancouver Film School

Datos para contacto

i.am@emiliopelaez.me

Preguntas — Respuestas

I. ¢Conoce plataformas en las que se puedan desarrollar ambientes interactivos?
¢, Cuales?

La primera es Game Salad, que es un motor disefiado para profesores y estudiantes.

https://gamesalad.com/

El otro es Game Construct, que es un poco mas complejo, pero creo que no tanto.

https://www.scirra.com/

II. ¢, Qué consideras fundamental para realizar el disefio de una plataforma interactiva?

Seleccionar un hospedante web, ya que si optas por un sistema iOS o Android podrias
tener que trabajar doble o no llegar a tu poblacion objetivo

lll. ¢ Se puede hacer seguimiento individual de los usuarios?

Si

.1 ¢, Cébmo?

Depende del motor que utilices para desarrollarlo. Se crean Analitics para definir las

preferencias de los usuarios y puedes registrar los eventos que tu quieras.
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También puedes ver el recorrido de cada usuario, cuantas veces hizo clic,
en queé invirtio mas tiempo.

IV. ¢ Se pueden intercambiar archivos con los usuarios?

Si

IV.l ¢ Qué formatos?

Depende, siempre vas a estar limitada por la tecnologia que tu utilices.

V. ¢ Se puede medir la interaccion usuario-plataforma, por ejemplo, clics, tiempos de
visualizacion, tiempo de realizacion?
Si, también puedes ver el recorrido de cada usuario, cuantas veces hizo clic, en qué

invirti6 mas tiempo.

VI. ¢ Qué autores me recomienda que se dediquen al tema de educacion digital?

No recuerdo los nombres.

VII. ¢ Qué calidad de imagen me recomiendas que se produzcan para integrarlas a una
plataforma?

2000 pix de ancho por 1600 pix alto en una pantalla horizontal (computadora). 1200 pix

de ancho y 2000 pix alto para una pantalla vertical (celular).
VIIl. Comentarios complementarios

*Puedes crear un prototipo de app antes de desarrollar el demo.
*Considero que mas personas tienen Smartphones que computadoras en las areas mas
remotas.

*Los juegos que se utilizan para ensefar se categorizan como ‘juegos educativos’.
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DIRECTORIO
Dr. Alejandro Javier Zermefio Guerra
Rector de la Universidad Autdnoma de San Luis Potosi

M. en D. Federico Arturo Garza Herrera
Secretario General

MI. Jorge Alberto Pérez Gonzalez
Secretario Académico

Dr. Marcos Algara Siller
Director de la Agenda Ambiental

Lic. Araceli Carvajal Mendoza.
Coordinadora administrativa de la Agenda Ambiental

Dra. Mariana Buendia Oliva
Coordinadora de Educacion e Investigacion de la
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Secretario General
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Dr. Carlos Alfonso Mufioz Robles
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Curso ‘Competencias profesionales para el contexto de Sostenibilidad’

DATQOS DEL CURSO
NOMBRE: Competencias profesionales para el contexto de sostenibilidad

DIRIGIDO A: Estudiantes de licenciatura

NIVEL ACADEMICO Y NUMERO DE ASISTENTES: Estar inscritos en nivel licenciatura. Limite de
estudiantes: 120.

PERFIL DE LOS INSTRUCTORES: El curso sera impartido por expertos en temas de sostenibilidad.
Especificamente en campos de aplicacion de las ciencias ambientales, como Hidrologia, Ecologia,
Derecho Ambiental, y Cultura.

PROGRAMA DEL CURSO

ANTECEDENTES
En la escala global, el campo de la Educacién para la Sostenibilidad (EDS) se plantea como objetivo

el intercambio de conocimientos, habilidades y valores, digase competencias (UNESCO 2006; 2021;
Besong-Holland 2015; Bhandari, 2003). Por otro lado, en el mercado laboral, las empresas seleccionan
a sus candidatos a partir de la compatibilidad de su perfil de competencias con la posicion laboral.
Por ello, el curso se enfoca a desarrollar las competencias propuestas por UNESCO (2017) como
clave y transversales para la sostenibilidad: Pensamiento sistémico, Anticipacion, Normativa,
Estratégica, Colaboracién, Pensamiento critico, Autoconciencia, e Integrada a la resolucién de
problemas.

Por otra parte, el curso se propone en un formato virtual ya que las Experiencias Educativas Digitales
(EED) mantienen una tendencia creciente. Han migrado mas de 376.9 millones de estudiantes a EED,
frente a la crisis por COVID-19 (UNESCO, 2020). Desde hace décadas, se ha sugerido incorporar el
desarrollo de Competencias en Sostenibilidad a modelos educativos de educacion superior. Por ello,
el marco epistemoldgico-axioldgico es solido y se sugiere no obviar dicho marco al migrar la educacion

a entornos digitales (Murga-Menoyo en Filho, 2015).
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JUSTIFICACION
Dentro del Plan de Desarrollo Institucional (PIDE) 2013 -2023, la Universidad Auténoma de San Luis

Potosi (UASLP) se plantea como objetivo: impulsar el desarrollo de las vocaciones y capacidades
cientificas tecnologicas para fortalecer el desarrollo regional sustentable. Integrar el curso
‘Competencias profesionales para el contexto de sostenibilidad a la oferta educativa de la UASLP
coadyuvaria al logro de tal objetivo.

Por otro lado, en el PIDE manifiesta la politica de descentralizacion de la organizacién. Por ejemplo,
incluye las perspectivas de la Organizacién para la Cooperacion y el Desarrollo Econémico (OECD)
en materia de posgrado, ciencia, tecnologia e innovacion, se establece como clave el “Mejorar la
gobernabilidad del sistema de innovaciéon mediante una mejor coordinacion entre los ministerios y
organismos, una evaluacion mas sistematica y descentralizacion de la politica de innovacion” (UASLP,
2013). El presente curso es una iniciativa de innovacion en materia de educacién digital
descentralizada, ya que focaliza como poblacion objetivo y beneficiaria a los estudiantes de: 1)
Facultad de Estudios Profesionales Zona Huasteca, 2) Unidad académica Multidisciplinaria Zona
Huasteca, 3) Coordinacién Académica Region Altiplano, y 4) Coordinacién Académica Regién
Altiplano Oeste. Una cualidad del disefio instruccional del curso ‘Competencias profesionales para el
contexto de sostenibilidad es que plantea como objetivos de aprendizaje el desarrollo de competencias
profesionales para la sostenibilidad: « Pensamiento sistémico, *Anticipacion, *Normativa, *Estratégica,
«Colaboracién, *Pensamiento critico, *Autoconciencia, e <Integrada a la resolucién de problemas.
Sobre estas Ultimas, es importante mencionar que se encuentran como competencias profesionales
clave reconocidas por estandares internacionales, o cual haria que los estudiantes estén preparados
para las exigencias del entorno en el que se desempefiaran como profesionales, sin importar la escala
en la que sean evaluados: local-global. Aunado a que son reconocidas por la Secretaria de Educacion
Publica en México como una prioridad en su marco institucional, aunque las denominaciones:
cognitivo: conocimiento, conductual: habilidad, socioemocional: actitud/valor (SEP, 2017).
Finalmente, se debe considerar que la materia plantea la posibilidad de potenciar diversos vinculos.
Los instructores provienen de multiples facultades y campos disciplinares. Tiene representacion del
sector privado, por lo que puede considerarse multisectorial, e internacional. Esto incrementara las
capacidades multidisciplinares y la vinculacién de los estudiantes con los campos académico y
profesional.
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OBJETIVO

Durante la experiencia educativa, el estudiante desarrollara las competencias para la Sostenibilidad:
1) Pensamiento sistémico, 2) Anticipacién, 3) Normativa, 4) Estratégica, 5) Colaboracion, 6)

Pensamiento critico, 7) Autoconciencia, 8) Integrada a la resolucion de problemas.

OBJETIVOS ESPECIFICOS
o Discernir entre acciones, con base en argumentos relacionadas a las caracteristicas

sistémicas de las cuestiones de sostenibilidad.

e Elaborary evaluar escenarios futuros que parten de la problematica de sostenibilidad (social-

natural-econémica-politica).
o Implementar t&cticas para lograr objetivos y priorizarlas para estructurar estrategias.

o Profundizar en casos para identificar necesidades y deseos subyacentes de las personas

involucradas.
e Negociar colectivamente valores, principios, objetivos y metas de sostenibilidad.
e Realizar autoevaluaciones y reportar los resultados.

e Colaborar multidisciplinariamente y promover el entendimiento amplio y compartido.

METAS
Desarrollar las competencias clave para la sostenibilidad en los estudiantes de nivel licenciatura de la

UASLP.
Aportar al campo del conocimiento en materia de educacion digital para la sostenibilidad.

Fortalecer la educacion digital e investigacion de la UASLP para potenciar su desempefio en tomo a
ambiente y sostenibilidad.

PROGRAMA DEL CURSO
e El curso tendrd una duracion total de 32 horas divididas en 8 unidades, a razén de cuatro

horas por semana.
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05 de Unidad 1 Tema 1.1 Cuencas Realizar lecturas e identificar Estructurar un Ven Te Chow., (1994). 4h
septiembre Desarrollo de Tema 1.1.2 Pardmetros para | graficos que representan sistema hidro- Hidrologia aplicada.
al 09 de Pensamiento caracterizacion cuencas. social.
septiembre Sistémico Tema 1.1.3 Elementos Reconocer los pardmetros con Aparicio., (2007).
interdependientes de las los que se caracterizan y los Integrar Fundamentos de
cuencas. elementos que son conceptos Hidrologia de Superficie
interdependientes a las vinculados a la
Tema 1.2. Sistema hidro- cuencas: clima, topografia, y sostenibilidad Linton., (2013). The
sociales geologia. hidrica en un hydrosocial cycle Defining
modelo con and mobilizing a relational-
Tema 1.3. Sostenibilidad Conocer el concepto de multiples escalas y dialectical
hidrica sistemas-hidro-sociales dimensiones. Dr. Carlos
Tema 1.3.1 Sequias mediante la visualizacion de Alfonso Cantor., (2020).
hidrolégicas recursos diddcticos. Resolver un caso Mufioz Hydrosocial hinterlands an
Tema 3.2 Gestion hidrica de estudio sobre Robles urban political ecology of
transfronteriza Leer sobre sostenibilidad hidrica | sostenibilidad Southern California’s
y considerar las multiples hidrica: la cuenca hydrosocial territory
escalas y dimensiones transfronteriza del
involucradas en el concepto. Rio Bravo. Boff, L., (2013). LA
SOSTENIBILIDAD. Qué es y
qué no es
Ortega., (2013).
CARACTERIZACION DE LAS
SEQUIAS HIDROLOGICAS
EN LA CUENCA
12 de Unidad 2 Tema 2.1 El Criterio de Estudiar un caso en el que el Crear un modelo ONU. (1992). Declaracion 4h
septiembre Desarrollo de la precaucién o Principio derecho internacional y el con los elementos D Vislat de Rio sobre el Medio
al 16 de competencia precautorio principio precautorio fue que se utilizaron ) Ambiente y el Desarrollo.
. S Mendezcarlo
septiembre Anticipacién central. enla Silva
Tema 2.2 Historia ambiental | Explorar el desarrollo argumentacion
y vocacién del territorio socioecondmico de una region del caso.
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Tema 2.3 Prospectiva
sustentable

que atraveso por lo
prehispanico, la colonizacién, la
industrializacion y otras
conversiones.

Identificar los escenarios
futuros planteados por actores
distintos.

Plantear
escenarios futuros
deseables para el
contexto en el que
vive.

Lamberti (2019) La
aplicacion de los principios
emergentes.

de Azara (1800)
Descripcion e historia del
Paraguay y del Rio de la
Plata

Kuper (2008) Turismo e
Infraestructura urbana

Zarta-Avila (2018) La
sustentabilidad o
sostenibilidad un concepto

poderoso
19de Unidad 3 Tema 3.1 Reglamentos para | Se le asignara un caso de Definir cudl serd el 4h
septiembre Desarrollo de la urbanizacién urbanizacién nueva, y se le aprovechamiento MC. Alicia Ayuntamiento de SLP
al 23 de competencia solicitard que encuentre un del espacio Alnahi (2004). Reglamento de
septiembre Normativa Tema 3.2 Espacios publicos objetivo para aprovechar el donado. Cisneros construcciones del
para esparcimiento espacio comun. X municipio
Vidales : 5
de San Luis Potosi.
26 de Unidad 4 Tema 4.1.1 Azolve Explorar recursos audiovisuales | Reportar qué son S.n., (2012) Ecosistemas 4h
septiembre Desarrollo de la 4.1.2 Mantenimiento a sobre el azolvamiento de las cércavas, como Acudticos
al 30 de competencia cuerpos de agua cuerpos de agua. se desarrollan,
septiembre Estratégica qué problematica De la Torre (2018)
4.2.1 Rehabilitacién Estudiar y analizar las ambiental estd MC. Lourdes | Inestabilidad del paisaje y
ecolégica propuestas para proteccion, vinculada al de la Torre susceptibilidad a erosion
restauracion y conservacion del | fendmeno. Robles en cdrcavas

4.2.2 Prevencién y control
de cércavas

suelos.

Priorizar acciones
parala
implementacion

Gully, F. (2020) Prevention
and control_ Techniques,
failures and effectiveness
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Simular una experiencia de
investigacion-accion-
participativa

de técnicas de
prevencion y
control de
carcavas.

Describir la
interdependencia
o relaciones que
existen entre: las
carcavas, la
vegetacion de la
zona, la
inclinacién del
terreno, y la lluvia.

CONAFOR (2018).
proteccion, restauracion, y
conservacion de suelos
forestales.

Diez (2007). Obras
hidraulicas para la
correccién de torrentes.

CONAFOR (2018).
proteccion, restauracion, y
conservacion de suelos
forestales

Lopez (2017). ARTICULO
DE DIVULGACION
RESTAURACION DEL
BOSQUE DE NIEBLA CON
UN ENFOQUE DE PAISAJE.

Gray (2009)
Administracién de
proyectos

Martinez (2012) HISTORIA
AMBIENTAL DEL
MUNICIPIO DE CERRO DE
SAN PEDRO (Siglo XX)

03 de Unidad 5 Tema 5.1 .1 Sucesién Estudiar literatura cientifica Acomodar etapas Dr. Carlos 2006_0dum_Fundamento 4h
octubre al Desarrollo de la Ecoldgica sobre la sucesidn ecoldgica de la sucesion Renato s de Ecologfa
07 de competencia Tema 5.1.2 El bosque de ecoldgica segun se Ramos
octubre Colaboracién robles como resultado de la Explorar la transformacion la integraron las Palacios 2012_ARVOL_Manual de

sucesion ecoldgica

transformacion que ha ocurrido

comunidades del

agricultura urbana
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en el ecosistema Bosque ecosistema para Dante Irving s.f._UNI-
Tema 5.2.1 Agricultura Atlantico. reemplazar a Jiménez HUERTO_Horticultura
urbana otras y avanzar Castillo urbana
Tema 5.2.2 Huertos urbanos | Leer sobre el origen de la hacia el climax de
agricultura urbana y estudiar madurez 2013 _Larreta_Manual de
Tema 5.3.1 Perturbaciones a | dos casos de agricultura urbana: | ecosistémica. mejores practicas de
los ecosistemas Cuba y Canadd. manejo forestal para la
Tema 5.3.2 Acciones clave Proponer la paleta conservacion de la
para rehabilitar ecosistemas vegetaly biodiversidad
estructura para
realizar un huerto 2019_GOB DE
urbano. MEXICO_PLAN NACIONAL
DE DESARROLLO 2019-
2024
10 de Unidad 6 Tema 6.1.1 La construccién Leer sobre la historia del mural | Asesorar sobre Gamboa (2004) Fusil de 4h
octubre al Desarrollo de la de la Revoluciéon Mexicana a | ‘Retablo de la Revolucion’ y fuentes de papel y tinta.
14 de competencia través del muralismo otras obras sobre la Revolucién | informacién para
octubre Pensamiento critico Mexicana. la realizacion de Gonzalez (1961) La
Tema 6.2 El arte como obras de arte. ideologia de la Revolucién
representacion de la Explorar material audiovisual Mexicana
" - e ; Jonatan
realidad histérica sobre la historia mexicana entre | Proponer un -
1900y 1941. mural y resumen Gamboa Souter (2014) Diego Rivera
que transmitan lo Herrers Su Arte y su Pasiones
Observar obras de muralistas ocurrido durante
contempordneos y realizar la Revolucién Dr. Gerardo Molina (1909) Los Grandes
investigacion sobre los Mexicana. Morales problemas nacionales
simbolos, iconos y mensajes Jasso

que transmiten.

Cuestionar sobre
la existencia
actual de un
movimiento social
con la magnitud
de |a Revolucién

Mufioz (1931) jVamonos
con Pancho Villa
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Mexicana y cudl es

su discurso.
17 de Unidad 7 Tema 7.1 Evolucién del ser Explorar material audiovisual Reportar sus Roberts (2018) Evolution 4 h
octubre al Desarrollo de la humano sobre la evolucién de los fortalezas y The Human Story
21de competencia hominidos. debilidades, a
octubre Autoconciencia Tema 7.2 Conciencia y partir de la prueba Zollikofer (2005) Virtual
personalidad Realizar la prueba de la de personalidad cranial reconstruction of
personalidad 16PF 16PF. Sahelanthropus thadensis
Tema7.3 Gestién de
Residuos como Leer sobre conciencia a partir Responder un Regards Sur La Peinture.
responsabilidad colectiva del marco humanista formulario sobre
qué hacer con la Timotino (2013) Guia para
Estudiar sobre |a generacion y basura que manejo de sentimientos
gestion de residuos en multiples | generamos. M Wartha
escalas R Corvey (1996)
. Zwieger AT
Reportar acciones ; Compilacién_sin
; Herrdn R .
que realizaole fecha_psicologia
gustarfa realizar humanista
para contribuir
a controlar o Gobierno de México
eliminar los (2015) Ley General para la
problemas Prevencion y Gestion
ambientales Integral de los Residuos.
asociados
ala generaciény
manejo de los
residuos urbanos.
24 de Unidad 8 Tema 8.1.1 Problemadtica Se le presentard el concepto de | Investigard sobre 2010_Lezama_Los grandes 4h
octubre al Desarrollo de la ambiental problematica ambiental al ejemplos de MC. Jordi problemas de México
28 de competencia Tema 8.1.2 Agua, Residuos, estudiante. problematica Cueto-
octubre Integrada a la Gentrificacion, Pérdida de ambiental. Felgueroso 2011_Alfie_Dindmica
Resolucién de biodiversidad, Explorara noticias vinculadas a Arocha ambiental en México

Problemas

Contaminacién atmosférica

la problematica ambiental.
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Tema 8.2 Caracterizacion de
la problemética ambiental

Tema 8.3 Marcos de
resoluciéon de problemas y
sostenibilidad.

Caracterizara una problematica

ambiental.

Estudiaran marcos de

resolucion de problemas.

Se presentardn marcos de

sostenibilidad.

Documentard un
caso que
ejemplifique la
problematica
ambiental en la
region en la que
habitay lo
caracterizara.

Plantearan
objetivos para
resolver la
problemdtica que
seleccionaron con
vinculos a marcos
de sostenibilidad.

2011_Watzlawick_Change
Principles of Problem
Formation and Problem
Resolution

2018_Saeger_El diagrama
de Ishikawa

Agenda
2030_Transforming world
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METODOLOGIA
Las sesiones sincronicas serviran para dar apoyo y asesoria a los estudiantes. El curso tendra un

esquema de autogestién, esto quiere decir que un estudiante puede invertir tantas horas como desee
en el curso. La condicionante para acreditar el curso es que o concluyan en un periodo menor a 12
semanas. Cada unidad consta de un ciclo de desarrollo de competencia que cuenta con tres niveles
de complejidad. Los estudiantes podran seleccionar los ciclos de desarrollo e ir acreditandolos en
funcién de su interés académico. Todos los ciclos de desarrollo cuentan con recursos didacticos como
literatura especializada, y material audiovisual para procurar el desempefio ptimo de los estudiantes.
ESTRATEGIAS DE APRENDIZAJE

Cada ciclo de aprendizaje tiene estrategias en funcion del objetivo de aprendizaje. Sin embargo, ya
que el curso mantiene el enfoque de la Educacidn para la Sostenibilidad, las metodologias que
prevalecen son: Método de prospectiva, Representacién grafica de informacién, Aprendizaje
basado en escenarios, Aprendizaje basado en problemas, Juego de roles y Socializacion de las ideas

e informacion.

En cada ciclo de desarrollo también se cuenta con accesibilidad a articulos cientificos, libros, revistas
de divulgacién, portales digitales, literatura, y/o musica vinculada a cada concepto que se trabaja

por unidad.

Los estudiantes demostraran su aprendizaje mediante su desempefio en la realizacién de ejercicios,
mismos que serviran como evidencia de lo nivel de logro en cada competencia y serdn evaluados

con rubricas especializadas en cada competencia.

DINAMICA DE LAS SESIONES
El formato del curso procura la autogestion, por ello, los estudiantes podran acceder en un periodo de

4 horas, cuatro dias por semana al grupo de teams ‘Competencias clave para la Sostenibilidad’ que
sera el espacio de encuentro para el curso. Los estudiantes accederan a la sesion para contar con el
apoyo de la facilitadora del curso. Durante su estancia en la sesion, los estudiantes realizaran los
ciclos de desarrollo de competencia que sean de su interés profesional y la facilitadora les apoyara en

cuestiones tedricas y/o practicas para que logren su mayor desempefio.
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En cada ciclo de desarrollo cuentan con bibliografia imprescindible para los desemperios que implican
cada competencia. Asi mismo, cuentan con bibliografia recomendada para ampliar sus horizontes de
saber en el contenido de cada ciclo. Todos los ciclos de desarrollo han sido cocreados por un experto
en materia con la competencia docente especializada en ese contenido, y por la facilitadora del curso

para integrar el enfoque de desarrollo de competencias.

Los estudiantes tendran que respetar un codigo de conducta para permanecer en el curso: 1) el limite
maximo de realizacion del curso es 12 semanas. 2) Al utilizar el foro de comunicacién general o
individual, deberan de abstenerse de amenazar, o abusar verbalmente a otros usuarios del espacio
de la experiencia educativa. 3) No publicar contenidos irrelevantes al curso, por ejemplo, notificar sobre
eventos o comercializar productos o servicios. 4) No utilizar identidades falsas. Cualquiera de las

anteriores tendra como resultado la baja definitiva del curso.

EVALUACION
La evaluacion del curso tomara en cuenta:

o Larealizacion de los desempefios correspondientes a cada unidad
e |aasistencia a las sesiones sincronicas
e Para aprobar se requiere obtener una calificacion igual o mayor a 70 y el 90% de asistencia a

las sesiones sincrénicas.

Los criterios especificos bajo los cuales se evaluara el curso serén en funcién de las rubricas que se
presentan en el apartado rubricas para la evaluacion de cada unidad y se daran a conocer durante la
primera sesion. La programacion y correspondencia de las evaluaciones, asi como su ponderacion se

describe en la siguiente tabla:

Elaboracion o presentacion. Periodicidad Abarca Ponderacion
dosrraode nunidadd, | o onigads | Undad 125%
oot dersuncads, | o owgad | Unidad2 125%
dosrraodelauniizd 3. | o ondads | Unidad3 12:5%
destaode a unidads. | o onada | Unidad 12:5%

7
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Desempefio de ciclo de Durante y al finalizar la . -
desarrollo de la unidad 5. Unidad 5 Hnldacs A2.3%
Desempefio de ciclo de Durantey al finalizar la . o
desarrollo de la unidad 6. Unidad 6 Unidad 6 12:5%
Desempefio de ciclo de Durante y al finalizar la ) o
desarrollo de la unidad 7. Unidad 7 Unidad 7 1255
Desempefio de ciclo de Durante y al finalizar la . o
desarrollo de la unidad 8. Unidad 8 bnlad 8 2%

Total 100%
La calificacion final ordinaria se
Bamenordinario compondra de la sumatoria
ponderada de las evaluaciones
parciales
RUBRICAS PARA LA EVALUACION DE CADA UNIDAD
UNIDAD 1. PENSAMIENTO SISTEMICO
No aprobado Aprobado
No demuestra la Demuestra la El mtvel qe El nltvel c_le
competencia competencia competencia es competencia es
notable sobresaliente

No existe evidencia de
ninguna de las
realizaciones
consideradas en las

columnas a continuacion.

Menciona que existe
una estructura
subyacente a
situaciones complejas:
elementos, relaciones,
flujos, sistemas.

Refiere la integridad de
los elementos.

Identifica las relaciones
y flujos entre los
elementos de los
sistemas.

Estructura los sistemas
en términos de
dominios (sociedad,
medio ambiente,
economia) y escalas
(local a global).

Ejemplifica
interacciones entre
problemas sociales,
econoémicos y
ambientales, locales y/o
globales.

Expresa que el
comportamiento del
sistema emerge de las
interacciones de los
agentes/elementos en el
tiempo.

Declara los limites de
los juicios, o menciona

Incluye en sus
argumentos: los efectos
en cascada, inercia,
ciclos de
retroalimentacion y/u
otras caracteristicas
sistémicas relacionadas
con ‘procesos
dinamicos’, cuestiones
de sostenibilidad y
marcos de resolucién de
problemas de
sostenibilidad.

Discierne entre
acciones que tendran
alto y bajo impacto.

Contextualiza
criticamente el
conocimiento y lo
referencia.
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las suposiciones que
considero.

Integra sus
conocimientos propios
con marcos de
referencia y visiones
externas.

UNIDAD 2. ANTICIPACION

No aprobado Aprobado
No demuestra la Demuestra la Slinhist (!e El nivel de
: 3 competencia es 5
competencia competencia notable competencia es

sobresaliente

No existe evidencia de
ninguna de las
realizaciones
consideradas en las
columnas a
continuacion.

Declara que los
fenémenos complejos
involucran multiples
eventos.

Conoce el concepto
‘principio precautorio’.

Explica la influencia que
las concepciones del
futuro tienen en el
presente.

Argumenta que los
futuros son moldeables,
no dados. Por ejemplo,
comprende que hay
escenarios: posibles,
probables y deseables.

Reporta o evidencia
participacion en el
trabajo por el futuro.

Muestra la aplicacién del
principio precautorio
para prevenir impactos
negativos en el medio
ambiente natural y

social.

Reporta que utiliza de

Elabora, y evaluar
"imagenes" del futuro
relacionadas con
cuestiones de
sostenibilidad y marcos
de resolucioén de
problemas de
sostenibilidad.

Evidencia el trabajo
colaborativo para
elaborar, analizar y
evaluar los escenarios
futuros.

Redacta las potenciales
consecuencias de las
acciones.

Evidencia la
optimizacién de la
conducta, con base en
las representaciones de

manera sostenible los eventos futuros.
recursos.
UNIDAD 3. NORMATIVA
No aprobado Aprobado
No demuestra la Demuestra la El nivel t?e El nivel de
: : competencia es :
competencia competencia notable competencia es

sobresaliente
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No existe evidencia de
ninguna de las
realizaciones
consideradas en las
columnas a
continuacion.

Identifica que las
personas tienen valores
e intereses distintos.

Describe los valores e
intereses de otras
personas.

Mapea y especifica
alguno de los siguientes
elementos: valores,
principios, objetivos, y
metas de sostenibilidad.

Reporta y evidencia la
negociacion colectiva
sobre alguno de los
siguientes elementos:
valores, principios,
objetivos, y metas de
sostenibilidad.

Menciona las normas
que subyacen nuestras
acciones.

Describe el
razonamiento moral
relacionado a la

asignacion.
UNIDAD 4. ESTRATEGICA
No aprobado Aprobado
El nivel de 2
No demuestr_a la Demuestra _Ia competencia es El nivel c_Ie
competencia competencia fotable competencia es

sobresaliente

No existe evidencia de
ninguna de las
realizaciones
consideradas en las
columnas a
continuacion.

Considera un set de
soluciones y alternativas
para desarrollar

un plan que permita
lograr cierta vision.

Reconoce que las
alternativas que se
plantean para lograr un
objetivo emergen de
perspectivas con limites
de vision y que, por lo
tanto, son limitadas.

Reconoce las raices
histéricas de la
‘insostenibilidad’
deliberada

y no intencionada.

Plasma una perspectiva
de sistemas y reconoce
las interdependencias

Mantiene un sentido de
direccion intencionada,
sus objetivos son claros.

Genera resultados
mediante la utilizacion
de herramientas de
analisis.

Reporta y evidencia la
implementacion,
individual o colectiva, de
acciones que

fomenten la
sostenibilidad en alguna
escala (local, estatal,
nacional, regional,
global).

Prioriza las acciones
que comprenden la
estrategia completa.

Evidencia la
implementacién de
tacticas para realizar
acciones que den la
mayor

posibilidad de lograr los
objetivos.

Mantiene y reporta la
posibilidad de ejecutar
otras estrategias que
emerjan durante algin
proceso.

Analiza y considera tres
temporalidades: pasado,
presente y futuro.

Reporta y evidencia el
disefio e
implementacion de
intervenciones,
transiciones y
estrategias de
gobemnanzas
transformadoras hacia la
sostenibilidad.

10
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UNIDAD 5. COLABORACION

No aprobado Aprobado
No demuestra la Demuestra la c0|'1E1I r;it‘:_:c?: &% El nivel de
competencia competencia r':otable competencia es
sobresaliente
No existe evidencia de Menciona la existencia Reporta la Evidencia el tratar de

ninguna de las
realizaciones
consideradas en las
columnas a
continuacion.

del conocimiento de
otros.

Comprende y respeta
las necesidades,
perspectivas y acciones
de otros.

Evidencia empatia
frente a las necesidades
de otros.

Evoca los roles,
responsabilidades,
competencias y
limitaciones de otros.

profundizacion que se
realiz6 de algun caso
para identificar las
necesidades y deseos
subyacentes de los
involucradas.

Reporta la exploracion
de un desacuerdo para
aprender de las ideas de
otros.

Manifiesta tolerancia
frente a diferencias,
malentendidos,
ambiguedades,

encontrar soluciones
creativas.

Reporta y evidencia el
trabajo realizado con
otros para encontrar
soluciones que atiendan
o resuelvan
problematicas.

Manifiesta el intercambio
de materiales, ideas y
relaciones con otros.

Reporta su
colaboracion con

deficiencias actores que tienen
Sugiere cuando, donde y cambios. perspectivas diversas.
y cédmo involucrar a los
otros roles a través de
los canales acordados.
UNIDAD 6. PENSAMIENTO CRITICO
No aprobado Aprobado
No demuestra la Demuestra la corElI r:t\::c‘i’ae e El nivel de
competencia competencia r':otable competencia es

sobresaliente

No existe evidencia de
ninguna de las
realizaciones
consideradas en las
columnas a
continuacion.

Describe los supuestos
utilizados al interpretar
la realidad.

Hace explicita su
reflexion sobre lo que
piensa y cémo guia sus
acciones.

Hace explicita su
reflexion sobre los
valores que guian sus
acciones.

Realiza el
cuestionamiento de

Muestra evidencias de
realizar analisis.

Realiza sintesis de la
informacion.

Identifica y reporta
interacciones entre
problemas sociales,
econémicos

y ambientales, locales
y/o globales.

Evalua los argumentos o
proposiciones.

Diferencia los
argumentos
consistentes y los
débiles.

Adopta y declara una
postura en el discurso
de la sostenibilidad.

Contextualiza el
conocimiento.
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alguno de los siguientes:
normas, practicas y
opiniones.

UNIDAD 7. AUTOCONCIENCIA

No aprobado Aprobado
No demuestra la Demuestra la coril r:t‘:a ‘;Ic‘:ae - El nivel de
competencia competencia lfotable competencia es

sobresaliente

No existe evidencia de
ninguna de las
realizaciones
consideradas en las
columnas a
continuacion.

Reconoce y hace
explicitas las fortalezas y
debilidades propias.

Redacta sus reflexiones
sobre el rol que cada
uno tiene en lo local y
en lo mundial.

Plasma informacion en
la que el/ ella mismo/a

es el punto de atencion
focal.

Reporta acciones para
lidiar con los deseos y
sentimientos
personales.

Declara ser consciente
de que tiene conciencia.

Reporta la evaluaciéon
de las acciones que
realiza.

Realiza
autoevaluaciones que
resultan congruentes
con las evaluaciones
externas realizadas a su
persona.

UNIDAD 8. INTEGRADA A LA RESOLUCION DE PROBLEMAS

No aprobado Aprobado
No demuestra la Demuestra la coril r;it\;enlc?: - El nivel de
competencia competencia r’:otable competencia es

sobresaliente

No existe evidencia de
ninguna de las
realizaciones
consideradas en las
columnas a
continuacion.

Transforma una
‘situacién dada’ en una
‘situacién con objetivos’.

Plasma conocimiento en
torno al problema.

Evidencia el proceso de
comprender un
problema, planear y
razonar como
transformarlo en un
objetivo.

Aplica marcos de
resolucién de problemas
de sostenibilidad
complejos.

Identifica modos
efectivos de
intervencion.

Identifica
complicaciones
potenciales y factores
de incertidumbre
asociadas con las
intervenciones
propuestas.

Combina e integra
etapas para la
resolucion de problemas

Reporta y evidencia la
colaboracion
multidisciplinaria o
transdisciplinaria para
tener un entendimiento
amplio y compartido.

Estructura propuestas
de intervencion
integrando otras
competencias
(Pensamiento Sistémico,
Estratégica, Normativa,
Anticipatoria e
Interpersonal).

Construye argumentos
para priorizar las
soluciones potenciales.
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en Sostenibilidad, con
base en las formas de
conocimiento
pertinentes, ya sean
disciplinarias,
interdisciplinarias,

Evidencia su orientacion
basada en objetivos.

Reporta y evidencia
acciones y desempefios
para resolver una

transdisciplinarias y situacion dada.

otros saberes.

Reporta los limites, los
actores y la dinamica del
sistema en

el que se encuentra un
problema.

FACILITADORA DEL CURSO
e Mc. Mariana Garcia de la Torre

Agenda Ambiental
Teléfono: +52 (444) 2163272
Correo electronico: A174403@alumnos.uaslp.mx

Es actualmente una candidata del doctorado en Ciencias Ambientales de la Universidad Auténoma
de San Luis Potosi con la tesis “Desarrollo, implementacidén y evaluacion de una experiencia
educativa digital en el marco de la Educaciéon para la Sostenibilidad”. En general, su trabajo se ha
centrado en la Educacion para la Sostenibilidad, especificamente en la experimentacién con
metodologias para el desarrollo de competencias en entornos digitales. Durante su experiencia
profesional ha colaborado, entre otros, en proyectos como: (1) "Didlogo de la educacién superior
con el mundo musulman" en colaboracién con el Servicio de intercambio académico aleman, (2)
Capacitacion para comunidades ejidales dentro del programa “Servicios Hidrolégicos Ambientales”
en colaboracién con la Comisién Nacional Forestal de México y (3) Organizacidn y consultoria para
la conferencia internacional "Hacia una sociedad resiliente para futuros deseables en Africa” en
colaboracion con la Agencia Sueca de Cooperacion para el Desarrollo Internacional. Como otra linea
de accién, también ha trabajado en proyectos relacionados a la gobernanza de la sostenibilidad en
el agua y en el area de tecnologia e innovacidn para el tratamiento de agua, por ejemplo, en el
proyecto “Digitalizacion de la calidad del agua y conocimiento anclado localmente, perspectivas
sobre los desafios del agua en el contexto de América Latina, Bolivia, Lago Titicaca” en colaboracién
con el Real Instituto de Tecnologia en Estocolmo, Suecia.

13
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COLABORADORES DEL CURSO
e Dr. Carlos Alfonso Muiioz Robles

Organizacion: Instituto de Investigacién de Zonas Desérticas
Teléfono: 444-826-23-00 ext. 9418

Correo electrénico: carlos.munoz@uaslp.mx

Ingeniero Agrénomo Forestal por la Universidad de Guadalajara (1993-1997).

Maestria en Ciencias Forestales por la Facultad de Ciencias Forestales de la Universidad Auténoma
de Nuevo Ledn (1999-2001).

Doctorado en ciencias con especialidad en Ecologia y Manejo de ecosistemas, (2006—-2010),
Universidad de Nueva Inglaterra, Australia.

Ha impartido cursos a nivel de licenciatura y posgrado sobre Hidro-geografia, Hidrologia,
Restauracion Ecoldgica, Manejo de Cuencas, Ordenamiento Ecoldgico y Evaluacion de Tierras y Uso
del Suelo en la Universidad de Nueva Inglaterra (Australia), la universidad de Costa Rica la
Universidad Veracruzana, Instituto de Ecologia, A. C., el Centro de Investigaciones Tropicales de la
Universidad Veracruzana, Universidad Judrez del Estado de Durango y la UASLP.

Desde 2001 ha participado en proyectos de investigacion y externos (financiados por Conacyt,
CONAFOR, Rio Tinto, CFE y CONANP) enfocados a la evaluacién de recursos naturales, monitoreo de
la sequia, riesgo de incendios forestales, eco-hidrologia, erosion de suelo y cambio de uso del suelo
y del paisaje.

Autor o coautor de 33 articulos en revistas internacionales y nacionales, 6 capitulos de libro, 15
articulos en extenso de congresos nacionales e internacionales, asi como la colaboracién en la
preparacion de 15 reportes técnicos.

Ha dirigido 11 tesis de licenciatura, 15 de maestriay 1 de doctorado con tematica referente a sequia,
incendios forestales y eco-hidrologia. Ha realizado estancias de investigacion en la Universidad de
Gottingen (Alemania), el Servicio Forestal de los Estados Unidos de América y la Universidad de
Nueva Inglaterra (Australia).

e Dra. Violeta Mendezcarlo Silva

Organizacion: Facultad de Derecho “Abogado Pinciano Arriaga Leija” de la UASLP.
Teléfono: 44 44 44 37 69
Correo electrénico: violeta.mendezcarlo@uaslp.mx

Licenciada en Derecho por la Universidad Auténoma de San Luis Potosi, Maestra en Administracion
de Impuestos por la FCA, Profesora Investigadora de Tiempo Completo desde 2010, Doctora en
Derecho con mencidn Honorifica por la Universidad Auténoma de Nayarit, Profesora con Perfil
PROMEP, SNI I. Profesora titular de las materias de Derecho Administrativo, Derecho Ambiental,
Derecho fiscal y Practicas forenses de Derecho procesal fiscal en Licenciatura, y Derechos humanos
emergentes en la Maestria en Derecho Constitucional y amparo, Vocal de la Maestria en Derecho
Constitucional y Amparo. Miembro del Nucleo Académico Basico de la Maestria Internacional en
Ciudades Sostenibles. Coordinadora de la Licenciatura en derecho de la UASLP.
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e MC. Alicia Anahi Cisneros Vidales

Organizacion: PMPCA-UASLP
Teléfono: 4446616476

Correo electronico: alicia.cisneros@uaslp.mx

Es actualmente una candidata del doctorado en Ciencias Ambientales de la Universidad Auténoma
de San Luis Potosi. Auditora Lider del Sistema de Gestion de Calidad y Verificadora de Obra
INFONAVIT en la empresa de verificacién Arg. Miguel Angel Cisneros Salazar.

Estudio la licenciatura de Arquitectura en la Universidad Auténoma de San Luis Potosi (2009-2014).
Con una inmensa inquietud de seguir aprendiendo, profundiza en temas relacionados a la
sostenibilidad y a la gestidn de calidad con diplomados a través de la Facultad de Ingenieria de la
UASLP (Sistemas de Gestién de Calidad en las Empresas y Normatividad), y la Facultad de
Arquitectura de la UNAM (Arquitectura Bioclimatica y Sostenible).

Posteriormente realizd estudios de posgrado en la Universidad Auténoma de San Luis Potosi,
México, y en la Universidad de Ciencias Aplicadas de Colonia, Alemania; obteniendo en agosto de
2018 los titulos de Maestra en Ciencias Ambientales y M. Sc. Natural Resources Management and
Development respectivamente, gracias a su tema de investigacion “Building Sustainable

Urban Metabolism through Resilience Strategies in La Pila, San Luis Potosi, México”. En el 2018
trabajé como Asistente de Proyectos en el drea de Manejo de Riesgo de Desastres en United Nations
World Food Programme, en la ciudad de Lima, Peru. Durante esta experiencia colaboré en el disefio
de proyectos que tenian como objetivo disminuir la vulnerabilidad de los inmigrantes venezolanos
ante desastres naturales, asi como en el apoyo a misiones de Cooperacidn SurSur que buscaban la
implementacion de programas sociales para grupos vulnerables en Peru.

Ha participado como ponente en conferencias internacionales desde el 2016, y a partir del 2020 se
desempefia como docente en la materia de “Ciudad como Sistema y Metabolismo Urbano” en el
programa de posgrado internacional Interdisciplinary Master on Resource Efficient Cities (IMaREC)
en la Universidad Auténoma de San Luis Potosi.

e MC. Lourdes de la Torre Robles

Organizacién: Programa Multidisciplinario de Posgrado en Ciencias Ambientales (area de
Recursos Naturales Renovables) en el Instituto de Investigacion de Zonas Desérticas.
Teléfono: +52 (444) 429658

Correo electrénico: Lourdes.detorre@uaslp.mx lulu.dtr.amb@gmail.com

Actualmente es estudiante de doctorado y su trabajo de tesis es “Conservacion y restauracion de
suelos afectados por erosion en carcavas en Cerro de San Pedro, SLP: Un enfoque socio-
ecohidroldégico”. Es Maestra y Licenciada en Ciencias Ambientales. Ha realizado multiples estancias
profesionales, entre otras, en 2013 realiz6 una estancia en CONANP del area de proteccion de
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recursos naturales de la Cuenca Alimentadora del distrito nacional de Riego-043; en 2014 estuvo en
la académica en el Instituto de Recursos de la Universidad del Mar, Campus Puerto Escondido,
Oaxaca y la Comisién Nacional de Areas Naturales protegidas (CONANP). Tiene experiencia como
docente a nivel licenciatura. En 2019: Restauracidn y rehabilitacidon ecoldgica, en la carrera de
Ingenieria Ambiental de la facultad de ingenieria de la Universidad Auténoma de San Luis Potosi. En
2019 fue Asesora en la materia de “Desarrollo de proyectos”. Proyecto: Interaccion de la estructura
de la vegetacion con la estabilidad de una cércava en la localidad de Jesus Maria, Cerro de San Pedro,
San Luis Potosi. También ha participado como ponente en congresos sobre ciencias ambientales y
ha co-asesorado tesis.

e Dr. Carlos Renato Ramos Palacios

Organizacion: Facultad del Habitat, UASLP
Teléfono: 4444-29-70-05
Correo electronico: renato.ramos@uaslp.mx

Es Bidlogo por la Facultad de Ciencias y Maestro en Ciencias por el Instituto de Ecologia, ambos
grados de la Universidad Nacional Auténoma de México, y Doctor en Ciencias Ambientales por el
Instituto Potosino de Investigacion Cientifica y Tecnoldgica. Su experiencia profesional se enfoca en
la ecologia urbana, estudios de microclima, reforestacion e introduccion de arbolado con fines de
remediacion ambiental. Cuenta con publicaciones cientificas en revistas arbitradas e indexadas,
autor de tres libros, tres capitulos de libros y varios articulos de divulgacion cientifica. Sus lineas de
investigacién son la ecologia vegetal, arbolado y paisaje urbano y biofilia vegetal. Trabaja en la
Facultad del Habitat de la Universidad Auténoma de San Luis Potosi como Profesor-Investigador de
Tiempo Completo en la licenciatura de Disefio Urbano y del Paisaje. Es miembro del Cuerpo
Académico “Espacio social, medio ambiente y estudios metropolitanos” en el Instituto de
Investigacidn y Posgrado de dicha Facultad. Actualmente es Coordinador Académico de la Maestria
Interdisciplinaria en Ciudades Sostenibles de la UASLP.

o Jonatan Ignacio Gamboa Herrera

Organizacion: Departamento de Arte y Cultura, UASLP
Teléfono: (444) 111 1149
Correo electrénico: Jonatan.gamboa@uaslp.mx

Es el orgulloso papa de Dante. Es historiador y catedratico. Es licenciado en Ciencias Histdricas por
la Escuela de Educacion Superior en Ciencias Histéricas y Antropoldgicas, Maestro en Historia por El
Colegio de San Luis y egresado del Doctorado en Humanidades de la Universidad Auténoma
Metropolitana, Iztapalapa. Sus lineas de investigacion son: historia de la educacién y de la literatura
en los siglos XIX y XX, asi como historia social de México en los siglos XIX y XX. En el &mbito artistico
es cantautor y escritor de narrativa y poesia. Es catedratico del Departamento de Humanidades del
Tecnoldégico de Monterrey en San Luis Potosi, asi como catedratico y Coordinador de grupos
artisticos en el Departamento de Arte y Cultura de la Universidad Auténoma de San Luis Potosi.
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e Dr. Gerardo Morales Jasso

Organizacién: Psicologia, UASLP y Academia de Nucleo General en la Universidad Politécnica
de San Luis Potosi

Teléfono: +52 (444) 3569648

Correo electrénico: gerardosansa@gmail.com

Licenciado en Historia por la Universidad Autonoma de San Luis Potosi, Maestria en Estudios
Histéricos Interdisciplinarios, Doctorado en Ciencias Ambientales. Con linea de investigaciéon en
Epistemologia de las Ciencias Ambientales y en Sociologia e Historia de la Ciencia.

Ha publicado en revistas arbitradas e indexadas principalmente sobre epistemologia de las ciencias
y recursos ambientales. Recientemente publicé un articulo en la revista de investigacién educativa
de la rediech sobre “Clasificacion de las ciencias y otras areas del conocimiento, una
problematizacién”, junto a otros dos autores.

e MC. Martha Zwieger Herrén
Organizacion: Universidad Marista de Querétaro

Teléfono: +52 (444) 4134939
Correo electronico: marzwieger@yahoo.com

Es Administradora Turistica de la Universidad Andhuac, y Maestra en Facilitadora y Orientadora de
Grupos con Enfoque Humanista. Cuenta con especialidad de Acompafiamiento Humanista, ademas
de diplomados en Desarrollo Humano, Eneagrama, Comunicaciéon no Violenta, Bioenergética,
Descodificacion Bioldgica entre otros.

Su experiencia profesional se ha enfocado en la imparticion de talleres humanistas para ayudar al
autoconocimiento, asi como platicas en diferentes Institutos y Universidades sobre los temas de
comunicacidn, y educacion parental, todo enmarcado con un enfoque humanista. Colabora desde
hace 10 afios con la Fundacién para la Reconciliaciéon impartiendo los talleres sobre el Perdén y la
Reconciliacion, ESPERE, asi como impartiendo cursos a los colaboradores de este.

e MC. Jordi Cueto-Felgueroso Arocha

Organizacion: Tecnoldgico de Monterrey
Teléfono: +52 1 55 2866 0150
Correo electrénico: jordicueto@gmail.com

Es Ingeniero en Desarrollo Sostenible por parte del Tecnolégico de Monterrey en Santa Fe, con
Diplomado en Habilidades Gerenciales de Harvard Business School y Diplomado en Comunicacion
Corporativa por parte de EGADE Business School, entre otros estudios de posgrado en sostenibilidad,
negocios, medio ambiente y sistemas complejos, en México, Estados Unidos, Finlandia y Costa Rica.
Se gradud de la Maestria en Economia Aplicada en la Escuela de Gobiero y Transformacion Publica
del Tecnoldgico de Monterrey.

17

232



| AMBIENTAL

Universidad Auténoma de San Luis Potosi
Curso ‘Competencias profesionales para el contexto de Sostenibilidad’

Fue responsable de Comunicacién Corporativa, Sostenibilidad y Responsabilidad Social en empresas
como Coca-Cola FEMSA y General Motors de México.

Actualmente es PR Senior Manager de DiDi en México para el negocio de movilidad, donde se encarga
del desarrollo de la Estrategia de Comunicacion y Gestion de Crisis. Ademas, es responsable de la
creacion de la Estrategia de Sostenibilidad para la compafiia en todos sus mercados internacionales.

Apoya de forma voluntaria a Prison Art, empresa social enfocada en la reintegracion social de reclusos,
a través de la mezcla del tatuaje tradicional y productos de moda de lujo. Es miembro de Mensa México
y participa con The Climate Reality Project para crear conciencia y accion en la lucha contra el cambio
climatico.
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Competencias profesionales para el contexto de sostenibilidad

DIRIGIDO A: Estudiantes de licenciatura, en cualquier semestre

NIVEL DE ACADEMICO Y NUMERO MAXIMO DE PARTICIPANTES: Estar inscritos en nivel

licenciatura. Limite de estudiantes: 120.

OBJETIVO

Durante la experiencia educativa, el estudiante desarrollara las competencias para la Sostenibilidad:

1) Pensamiento sistémico, 2) Anticipacion, 3) Normativa, 4) Estratégica, 5) Colaboracion, 6)

Pensamiento critico, 7) Autoconciencia, 8) Integrada a la resolucion de problemas. Todas vinculadas

a teoria y préactica de casos vinculados a la sostenibilidad.

CONTENIDO DEL CURSO

UNIDADES:

Unidades Contenido
Unidad 1 Cuencas

Desarrollo de Pensamiento Sistémico

Parametros para caracterizacion

Elementos interdependientes de las cuencas.
Sistema hidro-sociales

Sostenibilidad hidrica

Sequias hidrolégicas

Gestion hidrica transfronteriza

Unidad 2
Desarrollo de la competencia Anticipacion

El Criterio de precaucion o Principio precautorio
Historia ambiental y vocacidn del territorio
Prospectiva sustentable

Unidad 3
Desarrollo de la competencia Normativa

Reglamentos para urbanizacién
Espacios publicos para esparcimiento

Unidad 4
Desarrollo de la competencia Estratégica

Azolve y perdida de suelo
Mantenimiento a cuerpos de agua
Rehabilitacion ecoldgica
Prevencion y control de carcavas

Unidad 5
Desarrollo de la competencia Colaboracion

Sucesion Ecoldgica

Ecosistemas resultado de la sucesion ecoldgica
Agricultura urbana

Huertos urbanos

Perturbaciones a los ecosistemas
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Acciones clave para rehabilitar ecosistemas

Unidad 6
Desarrollo de la competencia Pensamiento critico

La construccién del movimiento social: la Revolucién
Mexicana a través del muralismo
El arte como representacién de la realidad histérica

Unidad 7
Desarrollo de la competencia Autoconciencia

Evolucion del ser humano
Conciencia y personalidad
Gestion de Residuos como responsabilidad colectiva

Unidad 8
Desarrollo de la competencia Integrada a la
Resolucion de Problemas

Problematica ambiental

Agua, Residuos, Gentrificacion, Pérdida de
biodiversidad, Contaminacién atmosférica
Caracterizacion de la problematica ambiental
Marcos de resolucion de problemas y sostenibilidad.

PRERREQUISITOS

e Buen manejo de la plataforma Microsoft Teams.

e Habilidad para editar documentos digitales en Microsoft Word y Adobe, o disposicién para

aprender a hacerlo.

e Capacidad elevada autorregulacion o interés y compromiso para desarrollarla.

e Contar con disponibilidad de horarios para asistir a las sesiones y realizar actividades

previstas en el programa del curso.

o Tener excelente disposicion hacia la comunicacién, aprendizaje y colaboracion en el

desarrollo del curso, asi como de los objetivos planteados.

PERFIL DE EGRESO

Los egresados seran capaces de:

e Autorregularse, concebido como la voluntad personal de organizarse, y lograr la realizacion

de los objetivos de aprendizaje que se proponen a si mismos.

Tener un sentido alto de autoeficacia, entendida como favorecer el juicio favorable de las
personas sobre sus capacidades para organizar y ejecutar los cursos de accidn necesarios
para lograr desempefios

Detectar y analizar los impactos ambientales propios de las actividades productivas de su

profesion
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o Analizar alternativas, en funcién de sus implicaciones sociales, econdmicas y ambientales

e Tomar decisiones profesionales, ciudadanas y personales con un amplio sentido de
trascendencia social

o Participar en trabajos grupales: lluvia de ideas, conversatorios, deliberaciones

o |dentificar necesidades y deseos subyacentes de actores involucrados

o Contextualizar el conocimiento y referenciarlo

o Ampliar su exposicion lecto-audiovisual a informacion en idioma inglés

o Estructurar estrategias de intervencion que integren a la ciencia y otros saberes

o Comprender la naturaleza multidisciplinar de las ciencias ambientales y aplicarla.

o Discernir entre acciones, con base en argumentos relacionadas a las caracteristicas
sistémicas de las cuestiones de sostenibilidad.

o Elaborary evaluar escenarios futuros que parten de la problematica de sostenibilidad (social-
natural-econémica-politica).

o Implementar tacticas para lograr objetivos y priorizarlas para estructurar estrategias.

e Profundizar en casos para identificar necesidades y deseos subyacentes de las personas
involucradas.

o Negociar colectivamente valores, principios, objetivos y metas de sostenibilidad.

o Realizar autoevaluaciones y reportar los resultados.

LUGAR, FECHA Y HORARIO

e Agenda Ambiental de la UASLP
o Disponible desde septiembre 05 2022, hasta febrero 24 2023

e Horario por definir
COSTO:

La experiencia educativa no tendré costo.
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REGISTRO E INSCRIPCION

Para inscribirse debes registrarte en esta liga: https://ambiental.uaslp.mx/, con tu correo institucional
de la UASLP y posteriormente seras aiadido a un grupo de teams. En el espacio de teams recibiras
las instrucciones generales para el curso.

MEDIOS DE DIFUSION
Facebook
0 Q Buscar en Facebook @ @ % @ @ 6Ma”am m °° ‘9 i

Administrar pagina ?v’
W‘

g Agenda Ambiental UASLP

‘ Trabajamos por una z 4
R : Universidad Sostenible £
® Drddeenads Todes fos dias ‘7 AGENDA E
iz Todoel 60, o’ AMBIENTAL ’
UASLP
MR Planificador
@ Editar
Herramientas de publicacion
B Noticias @ &
Agenda Ambiental UASLP
- A a @AgendaAmbientalUASLP - Universidad #' Editar "Enviar mensaje” 3
@
El cartero

a 7 B iHolal

« La Agenda Ambiental, UASLP
@ o invita a participar al curso
3

Competencias profesionales

para el contexto de

Sostenibilidad
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Programa de radio
Revolucién sostenible, miércoles de 1 a 13 horas. Radio Universidad, 88.5 FM

INFORMES

e Dra. Mariana Buendia Oliva

e Correo: mariana.buendia@uaslp.mx

e Agenda Ambiental de la UASLP Manuel Nava Nim. 201 2do piso, Zona Universitaria C.P.
78210, San Luis Potosi, S.L.P. Tel. (444) 8262300 ext. 7209

e M.C Mariana Garcia de la Torre

o Correo: A174403@alumnos.uaslp.mx

e PMPCA de la UASLP Manuel Nava Num. 201 2do piso, Zona Universitaria C.P. 78210, San
Luis Potosi, S.L.P. Tel. (444) 8262300 ext. 7209
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ANEXO 1. Formato de evaluacion del curso

Evaluacién general del Curso “Competencias profesionales para el contexto de sostenibilidad”

Para nosotros es muy importante conocer sus opiniones con respecto a la organizacion del curso, por favor
responda con sinceridad, pues los resultados de este instrumento nos serviran para corregir las deficiencias
que se detecten o para potenciar los aciertos.

Este cuestionario puede ser anonimo, pero si lo desea puede anotar su nombre.

Mariana Garcia de la Torre

1. Dominio de los temas

2. Experiencia demostrada

3. Claridad para explicar los
conceptos

4. Capacidad para poner
ejemplos y guiar
discusiones

5. Cobertura de los temas
programados

6. Capacidad para atender
preguntas y comentarios

7. Manejo y pertinencia de
los recursos
audiovisuales

8. Estimuloala
participacion del grupo

9. Continuidad de las
sesiones

10. Ambiente de trabajo en
general en que se
desarroll6 el curso

11. Motivacion sobre los
temas abordados

2.- Sobre los materiales y
recursos disponibles

12. La pertinencia de los
materiales basicos que
proporciono el instructor

13. La claridad de las citas y
lecturas recomendadas

14. Aporte a su vida y
actividad profesional.
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Parte Il.- Coordinacién administrativa y servicios
Marca con una “X” el espacio que defina tu punto de vista.

1. Difusion y comunicacion de la convocatoria

2. Organizacion y logistica del curso

3. Control de registro de asistencia

4. Puntualidad para iniciar las sesiones

5. Puntualidad para terminar las sesiones

6.  Organizacion y disefio de practicas en aula

7. Atencion del coordinador del curso

8. Distribucion de mensajes y avisos

9. Ambiente de trabajo en el que se desarroll6 el curso

1.- Medios graficos disefiados para el curso: (pagina web, cartel, penddn, banner, material de papeleria, cd,
presentaciones, plantas etc.)
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Competencias profesionales
para el contexto de

Sostenibilidad

[ S

¢De qué manera se enterd del curso?,

(pagina web, cartel, redes sociales, radio, otro.....especifique)

Los gréaficos son comprensibles, el objetivo del curso es claro en los medios graficos

si

parcialmente no
La informacion en los medios es clara y suficiente

si | parcialmente | no

Parte IV: Cumplimiento de los Objetivos y autoevaluacion

El curso me ha permitido Si No | Parcialmente

+Discernir entre acciones, con base en argumentos relacionadas a las caracteristicas
sistémicas de las cuestiones de sostenibilidad.
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*Elaborar y evaluar escenarios futuros que parten de la problematica de sostenibilidad
(social-natural-econdmica-politica).

+ Implementar tacticas para lograr objetivos y priorizarlas para estructurar estrategias.

* Profundizar en casos aplicados para identificar necesidades y deseos subyacentes de
las personas involucradas.

*Negociar colectivamente valores, principios, objetivos y metas de sostenibilidad.

+ Colaborar multidisciplinariamente y promover el entendimiento amplio y compartido.

Autoevaluacion

Si

No

Parcialmente

El curso rebasé mis expectativas

Los temas del curso fueron de interés para mi

Realicé todas las actividades programadas

Mi participacion en las discusiones fue activa

Yo tenia los antecedentes académicos necesarios para llevar este curso-taller

o oif Al w] ] =

El curso me resulto Util para el desempefio de mis actividades

Comentarios y sugerencias
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C. Encuesta de salida del curso ‘Competencias Profesionales para el contexto

de sostenibilidad’.

Competencias profesionales para el
contexto de sostenibilidad

Si estés realizando este cuestionario, es por gque has concluido algunos o todos los ciclos
de desarmrollo de las competencias. jFelicidades! Es MUY IMPORTANTE gue respondas
commectamente estos datos, servirdn para procesar tus resultados. Gracias.

Tiempo reqguerido aproximado: 7 minutos.

* Indirca nue la nrenunta sa ahlinatoria

1.  iCuél es tu nombre? *

2. iCuales son tus apellidos? *

3. iEnqué afio naciste? Por favor, escribelo con cuatro digitos, p. e). 2022.

hitps_iidocs google. comiorms'd! | EP4UG 1bUaXEDE THxE- 1530 GHVA0TIYMT _Y_L4XAMASedR 114
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4. ;Enqué campus de la UASLP te encuentras inscrito?

Marca solo un dvalo.

f:? Ciudad Valles -Facultad de Estudios Profesionales Zona Huasteca
! Matehuala - Coordinacién Académica Regidn Altiplano
) Rigverde - Unidad Académica Multidisciplinaria Zona Media
) salinas de Hidalgo - Coordinacion Académica Regidn Altiplano Oeste
" Tamazunchale - Coordinacién Académica Reqidn Huasteca Sur
() Zona Metropolitana - Coordinacién Académica en Arte
) Zona Metropolitana -Departamenta de Fisico Matematicas
::: Zona Metropolitana -Facuhad de Agronomia y Veterinaria
) Zona Metropolitana Facultad de Ciencias
T:T Zona Metropolitana -Facultad de Ciencias de la Comunicacion
) Zona Metropolitana Facultad de Ciencias de la Informacion
) Zona Metropolitana Facultad de Ciencias Quimicas
! Zona Metropolitana Facultad de Ciencias Sociales y Humanidades
) Zona Metropolitana Facultad de Derecho Abogado Ponciano Arriaga Leija
;:; Zona Metropolitana -Facultad de Contaduria y Administracion
) Zona Metropolitana -Facuhtad de Economia
:: Zona Metropolitana -Facuhad de Enfermeria v Mutricidn
) Zona Metropolitana -Facultad de Estomatologia
) Zona Metropolitana Facultad de Ingenieria
) Zona Metropolitana -Facultad de Psicologia
) Zona Metropolitana -Facuhad de Medicina

) Zona Metropolitana Facultad del Hébitat

hitps-ifdocs google comformed! EPAUGTbUENEBE TR XE-1E30|CHVADTIYMT _Y_L4XAMAfedR
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HE24, 13:46 Compelenclas profesionalas para & contexio de sosteninllidad

5. (Enqué carrera estas inscrito? *

Marca solo un dvalo.
" Lic en Criminclogia
) Lic en Psicologia
) Lic Administracién v Politicas Publicas
_JlLic Biologia
) Lic Ciencias de la comunicacién
() Lic Contaduria Piblica y Finanzas
J Lic en Administracién
:: Lic en Ciencias ambientales y salud
:3 Lic en Comercio y Megocios Internacionales
f:? Lic en Derecho
) Lic en Economia
) Lic en Mateméticas aplicadas
\__ Lic en Mercadotecnia
) Lic en Quimica
) Lic Psicopedagogia
) Ing &Ambiental
__ing Civil
) Ing Computacién
) Ing de Bioprocesos
Ing en Geologia
) Ing en Sistemas Inteligentes
___Ing Fisica
Ing Mecanica Eléctrica
) Ingenieria Mecénica administrativa
) Ingenieria Quimica
) Enfermeria
:3 Medicina veterinaria y zootecnista
() otre:

hitpssiidocs google. comiformes'd' 1 EP4UG 1bUaXEDE THXS- 1630 GHWVA0TIYMT _Y _L4XAJDA RO
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HE24, 1348 Compelenclas profeslonales para &l contexto de sosteninlidad

6. Indica a qué semestre comesponde, dentro de tu plan de estudios, la mayoria de *
las materias que cursas actualmente.

Marca solo un dvalo.

Sobre el estilo de retroalimentacion del curso.

Por favor, responde con toda honestidad.

7. Prefiero la retroalimentacion inmediata gamificada (corcholata, estrellas de bronce, *
plata y oro) sobre la retroalimentacion inmediata numérica (5,6,7,8,9,10).

Marca solo un dvalo.

) Muy de acuerdo
) De acuerdo

) Ni acuerda ni desacuerdo
) En desacuerdo

::: Muy en desacuerdo

hitps-itdocs google. comTormes'd/1 EP4UG 1bUaNEBE THE- 1E30|GHVA0TZYMT Y _LAXAM A edR 414

247




HE24, 1348

8

Competenclas profeslonales para &l confexio de sosieniollidad

Prefiero la retroalimentacion inmediata numérica (5,6,7,8,9,10) sobre la
retroalimentacion inmediata gamificada (corcholata, estrellas de bronce, plata y
oro).

Marca solo un dvalo.

f:? Muy de acuerdo

De acuerdo

") Ni acuerdo ni desacuerdo
) En desacuerdo

Muy en desacuerdo

Completa la frase.
Para alcanzar mi mejor desempefio, hubiera preferido gue los facilitadores del
curso estuvieran conectados

Marca solo un dvalo.
1 dia/semana
(2 dias/semana
) 3 dias/semana
") 4 dias/semana

) 5 dias/semana

Sobe la accesibilidad a las fuentes

Paor favor, responde con toda honestidad.

hitps-iidocs google.comiforms/d/ EP4UG 1bUEXEDE THxS-1630|QHVA0TIYMT _Y _L4XAM AR
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HE24, 1348

10.

11.

Competenclas profeslonales para el confexto de sosteniollidad

Durante la experiencia educativa consulté las fuentes de informacion que
se referenciaban en las presentaciones de los ciclos de desarrollo, por ejempla,
articulos, videos, paginas en internet.

Marca solo un dvalo.
' Siempre
) Casi siempre
) Algunas veces
() Casinunca

' Nunca

Me resulta imprescindible poder acceder a las fuentes de informacion, por
ejemplo, articulos, videos, paginas en internet, que se referenciaban en las
presentaciones de los ciclos de desarrollo

Marca solo un dvalo.

) Muy de acuerdo

) De acuerdo
) Ni acuerdo ni desacuerdo
'_\- En desacuerdo

) Muy en desacuerdo

hitps-ifdocs google.comiforms!a EP4UG 1bUEXEDE THEE-1630|QHVA0TIYMT _Y_L4AXAJA edR
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HEi24, 1346 Compelenclas profeslonaies para & contexdo de sostenilikdad

12
Me parece relevante contar con las fuentes de informacidn, por ejemplo, articulos,

videos, paginas en internet, que se referenciaban en las presentaciones de los
ciclos de desarrollo

Marca solo un dvaio.

Py

: Muy de acuerdo

! De acuerdo

) Mi acuerdo ni desacuerdo
) En desacuerdo

) Muy en desacuerdo

13.
La diversidad en fuentes de informacidn, articulos, videos, paginas de internet

contribuyd a mi aprendizaje de manera significativa
Marca solo un dvalo.

) Muy de acuerdo

) De acuerdo
) Ni acuerde ni desacuerdo
| En desacuerdo

Muy en desacuerdo

hitps-iidocs google.comiTormsd EP4UG 1DUEXEDE T x5~ 1830|QHVAOTIYMT _Y_L4xAJJDAedl TH4
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W24, 13:48 Competencias profslonaies para & conteto de sostenillkdad
14. *

Prefiero que las fuentes de informacion para el curso sean Unicamente articulos
cientificos y libros académicos

Marca solo un dvalo.

' Muy de acuerdo
) De acuerdo

' Ni acuerdo ni desacuerdo
) En desacuerdo

) Muy en desacuerdo

Finalmente, respecto a las competencias

Por favor, responde con toda honestidad.

15. La experiencia educativa me dio la oportunidad de desarrollar conocimientos, *
habilidades y/o actitudes de las siguientes competencias (marca todas las que
apliquen).

Selecciona todos los que correspondan.

[ | PENSAMIENTO SISTEMICO

[ ] coLaporacion

[] PENSAMIENTO CRITICO

[ ] NoRMATIVA

[ ] AUTOCONCIENCIA

[ ] INTEGRADA A LA RESOLUCION DE PROBLEMAS
[_] ANTICIPACIGN

[| ESTRATEGICA

hitps_iidocs google. comiforms'd 1 EP4UG IDUEXEDE TKXE- 1630 GHV40TIVMT _Y _L4XAMAedR an4
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HB24, 13:46 Compelenclas profeslonaies para el conlexio de sosieniblidad

16.
Me resultd atractiva la posibilidad de colaborar con estudiantes de otras carreras

durante la experiencia educativa

Marca solo un Gvalo.

' Muy de acuerdo
() De acuerdo

) Ni acuerdo ni desacuerdo
'f:‘. En desacuerdo

) Muy en dezacuerdo

17.
Colaborg, revisé, estudié con estudiantes de carreras distintas a la mia para

realizar las actividades que me planted la experiencia educativa.

Marca solo un dvalo.

18.
De haber colaborado con estudiantes de carreras distintas a las tuyas, la

interaccion fue
Marca solo un dvalo.

_ Positiva para el desamollo de mis competencias, lo facilitd

I Megativa para el desarrolle de mis competencias, lo facilitg

) NO APLICA

hitps-itdocs google.comiformsio EP4AUG1bUENEBE TKXE-1E30{CHVA0TIYMT Y _LAXANA A
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B24, 13:48 Competencias profesionaies para el contexto de sostenilikdad

19. OPCIONAL ;Te gustaria dejar una opinion sobre el ciclo de desarrolio de la
competencia pensamiento sistémico - cuenca?

>

PENSAMIENTO
SISTEMICO

20. OPCIONAL ;Te gustaria dejar una opinion sobre el ciclo de desarrolio de la
competencia Colaboracion - Sucesion Ecoldgica?

aq .9

COLABORACION

hitps:i/docs. google. comTarms/a/ 1 EP4UG 1bUaXKbB TKXE- 1630|QHVA0TZYMT _Y_LAXAJDAEd!
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38i24, 13:48 Competencias profeslonaes para & contexto de sostenibiidad

21. OPCIONAL ;Te gustaria dejar una opinion sobre el ciclo de desarrollo de la
competencia Normativa - acuerdos?

NORMATIVA

22. OPCIONAL ;Te gustaria dejar una opinion sobre el ciclo de desarrollo de la
competencia Autoconciencia - ser humano?

AUTOCONCIENCIA

htips:/idocs.google.comTorms/a/ 1 EPAUG 1bUaXKbE TKXE-1630|QHVA0TZYMT_Y_LAXANAld!
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324, 1348 Competencias profesionaies para el contexto de sostenbiiikdad

23. OPCIONAL ;Te gustaria dejar una opinion sobre el ciclo de desarrollo de la
competencia Integrada a la resolucion de problemas - Procesos?

INTEGRADA A'CA
RESOLUCION DE
PROBLEMAS

24. OPCIONAL ;Te gustaria dejar una opinion sobre el ciclo de desarrollo de la
competencia Pensamiento Critico - Discurso?

e

/|';l“ ‘ v". rl“'

PENSAMIENTO
CRITICO

hitps/idocs.google.comiforms/a/1 EP4UG 1DUaXKDE TKXE-18630|QHVA0TZYM7 Y _LAXAJDAld! 1214
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3824, 13:48 Competencias profeslonaes para & contexto de sostenillidad

25. OPCIONAL ;Te gustaria dejar una opinion sobre el ciclo de desarrolio de Ia
competencia Estratégica - Azolve?

ESTRATEGICA

26. OPCIONAL ;Te gustaria dejar una opinion sobre el ciclo de desarrolio de la
competencia Anticipacion - Comunidad?

ANTICIPACION

hitps-iidocs.googie.comforms/a/1 EP4UG 1bUaXKbBTK XE-1630|QHVA0TZYMT7 _Y_L4AXAJA/edl
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HEi24, 13:46 Compelenclas profeslonalas para &l contexio de sosteniblidad

27. Recomendarias a otros estudiantes realizar cursos virtuales como éste? *
Marca solo un dvalo.
'f:f iClaro gue sil
) Quizds

' No

iRecomendarias este curso a otros estudiantes interesados en desarrollar
competencias para la sostenibilidad?

Marca solo un dvalo.

' jClaro gue sil
:: Quizés

) No.

Este contenido no ha sido creedo ni aprobado por Google.

Google Formularios
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D. Enlaces a los ciclos de desarrollo de cada competencia

PENSAMIENTO SISTEMICO

Tema central: Cuenca

Coautor: Dr. Carlos Alfonso Muioz Robles
Enlace:
https://view.genial.ly/62d05b67f13458001059e831

COLABORACION

Tema central: Sucesién Ecoldgica

Coautor: Dr. Carlos Renato Ramos Palacios
Enlace:
https://view.genial.ly/62d05ac786c540001819ef75

PENSAMIENTO CRITICO

Tema central: Revoluciéon Mexicana

Coautores: Jonatan Ignacio Gamboa Herrera & Dr. Gerardo Morales Jasso

Enlace:
https://view.qgenial.ly/62d05a6¢ce239fb001080384e

NORMATIVA

Tema central: Areas comunes en zonas residenciales
Coautora: MC. Alicia Anahi Cisneros Vidales

Enlace:
https://view.genial.ly/62d05b15e239fb00108039aa
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AUTOCONCIENCIA

Tema central: Ser humano

Coautora: MC. Martha Zwieger Herran

Enlace:
https://view.genial.ly/62d05a46d681210017887218

INTEGRADA A LA RESOLUCION DE PROBLEMAS

Tema central: Problematica ambiental
Coautor: MC. Jordi Cueto-Felgueroso Arocha
Enlace:

https://view.genial.ly/62d0510f1cd61d0011e647d8

ANTICIPACION

Tema central: Principio legal ‘In dubio pro natura’
Coautora: Dra. Violeta Mendezcarlo Silva

Enlace:

https://view.genial.ly/62d05b411cd61d0011e6585e

ESTRATEGICA

Tema central: Perdida de suelo y formacién de carcavas

Coautora: MC. Lourdes de la Torre Robles
Enlace:

https://view.genial.ly/62d05af41¢cd61d0011e6579¢c
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E. Instrucciones particulares

Instrucciones para el grupo GO1

TRAYECTORIA DE APRENDIZAJE Hachc el

OPCIONES

PENSAMIENTO

CRITICO

NORMATIVA

enlace de tu
interés y
comienza a
desarrollar tus
competencias
ahora!

Tema central: Revoluciéon Mexicana

Coautores: Jonatan Ignacio Gamboa Herrera & Dr. Gerardo Morales Jasso
Enlace:

https://view.genial.ly/6227e4 1c¢7dc94e00123e633 1/interactive-content-discurso

Contraseia para ingreso: MisioN33
Codigos: Los cédigos seran entregados después de que el estudiante envie las
tareas correspondientes.

Tema central: Areas comunes en zonas residenciales

Coautora: MC. Alicia Anahi Cisneros Vidales

Enlace:

https://view.genial.ly/62bb6f43456 1e10010ba 1c2¢/presentation-cicloacuerdos

Contraseia para ingreso: MisioN33
Cédigos: Los cédigos seran entregados después de que el estudiante envie las
tareas correspondientes.
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Instrucciones para el grupo G02

TRAYECTORIA DE APRENDIZAIJE
OPCIONES

jExplora el comic en www.competenciasparalasostenibilidad.com y encuéntralas!

’,'% 3}:;

N
PENSAMIENTO

CRITICO

Tema central: Revolucion Mexicana
Coautores: Jonatan Ignacio Gamboa
Herrera & Dr. Gerardo Morales Jasso
Contrasefia para ingreso: MisioN33
Cédigos: Los codigos seran
entregados después de que el
estudiante envie las  tareas
correspondientes.

Tema central: Areas comunes en
zonas residenciales
Coautora: MC. Alicia Anahi Cisneros

 Vidales

NORMATIVA

Contrasefia para ingreso: MisioN33
Codigos: Los codigos seran
entregados después de que el
estudiante  envie las  tareas
correspondientes.

ida clic en el
enlace de tu
interés y
comienza a
desarrollar tus
competencias
ahoral

Por sobre todas las cosas,
s indencionzs Sobrepasan Su imaginacion.
Nurca, en mi vida entera, he devorado un
ser humano. iNo, o, no!, las visceras me
& parecen repugrantes

.. ECLSito un equipo
sstedes parecen uno

OTdW3r3
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Instrucciones para el grupo G03

TRAYECTORIA DE APRENDIZAIJE da clic en el
OPCIONES

q‘b‘, \ : “ " r!/1

PENSAMIENTO
CRITICO

NORMATIVA

enlace de tu
interés y
comienzaa
desarrollar tus
competencias
ahoral

Tema central: Revolucion Mexicana

Coautores: Jonatan Ignacio Gamboa Herrera & Dr. Gerardo Morales Jasso
Enlace:

https://view.genial.ly/62d0Obeef1cd61d001 1e725df

Contrasefa para ingreso: MisioN33

Codigos: 32586 ; 33587 : 34689

Tema central: Areas comunes en zonas residenciales
Coautora: MC. Alicia Anahi Cisneros Vidales

Enlace:
https://view.genial.ly/62d0bd6139ee1c001775f7e0
Contrasefa para ingreso: MisioN33

Codigos: 8250 ; 1478
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Instrucciones para el grupo G04

TRAYECTORIA DE APRENDIZAJE

OPCIONES

PENSAMIENTO

CRITICO

Tema central: Revolucion Mexicana
Coautores: Jonatan Ignacio Gamboa
Herrera & Dr. Gerardo Morales Jasso
Contrasefia para ingreso: MisioN33
Cédigos: 32586 ; 33587 ; 34689

Tema central: Areas comunes en
zonas residenciales
Coautora: MC. Alicia Anahi Cisneros

" Vidales

Contrasefia para ingreso: MisioN33
Cédigos: 8520 ; 1478

ida clic en el
enlace de tu
interés y
comienza a
desarrollar tus
competencias
ahoral

Por sobre todas las cosas,
WS IRERLIONES SOBTEpasan Su imaginacion
Nunca, en mi vida entera, he devorado un
ser humano. (No, no, no!, las visceras me
i F’th{(n NFJQI‘JA![S

). nECesito un equipo
istedes parecen uno

OTdW3r3
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F. Propuestas para el disefio de estrategias didacticas en entornos digitales a

partir de la teoria de autodeterminacién y la gamificacién
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Resumen

Después de la crisis provocada por la pandemia de covid-19, millones de estudiantes han migrado
a entornos digitales para continuar con su educacion. Esta transicion no solo responde a la
emergencia sanitaria, sino también a la dindmica que promueven los dispositivos de comunicacién
y el mercado laboral, lo que ha generado transformaciones significativas en la educacion. En este
contexto de transformacion acelerada y empleo de practicas educativas digitales, el objetivo de este
estudio fue proponer elementos para el disefio de estrategias didActicas mediadas en entornos
digitales. Esto se basé en la identificacion de tendencias relacionadas con las motivaciones y
preferencias de los alumnos de nivel superior al invertir su tiempo en juegos digitales, para lo cual
se usdé como marco tedrico la teoria de la autodeterminacidon y sus constructos principales:
autonomia, competencia y vinculacion. En concreto, la investigacion adoptd una metodologia
mixta, ya que combin6d enfoques cualitativos y cuantitativos en igual medida, lo cual fue
complementado con andlisis documental. Asimismo, se llevo a cabo un diagnostico situacional
exploratorio mediante un formulario digital como herramienta de investigacion. Para recopilar
datos, se disefi el instrumento Eddreg (Encuesta para el Disefio Digital de un Recurso Educativo
Gamificado), el cual fue administrado a estudiantes universitarios, mientras que el analisis de datos
se realizo utilizando estadistica descriptiva. Los resultados indican que ciertas cualidades de los
Jjuegos en entornos digitales satisfacen necesidades psicologicas especificas de los estudiantes.
Ademas, se observo un impacto positivo especialmente notable en los constructos de autonomia,
competencia y autoestima, aunque menos significativo en el de vinculacion. A partir de estos
hallazgos, se proponen diversas estrategias didacticas con el fin de fomentar el aprendizaje efectivo

en entornos digitales.

Palabras clave: autodeterminacion, disefio educativo digital, educacion superior, gamificacion.

Abstract

After the crisis triggered by the COVID-19 pandemic, millions of students migrated to digital
educational environments. Beyond the health crisis, the dynamics promoted by communication
devices and the job market have led to transformations in education. In a context of accelerated
transformation and migration of educational practices to digital environments, the objective of this
study was to propose elements for designing instructional strategies mediated in digital
environments. This was achieved through the identification of trends regarding motivations and
preferences of higher education students when investing their time in playing in digital

environments, framed within the self-determination theory and its constructs: autonomy,

O
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competence, and relatedness. The research employed a mixed-methods approach with equal status,
complemented by literature analysis. The research tool was an exploratory situational diagnosis
conducted through a digital form. A data collection instrument was created, named Eddreg (Survey
for the Digital Design of a Gamified Educational Resource), and used to survey university students.
Data analysis was conducted using descriptive statistics. Results suggest that certain qualities of
games in digital environments meet psychological needs of students. The positive impact is more
noticeable in the constructs of autonomy, competence, and self-esteem than in relatedness. Based

on the findings, proposals are made for designing instructional strategies to promote learning.

Keywords: self-determination, digital educational design, higher education, gamification.

Resumo

Apés a crise provocada pela pandemia de covid-19, milhdes de estudantes migraram para
ambientes digitais para continuarem os seus estudos. Esta transicio ndo responde apenas a
emergéncia sanitaria, mas também a dindmica promovida pelos dispositivos de comunicacdo e pelo
mercado de trabalho, que gerou transformacdes significativas na educacdio. Neste contexto de
transformacio acelerada e utilizac3o de praticas educativas digitais, o objetivo deste estudo foi
propor elementos para o desenho de estratégias didaticas mediadas em ambientes digitais. Isto se
baseou na identificacio de tendéncias relacionadas as motivacdes e preferéncias dos estudantes de
nivel superior ao investirem seu tempo em jogos digitais, para os quais foi utilizado como
referencial tedrico a teoria da autodeterminacdo e seus principais construtos: autonomia,
competéncia e vinculo. Especificamente, a pesquisa adotou uma metodologia mista, pois combinou
em igual medida abordagens qualitativas e quantitativas, que foi complementada com analise
documental. Da mesma forma, foi realizado um diagnostico situacional exploratorio utilizando um
formulério digital como ferramenta de pesquisa. Para a coleta de dados foi elaborado o instrumento
Eddreg (Pesquisa para o Design Digital de um Recurso Educacional Gamificado), que foi aplicado
a estudantes universitarios, enquanto a analise dos dados foi realizada por meio de estatistica
descritiva. Os resultados indicam que certas qualidades dos jogos em ambientes digitais satisfazem
necessidades psicologicas especificas dos alunos. Além disso, observou-se um impacto positivo
particularmente notavel nos construtos autonomia, competéncia e autoestima, embora menos
significativo no vinculo. Com base nessas descobertas, diversas estratégias de ensino sdo propostas

para promover uma aprendizagem eficaz em ambientes digitais.

Palavras-chave: autodeterminacio, design educacional digital, ensino superior, gamificagio.
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Fecha Recepcion: Noviembre 2023 Fecha Aceptacién: Marzo 2024

Introduccion

De manera formal o informal, institucional o personal, la tecnologia ha invadido las aulas
(Apolo ef al., 2016). Mas alld de la adaptacion educativa impulsada por la crisis sanitaria
ocasionada por la llegada del covid-19 a escala mundial, la dindmica que promueven los
dispositivos de comunicacion y el mercado laboral ha derivado en constantes transformaciones de
la educacion (Donath et al.. 2020).

En este contexto emergente, el campo de la educacion ha tenido que adelantar la marcha de
su proceso de fortificacion y consolidacion en entornos digitales, por lo que su desarrollo ha
seguido un ritmo desigual en cada pais. En varios lugares, la forma de enfrentar la imposibilidad
de regresar a los espacios dulicos puso en evidencia la falta de infraestructura tecnoldgica, la escasa
pericia en pedagogia digital de los docentes y la necesidad de incrementar los repositorios y
recursos de aprendizaje disponibles para los estudiantes (Chiu ef al., 2021).

Estas realidades abren las opormunidades para abrir didlogos y reflexionar en torno a
variables como a) comprender el proceso motivacional de los estudiantes, b) promover la
competencia digital de los maestros, y ¢) considerar las necesidades psicolégicas de los educandos
en los diseflos de aprendizaje electronico (Chiu et al., 2021; Blume, 2020). De hecho, durante ese
proceso de reflexion, puede ser pertinente plantearse interrogantes como las siguientes: ;que es lo
que motiva a los estudiantes a utilizar entornos digitales?, jqué puede hacer mas eficaz a la
educacion mediada por el uso de tecnologias?

Desde la teoria de la autodeterminacion se podrian plantear algunas respuestas, ya que,
desde su concepcion como una teoria de la motivacién humana, su objetivo consiste en lograr una
comprension de los comportamientos que resulte generalizable a todos los contextos en que puedan
desenvolverse los individuos (Deci y Flaste, 1996). Seglin esta teoria, los factores sociales influyen
en la motivacion a través de intermediarios constituidos por las necesidades psicologicas humanas
basicas de autonomia, competencia y vinculacion (Deci y Ryan, 2000).

La autonomia se define como la manifestacion de la voluntad de un individuo que atiende
una actividad por deseo propio (Deci y Ryan, 2000), por lo que se le asocia con una experiencia de
integracion y libertad, elemento indispensable para el funcionamiento saludable del individuo. Este
es uno de los dos elementos centrales del aprendizaje en entornos digitales, ya que se considera

clave cuando los estudiantes pueden seleccionar el lugar y tiempo de aprendizaje (Coll, 2016).
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Por oftra parte, a mediados del siglo XX, el concepto competencia se definio en el campo
de la psicologia como la capacidad de un organismo para interactuar efectivamente con el ambiente
(White, 1959). Afios més tarde, en el campo de la educacion y con un enfoque relacional, se planted
como el elemento vinculante de los atributos de los individuos: conocimientos, habilidades,
disposiciones, valores y las demandas provenientes de las tareas y actividades que realizan en sus
vidas (Gonzci, 2003; Kirschner y Merriénboer, 2018; Wiek er al., 2011). Las competencias —
segun Beneitone et al. (2007)— son una combinacion de atributos con respecto al conocer y
comprender (conocimiento tedrico de un campo académico); el saber como actuar (la aplicacion
practica y operativa con base en el conocimiento); y al saber como ser (valores como parte
integrante de la forma de percibir a los otros y vivir en un contexto).

En la teoria de la autodeterminacion, la competencia se refiere a los sentimientos de
efectividad que se generan cuando la persona asume desafios Optimos y es habil dentro del
ambiente en el que se desenvuelve. Por otro lado, el atributo de vinculacidn se presenta como la
sensacion que experimenta el individuo sobre su conexion con otros mientras participa en cierta
actividad (Deci v Ryan, 2000). Esta vinculacion representa la experiencia de relaciones sociales
saludables, donde los individuos necesitan experimentar que estan involucrados en interacciones
con otros, mediante lazos de cuidado y de carifio mutuos (Faye y Sharpe, 2008).

El factor de la vinculacion se ha documentado como una de las principales razones por las
que los estudiantes deciden practicar el aprendizaje en entornos digitales (Park, 2009) o jugar en
ellos (Cirak, 2020; Ingram y Cangemi, 2011). Esta conexion social y la sensacion de pertenencia
son elementos importantes que influyen en la motivacion y el compromiso de los estudiantes en
entornos digitales.

La autonomia, competencia y vinculaciéon —como necesidades psicologicas— se pueden
satisfacer total o parcialmente al jugar en entornos digitales (Cirak y Erol, 2020; Gainsbury, 2016;
Ingram y Cangemi, 201 1; Park, 2009). De forma explicita, se seflala que la autonomia se manifiesta
al controlar el juego, la competencia se manifiesta en el nivel de desempefio que se logra al jugar
y finalmente, la vinculacion alude a las interacciones que emergen dentro del juego (Cirak y Erol,
2020). Si se vinculan estas tres necesidades con el proceso de aprendizaje, la autonomia se concibe
como la capacidad que desarrolla el alumno para organizar su propio proceso de aprendizaje. Esta
autonomia es intencional, consciente, explicita y analitica, y su préctica requiere la determinacion
del sujeto de aprendizaje de ser responsable y de tomar decisiones personales sobre su propio
proceso, asi como la voluntad de vincularse con sus compaiieros y el docente, en la negociacion de

los siguientes aspectos: la identificacion de las propias necesidades y objetivos de aprendizaje; la
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planificacion y organizacién de los momentos de aprendizaje; la seleccion y eleccion de los
contenidos v su secuencia; la seleccion de los recursos educativos; el entrenamiento en el uso de
métodos y técnicas, especialmente las de aprendizaje y las metacognitivas; y, finalmente, la
autoevaluacion de sus logros (Knowles, 1990).

De manera complementaria, y siguiendo la linea de satisfaccion de necesidades
psicolégicas de los individuos, se ha reconocido que jugar en entornos virtuales tiene impactos
positivos en la autoestima, definida a partir del valor y el respeto que se asigna el ser a si mismo
(Dang, 2019: Ingram y Cangemi, 2011; Park, 2009). En palabras de Monteiro et al. (2021), es un
elemento clave para comprender el bienestar y el éxito de las personas. Un buen nivel de autoestima
es favorable también para construir aprendizajes y articular conocimientos, ya que los individuos
con baja y mala autopercepcion son propensos a tener altos grados de inconsistencia e inestabilidad
que se ven reflejados en su desempefio académico (Ingram y Cangemi, 2011).

Ahora bien, a nivel global, se estima que el tiempo promedio que pasan las personas en
Internet es de casi siete horas al dia (Kemp, 2022). En la misma escala, los juegos virtuales son el
foco de atencion para cerca de 880 millones de usuarios de la red. En la region norteamericana —
que incluye Canada, Estados Unidos y México— se registrd un total de 87.3 millones de usuarios
de juegos virtuales en 2020 (Statista, 2020). Solo en México, se encontré que durante el mismo
aflo hubo 17.4 millones de usuarios de juegos virtuales, y de este total el 31 % se encontraba en el
intervalo de edad entre los 18 y 24 afos (Statista, 2020).

Es importante sefialar que en ese mismo intervalo de edad también pertenecian al menos el
77 % de la matricula total de la poblacion escolar en educacion superior en México (Asociacion
Nacional de Universidades e Instituciones de Educacion Superior [ANUIES], 2022). Por lo tanto,
se puede inferir que en México las personas de entre 18 y 24 afios, ademas de ser estudiantes de
educacion superior, también podrian ser parte de la poblacion usuaria de juegos virtuales. Otro
ejemplo relevante es el caso de Estados Unidos donde, dentro del mismo intervalo de edad,
aproximadamente el 97 % de estudiantes del género masculino y el 80 % del género femenino
Jjuega en entornos virtuales regularmente (Ingram y Cangemi, 2019).

Tomando como base esta realidad descrita, el objetivo de este estudio fue (con base en la
teoria de la autodeterminacion) proponer elementos para el disefio de estrategias didacticas
mediadas en enfornos digitales, a partir de la identificacién de tendencias respecto a las
motivaciones y preferencias de los alumnos de nivel superior cuando invierten su tiempo en jugar

en entornos digitales. Para lograr este objetivo, en la primera parte del texto se llevo a cabo un
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analisis de algunas cualidades de la gamificacion' con el fin de ofrecer pistas sobre los elementos

clave para que esta estrategia pueda ser aprovechada como una herramienta pedagégica efectiva.

Posteriormente, se hizo referencia a la necesidad de recurrir a précticas que fomenten el
aprendizaje activo de los estudiantes, especialmente en édreas de aprendizaje complejas como el
campo de la sostenibilidad. En un siguiente apartado, se describieron los métodos y técnicas
utilizados para recopilar datos y generar resultados, seguido de un contraste de la informacion
obtenida con lo descrito en la literatura relevante. Finalmente, se propusieron atributos para
considerar al crear estrategias didacticas para entornos de aprendizaje digitales con el objetivo de
optimizar la experiencia de aprendizaje de los estudiantes de nivel superior en dichos entornos.

Es importante tener en cuenta que el proceso de aprendizaje no puede ser reemplazado por
Juegos, ya que la labor docente no consiste en hacer que la educacion sea meramente divertida,
sino que también se debe enfocar en provocar que los estudiantes piensen (Spector, 2016; Diaz-
Barriga, 2021), lo cual demanda metodologias activas v participativas donde los estudiantes
adquieren un rol dindmico en su aprendizaje.

En este sentido, la gamificacion puede aprovecharse tanto en contextos digitales como
presenciales como elemento para enriquecer la practica educativa. Concretamente, su propuesta es
incorporar elementos lidicos a los procesos de aprendizaje que se dan en contextos que no son
Juegos y no tienen como Unico objetivo el entretenimiento (Fischer y Barabasch, 2020). De hecho,
se ha demostrado que la gamificacion es una estrategia Uitil para motivar el aprendizaje y estimular
el uso de entornos virtuales. Asimismo, se ha encontrado que mejora los desempefios en términos
de eficiencia y eficacia de la relacion humano-computadora, especialmente en lo que respecta a
cambios de actitud, conducta y nivel de conocimiento (Khakpour y Colomo, 2020).

En la préctica de la educacion digital, el estudiante es el protagonista y el docente actiia
como acompafiante. Logicamente, como en cualquier practica educativa, esto requiere que el
disefio y la planificacion se conviertan en un compromiso reflexivo para que puedan alcanzarse los
objetivos de aprendizaje (Cardenas y Paredes, 2015). Por eso, se destaca la importancia de que los
Jjuegos se disefien para atraer la atencion de los estudiantes, sean equilibrados en cuanto a los niveles
de dificultad que proponen, y sean considerados como relevantes por parte del facilitador del
aprendizaje (Galbis-Cordova et al., 2017). En pocas palabras, en el marco del aprendizaje, los
juegos se integran como una estrategia pedagogica para comprender fendémenos y procesos

complejos (Kirschner y Merriénboer, 2018).

! La gamificacién consiste en incorporar elementos ladicos a los procesos de aprendizaje que se dan en contextos que
1o son juegos y no tienen como Unico objetivo el entretenimiento (Fischer y Barabasch, 2020).
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Por ejemplo, se han utilizado juegos para facilitar el aprendizaje significativo de temas
relacionados con la sostenibilidad. Asimismo, el aprendizaje complejo es fundamental para formar
profesionales en ese campo, ya que, ademds del conocimiento disciplinario, los estudiantes también
necesitan habilidades, disposiciones, valores y conocimientos, incluso en relacion con otras
disciplinas (Bring v Lyon, 2019). En efecto, en la educacion centrada en el desarrollo de
competencias, los juegos forman parte de su conjunto de estrategias didacticas activas (Nieto-
Caraveo, 2020) que se consideran efectivas para desarrollar competencias transferibles y
replicables (Allal-Chérif et al., 2016).

En lo que respecta a los juegos en linea, para satisfacer las preferencias de la poblacion de
usuarios de juegos virtuales, el mercado ofrece una amplia gama de caracteristicas. El presente
estudio se ha centrado en investigar algunas de ellas, sobre las cuales ya existia investigacion
previa. Por ejemplo, en cuanto al dispositivo y la conectividad a Internet, se ha demostrado que el
teléfono movil es el dispositivo preferido y que aquellos que utilizan la Web para jugar incrementan
su motivacion (Cirak y Erol, 2020).

En lo concerniente al tiempo invertido en jugar, se ha observado una diferencia significativa
en funcion del género del jugador (Park, 2009), ya que la mayoria de las mujeres juega dos o menos
horas diarias, mientras que los hombres lo hacen entre tres y seis horas al dia (Cirak y Erol, 2020).
Por ende, el género también ha resultado ser un factor determinante en la seleccion del tipo de
juego (Dang, 2019).

Entre las razones que tienen las personas para elegir un juego se incluyen el contexto de
competencia, el desafio, la comunicacion social, el efecto rejuvenecedor y los mundos de fantasia
(Sherry et al., 2006). De hecho, también se ha postulado como importante promover la vinculacion
entre los jugadores y el juego, para lo cual se propone que los usuarios puedan identificarse con los
personajes que lo protagonizan. Por ejemplo, en el campo de la educacion para la sostenibilidad,
se presentan multiples escenarios y actores que requieren encontrar consensos al desarrollar,
implementar y revisar politicas ambientales, roles que pueden emularse al disefiar experiencias
educativas. Finalmente, se recomienda que el nivel de dificultad del juego pueda ser jerarquico y

seleccionable, de manera que no resulte ni aburrido ni abrumador (Bryant, 2011).
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Materiales y métodos

La metodologia de investigacion empleada en este estudio fue documental y mixta, ya que
se combinaron enfoques cualitativos y cuantitativos con igual relevancia. En concreto, se utilizé
un disefio cualicuantitativo para garantizar un andlisis completo y equilibrado de los datos
recopilados. La herramienta de investigacion principal fue un diagnostico situacional exploratorio,
implementado a través de un formulario digital.

El objetivo inicial del estudio fue proponer elementos para el disefio de estrategias
didécticas mediadas en entornos digitales, con base en la identificacion de tendencias relacionadas
con las motivaciones y preferencias de los estudiantes de nivel superior al invertir su tiempo en
Jjuegos en entornos digitales, todo ello enmarcado en la teoria de la autodeterminacion.

Para recopilar datos e identificar tendencias, se utilizaron dos instrumentos principales: el
cuestionario estandarizado Amai (utilizado para clasificar la muestra segin su situacion
socioeconomica) y la encuesta para el disefio digital de un recurso educativo gamificado (Eddreg),
disefiada especificamente para este estudio. La estructura y caracteristicas de Eddreg se describen
con mas detalle posteriormente en el documento.

En cuanto a la seleccion de la muestra, se establecieron como criterios principales que los
participantes fueran estudiantes universitarios y estuvieran inscritos en programas con una
vinculacién explicita al concepto de sostenibilidad.

Para la aplicacion de los instrumentos, se compartié junto con la convocatoria un enlace al
formulario digital mencionado. Las respuestas constituyeron la fuente de informacién para la
investigacion.

Durante el procesamiento de los datos, en primer lugar, se descartaron las respuestas que
no provenian de estudiantes de licenciatura. Posteriormente, se agruparon las respuestas en funcion
de la correspondencia que tenian los items con las categorias de analisis: descripcion de la muestra,
motivaciones, preferencias y pertinencia. Una vez agrupadas, se utilizéd estadistica descriptiva y

analisis interpretativo de los datos para elaborar los resultados.

Definicion y caracterizacion del piiblico objetivo
La investigacion se llevo a cabo con alumnos de la Universidad Auténoma de San Luis
Potosi (UASLP), institucion de educacion superior fundada en 1851 y reconocida nacional e
internacionalmente. La UASLP cuenta con mas de 33 000 estudiantes distribuidos en siete campus
en todo el estado de San Luis Potosi, y ofrece una amplia oferta educativa compuesta por 102

programas de licenciatura y 105 programas de posgrado.
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Especificamente para este proyecto, se seleccionaron los campus de la Unidad Académica
Multidisciplinaria Zona Huasteca en Cd. Valles y la Coordinacion Académica Region Altiplano
(OESTE) en el municipio de Salinas. Se decidio trabajar con tres programas de licenciatura: (1)
licenciatura en Gestion y Politicas Publicas, (2) licenciatura en Turismo Sustentable y (3)
licenciatura en Ingenieria Agroindustrial. El principal criterio de seleccion de los programas fue la

compatibilidad y vinculacion entre su oferta educativa y el concepto sostenibilidad.

Métodos y técnicas para la recoleccion de informacion

En primer lugar, se selecciono el marco Amai (Asociacion Mexicana de Agencias de
Inteligencia de Mercado y Opinion [AMAI], 2018) como instrumento para la clasificacion
socioecondmica de la muestra. SimultAneamente, se disefié y construyd el instrumento tipo
encuesta para el disefio digital de un recurso educativo gamificado (Eddreg) con el fin de
caracterizar a los estudiantes de educacion superior. Este instrumento consider6 tres categorias
emergentes basadas en la teoria de la autodeterminacion y la exploracion de la factibilidad:
preferencias, motivaciones y pertinencia, cada una con sus respectivos constructos y
subconstructos segiin el marco conceptual de la investigacion.

Luego, se realiz0 una exploracion documental centrada en cada uno de los constructos y
subconstructos integrados al instrumento. A partir de la definicién o descripcién de cada
subconstructo, se crearon los items de la encuesta. Los pasos para la creacion de los items siguieron
la siguiente logica:

1. Se identificaron los constructos que representaran cualidades para el aprendizaje digital o
la popularidad de los juegos digitales. Por ejemplo. el subconstructo autonomia es
mencionado por Coll (2016) como una cualidad central para el aprendizaje digital.

2. Se defini6 o describid cada constructo. Por ejemplo, la autonomia se caracteriza como la
capacidad de cada persona para darse reglas a si misma o para tomar decisiones sin
intervencion ni influencias externas.

3. Se crearon o adaptaron los reactivos para cada constructo de otros instrumentos. Por
ejemplo, se disefid el reactivo tipo Likert escala de frecuencia: “Juego por mi propia
voluntad™, con opciones de respuesta que incluyen nunca, rara vez, a veces, casi siempre,
y siempre.

Tanto los reactivos de Amai como los de la Eddreg se introdujeron en un instrumento tipo
formulario digital con el proposito de ser aplicados simultdneamente. La configuracion y los

fundamentos del instrumento se detallan en la tabla 1. Posteriormente, se conformo la muestra
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utilizando un método de conveniencia y autonominacion, y se administro6 el instrumento compuesto
a la muestra. La convocatoria para participar se difundio6 a través de correos electronicos enviados
a los estudiantes por parte de las coordinaciones académicas de cada programa, asi como mediante
mensajes instantaneos enviados a través de redes sociales. El periodo de recepcion de respuestas
estuvo disponible durante trece dias.

El analisis de las respuestas obtenidas se llevo a cabo mediante un enfoque analitico mixto.
En concreto, se utilizé estadistica descriptiva para analizar los datos cuantitativos, mientras que se

empleo la interpretacion por categorias para sintetizar los datos cualitativos.
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Tabla 1. Caracteristicas y constructos integrados al instrumento Eddreg para caracterizacion

Catego Subco Tipo  de | _. .
o Constructo nstruct | Fuentes Ejemplo de reactivo
ria os pregunta
E E;;L Y| Escala Juego por mi propia
=} N .
§ 2000; Coll, Iﬂ'giir;nci:e voluntad
Z | 2016
White,
g 1959; Escala En general, me siento
5 Gonzci, Likert de | S2P37 de lograr los retos
2. 2003; frecuencia | due  me plantean los
% Bryant, videojuegos
© ] 2011
S
é Ee(;l Y| Escala
’ g Y K Likert de | Tengo amistades dentro
S | 2000 g
2 g B al,:lt frecuencia | del mundo de los juegos
= B wyant Opcién virtuales
£ g | 201LKim e
z S| H.S.,2017 p
g o
8 g . | Escala Mientras juego me inclino
§ 2 Park, 2009; Likert de | a pensar que soy un/a
= =] Dang, 2019 :
g = © acuerdo incompetente
p= <
g Opeién (Con qué dispositivos
g Cirak, 2020 o accedes a los juegos
=] multiple - Jueg
= virtuales?
2
3 Escala
ég Cirak, 2020 | Likert de | Utilizo Internet para jugar
8% frecuencia
2 E
£ =
% g % Park, 2009; | Opcion En promedio, ;cudntas
“g é 3 Cirak, 2020 | multiple horas juegas por semana?
= )

o)
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Opcidn Marca tus dos géneros de
2 Dang, 2015 mltiple juegos favoritos
|'_‘
§= Shenly, . ,Te gustan mas los juegos
o = 2006; Opcion | d d
oy 3 Ingram, | miltiple | Pianfeados en mundos
2, 2o | 2011 reales o fantdsticos?
%
s = Sherry o
= = 2006- Escala Utilizo el tablero para
B g Ingra’m Likert de | comparar mi desempefio
5] (=) £l H .
E £ E 2011 frecuencia | con el de otros jugadores
Merrignboe Si pudieras acceder a un
g ] videojuego para
S r, 2018; . S
3 = Allal- Opcion desarrollar
g g Chérif et multiple conocimientos,
& & al 2016 habilidades y valores ;lo
A o ” jugarias?
= 5 (Con gué cpndicirfm_/es te
= 5} staria  jugar  juego
5 5 Spector, Respuesta %?ital uil. gal DEI].'[SD%O
g g 2016 abierta Jgua g
5 g8 tiempo es un recurso
~ S educativo?

Fuente: Elaboracion propia

Resultados

A partir de la distribucion del formulario digital, se recibieron 137 respuestas. Del total, se
invalidaron diez debido a que los respondientes indicaban no ser estudiantes de una licenciatura.

Considerando que en las carreras habia un total aproximado de 300 alumnos que podrian haber

contestado el instrumento, la tasa de respuesta fue del 46 %.

Los estudiantes que se consideraron para el estudio estan inscritos en las carreras de

Ingenieria Agroindustrial (37 %), licenciatura en Gestion y Politicas Publicas (28 %), y licenciatura

en Turismo Sustentable (35 %), en todos los semestres con excepcion del segundo.

En cuanto al sexo de los participantes, el 43 % es masculino, el 56 % femenino, y el | %
prefirid no explicitarlo. Respecto a su edad al momento de la aplicacion del instrumento, el 49 %

se encontraba en el intervalo de entre 17 y 20 afios, el 48 % en el intervalo de entre 21 y 24 afios,

y otro 3 % era mayor de 24 afios.
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La distribucion de la muestra por nivel socioecondémico se presenta en la figura 1. La
mayoria (70 %) se ubica en los niveles C—, C y C+, considerados medios. La quinta parte de la
muestra (18 %) se encuentra en los niveles D+, D y E, mientras que el 12 % se ubica en el nivel
A/B.

Figura 1. Distribucién del nivel socioecondémico de los participantes con base en Amai

(Asociacion Mexicana de Agencias de Inteligencia de Mercado y Opinion, 2018)

Niveles sociogconomicos con base en AMALI

E
g% 2% AlB
40 12%

C+

c- 25%
19%

[«
26%

Fuente: Elaboracion propia

Vinculados a motivaciones

Sobre la utilizacion de juegos en entornos virtuales, el 100 % de la muestra afirmo ser
usuaria. Por otra parte, el 64 % declard que si le gusta jugar en entornos virtuales, mientras que el
36 % respondié que no le gusta.

Los resultados respecto a las motivaciones de los estudiantes emergen de su percepcion
respecto a su autonomia, competencia, vinculacion y autoestima, como se mencioné anteriormente.
Los datos correspondientes a los primeros tres se presentan en la tabla 2, y en la tabla 3 se ofrecen
aquellos relacionados con la autoestima.

Para agilizar la lectura, las respuestas de la escala Likert de frecuencia que fueron aplicadas
en una escala del uno al cinco se presentan compiladas en tres grupos. Las respuestas dadas como
siempre y casi siempre se compilan en Alta; a veces y rara vez se presentan como Media, y nunca

se muestra como Nula.
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Tabla 2. Resultados del instrumento Eddreg sobre autodeterminacion (n = 127)

Subconstructo Descripcion Resultados [%]
Alta 74
Autonomia Juega por voluntad propia | Media 17
Nula 9
Alta 63
Se siente capaz cuando Media 29
juega
Nula 8
Competencia
Muy dificil o dificil 39
Elnivel de dificultad con el Intermedio 47
que prefiere jugar es
Facil o muy facil 14
. . Si 48
Tiene amigos en el entorno
del juego No 52
Vinculacion Alta 17
Le resulta importante
identificarse  con  los | Media 48
personajes del juego
Nula 35

Fuente: Elaboracion propia
Las preguntas vinculadas con el subconstructo autoestima se formularon con base en la

escala de autoestima de Rosenberg (Rojas-Barahona e al., 2009), donde se proponen cuatro
enunciados: dos dirigidos positivamente y dos dirigidos negativamente. Para el caso de la tabla 3,
en la que se muesira una seccion de preguntas y respuestas tipo escala Likert, las respuestas dadas
como muy de acuerdo y de acuerdo se compilan en De acuerdo, v aquellas dadas como en

desacuerdo 0 muy en desacuerdo se presentan como En desacuerdo.
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Subconstructo Direccion | Enunciado Resultados [%0]
“Mientras juego me siento capaz de | De acuerdo 76
hacer las cosas tan bien como la
mayoria de la gente” En desacuerdo | 24

Positiva ) . .
“Me siento satisfecho conmigo | De acuerdo 88
mismo/a cuando paso de nivel o
resuelvo problemas planteados por
o En desacuerdo | 12
. el videojuego™
Autoestima
. ., ... | Deacuerdo 25
“Me siento verdaderamente inttil
mientras juego videojuegos™
En desacuerdo | 75
Negativa
) ] o De acuerdo 13
“Mientras juego me inclino a
ensar que soy un/a incompetente”
P a Y P En desacuerdo | 87

Las preferencias de los estudiantes al jugar en entornos virtuales pueden ser instrumentales
o particulares del juego. En las primeras, se integra el dispositivo que emplean, su utilizacion del
Internet y el tiempo que invierten en la actividad. Las segundas son el tipo de juego, la ambientacién

del escenario en el que ocurre el juego, y las oportunidades de interactividad que el juego provee a

Fuente: Elaboracion propia

Respecto a preferencias

los estudiantes. Las respuestas cuantitativas estdn compiladas en la tabla 4.

o)

O
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Tabla 4. Resultados en torno a preferencias instrumentales y particulares del juego (n=

127)
Instrumentales
Subconstructo Descripcidn Resultados [%%]
Celular 58
. . Consola 22
o Dispositivo con el que
Dispositivo )
juegan regularmente
Computadora 18
Consola portatil 2
Alta 57
Conectividad Utiliza Internet para jugar Media 31
Nula 12
menos de 7 69
7 17
] Horas por semana [h/s] que
Tiempo i .
utiliza para jugar
paraJug 14 10
mas de 14 4
Particulares del juego
i . .| Mundos reales 51
] Ambientacion de la historia
Escenario i
que narra el juego i
Mundos de fantasia 49

DEO:
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Forma de relacionarse con Competi >
otros jugadores o

Socializar 48

Interactividad Alta 29

Utilizacion de tableros para
comparacion de | Media 51
desempefios

Nula 20

Fuente: Elaboracion propia
A los resultados expuestos en la tabla 4 hay que afiadir que. respecto al tipo del juego, los

que gozan de mayor popularidad son aventura y disparos; mientras que los que les resultan menos
atractivos son rompecabezas y simulacion.

Por otro lado, sobre aquello que vuelve atractivo a un juego, los estudiantes priorizan la
jugabilidad, las imagenes y los retos (en ese orden). En contraste, dan poca importancia a la

musicalizacion del juego.

Sobre la pertinencia

Las motivaciones que los estudiantes consideran mas importantes para decidir jugar,
ordenadas de mayor a menor frecuencia, son diversion, relajacion, mejorar habilidades, interaccion
social, obtener conocimientos, fugarse de la realidad y aumentar su autoestima.

Cuando se les pregunto si les gustaria jugar un juego digital si supieran que al mismo tiempo
es un recurso educativo, el 95 % respondid que si, y el 5 % que no. Las respuestas positivas
incrementaron al 98 % v las negativas disminuyeron al 2 % cuando se les pregunt6 si jugarian un
juego digital para aprender, practicar y/o reforzar conocimientos, habilidades y valores.

Finalmente, mediante una pregunta abierta, se consultd a los estudiantes las condiciones
que pondrian para que les resultara agradable jugar un juego digital que al mismo tiempo sea un
recurso educativo. A esta pregunta, 99 estudiantes dieron respuesta, lo que representa el 78 % de
la muestra.

Entre las condiciones que plantearon se integran que no tenga horario definido o que sea
compatible con celulares. Las condicionantes que plantearon los estudiantes fueron categorizadas

en funcion de su contenido en la tabla 5. Cabe sefialar que una respuesta puede haber sido
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considerada en més de una categoria cuando la respuesta lo ameritaba por cuestion de extension y

contenido. La distribucion de frecuencias se muestra en la tabla 5.

Tabla 5. Condicionantes para utilizar con un recurso educativo digital gamificado.

Sub— ) ]
Constructos Frecuencia | Ejemplo
constructos
Autonomia 6 “Que no tenga un horario definido”
£
‘G ) “Que fuera subiendo los niveles de
E Competencia | 1 o
E aprendizaje”
&2
3 ) . “Que interactie con  mAs
% Vinculacion | 4
= compaieros™
Dispositivo 3 “Que sea en celular”
Conectividad | 3 “Con poco uso de Internet”
Instrumentales
] “Que se relacione con los horarios
Tiempo 1
de la escuela”
Tipo 2 “Que sea de disparos”
) ) “Que se plantee una buena historia
Particulares Escenario 22 B
) para captar la atencion del alumno™
del juego
o “Hacer competencia enfre mis
Interactividad | 2 .
compaileros y ganar puntos

Fuente: Elaboracion propia a partir de Eddreg
Ademas de las condicionantes que coinciden con las categorias del instrumento Eddreg,
otros comentarios en cuanto al recurso sefialan lo siguiente:

1) Sea divertido.

2) Sirva para adquirir conocimientos, por ejemplo, “que se use para comprender mejor y
profundizar un tema, que se use para comprender el funcionamiento politico social y
econémico”.

3) Que haya recompensas, por ejemplo, “que por jugarlo me dieran puntos extra en materias”.

4) Se puedan practicar miltiples idiomas.
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5) Se pueda utilizar sin un cargo econdmico.

Ruta critica y sugerencias a la estrategia didactica
La secuencia de pasos realizada en el estudio incluyo:
1) Seleccion de una muestra de estudiantes.
2) Creacion de un instrumento para recolectar datos, basado en literatura especializada en
competencias y gamificacion.
3) Recoleccion de datos utilizando el instrumento en un segmento de la poblacion objetivo.
4) Coleccion, procesamiento y analisis de los datos obtenidos.
5) Propuestas para el disefio de estrategias didacticas en entornos digitales, como se muesira
en la figura 2.
La lectura del diagrama de la figura 2 muestra (de derecha a izquierda) cémo el instrumento
Eddreg abarca una variedad de constructos, de los cuales se obtuvieron resultados. Estos datos
recopilados con el instrumento se utilizaron para sugerir elementos que podrian ser ttiles en la

creacion de estrategias didacticas mediadas en entornos digitales.
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Figura 2. Sugerencias didacticas a partir de los resultados del instrumento Eddreg

- . -
Tustrumento )
Propuesla didactica a

FDDREG 4
Sub- scr mediada en
constmctos enromos digitales .
™ e— L
i 5 - -
1 ‘ % Ls / . . ‘ -
' Aut . L S mativacion porella Integrar la gamificacion v |
. wlonemia [ Tesulld ally ’ la posibihdad de aulogeshon :
L ) ] N
' Co lenci: Prefieren niveles intennedios Plantear la dificulrad en modo progresivo, |
-OHpEienea v dificiles en [uneion de la complejidad de la msirueeidn

I
.. i No hay tendencia h[ Facilitar que los estudiantes puedan descmperiarse de
Relacion significativa | forma individual o como equipo ,
. [

[ Auloeslima } El impacto es positivo N Sistematizar la retroalimentacion positiva

Dispositivo Prefieren celular. Priorizan la Habilitar la visnalizacion para celular y compiradora
Jugabilidad. X .

Concetividad b 0% diza Internct [ Poner a disposicién los Tecursos para para ulilizarse
oncetvidac -~ Lo utlza Interne i con o sin conexion a iternct

Tiempo X menores a 7 horas/semana
| Procurar que el rol que tome el estudiante detone la
scnsacion de aventura

- T
I L Lamayoria mvierle menos H Ajustar los disefios mslruccionales para que sean
de 7 horas/semana

[ Tipo } Prionizan género avenlura

[ T
' . 1 Na hay tendencia 1 Planlear msirucciones cor base en casos reales v en l
. Fscenario stemiicativa mundos de fantasia
L Utilizan los tableros para ” Mostrar a los estudiantes la cvalnacion de su
comparar s desempefio | desemperioy la del grupo |
“ Explicitar eudles son los objetivos de aprendizaje \|
h y los métodos de evaluacion

Tuleractividad

=

. . L Aumenrta si son explicitas las
Disposicion .
\ COILpElLnCIds
] =
Condicionales }

- ~ 0 P o ~ - H “al o A
Sugieran que sea en varios }[ Propercionar de manera comhbinada material en dos o |

idiomas v que no sea de paga mds idiomas v evitar que implique un costo extra
o -

Fuente: Elaboracion propia
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Discusion

Si bien se puede confirmar que jugar juegos en entornos virtuales puede satisfacer las
necesidades psicologicas que plantea la teoria de la autodeterminacion (Cirak y Erol, 2020; Ingram
y Cangemi, 2011; Gainsbury, 2016; Park, 2009), el impacto varia para cada objeto conceptual,
aunque de manera general se puede indicar que el mas positivo y notable se halla en los constructos
de autonomia, competencia y autoestima, y no tanto en el de vinculacion.

En tal sentido, los resultados del presente estudio no concuerdan con los presentados por
Park (2009), pues este autor postula que la necesidad de vinculacion se satisface durante las
experiencias de juegos virtuales. Sin embargo, en este estudio, segiin la percepcion de los
estudiantes, aproximadamente 1 de cada 2 estudiantes considera que los juegos virtuales satisfacen
su necesidad de vinculacion.

Por tanto, si se considera que asi como “el individuo no nace siendo un miembro de la
sociedad, sino que nace con una predisposicion a la sociabilidad y se convierte en un miembro de
la sociedad” (Berger, 1991, p. 149), un individuo tampoco se integra a la universidad siendo un
profesional. Por ello, la necesidad psicologica de vinculacion podria ser fundamental para los
procesos de subjetivacion y socializacion durante la formacion universitaria.

Por ofra parte, se hallo que el dispositivo mas utilizado para jugar es el celular, lo cual
concuerda con lo documentado por Cirak y Erol (2020), quienes en su trabajo sefialan que el 77%
de las mujeres y el 58.4% de los hombres utilizan el celular para tal fin.

Asimismo, no se ha encontrado una tendencia respecto a las preferencias en las narrativas
de mundos de fantasia sobre los mundos reales, pues se obtuvo como resultado una minima
diferencia en cuanto a la inclinacién a competir o socializar. Por lo tanto, no se ha podido constatar
lo que proponen Sherry et al. (2006) cuando describen el contexto de competencia y los mundos
de fantasia como razones prioritarias para jugar en entornos virtuales.

Ademas, los participantes del estudio otorgan importancia a que el nivel de dificultad sea
jerarquico y seleccionable, de tal forma que no resulte ni aburrido ni abrumador, lo que coindice
con lo sefialado por Bryant (2011).

Ahora bien, si consideramos que la muestra es representativa de la poblacion de estudiantes
universitarios y que los niveles socioeconomicos propuestos por Amai (Asociaciéon Mexicana de
Agencias de Inteligencia de Mercado y Opinion, 2018) son validos, realizar recursos educativos
virtuales dependientes de la conexion a Internet representaria poner en riesgo la accesibilidad de

casi el 18% de la poblacion escolar en educacion superior en México.
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Aun asi, se puede afirmar que la gamificacion puede facilitar el cumplimiento de la
necesidad de plantear objetivos de aprendizaje secuenciales que varien en nivel de complejidad, tal
como requiere el aprendizaje complejo (Kirschner y Merriénboer, 2018), por ejemplo, en la

educacion con enfoque en el desarrollo de competencias.

Conclusiones

Algunas cualidades de los juegos en entornos digitales satisfacen las necesidades
psicologicas de los estudiantes y mantienen su atencion, lo que las convierte en virtudes
transferibles a la practica educativa como estrategia de innovacion para promover el aprendizaje
en enfornos digitales. En tal sentido, y considerando la teoria de autodeterminacion como guia para
abordar las necesidades emergentes en la educacion digital, la gamificacion emerge como una
estrategia que satisface estas necesidades psicologicas, aunque de manera desigual para cada una
de ellas.

Por eso, realizar un proceso de caracterizacion del alumnado en torno a sus motivaciones y
preferencias es fundamental para tomar decisiones al diseflar estrategias didacticas. En otras
palabras, integrar ejercicios reflexivos de este tipo o utilizarlos como referencia puede contribuir a
mejorar la competencia en pedagogia digital de quienes disefian instruccion en educacion superior,
para lo cual es importante que los docentes conozcan las motivaciones, intereses y gustos de sus
estudiantes para llevar a cabo una practica educativa mas efectiva.

En conclusion, este estudio ha sido coherente con la idea de situar al estudiante como
protagonista del proceso de aprendizaje. Sin embargo, se destaca la importancia de tener claridad
conceptual sobre enfoques y estrategias pedagdgicas propias antes de implementar una estrategia

de caracterizacion del alumnado en cada disefio educativo, ya sea cotidiano o aspiracional.

Futuras lineas de investigacion
Potencialmente, una primera linea de investigacion que emerge de este trabajo es
determinar la confiabilidad y validez del instrumento Eddreg. Posteriormente, se abre la posibilidad
de profundizar en la eficacia de la gamificacion y la teoria de la autodeterminacion para el disefio
instruccional en la educacion orientada al desarrollo de competencias.
Oftra linea seria llevar a cabo estudios con una perspectiva de género para identificar
preferencias especificas. Asimismo, se podrian explorar tendencias tanto disciplinares como

multidisciplinares en relacion con el uso de estrategias de gamificacion en entornos educativos.
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Finalmente, resulta pertinente realizar estudios longitudinales para investigar el impacto en
el desempefio académico que tiene la combinacion del disefio instruccional respaldado por la teoria
de la autodeterminacion y la gamificacion. Este enfoque podria ser explorado en diferentes marcos

pedagdgicos, incluyendo enfoques instrumentales, emancipatorios, transmisivos y transformativos.
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