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El estado de “crisis” que se ha venido inventado en los tiempos actuales, por diversas razones, en especial
por la reactualizacion del capitalismo en el siglo XXI, los movimientos sociales y la emergencia de nuevas
dinamicas en relacién con los sujetos y sus posibilidades de constitucién, hace que la educacién vy la
pedagogia tengan un juego de acciones y responsabilidades como nunca en la historia. La educacién y su
forma moderna escuela-universidad se ven obligadas a salir de su espacio conservador y transmisor de la
cultura y las modelaciones de la sociedad para pensar, recrear y comprender a los sujetos en dinamicas
atravesadas por escenarios de transformacion acelerada: tecnolégicos, identitarios, emocionales,
econdmicos y sociales. Pero a su vez, la educacion y pedagogia requieren volver a sus origenes y raices
centradas en la formacion y las posibilidades de multitudes de personas que no encajan en los circuitos
mundiales del capital y son marginados, olvidados, excluidos y vulnerabilizados.

Estas consideraciones anteriores nos lleva como Area Disciplinar de Posgrados en Educacién constituida por
la proyeccion del Doctorado en Pedagogia y Didactica DPD la Maestria en Educacién y la Especializacion en
Necesidades de Aprendizaje en Lectura, Escritura y Matematicas a convocar a investigadores, profesores,
estudiantes, grupos de investigacidn, encargados de la orientacion y disefio de politicas publicas en
educacion, redes académicas, al VIl congreso de Investigacion y Pedagogia con los ejes de discusion
diversidad, diferencia y sujetos contemporaneos.

Como ha sido costumbre en las seis versiones anteriores del congreso los grupos que sostienen las lineas de
investigacion relacionadas con el drea disciplinar de posgrados en educacidn coordinan las mesas tematicas
ofertadas para la presentacion de ponencias, conferencias, talleres, paneles y mini cursos (conferencistas
invitados).
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Resumen: Esta investigacion se centra en una aproximacién a definir el
pensamiento digital y las competencias clave en la educacién del escenario
educativo actual. El autor destaca que el pensamiento digital busca satisfacer la
necesidad de plasmar ideas y pensamientos en un medio interactivo, y enfatiza
el papel de los estudiantes como productores, innovadores y creativos en el

ambito educativo.

El objetivo del proyecto es abordar las competencias clave, como la reflexion,
creatividad, memoria y evaluacidon, aplicadas al entorno digital. Se busca
desarrollar habilidades cognitivas a través de los procesos de analizar, evaluar y
crear, utilizando las Tecnologias de la Informacién y la Comunicacién (TIC) como

base para el pensamiento digital.
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El estudio se lleva a cabo mediante una investigacion-accion, donde el
investigador implementa actividades y estrategias de accién que se observan,
reflexionan y cambian para mejorar el enfoque de ensefanza. La investigacién
se enfoca desde una perspectiva cualitativa, interpretando los datos para disefiar

rutas de aprendizaje que fomenten el pensamiento digital.

La poblacién objetivo son estudiantes de la Facultad de Ciencias de la Educacion
de una universidad en Colombia, y la implementacién se realiza en la asignatura
"TIC y Ambientes de Aprendizaje". Se utilizaran diversos instrumentos como rutas

de aprendizaje, ambientes de aprendizaje tipo SPOC, entrevistas y encuestas.

El resultado esperado es una guia para aplicar rutas de aprendizaje basadas en
la taxonomia de Bloom, que promueva el pensamiento digital en los estudiantes.
El enfoque del proyecto es Unico, ya que ademas de considerar el uso de
herramientas tecnoldgicas, se centra en el desarrollo de habilidades cognitivas y
propone un enfoque de accién a través de las rutas de aprendizaje. Con esto, se
espera contribuir al desarrollo de habilidades digitales en el contexto educativo

actual.
Palabras clave. Pensamiento; Pensamiento digital; taxonomia de Bloom; SPOC
Introduccion

En la era digital, se cuestiona el rol de la tecnologia en la educacion y su influencia
en el desarrollo social de las naciones (Unesco, 2017, p.5). Con el tiempo, la
educacion ha emergido como una herramienta poderosa para modelar el
porvenir. Por lo tanto, resulta esencial comprender el proposito de la escuela y

los objetivos pedagodgicos que moldearan a las generaciones venideras,
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preparandolas para un futuro de incertidumbre, creatividad, interaccion social y

participacion.

Estos objetivos educativos requieren de respaldo cientifico, epistemoldgico y
filosofico. Ademas, exigen un disefio estructurado para optimizar la escuela, sus
componentes y los procesos educativos, promoviendo en los estudiantes formas

de pensamiento alternativas y guiando la construccion del conocimiento.

La integracion de las Tecnologias de la Informacién y Comunicacion (TIC) en la
pedagogia ha revolucionado el aprendizaje, fomentando la autoinstruccion
(Benito y Cruz, 2005). Si bien las TIC son vitales en la educacion, demandan
ajustes significativos en la formacién docente, roles y actitudes. Esto implica
adaptar modelos, estrategias y metodologias en el aula para crear un entorno

enriquecido y dindmico, impulsando la interaccidn activa de los participantes.

Este proyecto se enfoca en las competencias, que representan el lenguaje
contemporaneo de la educacién, buscando evidenciar el conocimiento adquirido.
Ademas, reconoce las competencias cognitivas como la reflexién, la creatividad
y la evaluacién, orientandolas al ambito digital. Autores como Churches,
Puetedura, Anderson y Kratwhol han estudiado las competencias digitales y este
trabajo propone una perspectiva que se alinea con las habilidades de orden
superior planteadas por Bloom: analizar, evaluar y crear, respaldadas por las TIC

y en sintonia con el pensamiento digital.

La UNESCO (1998) enfatiza en la necesidad de promover el aprendizaje constante
y el desarrollo de competencias para contribuir al desarrollo cultural, social y
economico de la sociedad. La educacién basada en competencias emerge como
respuesta a la sociedad de la informacidn. El concepto de competencia en

educacién surge de teorias cognitivas y se traduce en habilidades ejecutivas. Esto
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implica comprender, interpretar y actuar en diferentes contextos (Vazquez,
2001).

Chomsky (1986) establece que las competencias son la capacidad y disposicion
para el desempefio y la interpretacion. La educacidon basada en competencias
(Holland, 1966-97) se adapta a las necesidades y estilos de aprendizaje
individuales, buscando que los estudiantes dominen destrezas requeridas por la
industria. Las competencias en educacion convergen en comportamientos
sociales, habilidades cognitivas y emocionales que permiten un desempefo

adecuado.

Gardner (1998) distingue las competencias en el arte, como produccion,
percepcion y reflexidén. Se busca reconocer el valor de lo construido, los procesos
implicados v la identidad del constructor. Integrar competencias en la educacion
implica entender que la tecnologia facilita las actividades humanas, requiriendo

una técnica y metodologia adecuadas (Heidegger, 1953).

Los modelos educativos tradicionales enfrentan deficiencias al integrar la
tecnologia en la educacion actual. Los "nativos digitales", segin Prensky (2001),
son jovenes conectados con la tecnologia, desvinculados de enfoques
tradicionales y motivados por experiencias tecnoldgicas. Esta transformacion en
el pensamiento de los estudiantes influye incluso en cambios fisioldgicos en sus

cerebros.

En resumen, la tecnologia desempefia un papel critico en la educacién actual. La
integracién de competencias digitales y pensamiento critico en el proceso
pedagogico es esencial. La educacién basada en competencias busca formar
individuos capaces de enfrentar los retos contemporaneos, pero su

implementacion debe ser respaldada por enfoques pedagdgicos sdlidos. La
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adaptacion tecnoldgica en la educacion redefine los modelos tradicionales y

moldea a los estudiantes de esta era digital.
Metodologia

La metodologia empleada en este estudio se enmarca en la investigacién-accion,
un enfoque que involucra diversas actividades realizadas por el investigador con
el proposito de desarrollar y mejorar programas educativos, planificacion y
politicas de desarrollo. Este tipo de enfoque se basa en la implementacion de
estrategias de accion que luego son analizadas mediante observacion, reflexion

y cambios, generando conocimiento y transformacion social (Murillo, 2011).

El concepto de investigacion-accidn presenta mudltiples interpretaciones y
aplicaciones, abarcando desde la mejora de la calidad de la acciéon hasta la
generacion de conocimiento sobre la realidad social y educativa (Murillo, 2011).
Kurt Lewin (1946) la define como un método para combinar el enfoque
experimental de la ciencia social con la accién social, permitiendo avances
tedricos y cambios practicos simultaneos. Elliott (1993) la ve como un estudio de
situaciones sociales con el fin de mejorar la calidad de las acciones dentro de
ellas. Bartolomé (1986) la entiende como un proceso reflexivo que vincula
investigacion, accion y formacion realizada por profesionales de las ciencias

sociales.

En esta investigacidn, la metodologia de investigacion-accién se adaptara a la
educacion mediada por tecnologia. Kemmis y McTaggart (1988) identifican
caracteristicas clave de este enfoque, como su naturaleza participativa, su
enfoque en ciclos de planificacion, accién, observacion y reflexion, su caracter
colaborativo y su orientacién hacia la praxis. Ademas, sefialan que la
investigacidén-accion busca mejorar la practica, comprenderla y mejorar la

situacién en la que ocurre.
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En resumen, la metodologia de investigacidn-accién seleccionada para este
estudio implica un proceso participativo y reflexivo orientado hacia la mejora de
la educacién a través del cambio. Se apoya en ciclos de planificacion, accion,
observacion y reflexion, promoviendo la comprension y la transformacion de la

realidad educativa en un entorno mediado por tecnologia (Carr y Kemmis, 1986).

Basandonos en las perspectivas presentadas por Kurt Lewis (1944), Elliott (1993)
y Kemmis y McTaggart (1988), se destaca la pertinencia de adoptar la
investigacion accion como marco metodoldgico para guiar el desarrollo de esta
investigacion. La justificacion de emplear este enfoque investigativo se encuentra
en la intervencion que se llevara a cabo con la poblacion de estudio. Esto implica
que se sumergiran en un entorno educativo especifico que les permitira
reflexionar acerca de como utilizan y contribuyen a la produccidon de tecnologia

en el contexto de la construccion del pensamiento digital.

El trabajo de investigacion adopta un enfoque cualitativo, también conocido como
investigacién naturalista, fenomenoldgica, interpretativa o etnografica. Este
enfoque abarca diversas concepciones, visiones, técnicas y estudios no
cuantitativos. Grinnell (1997), citado en Hernandez Sampieri (2006), se basa en
métodos de recoleccidon de datos no estandarizados, evitando mediciones
numéricas y analisis estadistico. La recopilacion de datos se centra en obtener
las perspectivas, emociones, experiencias y significados subjetivos de los
participantes, ademas de las interacciones entre individuos, grupos vy

colectividades.

La investigacién se orienta hacia un enfoque cualitativo con el objetivo de
interpretar los datos recopilados mediante el uso de instrumentos. Se busca
determinar los elementos que se integraran en las rutas de aprendizaje para

aplicar las habilidades de orden superior propuestas por la taxonomia de Bloom.
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El propdsito es promover el pensamiento digital entre los participantes del

estudio.

La investigacion se llevé a cabo con estudiantes de la Facultad de Ciencias de la
Educacién de la Universidad Pedagdgica y Tecnoldgica de Colombia. La
implementacion se realizd en la asignatura TIC y Ambientes de Aprendizaje, que
forma parte del area interdisciplinaria de la facultad de educacion. Esto implica
grupos compuestos por estudiantes de diversas edades, carreras y semestres. La
edad de los estudiantes varia entre los 16 y 26 afos.

Tabla de instrumentos de la investigacion

INSTRUMETO PROPOSITO INFORMACION
Ambiente de Presentar contenidos, y - grado de participacion
Aprendizaje SPOC | actividades en ambiente - evidencia de las actividades de

web pensamiento digital
Ruta de Organizacion del proceso | - Evidencia de las competencias
aprendizaje de aprendizaje cognitivas- Bloom

* Analizar *Evaluar *Crear

Encuestas Web Determinar el estado - Tendencias del uso de las TIC

inicial de los participantes | para analizar evaluar y crear
Entrevistas Indagar las opiniones de Las apreciaciones de los

los profesores sobre las profesores y sus intereses respecto

rubricas y el desarrollo de | a la investigacion

competencias cognitivas

Bloom

Desarrollo
Ambiente de aprendizaje SPOC

Los ambientes de aprendizaje son el sitio en donde ingresan docentes y
estudiantes para interactuar cognitivamente con relaciéon a ciertos contenidos,
utilizando estrategias y técnicas establecidas con la intencidn de adquirir
conocimientos, desarrollar habilidades, actitudes y en general, incrementar algun

tipo de capacidad o competencia.
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Gonzalez y Flores (2000, p. 100), indican que:

“Un medio ambiente de aprendizaje es el lugar donde la gente puede buscar
recursos para dar sentido a las ideas y construir soluciones significativas para los
problemas” [...] "Pensar en la instruccion como un medio ambiente destaca al
‘lugar’ o ‘espacio’ donde ocurre el aprendizaje. Los elementos de un medio
ambiente de aprendizaje son: el alumno, un lugar o un espacio donde el alumno
actla, usa herramientas y artefactos para recoger e interpretar informacion,

interactla con otros, etcétera”.

Asi mismo, los ambientes de aprendizaje establecen un espacio favorable para
que los estudiantes obtengan recursos informativos y medios didacticos para
interactuar y realizar actividades encaminadas a metas y propdsitos educativos

previamente establecidos.
Cabe resaltar, que este tipo de espacios.

Un ambiente de aprendizaje propicio para llevar a cabo esta investigacion es el
SPOC dadas sus caracteristicas de privacidad y uso de actividades y recursos
interactivos. El SPOC (pequefio curso privado en linea) son cursos privados en
linea a pequefa escala, transliterado como “clase de transmisién privada”. Se
considera un modo de ensefianza mixto desarrollado en el proceso de solicitud
de aula universitaria después del surgimiento de una ola de cursos MOOC (cursos
en linea abiertos masivos). El SPOC puede definirse como un modelo de
educacion curricular que utiliza los recursos de ensefianza presentes en los MOOC
pero llevados a un curso en linea privado pequefio. Su objetivo es realizar la
integracidon organica de los recursos curriculares de alta calidad de los MOOC y
la ensefianza tradicional en el aula del campus para aprovechar al maximo las

ventajas de los MOOC, compensar la escasez de MOOC y la ensefanza
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tradicional, e invertir el proceso de ensefanza, cambiar la estructura de la

ensefanza y mejorar la calidad de la ensefanza (Tim, 2014).
Ruta de aprendizaje

Para Aranguren (2020) las rutas de aprendizaje son “caminos, métodos, formulas
que elaboran los docentes para abordar, de manera inteligente, la ensefianza en
el aula. Permiten que los estudiantes pasen de un nivel cognitivo a otro y los
ayuda a crear habitos mentales para aprender” (p. 6), facilitando los procesos de
adquisicidn, transferencia, procesamiento y sistematizacién de la informacion a
fin de ayudar en la comprension de los materiales trabajados. El concepto de
rutas de aprendizaje ademas se ha utilizado para crear lineamientos para orientar
la accion pedagdgica y didactica. Por ello, se facilita la transferencia de la
informacién de forma coherente, ganando un espacio relevante en los procesos
de ensefanza. De esta manera, se propone una ruta de aprendizaje que permita
estructurar las competencias del proceso pedagdgico que se llevara a cabo con
la taxonomia de Bloom para la generacion de pensamiento digital, a continuacion,
se presenta un primer disefio de la estructura para una ruta de aprendizaje donde
se incorporaran en el desarrollo de la investigacion tematicas y actividades para

lograr en pensamiento digital desde la reflexion sobre el contenido de estudio.
Participacion de la comunidad de estudiantes

En este aparte se da cuenta de como los sujetos de la educacién participaran, lo

que dara respuesta al tipo de investigacion accion.

1) con el uso de la plataforma SPOC los usuarios podran acceder a recursos y

actividades de aprendizaje.

Las actividades estan orientadas a que el sujeto de la educacion sea participativo

y tenga iniciativa para crear otros recursos.
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Tendrd la oportunidad de evaluar los documentos los documentos en la
plataforma SPOC.

2) Dentro de las mismas actividades SPOC se encontraran métodos de

participacion activa como:

a) foros: debates reflexivos para desarrollar el pensamiento reflexivo que

apunten al analisis y propuestas originales

b) grupos focales el web: para incentivar la expresion del andlisis reflexivo

respecto al tema de estudio

c) Protocolos segin Semanario Aleman: guardan la memoria de las
sesiones, que incluyen las concepciones y apreciaciones de cada uno delos

participantes.
Etapas del estudio
ETAPA 1: Evaluacion previa a los estudiantes

Se evaluaran los estudiantes sujetos de la investigacién para determinar sus

experiencia previas respecto al pensamiento digital y las TIC para el aprendizaje
ETAPA 2: Formulacion de las categorias del estudio.
ETAPA 2: Taller y actividades en el Ambiente de Aprendizaje SPOC

Los estudiantes tendran un ambiente Web donde encontrar recursos educativos

y actividades orientadas a alcanzar las competencias propuestas en la ruta.

ETAPA 3: Aplicar la Ruta de Aprendizaje.
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Posterior al trabajo con el ambiente SPOC, observara y registrara las
competencias analiticas, evaluativas y creativas expuestas en la taxonomia de

Bloom.
ETAPA 4:

Registro y andlisis de las actividades que se propondran en este medio

informatico

Se realiza la presentacion del curso indicando al estudiante el contenido y el
desarrollo de la unidad tematica, resaltando la importancia de revisar esta ruta
de aprendizaje antes de dar inicio al desarrollo de las actividades propuestas.

Minimo dos parrafos.

Ejemplo: Apreciado estudiante en esta seccidn formativa relacionada con
ambientes virtuales de aprendizaje, conoceras conceptos generales,
caracteristicas de los AVA, recursos de aprendizaje entre otros; asi mismo

contaras con recursos disponibles para tu consulta y aprendizaje.

Generalidades

En opcidon generalidades se especifican las preguntas orientadoras, las

competencias y el desarrollo del tema

FECHA DE INICIO Y TERMINACION DE LA SECCION

PREGUNTAS PROBLEMATIZADORAS / ORIENTADORAS

Las preguntas problematizadoras orientadoras que se formulen deben
responder especificamente al aprendizaje, permitiendo contextualizar al estudiante

respecto al contenido.
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Ejemplo: (Cudales son las caracteristicas principales de un ambiente virtual de

aprendizaje?

COMPETENCIAS A DESARROLLAR

En este apartado se compone la o las competencias que se pretenden desarrollar con los estudiantes
desde la articulacion con el tema de estudio y las preguntas orientadoras, la competencia contempla

cuatro elementos: verbo de accidn, objeto conceptual, finalidad y condicion de referencia.

Ejemplo: Identificar los ambientes virtuales de aprendizaje para disefiar cursos MOOC en un

entorno de educacién superior

DESARROLLO DEL TEMA, TEORIAS Y CONCEPTOS

En el desarrollo del tema se presentan las unidades tematicas que permitiran la construccion del

conocimiento en el estudiante. los conceptos clave son los elementos que comprendera el

estudiante al finalizar la unidad tematica.

Actividad 01: “nombre de la actividad”
Fecha de inicio — Fecha finalizacion

Fecha de retroalimentacion
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DESCRIPCION DE LA ACTIVIDAD:

Se especifica paso a paso lo que el estudiante debe realizar, haciendo énfasis en

los recursos que utilizara para su aprendizaje.

RECURSOS DIDACTICOS:

Son los elementos necesarios para poder desarrollar la actividad, se pueden ver como los

instrumentos que se requieren

EVIDENCIA CRITERIOS

En las evidencias o productos a entregar el Los criterios son los elementos, caracteristicas o
docente presenta con claridad las caracteristicas parametros que se evaluaran en la evidencia
que tiene el producto que el estudiante realizara para dar una valoracién objetiva en las rabricas

de evaluacién
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Matriz de valoracion o Rubrica

Actividad 01

Se presenta el
criterio a evaluar
para asignar un
nivel de desarrollo
de acuerdo con la
evidencia

entregada

Se presenta la competencia antes mencionada a la cual corresponde la actividad a valorar

Actividad 01

INICIAL
0-2.9

ARROLLO D

BASICO
3.0-35

A

AUTONOMO
35-45

ESTRATEGICO
46-5.0

Recomendaciones finales

Matriz de valoracion de aprendizajes

PONDERACION %

Se configurara una matriz que permita evidenciar las condiciones y parametros

que valoren e interpreten el pensamiento digital presente en las acciones

educativas realizadas por los sujetos de estudio, para conseguir el desarrollo de
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este instrumento se consultaran diferentes fuentes bibliograficas y autores que

estudian este tema para conocer que se debe estimar en la matriz.

Esta matriz debera permitir analizar la informacién suministrada por los sujetos
de estudio en el ambiente de aprendizaje a través de una encuesta, un ejemplo

inicial que se propondra es el siguiente:

Pensamiento digital
Resolver Observa Recuerda Comprension | Es capaz de | Es capaz
problemas los informacion | para entender | proponer de analizar
aspectos | acerca del | la estructura | Contenidos | e
del problema del problema | digitales, identificar
problema digital propios para | los
la elementos
resolucion que
del componen
problema el
problema
Problema
Descifrar 'y
analizar
contenidos
Sistematizar
contenidos
Reflexionar
y sintetizar
contenidos

En ese sentido, esta investigacién quiere permitir a los estudiantes contar con la

capacidad de tomar decisiones, juzgar, evaluar, comparar, contrastar, entre

otras. Por lo cual, el pensamiento digital es otra de las misiones que debe tener

una educacion con miras a la transformacion.
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