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PROLOGO

En el dinamico escenario de la educacion superior, especialmente en
lo que respecta a los modelos educativos que la respaldan, la conver-
gencia entre la tecnologia educativa y los fundamentos del aprendiza-
je ha dado forma a un paradigma innovador: el blended learning,
también conocido en algunos contextos como aprendizaje mixto o
hibrido. Este libro surge como resultado de un proyecto de investiga-
cion cuyo alcance central es la generacion de un constructo tedrico
sobre la integracién de contenidos educativos digitales en modelos
blended learning en la educacion superior.

La investigacion en este tema fue motivada por una conviccién
profunda: la integracion de las innovaciones tecnolégicas en los
modelos educativos de la educacion superior puede transformar la
experiencia educativa y, en ultima instancia, motivar a los estudiantes
a alcanzar sus metas académicas. En cuanto al papel del docente en
este contexto, se identifica la necesidad de redireccionar los procesos
de capacitacion hacia temas relacionados con el disefio tecnopeda-
gogico, la competencia digital docente y los fundamentos legales
asociados con los derechos de autor y el licenciamiento, con el objeti-
vo de poder reutilizar y adaptar los contenidos segun las necesidades
y requerimientos especificos de las asignaturas para las cuales se
disefian dichos contenidos.

En estas paginas, no solo se exploran y analizan los fundamentos
tedricos de la integracion de contenidos digitales, sino que también se
presentan estrategias efectivas que pueden optimizar el aprendizaje
en un entorno blended. A través de la investigacion cualitativa, espe-
cificamente utilizando un enfoque interpretativo y el método de teoria
fundamentada como eje orientador metodoldgico, este libro busca
arrojar luz sobre las mejores practicas, identificar areas de mejora y
proporcionar una guia para aquellos que buscan innovar en sus méto-
dos de disefio de contenidos para modelos blended learning en el
contexto de la educacion superior en Colombia. En relaciéon con el
contexto especifico, las fuentes primarias, es decir, las voces del
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entorno o los informantes clave, expresaron sus juicios y conceptos
basados principalmente en la experiencia adquirida en el desarrollo
de cursos en modalidad blended en la Universidad de Pamplona y en
algunas otras instituciones de educacién superior en el oriente colom-
biano.

El libro esta dirigido a educadores, investigadores, estudiantes y
lideres educativos. El alcance es ofrecer una contribucion significativa
al didlogo sobre la integracion de los fundamentos de disefio tecnope-
dagdgico en los modelos educativos que sustentan la educacion
superior en la era moderna. De manera complementaria, como un
segundo alcance, el texto busca proporcionar una guia a los investi-
gadores cualitativos sobre cémo llevar a cabo una investigacion
mediante el método de teoria fundamentada.

Finalmente, invito a los lectores a explorar las paginas que siguen, no
solo como un compendio de investigacion, sino como una invitacion a
la reflexion y la acciéon. Que este texto sobre la integracion de conteni-
dos educativos digitales inspire nuevas ideas, fomente la innovacion
y, sobre todo, contribuya a la creacién de entornos de aprendizaje que
empoderen a cada estudiante.

PhD. José Orlando Maldonado Bautista.
Universidad de Pamplona, Colombia.
Diciembre 12 del 2023.



RESUMEN

Esta investigacion desarrollé una
aproximacion teodrica que se
centré6 en la incorporacion de
contenidos digitales en enfoques
educativos respaldados por las
TIC en la ensefnanza superior. En
el marco del paradigma interpre-
tativo, el enfoque cualitativo fue la
base de Ila investigacion. El
método de la teoria fundamenta-
da se utiliza en el disefio metodo-
I6gico para las etapas de descrip-
cion, ordenamiento conceptual y
teorizacion. Se entrevisté a diez
expertos importantes en temas
como la gestion de contenidos
digitales, la gestion académica y
la supervision de cursos presen-
ciales respaldados por sistemas
de gestion del aprendizaje en la
educacion superior. El ordena-
miento conceptual se realizo
mediante microanalisis, utilizan-
do métodos que involucraron la
revision de citas, la codificacion
abierta y la codificacion de listas.
Luego se procedid con la
ejecucion del procedimiento de
vinculacion mediante codificacion

axial, dando lugar a redes
semanticas para contenidos
educativos  digitales, disefo

instruccional, modelos de ense-
fAanza mixtos y educacion supe-

rior. Finalmente, se realizé el
proceso de triangulacion, que
consistia en comparar y contras-
tar los puntos de vista del investi-
gador, la teoria y el contexto.
Basado en los hallazgos del
estudio, se identifican elementos
conceptuales relacionados con el
contenido educativo digital, inclui-
das las caracteristicas descripti-
vas, la tipologia del contenido, su
organizacion y secuencia, las
etapas de planificacion, disefo,
implementacion y evaluacion; los
estandares utilizados para su
seleccion y reutilizacion; y las
herramientas y recursos utiliza-
dos para su creacion y presenta-
cion. Del mismo modo, Ilos
conceptos relacionados con la
categoria de modelos de
ensefianza mixtos corresponden
a las normas que permiten dotar
a los programas de esta catego-
ria, los casos de implementacion
de este modelo y los estandares
utilizados para estructurar los
contenidos educativos digitales
en diferentes niveles de ensenan-
za mixtos. Entre los descubri-
mientos mas significativos, se
destaco que los profesores tuvie-
ron que modificar la incorpora-
cion de contenidos, pasando de



un enfoque curricular tradicional
a un modelo de disefo que se
fundamenta en principios cons-
tructivistas y conectivistas. Se
hizo para adaptarse a las deman-
das y requisitos de la educacion
actual, que se distinguen por una
marcada influencia de la tecnolo-

gia.

Palabras claves:

Contenidos educativos digitales,
diseno instruccional, blended

learning, educacion superior,
tecnologia educativa.



INTRODUCCION

Las Tecnologias de la Informacion y la Comunicacion (TIC) han
creado nuevos enfoques para llevar a cabo procesos en una variedad
de ambitos sociales. Estas tecnologias se integran en el ambito edu-
cativo, especificamente, para adaptarse a las necesidades de las
personas involucradas en los procesos educativos. Ademas, los
planes de estudio de varios niveles de formacion han incorporado
conceptos como Tecnologias del Aprendizaje y del Conocimiento
(TAC) (Moya Lopez, 2013), Tecnologias para el empoderamiento y la
participacién (TEP) (Medina Coronado et al., 2023), Tecnologias de
la relacion, la informacion y la comunicacion (TRIC) (J. V. Lopez,
2023) en los planes de estudio de diferentes niveles de formacién. El
campo de la investigacion de la tecnologia educativa se ha desarrolla-
do como resultado de la interaccién entre las TIC y la educacién. Esta
disciplina se define como el estudio de cémo la tecnologia ayuda a
ensefar y transmitir cultura en diferentes entornos educativos. (Area
Moreira, 2009).

Asimismo, Cabero-Almenara (2006) relaciona la tecnologia educativa
con la creacion de estrategias de accidén basadas en el conocimiento
cientifico. En otras palabras, conecta la tecnologia educativa, el
disefio instruccional y la creacion de entornos de aprendizaje. Desde
esta optica, Richey et al. (2001) definen el disefio instruccional como
"una disciplina creativa que elabora especificaciones detalladas con
el propdsito de desarrollar, evaluar y mantener situaciones que facili-
ten el aprendizaje de unidades de contenido, ya sean extensas o
reducidas".

En su modelo en espiral, Andrada & Parselis (2004) identifican tres
dimensiones del proceso de disefio instruccional: recursos, conteni-
dos y ambitos. En particular, definen los recursos como todo lo que se
necesita para lograr un objetivo, los contenidos como la base del
conocimiento y las habilidades que los estudiantes deben adquirir, y
los ambitos como los contextos en los que se desarrolla el modelo
durante el proceso de ensenanza y aprendizaje.



Cuando se compara la estructura conceptual de las definiciones ante-
riores de disefo instruccional, se puede observar un elemento comun.
En primer lugar, se destacan los contenidos, tanto pequefios como
grandes bloques de informacion. En segundo lugar, se consideran
como una de las tres dimensiones a tener en cuenta en el proceso de
diseno instruccional. Basados en la conceptualizacién abstracta y la
adaptacion a modelos educativos respaldados por tecnologias, se
introduce el concepto de contenido educativo digital en el contexto de
este estudio.

Por otro lado, Villalonga (2016) afirma que la educacion a distancia
comenzd una nueva era con la aparicion de la sociedad de la informa-
cion, la difusién generalizada y masiva de Internet y la implementa-
cion de las TIC en la educacién. Esto ha llevado a la creacion de
nuevos enfoques, como el aprendizaje combinado, mixto o dual (tam-
bién conocido como b-learning) y el aprendizaje en linea o virtual
(también conocido como e-learning), que utilizan las TIC para ense-
far a distancia.

De acuerdo con Prado (2021), la economia del conocimiento repre-
senta una novedosa forma de aprendizaje social. En este enfoque, los
estudiantes desempefian un rol diferente, ya que avanzan a su propio
ritmo e interactuan con otros para compartir perspectivas, colaborary
actualizar continuamente el contenido con el objetivo de generar
conocimiento (p. 52). Este componente es esencial para el presente
estudio porque demuestra como los estudiantes participan activa-
mente en el proceso dinamico de construccion de contenidos interac-
tuando con otros miembros de la red de creacion de conocimiento
basada en la teoria conectivista (Siemens, 2004). Desde esta pers-
pectiva, la teoria conectivista puede entenderse como un proceso
iterativo en el cual el conocimiento individual se estructura de manera
dinamica y las fuentes de informacion se organizan en redes, en las
cuales cada nodo posee sus propias caracteristicas distintivas.

En esta investigacion, se utiliza el conectivismo como enfoque tedrico
para llevar a cabo la triangulacion. Sus principios, segun Downes
(2012), se centran en cuatro conceptos clave.

El conocimiento se define primero como la serie de conexiones entre
diferentes entidades. En segundo lugar, el aprendizaje implica crear o
eliminar conexiones entre estas entidades y ajustar la fuerza de las
conexiones que ya existen. El tercer concepto esta relacionado con la



comunidad y se refiere a las condiciones de redes exitosas que facili-
tan el aprendizaje, la adaptacion y evitan el estancamiento o la inacti-
vidad. Por ultimo, pero no menos importante, se cree que el lenguaje
es el medio por el cual se comunican diferentes entidades entre si.

El propdsito principal de esta investigacion fue examinar las dimensio-
nes y caracteristicas de un constructo tedrico disefiado para integrar
contenidos educativos en modelos de educacion superior que utilizan
TIC. El estudio se llevé a cabo en los programas académicos de la
Facultad de Ingenieria y Arquitectura de la Universidad de Pamplona.
Los datos se recopilaron de profesores responsables de la creacién y
organizacion de materiales educativos, personal administrativo
responsable de la gestion de cursos en modalidad mixta y administra-
dores responsables de la supervision de los programas de ingenieria
de la Universidad de Pamplona.

La investigacion ha aportado valiosos resultados, en particular la
identificacion de categorias pertinentes. Estas categorias incluyen los
contenidos educativos digitales, los modelos de aprendizaje electroni-
co y la educacion superior, todos los cuales se consideran componen-
tes esenciales del estudio. Ademas, nuevas categorias como el
conectivismo y el disefio instruccional surgieron como resultado del
enfoque de teoria fundamentada. Se ha creado un modelo conceptual
a través del proceso de vinculacion, y cada categoria esta representa-
da por redes semanticas. Finalmente, se implemento el proceso de
triangulacion, que permitié contrastar la informacién proporcionada
por los informantes clave con la teoria y la perspectiva del investiga-
dor. En consecuencia, se ha creado una base tedrica solida, lo que
constituye el logro principal de esta investigacion.

El primer capitulo aborda el problema y explica su origen, destacando
los elementos cruciales del proceso de incorporacién de contenidos
educativos digitales en modelos de educacion superior respaldados
por TIC en Colombia.

El segundo capitulo tiene como objetivo desarrollar el marco teérico y
revisar investigaciones previas sobre el fenomeno objeto de estudio.
Esto permitira comprender el estado actual de la investigacion en
areas relacionadas y ayudara a comprender las aportaciones concep-
tuales de otros autores sobre el tema en estudio. Ademas, se tiene
como objetivo examinar las diversas perspectivas y métodos utiliza-
dos por otros investigadores para abordar el mismo problema y
evaluar los resultados obtenidos hasta el momento.



El tercer capitulo detalla la metodologia de la investigacion. Ademas,
se concreta el nivel de investigacion, el método empleado, las diferen-
tes etapas del estudio, la selecciodn y justificacion de los participantes
y los sujetos, asi como la confiabilidad del instrumento utilizado para
la recopilacion de datos.

El cuarto capitulo presenta los resultados obtenidos, que incluyen
redes semanticas relacionadas con las categorias de contenidos edu-
cativos digitales, aprendizaje mixto (blended learning), disefo instruc-
cional y normas de educacion virtual en Colombia. Ademas, se
integran estos hallazgos con las perspectivas recopiladas durante el
estudio, su conexion con la teoria y las posibles implicaciones para
cada red semantica.

El constructo tedrico, que ha sido dividido en varias secciones, se
presenta en el quinto capitulo. En la primera de ellas, se brindan las
bases tedricas que apoyan la incorporacién de contenidos educativos
digitales en modelos de aprendizaje electrénico (e-learning) en la
educacion superior. Los conceptos esenciales que componen el
proceso de integracion de estos contenidos en modelos de educacion
y aprendizaje mixto (b-learning) en la educacién superior se describen
en el segundo apartado. Finalmente, se presentan las caracteristicas
esenciales que deben tener los docentes de educacion superior para
integrar contenidos educativos digitales en modelos de aprendizaje
electrénico en el contexto de la educacion superior.
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CAPITULO |

El problema

Planteamiento del problema

Las Tecnologias de la Informaciéon y Comunicacion (TIC) ayudan a
satisfacer las demandas y necesidades de la sociedad al incorporarse
constantemente en los procesos de ensefanza y aprendizaje en los
entornos educativos, especialmente en los contextos de aprendizaje.
En concreto, la situacion que ha surgido después de la pandemia ha
destacado la importancia de planificar y ejecutar los procesos educati-
vos respaldados por herramientas tecnoldgicas. En el ambito discipli-
nario, las interacciones y la integracion de las TIC en la educacion se
han convertido en el nucleo de la disciplina conocida como Tecnolo-
gia Educativa.

De acuerdo con Cabero (2006), la tecnologia educativa puede com-
pararse con el desarrollo de estrategias de accion basadas en el
conocimiento cientifico. En otras palabras, algunos autores afirman
que el campo de la tecnologia educativa se enfoca en el disefio
instruccional y en las situaciones de aprendizaje. Desde esta pers-
pectiva, Richey (2001) describe el disefio instruccional como un
proceso sistematico de planificacién educativa que abarca la evalua-
cion de las necesidades, la creacion, la evaluacién, la implementacion
y el mantenimiento de materiales y programas educativos.

Ademas, Godoy (2008) indica que, en el contexto de los modelos
educativos impulsados por las TIC,

La organizacion de objetivos, contenidos, estrategias, actividades
y elementos relacionados con la evaluacién son parte de la
conceptualizacion del diseno instruccional en entornos de apren-
dizaje virtuales. El objetivo es alcanzar aprendizajes significativos,
interactivos y colaborativos mediante la integracion de acciones
metacognitivas y practicas sistematizadas (p. 9).



El Diseno Instruccional (DI) es un enfoque sistematico y planificado
que busca crear entornos de aprendizaje que sean efectivos y signifi-
cativos. En el contexto de los modelos de e-learning, el DI adquiere
una importancia destacada al garantizar el éxito de la formaciéon en
linea y alcanzar los objetivos de aprendizaje deseados.

Para definir contenidos, crear situaciones de aprendizaje y crear
actividades en entornos de aprendizaje respaldados por tecnologia y
basados en modelos de e-learning, es necesario seguir los principios
del disefio instruccional:

~
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1. Analisis de las necesidades.

Se trata de identificar los objetivos educativos y las necesidades
de aprendizaje de los estudiantes. Esto implica estar familiarizado
con el entorno, el nivel de conocimiento de los estudiantes y los
objetivos del curso.

2. Planificacion del proceso de aprendizaje.

Implica la creacion de una guia detallada que establezca la organi-
zacion y secuencia de los contenidos, las actividades y las evalua-
ciones. También se define el enfoque pedagdgico y las estrategias
didacticas a emplear.

3. Desarrollo de materiales educativos.

Incluye la creacion o seleccién de materiales y recursos educati-
vos para el curso en linea. Estos pueden abarcar presentaciones
multimedia, videos, lecturas, ejercicios interactivos y otros recur-
sos relevantes.

4. Diseno de actividades.

Implica la creacién de actividades de aprendizaje que resulten
interactivas, practicas y significativas para los estudiantes. Estas
actividades pueden abarcar ejercicios, simulaciones, debates en
linea, trabajos en grupo, entre otras.

- J
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5. Implementacion.

Consiste en llevar a cabo el curso en linea conforme a lo planifica-
do. Esto incluye la configuracion de la plataforma de e-learning y la
disponibilidad de los materiales y actividades para los estudiantes.

6. Evaluacion y retroalimentacion.

Es necesario evaluar el avance de los estudiantes y la eficacia del
disefo instruccional. Se recopilan los comentarios de los estudian-
tes y se realizan ajustes si es necesario.

7. Mejora continua.

Implica utilizar la retroalimentacion y los datos recopilados para
mejorar de manera constante tanto el disefio como la experiencia
de aprendizaje.

En los contextos de e-learning, resulta esencial considerar la efectiva
incorporacion de la tecnologia con el fin de enriquecer la experiencia
educativa. Esto implica la selecciéon adecuada de herramientas tecno-
I6gicas, la garantia de su funcionamiento sin problemas y la provisién
de apoyo técnico necesario a los participantes del curso.

La aplicacién de un enfoque centrado en el estudiante también es
importante porque los estudiantes estan involucrados activamente en
su proceso de aprendizaje y tienen oportunidades para explorar,
interactuar y construir conocimiento de manera significativa.

En ese mismo contexto, Galvis et al. (1999) sostienen que existen
cuatro factores fundamentales para lograr el éxito en la creacion y
organizacién de un programa de educacién en linea: seleccionar el
entorno tecnolégico adecuado, definir el modelo pedagdgico a utilizar,
crear contenidos educativos y capacitar a los facilitadores. El mismo
autor, al abordar el proceso de creacion de materiales, destaca que
es una tarea especializada que demanda tiempo y recursos, y cuya
calidad tiene un impacto significativo en la satisfaccion de las necesi-
dades tanto del estudiante como de la institucion que colabora.



Sin embargo, en los ultimos tiempos se han expresado criticas hacia
los métodos de ensefanza y aprendizaje que utilizan la tecnologia,
particularmente aquellos que se basan en sistemas de gestién del
aprendizaje (LMS). Se ha observado la aparicién de situaciones en
las cuales surgen desafios vinculados con la transicion que los educa-
dores deben llevar a cabo al cambiar de una modalidad de ensefianza
presencial a una modalidad no presencial, y en algunos casos, esto
sucede sin contar con las condiciones materiales y habilidades nece-
sarias (Sanchez Mendiola et al. 2020).

De manera similar, las exigencias cognitivas de los estudiantes y los
productos que deben generar, en linea con las competencias del plan
de estudios, no han cambiado mucho a pesar de los cambios en la
tecnologia. Ademas, Mendoza & Galvis (1999) argumentan que es
esencial mantener el enfoque en el disefo del proceso de ensefianza
y aprendizaje, dando prioridad a las intervenciones tecnolégicas. Por
otro lado, Cabero (2006) destaca criticas relacionadas con los conte-
nidos, como el disefio poco motivador y la falta de personalizacion.

Adicionalmente, Competencia digital (2020) indica que los conoci-
mientos necesarios para la creacion de contenidos han sido evalua-
dos por organismos gubernamentales relacionados con la educacion.
Especificamente, se resaltan conocimientos acerca de los formatos
de contenido disponibles, los programas o aplicaciones mas apropia-
dos para cada tipo de contenido y cémo conferir significado al conteni-
do mediante su formato. Asimismo, se considera de gran importancia
el conocimiento sobre la integracion y reutilizacion de contenidos, lo
qgue incluye aspectos como determinar si el contenido esta en dominio
publico, identificar repositorios publicos para obtener recursos y obje-
tos de aprendizaje, vy, por ultimo, definir el tipo de licencia del conteni-
do que se pretende reutilizar.

Por otro lado, en cuanto al aspecto conceptual de los contenidos edu-
cativos digitales, Gonzalez (2012) plantea un debate sobre la defini-
cion de lo que constituye un contenido educativo digital. Este debate
puede ser abordado desde dos perspectivas distintas. Por un lado, se
puede considerar desde el enfoque de la estructura, analizando
aspectos como el formato utilizado, la integracion de contenidos y la
presentacion del material. Por otro lado, se puede enfocar desde la
perspectiva de la finalidad del contenido educativo digital, es decir, su
intencion y los objetivos que se persiguen al crear esos contenidos.



En un primer momento, se exponen diversas aproximaciones a los
contenidos educativos digitales identificadas durante la revision de
literatura. Segun Garcia (2005), los contenidos educativos multime-
dia interactivos combinan una variedad de elementos, incluyendo
componentes verbales, orales y escritos; elementos iconicos, visua-
les, auditivos y audiovisuales; elementos estaticos y dinamicos; repre-
sentaciones tanto figurativas como abstractas; iconos, indices vy
simbolos; expresados tanto en dos como en tres dimensiones,
ademas de tener una naturaleza tanto analégica como digital (p. 17).
Ademas, la Direccion de Tecnologia del Instituto Nacional de México
(M. A. Gonzalez, 2012) define los contenidos educativos digitales
como materiales multimedia digitalizados que fomentan la explora-
cion y manipulacion de la informacion de manera creativa, atractiva y
colaborativa para el estudiante (p. 23).

Ademas, en Colombia, el Ministerio de Educacion Nacional (Ministe-
rio de Educacién Nacional de Colombia, 2012), establece normas
sobre los contenidos educativos y establece pautas para la incorpora-
cion de las TIC en los sistemas educativos. Este organismo establece
las funciones de las instituciones de educacién superior (IES) en
temas como investigacion, contenidos y buenas practicas. EIl MEN ha
implementado una serie de estrategias para implementar esta politi-
ca, como la capacitacion profesional de los docentes, la gestion de
contenidos, la implementacion de la educacion virtual, el fomento de
la investigacion y el acceso a la tecnologia.

En las estrategias propuestas, se destaca la importancia otorgada a
la gestion de contenidos educativos digitales, donde se concentran
los esfuerzos en estimular la produccion y administracion de dichos
contenidos. Asimismo, dentro de la politica educativa, mediante la
estrategia de impulsar la investigacion, se busca fortalecer grupos y
proyectos de investigacion en Tecnologias de la Informacién y Comu-
nicaciéon (TIC) y Educacién, haciendo hincapié especialmente en la
innovacién educativa a través del uso de las TIC.

Este estudio se enfoca en los contenidos educativos digitales como
materiales y recursos digitales que permiten una gestién planificada,
coherente y acorde con los objetivos de aprendizaje en entornos
digitales durante el proceso de ensefianza y aprendizaje. No obstan-
te, la mayoria de los docentes solian llevar a cabo clases en modali-
dades presenciales, utilizando materiales e instrucciones adaptados a
las necesidades del contexto y a modelos de disefio tradicionales. En



la actualidad, se enfrentan al desafio de adecuar el modelo de disefio
instruccional y, en particular, los contenidos educativos, para respon-
der de manera efectiva a las modalidades educativas con un alto
componente tecnolégico. En este sentido, Diaz & Contreras (2021)
recomiendan modificar los modelos de disefio instruccional para
producir materiales que se adapten a las nuevas necesidades del
proceso educativo y se adapten a las demandas de los estudiantes en
esta era de alta influencia tecnoldgica.

Adicionalmente, segun Sanchez Mendiola et al. (2020), se ha obser-
vado una situacién relevante en el ambito de los modelos educativos
respaldados por tecnologia en los programas académicos de educa-
cion superior. Los docentes dicen que es importante participar en los
procesos de actualizacion formativa para familiarizarse con los recur-
sos digitales y poder realizar clases de manera remota. Se identifican
requisitos de capacitacidn relacionados con la gestion del tiempo en
entornos virtuales, el uso de herramientas digitales, la creacion de
actividades educativas en plataformas en linea, los métodos de
evaluacién y la creacion de contenido educativo digital.

Simultaneamente, es viable examinar la inclusion de contenidos edu-
cativos digitales segun la modalidad en la que se emplean dichos
materiales. Se pueden identificar situaciones en las que se realiza la
integracién en el entorno presencial, con el respaldo de tecnologias, y
en la modalidad de blended learning. EI modelo blended learning
surge cuando se incorporan tecnologias de apoyo a través de los
sistemas de gestion del aprendizaje (LMS) a las materias que se
desarrollan en linea. Este modelo se caracteriza por combinar
elementos de aprendizaje presencial con herramientas tecnolégicas
en linea. Los LMS se han incorporado como tecnologias de apoyo en
la educacion superior para respaldar los procesos de formacion que
tienen lugar en modalidad presencial. Ademas, se observan situacio-
nes en las que los programas académicos de educacion superior
realizan sus procesos de aprendizaje exclusivamente a través de
LMS sin la intervencion presencial de los docentes. Los LMS ayudan
a los estudiantes, los docentes y los contenidos an interactuar en
entornos facilitados por las TIC.

Conforme a lo expresado por Diaz (2021), al abordar la insercién de
contenidos educativos en un entorno virtual, resulta crucial adoptar
una perspectiva constructivista. Esto implica revisar el proceso de
ensefianza-aprendizaje y desarrollar nuevas metodologias de disefio



instruccional que integren la mediacién tecnolégica de las TIC. Espe-
cificamente, al planificar la insercidén de contenidos educativos digita-
les en el modelo blended learning, es recomendable emplear modelos
de disefio instruccional para especificar y planificar el proceso de
ensefianza y aprendizaje, con el proposito de lograr una combinacion
eficiente de los contenidos desarrollados en la modalidad presencial y
aquellos creados mediante el uso de Tecnologias de la Informacién y
la Comunicacion (TIC).

Estos escenarios han aumentado significativamente en cuanto a la
incorporacion de contenidos educativos digitales en modelos blended
learning, especialmente en el ambito de la educacion superior. Las
instituciones de educacion superior deben disefar programas acade-
micos que hagan un uso efectivo de la mediacion tecnoldgica de las
TIC para satisfacer las demandas de los estudiantes, la institucion y
la sociedad en su conjunto. Ademas, Rodriguez (2021) sefala que
las ultimas décadas de progreso tecnologico han llevado a una estra-
tegia metodolégica que combina los beneficios de la educacion
presencial con los recursos del aprendizaje en linea (e-Learning), lo
que crea un entorno de aprendizaje que satisface mas efectivamente
las necesidades de los estudiantes.

Asimismo, es importante capacitar a los docentes en disefio instruc-
cional e integracion de nuevas tecnologias al implementar modalida-
des blended learning en la educacion superior. En este contexto, se
han encontrado situaciones en las que los maestros carecen de cono-
cimientos sobre como utilizar herramientas tecnolégicas para adaptar
las habilidades de aprendizaje a diferentes entornos y satisfacer las
necesidades de los estudiantes (Sanchez et al. 2021).

Respecto a la virtualizacion de la ensehanza, Aguado-Moralejo
(2021) indica que existen desafios relacionados con el disefio instruc-
cional, las habilidades, la motivacion, la disponibilidad de recursos
materiales y el estilo de aprendizaje de los estudiantes (p. 4). De
manera similar, De Vincenzi (2020) enfatiza la clara falta de capacita-
cion de los docentes y su resistencia a abandonar las practicas
docentes convencionales.

Con base en los argumentos anteriores, el propdsito de este proyecto

de investigacion es examinar y responder a las siguientes preguntas
de investigacion:



¢ Cudles elementos estan relacionados con la incorporacién de
contenidos educativos digitales en las materias aplicadas a través
del modelo blended learning en la educacion superior?

¢, Cuales son los conceptos fundamentales que conforman el
proceso de integracién de contenidos educativos digitales en el
contexto de materias soportadas por tecnologia en la educacion
superior?

¢,Cuales son los fundamentos tedricos que sustentan un construc-
to tedrico que se enfoca en la incorporacion de contenidos educati-
vos en modelos educativos respaldados por TIC en la educacion
superior?

Propésitos
Los propoésitos de este estudio son los siguientes:
* Develar las categorias vinculadas con la integracion de

contenidos educativos en modelos de educacion respal-
dados por TIC en la educacion superior.

* |dentificar las practicas utilizadas en la integracién de
contenidos educativos digitales en sistemas de blended
learning en la educacion superior.

* Generar un constructo tedérico que explore en detalle la
incorporacién de contenidos educativos digitales en
modelos de educacién respaldados por TIC en la educa-
cion superior.
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MARCO TEORICO







CAPITULO |l

Marco teorico

Referentes teoricos

En lo que respecta al marco conceptual, se presentan diversos enfo-
ques tedricos que sirven como fundamentos para respaldar las bases
pedagdgicas, tecnoldgicas y metodoldgicas necesarias en la elabora-
cion de un modelo tedrico que explore la integracién de contenidos
educativos digitales en el contexto de los modelos blended learning
en instituciones de educaciéon superior. Por lo tanto, estos enfoques
tedricos se dirigiran hacia el analisis de conceptos vinculados con la
epistemologia de la tecnologia, la tecnologia educativa, los
contenidos educativos digitales, la integracién de estos contenidos,
los objetos de aprendizaje, el disefio instruccional, los sistemas de
aprendizaje combinado, los entornos virtuales de aprendizaje, el
conectivismo y la educacion superior.

Consideraciones relacionadas con la epistemologia de la
tecnologia

Las Tecnologias de la Informacién y la Comunicacion (TIC) se definen
como un conjunto de procesos y productos que proporcionan acceso
a nuevas herramientas de informacion, compatibles con el almacena-
miento, procesamiento, transmisién y comunicacion de datos (Rojas
et al. 2023). Estas tecnologias estan estrechamente vinculadas con la
informatica, la microelectrénica y las telecomunicaciones, interac-
tuando y conectandose entre si, lo que da lugar a nuevas formas de
comunicacion y realidades tecnolégicas (Giannini, y Bowen 2019).
En este contexto, Martinez et al. (2023) las describe como un conjun-
to de herramientas respaldadas por un computador que cuentan con
soporte y canal para permitir el almacenamiento, comunicacion y
registro de informacién, destacando la interactividad como una



funcién esencial de las TIC. Ademas, Loayza y Palomino (2019)
afirman que las TIC son herramientas tecnoldgicas que involucran
tanto hardware como software, posibilitando el procesamiento y la
transferencia de informacion. Estas herramientas habilitan la edicion,
produccién, almacenamiento, intercambio y transmision de datos en
diversos sistemas de informacién mediante protocolos comunes.

En los ultimos afos, hemos presenciado un aumento constante en la
penetracion de las Tecnologias de la Informacion y Comunicacién
(TIC) en la sociedad. Este crecimiento ha sido impulsado por la
creciente adopcion de estas tecnologias por parte de ciudadanos,
empresarios y organizaciones publicas. Ademas, se ha intensificado
debido al papel cada vez mas relevante que desempefa la informa-
cion en todos los aspectos de la vida (Rojas et al. 2023) (Ziemba
2019).

Una sociedad que emplea de manera efectiva las TIC para crear,
difundir y utilizar informacién puede obtener beneficios tanto sociales
como economicos. Puede situarse en la vanguardia de mercados
competitivos y descubrir nuevas formas de promover el bienestar de
sus ciudadanos (Ziemba 2019). Desde la década de 1960, los investi-
gadores han dedicado sus esfuerzos al desarrollo y perfeccionamien-
to del concepto de "sociedad del conocimiento”, el cual engloba diver-
sos contextos sociales, econémicos, politicos y tecnoldgicos (Fonse-
ca et al. 2018; Lal 2017; Ziemba 2019). En este contexto, la sociedad
de la informacién juega un papel fundamental en el progreso humano,
la prosperidad y la sostenibilidad (Ziemba, 2019). La investigacién ha
evidenciado que las naciones con un notable progreso en la sociedad
de la informacién también presentan un desarrollo socioeconémico
considerable (Fonseca et al. 2018; Lal 2017; Ziemba 2019). Asi pues,
el avance de la sociedad esta directamente relacionado con el nivel y
la calidad de vida de sus habitantes en esa sociedad (Jayaprakash y
Pillai 2021).

En el ambito de la ensefianza y el aprendizaje, la tecnologia esta
presente de manera constante, lo que ha facilitado la integracién y el
fortalecimiento de nuevas estrategias educativas. Muchas de estas
estrategias han sido identificadas en enfoques de ensefianza mas
recientes a lo largo de las dos ultimas décadas (Fonseca et al. 2018).
El interés de los educadores en emplear estas tecnologias durante el
proceso educativo se refleja en una mayor participacién y motivacién
por parte de los estudiantes para comprender los contenidos



(Fonseca et al. 2018), lo que, a su vez, mejora los resultados de
aprendizaje (Fonseca et al. 2018).

En este contexto, resulta esencial examinar cuando y dénde se
produce el aprendizaje, como se desarrolla y cuales son las necesida-
des, objetivos y habilidades de los estudiantes (Fonseca et al. 2018).
Para lograrlo, es crucial explorar las metodologias, marcos y herra-
mientas disponibles que faciliten el acceso y la gestién del conoci-
miento, asi como determinar su accesibilidad para todos los estudian-
tes (Fonseca et al. 2018). Por otro lado, la innovacion se define como
la creacion y aplicacion de nuevos procesos, productos, servicios y
métodos de entrega que generan mejoras significativas en la eficien-
cia, eficacia o calidad de los resultados (Fonseca et al. 2018). En
relacion con la educacion, Vanderlinde y Van Braak (2010) explican
que la innovacién educativa implica un cambio en las actividades de
ensefianza y aprendizaje que resulta en un mejor rendimiento de los
estudiantes. Sin embargo, para que este proceso de innovacion
educativa tenga éxito, debe cumplir con ciertos requisitos, como ser
eficiente y eficaz, mantener su estabilidad y lograr resultados transfe-
ribles mas alla del contexto especifico en el que fue implementado
(Fonseca et al. 2018).

Contenidos educativos digitales

Segun la definicion proporcionada por Losada et al., (2020); Moya
Lopez, (2013), los contenidos educativos digitales se refieren a
materiales y recursos multimedia que han sido convertidos al formato
digital. Esto posibilita que los participantes en el proceso de aprendi-
zaje puedan buscar, manipular y contrastar informacion. Estas
acciones tienen lugar en entornos digitales o en linea, lo que facilita la
colaboracion, la participacién, la cooperacion y la creatividad durante
el proceso educativo. Es esencial que la seleccion y disposicion de
estos contenidos educativos se realicen teniendo en cuenta criterios
de relevancia, organizacion logica y coherencia con la estrategia
pedagdgica.

En cuanto a la descripcion de estos materiales digitales, es funda-
mental que posean una estructura relacional y estén dispuestos en
unidades pequenas con formatos atractivos y de facil comprension.
Asimismo, deben presentar la informacion en diversos formatos con
el fin de facilitar su comprension y apropiacion, integrando ejemplos
realistas y pertinentes para los participantes, orientados a su



aplicacion en su entorno laboral.

Dentro del contexto de la educacion superior, Chiappe (2016) subraya
la importancia de disponer de contenidos educativos digitales disefia-
dos y elaborados adecuadamente para abordar los desafios digitales,
comunicativos, pedagdgicos y la constante actualizacion en el campo
disciplinario. Estos contenidos digitales deben satisfacer de manera
efectiva las exigencias de una educacién que se desarrolla en el
marco de la sociedad del conocimiento, donde la tecnologia y la infor-
macion desempefian un papel crucial en el proceso de aprendizaje y
formacion de los estudiantes. La adaptacion y la actualizacion de los
materiales educativos digitales se vuelven aspectos esenciales para
asegurar una experiencia educativa enriquecedora y pertinente en el
ambito de la educacion superior.

En esta perspectiva, Torres et al., (2019), argumentan que los recur-
sos didacticos virtuales desempefian una doble funcién: sirven como
vehiculos de contenidos digitales, los cuales deben facilitar el proceso
de aprendizaje, al mismo tiempo que actuan como agentes de trans-
mision del conocimiento. Ademas, al definir los recursos didacticos,
se describen como instrumentos que integran medios y herramientas
disefiados para mejorar el aprendizaje y que se emplean habitual-
mente en el entorno educativo para facilitar la adquisicién de conoci-
mientos, habilidades, actitudes y destrezas que son parte integral de
la ecologia del aprendizaje.

Los recursos didacticos virtuales deben poseer una organizacion que
guie el proceso de aprendizaje. Esto implica incorporar el tema a
abordar, los objetivos a alcanzar, informacion actualizada de los
contenidos, evaluaciones de desempefo y una extensa bibliografia
que permita una exploracion mas profunda del tema. Asimismo, es
esencial que el disefo de las actividades fomente la colaboracion,
posibilitando que los estudiantes accedan a diversas perspectivas
sobre el tema y, de esta manera, faciliten la construccién conjunta del
conocimiento.

Segun Del Prado et al. (2015) los recursos didacticos virtuales gene-
ralmente adoptan un enfoque multimedia, que implica la combinacion
de diversas tecnologias como texto, audio, imagenes, video y elemen-
tos de tecnologias emergentes, como la realidad aumentada y la reali-
dad virtual. La integracion de estos multiples recursos tiene como
proposito incrementar la motivacion, el interés y la atencion de los



estudiantes durante el proceso de aprendizaje. Al emplear diversos
medios y formatos, se enriquece la experiencia educativa, promovien-
do una mayor interaccion con el contenido, lo que, a su vez, puede
contribuir a una comprension mas profunda y significativa de los
temas abordados.

Caracteristicas de los contenidos educativos digitales

Después de examinar la perspectiva conceptual y la base tedrica de
los contenidos educativos digitales, es crucial identificar las caracte-
risticas deseables que deben tener este tipo de materiales. Segun
Alvarez Garcia, (2010); Losada et al., (2020) los contenidos educati-
vos digitales deben contar con una estructura multimedia, lo que
implica la incorporacién de diversos medios como texto, audio, image-
nes, video, entre otros. Ademas, es esencial que estos contenidos
muestren atributos de interactividad que faciliten la participacién de
los estudiantes en el proceso de aprendizaje.

La accesibilidad constituye otro aspecto relevante, garantizando que
los contenidos estén facilmente disponibles y sean utilizables para
todos los usuarios. La flexibilidad y modularidad son elementos esen-
ciales para adaptar los materiales a distintos contextos y necesidades
educativas. Asimismo, la adaptabilidad asegura que los contenidos
puedan ajustarse y personalizarse segun las caracteristicas de cada
estudiante. La reusabilidad posibilita que los materiales puedan ser
aprovechados en diferentes contextos educativos, optimizando asi su
utilidad.

Por ultimo, la interoperabilidad garantiza que los contenidos puedan
integrarse y ser compatibles con diversas plataformas y sistemas
tecnoldgicos, lo que facilita su uso y distribucion. En conjunto, todas
estas caracteristicas contribuyen a un disefio efectivo y enriquecedor
de los materiales educativos digitales.

La caracteristica conocida como 'multimedia’ implica que los conteni-
dos educativos digitales deben aprovechar los diversos medios
proporcionados por las Tecnologias de la Informacion y la Comunica-
cion para mejorar la motivacion, el enfoque y la atencion de los usua-
rios. La interactividad se refiere a que las estrategias de aprendizaje
aplicadas en los contenidos educativos digitales deben ser interacti-
vas para lograr los resultados de aprendizaje previstos para cada
unidad de contenido. La accesibilidad garantiza que cualquier



tipo de usuario pueda acceder al material, con alta usabilidad, funcio-
nalidad y comprensibilidad.

La flexibilidad brinda a los usuarios el control sobre la ruta de navega-
cion de los contenidos de acuerdo con los objetivos de aprendizaje
planificados. La modularidad implica que los contenidos educativos
digitales deben organizarse de manera modular, adaptandose a las
unidades didacticas correspondientes. La adaptabilidad consiste en la
capacidad de los contenidos educativos digitales para ajustarse a
otras unidades didacticas o niveles educativos. La reutilizacion permi-
te utilizar los contenidos en diferentes unidades didacticas, optimizan-
do el tiempo de desarrollo e integracion.

La interoperabilidad se refiere a la capacidad de los contenidos edu-
cativos digitales para integrarse y utilizarse de manera conjunta. La
portabilidad, por otro lado, implica la necesidad de empaquetar los
contenidos educativos digitales siguiendo estandares de objetos edu-
cativos digitales, facilitando su integracion y uso en diversas platafor-
mas y sistemas operativos. En conjunto, todas estas caracteristicas
contribuyen a mejorar la efectividad y versatilidad de los contenidos
educativos digitales en el proceso de ensefianza y aprendizaje.

Categorizacioén de los contenidos educativos digitales

Alvarez Garcia, (2010); Losada et al., (2020) propuso una clasifica-
cion preliminar de los contenidos educativos digitales, identificando
diversas tipologias que engloban materiales de apoyo, cursos en
linea, paquetes didacticos, multimedia, objetos de aprendizaje, libros
electrénicos, videos educativos, y menciona también categorias
adicionales como libros con realidad aumentada. Los materiales de
apoyo se consideran contenidos educativos digitales que abarcan
total o parcialmente un plan curricular o los contenidos de un curso,
dependiendo de los objetivos de aprendizaje. Su funcién principal es
proporcionar respaldo y actuar como material de lectura para la
unidad de contenido en desarrollo, y en la mayoria de los casos, no
incorporan actividades interactivas. Tienen un caracter mas de apoyo
y complemento en el proceso educativo.

Los cursos en linea se refieren a contenidos educativos digitales
organizados y estructurados en una plataforma informatica o LMS,
cubriendo una tematica especifica de un programa de estudios. Su
estructura comprende unidades con actividades y recursos. Los



paquetes didacticos son conjuntos de materiales en diversos forma-
tos con un objetivo comun de aprendizaje y generalmente abarcan un
programa de estudios completo. Los contenidos multimedia integran
texto, sonido, graficos, video y animacion en un medio digital, propor-
cionando mayor interactividad y manteniendo la motivacién y la
concentracion de los estudiantes.

Los objetos de aprendizaje son unidades autocontenidas que pueden
formar parte de estructuras mas complejas y se destacan por su
capacidad de reutilizacion en diversos contextos. Los libros electroni-
cos son versiones electronicas de libros impresos que incluyen enla-
ces internos e incluso enlaces a sitios externos para mejorar su
funcionalidad. Los videos educativos tienen objetivos didacticos y son
ampliamente utilizados en el ambito educativo. Los libros con realidad
aumentada presentan una interfaz interactiva a través de aplicaciones
de software que se activan mediante una imagen capturada por una
camara. Los videojuegos serios son contenidos educativos derivados
de la gamificacién, disefiados con un propdsito formativo mas que con
fines de entretenimiento.

En su investigacion titulada "eXelearning como herramienta para la
virtualizacion de la ensefianza: el disefio de objetos de aprendizaje
para el estudio del paisaje urbano" Aguado-Moralejo, (2021), se
sostiene que el disefio e implementacion de objetos de aprendizaje
juegan un papel crucial en la virtualizacion de la ensefianza. Estos
objetos de aprendizaje se fundamentan en el paradigma de la orienta-
cion a objetos de las ciencias computacionales, aplicando sus princi-
pios al ambito educativo. Aguado destaca que los objetos de aprendi-
zaje estan especialmente concebidos para su uso en modalidades de
educacién respaldadas por tecnologia, lo que facilita mejorar el
disefo, la creacion y la difusién de materiales didacticos y contenidos
digitales al estandarizar su formato y estructura. Ademas, subraya
que esta estandarizacion simplifica la adaptacion y personalizacion
de los materiales para abordar las necesidades especificas de una
situacidon de ensenanza particular.

Una caracteristica notable de los objetos de aprendizaje es su capaci-
dad para ser reutilizados, lo que implica que pueden aplicarse en
diversos contextos educativos, reduciendo de manera significativa los
tiempos de disefio e implementacion de contenidos educativos digita-
les. Para asegurar la persistencia y accesibilidad de estos objetos, se
almacenan en repositorios de objetos de aprendizaje (ROA), que



funcionan como bibliotecas digitales especializadas en objetos de
aprendizaje. Estos repositorios proporcionan servicios de busqueda,
seleccion y reutilizacion de objetos de aprendizaje en distintos entor-
nos educativos, facilitando la adaptacion y optimizacion de recursos
educativos digitales para atender las necesidades especificas de
cada situacion de ensefianza. La capacidad de reutilizacion de obje-
tos de aprendizaje representa una ventaja valiosa para los educado-
res, ya que permite compartir y aprovechar materiales didacticos de
alta calidad, fomentando la innovacion y enriqueciendo el proceso de
ensefianza y aprendizaje.

En esta seccion de analisis histérico, se ahonda en las distintas
propuestas tedricas presentadas por varios autores para otorgar
significado al referente epistemoldgico de los objetos de aprendizaje.
Segun Hodgins, (2000); Martinez et al., (2023), el término "objeto de
aprendizaje" fue introducido por primera vez en 1992 por Wayne,
quien lo relaciond con los bloques de LEGO, destacando especial-
mente la idea de reutilizacidon y la capacidad para construir estructuras
mas complejas. Esta definicion se enfoca en la caracteristica de reuti-
lizacién de contenidos educativos digitales y su potencial para cons-
truir otros recursos educativos mas complejos que pueden ser aplica-
dos en distintos entornos de aprendizaje.

Segun Martinez et al., (2023); Wiley, (2002), se describe un objeto de
aprendizaje como "cualquier entidad, ya sea digital o no digital, que
puede ser empleada, reutilizada o referenciada durante el proceso de
aprendizaje con apoyo tecnolégico". El autor resalta continuamente la
propiedad de reutilizacion de los objetos de aprendizaje, otorgandoles
asi flexibilidad y adaptabilidad como herramientas para respaldar el
aprendizaje en diversos entornos educativos. Ademas, esta definicion
permite concebir los objetos de aprendizaje como componentes
concretos de contenidos educativos digitales, susceptibles de
integrarse en distintos contextos educativos para enriquecer la expe-
riencia de aprendizaje.

Martinez et al., (2023); Prendes et al., (2008) conciben un objeto de
aprendizaje (OA) como una "unidad de contenido pequefa que puede
integrarse en un disefio curricular mas amplio, junto con otros objetos
o componentes de diferente naturaleza y configuraciéon". Ademas, el
autor propone una estructura para la creacion de OAs que comprende
las siguientes secciones: vision general, evaluacion, contenido y
actividad. Esta definicion de OA destaca su flexibilidad para incorpo-



rarse en distintos contextos educativos, complementando y enrique-
ciendo los objetivos de aprendizaje de un disefio curricular mas exten-
so. Ademas, la estructura sugerida por Prendes proporciona una guia
para la organizacion coherente y eficaz de los contenidos y activida-
des que conforman el OA, facilitando su aplicacién en diversos entor-
nos de ensefianza y aprendizaje. La definicion de Prendes resalta las
caracteristicas fundamentales de los objetos de aprendizaje (OA),
haciendo especial énfasis en su autocontenimiento, escalabilidad,
adaptabilidad y composicion interna, con particular atencion a su
capacidad para ser empleados en diversos entornos virtuales de
aprendizaje, sin importar su naturaleza, nivel o configuracion.

Ademas, segun Colomé, (2019); Hernandez et al., (2013), los Objetos
de Aprendizaje de Contenidos Abiertos (OACA) son recursos didacti-
cos e interactivos en formato digital, con un propdsito claro de apren-
dizaje y publicados bajo una licencia abierta de propiedad intelectual.
Estos OACA se desarrollan utilizando programas y formatos técnicos
interoperables, lo que les permite ser reutilizados, adaptados, edita-
dos, combinados y distribuidos en diversos entornos de aprendizaje.
Una de sus caracteristicas distintivas reside en la introduccion de
informacién auto descriptiva expresada a través de los metadatos.
Ambas definiciones resaltan la importancia de los objetos de aprendi-
zaje como recursos flexibles y reutilizables que fomentan la eficacia y
la eficiencia en el disefio y desarrollo de materiales educativos digita-
les, facilitando asi la integracion y adaptaciéon de los contenidos en
diferentes contextos de ensefianza y aprendizaje.

En este contexto, Guanami (2015) conceptualiza los objetos de
aprendizaje como conjuntos estructurados de recursos digitales dise-
Aados para contribuir al proceso de ensefianza-aprendizaje. En esta
definicion, se destacan dos aspectos fundamentales. En primer lugar,
se hace hincapié en la importancia de la estructura interna del objeto
de aprendizaje, asegurando su organizacion y cohesion para facilitar
su aplicacién en contextos educativos. En segundo lugar, se abordan
los elementos relacionados con los metadatos, que son datos descrip-
tivos del objeto de aprendizaje utilizados para su gestién y recupera-
cion en repositorios, permitiendo su reutilizacion en distintos entornos
educativos. Esta conceptualizacion resalta la naturaleza dinamica y
versatil de los objetos de aprendizaje como recursos educativos
digitales, adaptandose a diversas necesidades pedagdgicas y facili-
tando la gestion y accesibilidad de contenidos en el ambito educativo.



Segun Maldonado et al. (2017), un objeto de aprendizaje se caracteri-
za como una entidad digital autbnoma que incorpora una estructura
compuesta por un objetivo de aprendizaje especifico, contenido edu-
cativo, un conjunto de actividades y una autoevaluacion. Estos obje-
tos de aprendizaje presentan la ventaja de ser reutilizables en diver-
sos entornos tecnoldgicos, como repositorios y plataformas virtuales
de ensefianza y aprendizaje, asi como en distintos contextos educati-
vos. Ademas, incluyen metadatos que facilitan su localizacién y recu-
peracion en sistemas de busqueda y recuperaciéon de contenidos edu-
cativos digitales. En esta definicion, se resalta la autonomia y versati-
lidad de los objetos de aprendizaje, atributos que los convierten en
recursos valiosos para potenciar y enriquecer los procesos de ense-
fAanza-aprendizaje en entornos digitales.

Segun Criollo (2021), un objeto de aprendizaje se define como un
conjunto organizado de recursos digitales disefiados o utilizados
especificamente con propdésitos educativos, representando la unidad
mas pequefa de contenido significativo para el aprendizaje. Esta
definicion resalta tanto la estructura interna de los objetos de aprendi-
zaje como su capacidad de ser autocontenidos, lo que implica que
pueden ser independientes y utilizados de manera auténoma en el
proceso de ensefanza-aprendizaje. En este contexto, los objetos de
aprendizaje se presentan como componentes esenciales para el
disefio y desarrollo de materiales educativos digitales que fomenten
un aprendizaje significativo y flexible en entornos virtuales de ense-
Aanza y aprendizaje.

La relacién conceptual entre los objetos de aprendizaje y el objeto de
estudio radica en identificar estos objetos como una categoria especi-
fica dentro de los contenidos educativos digitales. Con el tiempo, el
concepto de objetos de aprendizaje ha ganado reconocimiento en la
produccién e implementacién de contenidos educativos digitales en
entornos de aprendizaje blended learning, promoviendo asi la reutili-
zacion y escalabilidad de dichos contenidos. Segun Diez et al. (2020),
los objetos de aprendizaje se presentan como una opcion para la
creacion de contenido educativo digital. Ademas, se sostiene que los
objetos de aprendizaje ejemplifican los contenidos educativos
digitales, facilitando su integracion, reutilizacion e interoperabilidad en
distintos contextos educativos, mejorando de esta manera el proceso
de creacion y adaptacion de materiales educativos digitales.



Integracion de objetos de aprendizaje

El proceso de incorporacién de objetos de aprendizaje implica una
serie de actividades pedagdgicas y tecnoldgicas. En primera instan-
cia, se lleva a cabo el disefio y la creacion de materiales digitales
destinados al aprendizaje, especificamente objetos de aprendizaje
(OA). Posteriormente, estos OA se archivan en repositorios de obje-
tos de aprendizaje, que son sistemas de almacenamiento disefiados
para preservar y organizar estos contenidos digitales. En una fase
subsiguiente, se realiza la busqueda, seleccion y reutilizacion de OA
en diversos entornos de aprendizaje, utilizando un entorno virtual
respaldado por un sistema de gestion del aprendizaje (LMS). El
proceso de incorporacién de OA busca maximizar la flexibilidad en el
acceso y uso de los contenidos, fomentar la construccion colaborativa
de materiales educativos digitales y facilitar la integracion de estos
contenidos en modelos de educacién, ya sea virtual o presencial,
aprovechando las Tecnologias de la Informacion y la Comunicacion.
En resumen, este proceso desempefia un papel crucial en la optimi-
zacion y enriquecimiento de los recursos didacticos utilizados en
entornos educativos, permitiendo una mayor adaptabilidad y persona-
lizacion en la experiencia de aprendizaje de los estudiantes.

Martinez et al., (2023); Prendes et al., (2008) proponen que trabajar
con objetos de aprendizaje (OA) representa un modelo de disefio y
produccién de contenidos educativos. Estos contenidos se agrupan y
clasifican en un repositorio, donde estan disponibles para aquellos
interesados, permitiéndoles reformar, adaptar y reutilizar dichos
materiales en sus propios contextos. Esta metodologia fomenta la
colaboracién libre entre los profesores que participan en la creacion
de los OAy en la gestion de los repositorios. El valor afiadido de este
proceso radica en el trabajo en red, que se materializa a través de la
colaboracion y participacion de docentes en la construccion de mate-
riales digitales tipo OA. La integracion de estos objetos en ambientes
virtuales de aprendizaje potencia la reutilizacién, interoperabilidad y
optimizacion de los recursos educativos digitales en los sistemas de
gestion del aprendizaje. En resumen, el enfoque en objetos de apren-
dizaje facilita la cooperacién entre educadores, promoviendo una
mayor eficiencia y eficacia en la utilizacién de materiales educativos
en el ambito educativo.



Diseino Instruccional

El disefo instruccional, de acuerdo con Diaz et al, (2021), representa
un proceso planificado y estructurado cuyo objetivo es el desarrollo de
cursos, contenidos educativos y recursos destinados a la educacion,
ya sea en modalidades presenciales o en linea. Este enfoque, de
caracter sistémico, permite abordar tanto la formacién como el entre-
namiento, generando materiales que van mas alla de simples conteni-
dos. Es importante destacar que el disefno instruccional puede aplicar-
se de manera efectiva en modalidades educativas hibridas, que
integran elementos presenciales y virtuales, como es el caso del
modelo de blended learning. De este modo, el disefio instruccional se
convierte en una herramienta valiosa para los docentes al crear expe-
riencias educativas de alta calidad y adaptadas a las necesidades de
los estudiantes en diversos entornos de aprendizaje.

Desde la perspectiva de Muhoz-Sanchez et al., (2023), el disefio
instruccional se caracteriza como un proceso sistémico, planificado y
estructurado cuyo proposito es la creaciéon de cursos, ya sea en
modalidad presencial o en linea, asi como modulos, unidades didacti-
cas, objetos de aprendizaje y otros recursos educativos. Este proceso
no se limita a la simple elaboracion de contenidos, sino que aborda
aspectos esenciales relacionados con la formacion y el entrenamien-
to. El disefio instruccional se concibe como una metodologia que
busca optimizar la calidad y eficacia de los materiales educativos,
adaptandolos a las necesidades de los estudiantes y promoviendo
experiencias de aprendizaje significativas y efectivas.

Siguiendo la perspectiva de Bruner segun Belloch (2017), el disefo
instruccional se enfoca en la planificacién, preparacion y creacién de
los recursos y ambientes esenciales para facilitar el aprendizaje. Esta
definicion destaca la relevancia del proceso de planificacién y disefo
de los contenidos educativos, garantizando que los materiales y
entornos de aprendizaje sean apropiados y efectivos para fomentar
un proceso de ensefianza-aprendizaje exitoso. Al atender cuidadosa-
mente la estructura y organizacion de los recursos, se busca optimi-
zar la comprension y asimilacién de la informacion por parte de los
estudiantes, generando experiencias de aprendizaje significativas y
enriquecedoras.



Finalmente, segun Berger y Kam citados por Molina (2018), el disefio
instruccional se define como la ciencia de elaborar especificaciones
detalladas para el desarrollo, implementacion, evaluacion y manteni-
miento de situaciones que faciliten el aprendizaje de unidades de
contenido, ya sean pequefas o grandes, en diferentes niveles de
complejidad. Esta definiciéon subraya la importancia del disefo
instruccional en la formulacién y estructuracion precisa de los conteni-
dos educativos digitales. Al proporcionar especificaciones detalladas,
se busca garantizar que los recursos y ambientes de aprendizaje
sean apropiados para respaldar y mejorar el proceso de ensefian-
za-aprendizaje en diversos niveles educativos. La inclusién de unida-
des de contenido en el disefio instruccional demuestra la estrecha
interrelaciéon entre ambos conceptos, resaltando cémo el disefio
instruccional aborda la creacion y organizacion efectiva de los conte-
nidos educativos digitales para optimizar la experiencia de aprendiza-
je de los estudiantes.

En relacién con la perspectiva de Broderick citado por Gonzélez
(2017), se conceptualiza el disefio instruccional como la combinacién
de arte y ciencia para desarrollar un entorno de instruccion y materia-
les que sean tanto claros como efectivos, contribuyendo al desarrollo
de la capacidad del alumno para llevar a cabo tareas especificas.
Esta definicion destaca la relevancia de crear materiales educativos
como un componente esencial del disefo instruccional. Estos mate-
riales, que pueden incluir contenidos educativos digitales, deben ser
disefados de manera comprensible y eficaz para facilitar el logro de
los objetivos de aprendizaje por parte del estudiante. Al hacer hinca-
pié en la creacion de materiales, se subraya la estrecha conexion
entre el disefio instruccional y la categoria de contenidos educativos
digitales, ya que estos desempefan un papel fundamental en el
respaldo al proceso de ensefianza-aprendizaje dentro del entorno de
instruccioén disefiado.

La definicion proporcionada por Richey, Fields y Foson citados por
Gonzalez, (2017) ofrece un enfoque mas completo del disefo instruc-
cional, considerandolo como una planificacién sistematica que abarca
la evaluacion de necesidades, el desarrollo, la evaluacion, la imple-
mentacién y el mantenimiento de materiales y programas educativos.
Al hacer referencia especifica a los materiales dentro de este proceso
de planificacion, se establece una conexién clara con los contenidos
educativos. Esto subraya la importancia de los contenidos educativos
como componentes esenciales en el disefio instruccional, ya que son



fundamentales para alcanzar los objetivos de ensefianza-aprendizaje
y satisfacer las necesidades de los estudiantes.

En consecuencia, los contenidos educativos digitales desempefian un
papel crucial en el desarrollo y éxito de programas y materiales edu-
cativos dentro del disefo instruccional. Esta concepcion abarca tanto
el aspecto técnico y sistematico del proceso de crear especificaciones
detalladas para el desarrollo, evaluaciéon y mantenimiento de accio-
nes educativas, como el aspecto creativo y artistico en la creacion de
actividades y recursos que faciliten el aprendizaje y el rendimiento de
los estudiantes.

En esta vision integral, se reconoce la importancia de la innovacion y
la creatividad en la elaboracion de materiales y estrategias instruccio-
nales, lo que incluye a los contenidos educativos digitales como parte
fundamental para enriquecer la experiencia de aprendizaje. Asi, el
disefio instruccional se convierte en una disciplina que combina tanto
la rigurosidad cientifica como la capacidad creativa para lograr una
educacioén efectiva y significativa en entornos educativos mediados
por tecnologia.

La distincion presentada por Willis, citado por Guardia et al, (2020),
respecto a las dos perspectivas del disefio instruccional, el disefio
instruccional pedagdgico y el proceso de disefio instruccional, resulta
esclarecedora. En la primera perspectiva, el disefio instruccional
pedagdgico, se enfatiza en los fundamentos tedricos del aprendizaje
que respaldan el disefio, asegurando la seleccion y aplicacion de
estrategias pedagogicas mas apropiadas para fomentar un aprendi-
zaje efectivo. Aqui, se da prioridad a la comprension profunda de las
teorias educativas y a su aplicacion practica en la creacién de recur-
sos y materiales educativos.

Por otro lado, la segunda perspectiva, el proceso de disefio instruccio-
nal, se centra en las etapas y pasos concretos que deben seguirse
para llevar a cabo el disefo de los recursos educativos. En este enfo-
que, se presta especial atencion a la planificacion y toma de decisio-
nes durante todo el proceso, desde la identificacion de las necesida-
des educativas hasta la implementacién y evaluacion de los materia-
les creados. En este contexto, la preocupacion principal es lograr una
secuencia logica y efectiva de acciones para garantizar la calidad y
eficiencia del disefio instruccional.



La perspectiva presentada por Reiser y Dempsey, citados por Guar-
dia et al, (2020), sobre el disefio instruccional, desde el enfoque de la
teoria general de sistemas, destaca la importancia de un proceso
sistematico para el desarrollo de programas educativos y de forma-
cion. En esta definicidn, se hace hincapié en la necesidad de que los
diferentes subsistemas que integran el disefo instruccional trabajen
en sinergia, de manera consistente y fiable. Desde esta perspectiva,
el disefio instruccional se considera como un sistema complejo, en el
cual cada componente debe estar interconectado y funcionar de
manera armoniosa para lograr los objetivos educativos de manera
efectiva. Se busca una estructura organizada y coherente que permita
el desarrollo de programas de formacién de manera planificada y
ordenada, garantizando la eficiencia y eficacia en la ensefianza y el
aprendizaje.

Esta visién sistémica del disefio instruccional enfatiza la importancia
de considerar todos los aspectos y elementos involucrados en el
proceso educativo, desde la identificacién de necesidades hasta la
evaluacion y mejora continua de los programas de formacion.
Ademas, promueve la coherencia y consistencia en el disefio, imple-
mentacion y evaluacién de los contenidos educativos, asegurando
una mayor efectividad en el proceso de ensefianza-aprendizaje en
diferentes modalidades y niveles de educacion.

La distincién presentada por Willis, citado por Guardia et al, (2020), en
relacion con las dos perspectivas del diseno instruccional, el disefio
instruccional pedagdgico y el proceso de disefio instruccional, resulta
esclarecedora. En la primera perspectiva, el disefio instruccional
pedagdgico, se enfoca en los fundamentos tedricos del aprendizaje
que respaldan el disefio, asegurando la seleccion y aplicaciéon de las
estrategias pedagogicas mas adecuadas para fomentar un aprendi-
zaje efectivo. Aqui, se da prioridad a la comprension profunda de las
teorias educativas y a su aplicacion practica en la creacién de recur-
sos y materiales educativos.

Por otro lado, la segunda perspectiva, el proceso de disefio instruccio-
nal, se centra en las etapas y pasos concretos que se deben seguir
para llevar a cabo el disefo de los recursos educativos. En este enfo-
que, se presta especial atencion a la planificacion y toma de decisio-
nes durante todo el proceso, desde la identificacion de las necesida-
des educativas hasta la implementacién y evaluacion de los materia-
les creados. En este contexto, la preocupacion central es lograr una



secuencia logica y efectiva de acciones para garantizar la calidad y
eficiencia del disefio instruccional.

La perspectiva presentada por Reiser y Dempsey, citado por (Guardia
& Maina, 2020), acerca del disefo instruccional desde el enfoque de
la teoria general de sistemas, resalta la importancia de un proceso
sistematico para el desarrollo de programas educativos y de forma-
cion. En esta definicion, se enfatiza la necesidad de que los diversos
subsistemas que conforman el disefio instruccional trabajen en siner-
gia, de manera consistente y fiable. Desde este punto de vista, el
disefio instruccional se contempla como un sistema complejo, donde
cada componente debe estar interconectado y funcionar de manera
armoniosa para lograr los objetivos educativos de manera efectiva.

Se busca una estructura organizada y coherente que permita el desa-
rrollo de programas de formacion de manera planificada y ordenada,
garantizando la eficiencia y eficacia en la ensefanza y el aprendizaje.
Esta vision sistémica del disefio instruccional enfatiza la importancia
de considerar todos los aspectos y elementos involucrados en el
proceso educativo, desde la identificacion de necesidades hasta la
evaluacion y mejora continua de los programas de formacion.
Ademas, promueve la coherencia y consistencia en el disefio, imple-
mentacion y evaluacion de los contenidos educativos, asegurando
una mayor Se busca una estructura organizada y coherente que facili-
te el desarrollo de programas de formacién de manera planificada y
ordenada, garantizando la eficiencia y eficacia en la ensefianza y el
aprendizaje. Esta perspectiva sistémica del disefo instruccional
destaca la importancia de considerar todos los aspectos y elementos
involucrados en el proceso educativo, desde la identificacion de nece-
sidades hasta la evaluacién y mejora continua de los programas de
formacion. Ademas, fomenta la coherencia y consistencia en el
disefio, implementacion y evaluacién de los contenidos educativos,
asegurando una mayor efectividad en el proceso de ensefian-
za-aprendizaje en diversas modalidades y niveles de educacion.



Modelos de diseno instruccional

Segun Sanchez et al. (2021), los modelos de diseno instruccional
juegan un papel esencial al facilitar la sistematizacién del proceso de
ensefanza-aprendizaje, fundamentandose en diversas teorias del
aprendizaje como el conductismo, el cognitivismo, la teoria de siste-
mas, el constructivismo y el conectivismo. Estos modelos brindan una
guia estructurada para disefadores instruccionales y docentes,
permitiéndoles desarrollar acciones formativas de manera efectiva y
coherente. Cada modelo de disefo instruccional se sustenta en enfo-
ques tedricos especificos que respaldan las estrategias pedagdgicas
y la organizacion de los contenidos educativos. Al aplicar estos mode-
los, los disefiadores instruccionales pueden abordar de manera mas
sistematica los desafios del proceso educativo, asegurandose de que
los objetivos de aprendizaje se alcancen de manera eficiente.
Ademas, los modelos de diseino instruccional sirven como una herra-
mienta para garantizar la coherencia y consistencia en la planificaciéon
de cursos, unidades de ensenanza o clases, optimizando asi la expe-
riencia de aprendizaje para los estudiantes. Estos modelos ofrecen
una estructura clara y bien definida, facilitando la creacion y desarrollo
de recursos y actividades que respalden el proceso de ensefian-
za-aprendizaje.

Entre los modelos de diseno instruccional mas conocidos y utilizados
se encuentran el Modelo de Gagné, el Modelo de Gagné y Briggs, el
Modelo ASSURE, el Modelo de Dick y Carey, el Modelo Jonassen y el
Modelo ADDIE. Entre ellos, el ADDIE es uno de los mas destacados
y ampliamente reconocidos en el ambito de la educacioén y la forma-
cion. El Modelo ADDIE es un enfoque sistematico y flexible que guia
el proceso de disefio instruccional en diversos contextos educativos y
de formacién. Su nombre proviene de las siglas en inglés de sus
etapas: Analisis, Disefio, Desarrollo, Implementacion y Evaluacion.
Cada una de estas fases se lleva a cabo de manera secuencial y
l6gica, lo que facilita una planificacién y desarrollo eficientes de los
recursos educativos.

En la fase de analisis, se identifican las necesidades de aprendizaje,
los objetivos educativos y las caracteristicas del publico objetivo. En
la fase de disefo, se planifican las estrategias de ensefianza, los
contenidos y las actividades de aprendizaje. En la fase de desarrollo,
se crean y producen los materiales y recursos educativos. En la fase
de implementacion, se lleva a cabo la ejecucién del disefio instruccio-



nal en el entorno educativo previsto. Finalmente, en la fase de evalua-
cion, se analiza la efectividad del disefio instruccional y se realizan
ajustes y mejoras si es necesario.

La versatilidad y adaptabilidad del Modelo ADDIE lo convierten en
una herramienta valiosa tanto para disefiadores instruccionales como
para docentes, ya que puede aplicarse en una amplia variedad de
situaciones y entornos educativos. Su enfoque sistematico garantiza
una planificacién organizada y coherente, lo que facilita la consecu-
cion efectiva de los objetivos de aprendizaje. El modelo ADDIE se
destaca por ser un enfoque interactivo en el diseno instruccional,
permitiendo que la evaluacion formativa en cada fase pueda influir en
la toma de decisiones y llevar al disefiador de regreso a etapas ante-
riores si es necesario (Belloch, 2017), Sunarti et al, (2022). Gracias a
su enfoque sistematico y a su flexibilidad, el modelo ADDIE se trans-
forma en una herramienta valiosa para disefiadores instruccionales,
asegurando acciones formativas efectivas y adaptables para alcanzar
resultados de aprendizaje exitosos.

En el ambito especifico de los contenidos educativos digitales, el
proceso de disefo instruccional a través del modelo ADDIE comienza
con la fase de analisis, en la que se examinan tanto los contenidos
como el entorno educativo para identificar las necesidades formativas
y especificar la situacion de aprendizaje. Luego, en la fase de disefio,
se desarrolla un programa detallado del curso, centrado en la secuen-
ciacion y organizaciéon del contenido para optimizar el proceso de
ensefanza y aprendizaje. Durante la fase de desarrollo, se procede a
la produccion de los materiales y contenidos de aprendizaje, asegu-
rando que se ajusten a los objetivos previamente establecidos. Una
vez que los recursos estan listos, se lleva a cabo la fase de implemen-
tacion, donde se ejecuta y pone en practica la accién formativa en el
entorno educativo seleccionado. Finalmente, en la fase de evalua-
cion, se realizan procesos de evaluacion formativa en cada etapa del
modelo ADDIE, permitiendo ajustes y mejoras; ademas, se realiza
una evaluacién sumativa mediante pruebas especificas para medir el
logro de los objetivos de aprendizaje. Cada fase del modelo contribu-
ye a garantizar que los contenidos educativos digitales sean efecti-
vos, coherentes y se ajusten a las necesidades de los estudiantes.

De acuerdo con Sanchez et al. (2021), el modelo de Dick y Carey se

fundamenta en la teoria conductista, que sostiene la existencia de
una relacion entre el estimulo proporcionado por el material didactico



y la respuesta generada en el estudiante. Este modelo consta de 10
fases, iniciando con la identificacion de la meta instruccional, seguida
del analisis instruccional, el analisis del contexto y de los estudiantes,
la redaccioén de los objetivos de aprendizaje, la creacion de instrumen-
tos de evaluacion, la revision de la instruccion, el disefio de la estrate-
gia de ensefianza, la creacion del material instruccional, la evaluacion
sumativa y, finalmente, la evaluacion formativa. Cada una de estas
fases se encuentra interconectada, constituyendo un sistema en el
cual cada componente actua como un subsistema que contribuye al
éxito del proceso de disefio instruccional. Este enfoque sistémico
garantiza la coherencia y eficacia de la instruccion ofrecida a los estu-
diantes.

En el mismo sentido, Sanchez et al. (2021) detallan que el modelo
ASSURE se fundamenta en el constructivismo, lo que implica recono-
cer la importancia de que los estudiantes adquieran conocimientos de
manera activa y significativa. Este modelo se compone de 6 fases que
se inician con el analisis de los estudiantes, seguido por el estableci-
miento de los objetivos de aprendizaje. A continuacion, se eligen los
métodos y medios didacticos apropiados, los cuales se emplean en el
proceso de ensefianza. Se requiere la participacion activa de los estu-
diantes durante la instruccion. Finalmente, se lleva a cabo una
evaluacion y revision para garantizar la eficacia del proceso de ense-
nanza-aprendizaje. El modelo ASSURE se destaca por su flexibilidad,
promoviendo el trabajo colaborativo y reflexivo para adaptarse a las
necesidades y estilos de aprendizaje de los estudiantes, contribuyen-
do asi a un aprendizaje mas practico y significativo.

Segun Sanchez et al. (2021), el modelo de Gagné consta de 10
funciones esenciales disefadas para alcanzar un aprendizaje efecti-
vo. Estas funciones abarcan: motivar al estudiante para generar
interés y atencion; informar sobre los objetivos del aprendizaje para
establecer expectativas claras; estimular el recuerdo para activar
conocimientos previos relevantes; presentar el material de manera
clara y organizada; proporcionar retroalimentacion para corregir erro-
res y fortalecer el aprendizaje; ofrecer oportunidades de practica para
aplicar los conocimientos adquiridos; guiar el proceso de ensefianza
para mantener el enfoque y la direccion adecuados; evaluar el
desempeno del estudiante para medir el progreso y la comprension;
y, finalmente, fomentar la retencién de la informacién a largo plazo
mediante repeticiones y ejercicios adicionales. Este modelo se centra
en establecer una estructura sélida que facilite el aprendizaje efectivo
en el proceso de ensefianza.



Segun Prado (2021), una visién futura para las instituciones de educa-
cion superior implica la formulaciéon de modelos de disefio instruccio-
nal basados en el conectivismo, un enfoque que representa una alter-
nativa innovadora en el proceso de ensefanza-aprendizaje. Este
enfoque permite la configuracion de una ecologia de teorias de apren-
dizaje para el disefio de los contenidos educativos de un programa
académico. El conectivismo se enfoca en la importancia de la conecti-
vidad y la interaccion entre diversos recursos, personas y entornos de
aprendizaje, abriendo oportunidades para desarrollar nuevos mode-
los de disefio que se ajusten a las necesidades de una educacion mas
flexible, colaborativa y contextualizada. La perspectiva de los modelos
de disefo instruccional apunta hacia una evoluciéon que incorpore
enfoques mas contemporaneos y alineados con el panorama educati-
vo actual.

Guardia y Maina (2020) sostienen que la necesidad de aprovechar de
manera mas efectiva la tecnologia con fines pedagdégicos ha impulsa-
do la revitalizacion del concepto de disefo instruccional, integrandolo
en una expresién mas contemporanea denominada disefo tecnope-
dagogico. Estos modelos tecnopedagdgicos permiten a los docentes
abordar el disefio de cursos de manera mas integral, considerando la
tecnologia como una herramienta pedagdgica capaz de mejorar y
enriquecer el proceso de ensefanza-aprendizaje. Algunos ejemplos
de modelos tecnopedagdgicos incluyen el modelo TPACK, que explo-
ra la interseccion entre el conocimiento tecnoldgico, pedagdgico y del
contenido; el modelo 7C LEARNING DESIGN, centrado en siete prin-
cipios clave para disefar ambientes de aprendizaje; y el modelo
4C/ID, que destaca cuatro componentes esenciales para el disefio
instruccional: tareas, componentes de apoyo, trabajo en grupo y
formacion. Estos modelos tecnopedagdgicos ofrecen un enfoque mas
completo y efectivo para el disefio de experiencias de aprendizaje en
el contexto educativo actual.

El modelo TPACK propone la relevancia de tener en cuenta tres
dimensiones de conocimiento al desarrollar experiencias de ensefian-
za y aprendizaje: el pedagdgico, el disciplinario y el tecnoldgico. Estas
tres dimensiones se integran para ofrecer una comprension completa
de cémo las tecnologias digitales pueden mejorar los procesos edu-
cativos (Guardia y Maina 2020). Estos efectos se manifiestan tanto en
la planificacion de experiencias educativas como en la ejecucion de la
labor docente.



En contraste, el modelo 7C LEARNING DESIGN, delineado por Guar-
dia y Maina (2020), se organiza alrededor de elementos de disefio de
aprendizaje, dando prioridad a las actividades como el nucleo funda-
mental del proceso de disefo, lo que abarca su representacion e
interaccion. Las siete fases que integran este modelo son conceptuali-
zacion, creacion, comunicacion, colaboracién, consideracion, combi-
nacién y consolidacion.

En relacion con el modelo 4C/ID, formulado por Guardia y Maina
(2020) se concentra en las tareas de aprendizaje practico y aplicado
como el nucleo esencial. Su principal propoésito es la formacion de
conocimiento experto reflexivo, que implica la capacidad de aplicar
procesos automatizados para abordar tareas y problemas de manera
eficaz y agil. La atencidn principal de este modelo se dirige al desarro-
llo de actividades practicas y se organiza en dos fases fundamentales:
Andlisis y Disefo. Cada una de estas fases se desglosa en cuatro
bloques vinculados a la descomposicion de habilidades en principios,
el andlisis de habilidades constitutivas y conocimiento relacionado, la
seleccién de recursos educativos y el disefio de estrategias formati-
vas.

Finalmente, Guardia y Maina (2020) proponen un modelo adaptado al
entorno en linea que incorpora elementos del modelo ADDIE,
centrandose en el disefo de actividades de aprendizaje como el com-
ponente central de su enfoque. Las fases delineadas en este modelo
abarcan el Analisis, la Planificacion, el Disefio, la Creacion, la Ges-
tion, la Docencia y la Evaluacion.

En la fase de Analisis, se busca comprender el perfil de los estudian-
tes, el contexto educativo y los objetivos de formacién. Se realiza un
analisis del grupo objetivo, se contextualiza el curso y se identifican
las competencias y metas a alcanzar. La fase de Planificacién implica
la estimacion de acciones y tiempos a través de la elaboracion de un
cronograma que agilice el desarrollo del proyecto. Esta etapa incluye
el disefio del cronograma, la planificacion de reuniones, y la seleccion
y creacién de recursos.

La fase de diseno representa un periodo creativo en el que se desa-
rrollan los recursos y actividades destinados a motivar y facilitar el
aprendizaje de los estudiantes. Aqui se detallan las competencias, los
objetivos y los resultados de aprendizaje esperados, se identifican las
actividades de aprendizaje y se seleccionan los recursos apropiados



para cada una. Ademas, se determinan los formatos y tecnologias de
implementacion, asi como el modelo de evaluacion a utilizar en el
curso.

En la fase de creacién, se implementan los recursos y actividades
disefiados en la fase anterior. Se describen cada una de las activida-
des, se elaboran los recursos y se especifican los tipos de pruebas a
aplicar. La fase de Gestion tiene como objetivo configurar el aula
virtual integrando los recursos y actividades implementadas. Se edita
la guia de aprendizaje, se configuran las herramientas de apoyo y se
verifica la accesibilidad de todos los recursos.

En la fase de docencia, se lleva a cabo la ejecucion del proceso de
ensefianzay aprendizaje, donde los estudiantes desarrollan las activi-
dades y utilizan los recursos bajo la orientacion del docente. Esta fase
incluye actividades de inicio y presentacion, asi como el inicio de las
actividades en el aula virtual.

La fase de evaluacion implica la valoracion integral del proceso de
disefio y su impacto en los participantes del proceso de ensefianza y
aprendizaje. Aqui se evalua el proceso de disefio del curso y los resul-
tados desde la perspectiva del docente y de los estudiantes, ademas
de proponer mejoras para futuras ofertas del curso.

Blended learning (b-learning)

El aprendizaje combinado, también conocido como aprendizaje hibri-
do, semipresencial, mixto o combinado, ha tenido varias denomina-
ciones desde su creacion (Gisbert Cervera et al. 2017). Ademas, se
han identificado multiples puntos de vista e interpretaciones, incluida
su concepcion como una combinacion de aprendizaje presencial y en
linea, una combinacion de sistemas o tecnologias de distribucion de
aprendizaje y una combinacion de modelos o estrategias de aprendi-
zaje. La idea original de aprendizaje combinado, que implica la combi-
nacién de aprendizaje presencial y en linea, es la mas ampliamente
aceptada en el ambito académico e investigativo. Con el tiempo, el
término aprendizaje combinado ha evolucionado, y en las ultimas dos
décadas se han propuesto varias definiciones con diferentes perspec-
tivas y alcances.



En realidad, Aiello y Willen (citados en Castano, 2017) conceptualizan
el aprendizaje combinado como la combinacion de las TIC y la
instruccién presencial. Sin embargo, segun el autor, esta definicidn es
bastante general e inespecifica porque no detalla las diversas formas
en que las TIC pueden incorporarse a la ensefanza cara a cara. La
falta de precision en esta definicion puede resultar en interpretaciones
diferentes sobre como se utilizan las TIC en la instruccion presencial.

El uso de herramientas tecnoldgicas en las clases tradicionales, como
proyectores o presentaciones digitales, y el uso de plataformas de
aprendizaje en linea para complementar la instruccion en el aula, son
algunos ejemplos de esta incorporacion. Es importante destacar que,
aunque esta definicion engloba la esencia del aprendizaje combinado
como una combinacion de elementos presenciales y tecnoldgicos, su
aplicacion practica y el disefio de estrategias educativas basadas en
este enfoque pueden ser dificiles debido a la falta de especificidad.

Por lo tanto, es crucial investigar y desarrollar definiciones mas preci-
sas y detalladas. Esto permitira una comprension mas clara y una
implementacién efectiva del aprendizaje combinado.

Desde un enfoque diferente, Bartolomé (citado en Castano, 2017)
define el aprendizaje combinado como un enfoque de aprendizaje
gque combina la ensefianza presencial con el uso de tecnologia en
contextos no presenciales. La base de este enfoque radica en la elec-
cion adecuada de los medios para satisfacer las necesidades educati-
vas especificas. Esta definicién aporta un enfoque innovador al desta-
car el aprendizaje combinado como una modalidad de aprendizaje y
la importancia de seleccionar los medios adecuados segun las nece-
sidades, lo cual es crucial para el uso efectivo de la tecnologia en el
proceso educativo.

De manera similar, Silvio (citado en Castafo, 2017) habla de aprendi-
zaje combinado o hibrido. La idea central de esta concepcién es ofre-
cer una combinacion o "mezcla" de recursos, tecnologias y medios,
tanto virtuales como no virtuales, presenciales y a distancia, en una
variedad de dimensiones y circunstancias. Esta definiciéon destaca el
valor afiadido que representa la integracion de varios recursos y
tecnologias, tanto presenciales como virtuales, en la implementacion
de elementos conceptuales fundamentales en la educacion superior.



Ademas, Graham citado por Gisbert Cervera et al. (2017), estos siste-
mas se basan en una combinacién de diferentes enfoques, con el
objetivo de aprovechar tanto los beneficios y recursos del aprendizaje
virtual como las interacciones y colaboraciones grupales que se desa-
rrollan durante las sesiones presenciales.

Turpo-Gebera y Garcia-Pefialvo (2019) proponen una definicién de
blended learning como la fusién o integracion de la educacién presen-
cial y no presencial, respaldada por las Tecnologias de la Informacion
y Comunicacion (TIC). En esta modalidad, hay dos elementos comu-
nes: clases o interacciones presenciales y apoyo en linea a través de
una variedad de tecnologias. Esto crea una sinergia entre la tecnolo-
gia y el aprendizaje, lo que se conoce como una confluencia
tecno-pedagdgica. Al destacar los elementos cruciales relacionados
con el soporte tecnoldgico y los procesos de comunicacion que permi-
ten asesoria continua en el sistema de aprendizaje combinado, esta
definicion enriquece y complementa las anteriores.

Segun Cabero et al. (2010), Amanina et al. (2022) el blended learning,
también conocido como aprendizaje combinado, es una estrategia
educativa que combina la instruccién en linea con la instruccion
presencial. Desde esta perspectiva, se puede comprender que en el
disefio instructivo de esta modalidad se deben integrar elementos
para ambas modalidades de formacion, asegurando una coherencia
en los contenidos educativos y logrando los resultados de aprendizaje
deseados para la unidad académica. Esto implica una planificacion
metddica y una seleccion cuidadosa de recursos y estrategias peda-
goégicas para maximizar la experiencia de aprendizaje de los estu-
diantes tanto en el entorno en linea como en el entorno presencial.

Segun Imbernon et al. (2008) Amanina et al. (2022), el blended lear-
ning es una mezcla de ensefanza y tecnologia. Combina la ensenan-
za tradicional con la ensefianza basada en tecnologia y utiliza una
variedad de técnicas y métodos pedagodgicos. Esta definicién destaca
la diversidad y la versatilidad que puede tener un enfoque de aprendi-
zaje combinado porque permite la integracion de diferentes métodos
de ensefnanza y tecnologias emergentes que se adaptan a las necesi-
dades educativas. La combinacion de lo presencial y lo tecnoldgico
permite aprovechar las ventajas de ambos mundos para promover el
aprendizaje significativo de los estudiantes y responder a los desafios
del mundo actual.



Tipologias de blended learning

Segun Graham, citado en Gisbert Cervera et al. (2017); Tkachov et al,
(2021); Vasquez Astudillo et al, (2022) teniendo en cuenta los distin-
tos niveles de implementacion, es posible agrupar el aprendizaje
combinado en cuatro categorias. El aprendizaje combinado se utiliza
en actividades especificas dentro de un curso en la primera tipologia.
La segunda tipologia se enfoca en el nivel de curso e incorpora
elementos presenciales y en linea durante todo el desarrollo del
curso. La tercera tipologia incluye el nivel de programa formativo, que
es donde se utiliza el aprendizaje combinado para estructurar y dise-
Aar un programa educativo completo. Finalmente, la cuarta categoria
se refiere al nivel institucional, que es donde el aprendizaje combina-
do se utiliza como método educativo y tecnoldgico en toda la institu-
cioén.

A nivel de actividad, el blended learning implica la combinacion de
actividades presenciales con actividades basadas en la comunicacion
mediada por tecnologia. Se combinan actividades realizadas de
forma presencial con actividades desarrolladas en un entorno en linea
en el nivel de un curso o asignatura. Una parte del programa educati-
vo se desarrolla en linea, mientras que otras partes pueden realizarse
de manera presencial, especialmente en las actividades practicas.
Para brindar una experiencia diversa y flexible a los estudiantes en un
nivel institucional, como en la educacién superior, es posible alternar
semestres con clases presenciales y otros con mediacién tecnoldgi-
ca. Estos métodos de aprendizaje combinados permiten una adapta-
cion progresiva y versatil de la educacion.

Segun Gisbert Cervera et al. (2017), Tkachov et al, (2021), Vasquez
Astudillo et al, (2022)se pueden identificar las siguientes categorias
de modelos blended learning integrando las modalidades de distribu-
cion de medios, recursos educativos integrados o formacion presen-
cial con educacion virtual como criterios de categorizacion:

Segun como se realizan las rotaciones entre las modalidades de
aprendizaje dentro del modelo de rotacién, se pueden identificar
varios tipos. Algunos de los tipos de modelos de rotacion mas utiliza-
dos son:



Dentro del mismo saldn de clases o espacio de aprendizaje, los estu-
diantes alternan entre diferentes actividades o estaciones en el
modelo de rotacion de clase o estacion. Un ejemplo de actividades es
el aprendizaje a través de mediaciones tecnoldgicas, en el que los
estudiantes utilizan herramientas digitales y tecnologias para acceder
a contenidos educativos y completar tareas en linea. Los estudiantes
pueden rotar entre otras estaciones o actividades en el mismo lugar
mientras participan en actividades en linea.

Estas estaciones adicionales pueden incluir tutorias individuales,
trabajos en grupo, ejercicios practicos, discusiones en clase y otras
actividades relacionadas con el contenido del curso. El modelo de
rotacion de clase o estacidon integra la formacién presencial y la
mediada por tecnologia, permitiendo a los estudiantes participar en
un conjunto de actividades educativas y acceder a diferentes materia-
les educativos. Esto puede promover un entorno de aprendizaje mas
diversificado y dinamico al permitir la colaboracion, la interaccion y la
exploracion autonoma del contenido.

El uso de un modelo de rotacidon de clase o estacion también puede
ayudar a la instruccion y adaptarse a las necesidades académicas y a
los diversos estilos de aprendizaje de los alumnos.

En el modelo de rotacion de laboratorio, los estudiantes participan en
actividades de formacion mediadas por tecnologia en el laboratorio y
en clase la clase tradicional presencial.

El laboratorio se utiliza en este método como un lugar donde los estu-
diantes pueden realizar practicas virtuales, interactuar con simulacio-
nes, resolver ejercicios o acceder a contenidos digitales especificos.

El aprendizaje mediado por tecnologia en el laboratorio permite a los
estudiantes trabajar con autonomia, seguir un ritmo personal y apro-
vechar los recursos digitales para profundizar en los temas de estu-
dio. Tienen acceso a recursos en linea que complementan la ense-
fAanza presencial, como plataformas educativas, materiales interacti-
vos y videos explicativos. Por otro lado, en clase presencial, los estu-
diantes participan en actividades que requieren su presencia fisica,
como debates, discusiones en grupo, demostraciones practicas,
experimentos de laboratorio y presentaciones orales, entre otras.



El tiempo en el aula se enfoca en la ejercitaciéon de competencias
practicas que requieren la presencia fisica, asi como en actividades
que fomentan la interaccion entre el maestro y los companeros. El
modelo de rotacion de laboratorio integra las ventajas del aprendizaje
a través de las mediaciones tecnoldgicas y la educacion llevada a
cabo en el mismo lugar fisico por el docente y los alumnos. Los estu-
diantes pueden acceder a recursos en linea segun sus necesidades y
ritmo de trabajo, mientras que las clases presenciales brindan oportu-
nidades para la practica, la colaboracion y la retroalimentacion en
tiempo real. Esto permite una mayor flexibilidad y personalizacion del
aprendizaje.

Este enfoque se ha vuelto cada vez mas popular en diversas institu-
ciones educativas porque ofrece una experiencia de aprendizaje mas
integral donde la tecnologia y la interaccion presencial se integran
para incrementar los indicadores de calidad de los procesos académi-
CcoS.

En el modelo de aula invertida, se implementa una alternancia entre
dos tipos de actividades: practicas monitoreadas por el docente y la
posibilidad de acceder a materiales educativos a través de las media-
ciones tecnologicas. Al acceder a contenidos educativos digitales
relacionadas con el tema que se abordara en la proxima sesion, este
método permite a los alumnos preparar la clase presencial. Las lectu-
ras, los videos explicativos, las presentaciones multimedia, los ejerci-
cios interactivos y otros recursos disponibles en linea pueden contri-
buir a que los alumnos adquieran los fundamentos esenciales del
tema por si mismos.

De esta manera, cuando lleguen a la clase presencial, ya tienen una
base de conocimientos y estan preparados para participar activamen-
te en las actividades que el maestro les propone. En las clases
presenciales, el tiempo se dedica a practicas, discusiones, debates,
resolucion de problemas y proyectos practicos que aplican los conoci-
mientos previos. A través de la orientacion, la respuesta a las pregun-
tas y la promocion de la interaccion entre los estudiantes, el maestro
asume un papel mas activo como guia, facilitador y apoyo.

El cambio en la dinamica tradicional del aula, donde los estudiantes
son los interesados principales de su proceso educativo y tienen un
rol mas dinamico en el proceso, es la clave del modelo de aula inverti-
da. Al tener acceso a los recursos educativos digitales antes de la



clase, tienen la oportunidad de explorar los temas a su propio ritmo y
resolver sus dudas de antemano. Luego, en la clase presencial,
pueden profundizar en el conocimiento practicando, trabajando juntos
y hablando con sus comparieros.

Este modelo fomenta el aprendizaje significativo, la autonomia, la
capacidad de andlisis critico y el aprendizaje orientado a la resolucion
de problemas. Ademas, permite la personalizacion del aprendizaje
porque cada estudiante puede avanzar a su propio ritmo y recibir
apoyo individualizado segun sus necesidades. En los ultimos afios, el
enfoque de aula invertida ha ganado popularidad debido a su poten-
cialidad para aumentar la autonomia de los estudiantes en las activi-
dades de preparacion de la sesion de aula y aumentar la interaccion
de los estudiantes en el aula.

Ademas, en el modelo de rotacion individual, el profesor estructura el
plan de trabajo para que cada alumno tenga un mapa de ruta en su
proceso académico. Lo anterior implica que no todos los alumnos
desarrollan todas las actividades. Este método reconoce que los estu-
diantes tienen diferentes ritmos de aprendizaje y necesidades, por lo
que se crean trayectorias de aprendizaje individuales para cada uno
de ellos. El maestro puede utilizar la tecnologia educativa y las plata-
formas en linea para crear un entorno de aprendizaje personalizado
donde los estudiantes puedan acceder a una variedad de actividades
y recursos que se adaptan a sus intereses y niveles de habilidad.

Cada estudiante puede avanzar a su propio ritmo y concentracioén en
las areas donde necesita mas ayuda o desafio. El modelo de rotacién
individual, que es mas adaptable, permite a los estudiantes mayor
flexibilidad y autonomia en su proceso educativo. Pueden elegir las
actividades que quieren hacer, participar en proyectos que les intere-
sen y recibir retroalimentacion y apoyo personalizado de los docen-
tes.

Este modelo también es una ayuda para los maestros porque les
permite brindar una atencion mas personalizada a cada estudiante.
Puede monitorear de cerca el progreso de cada estudiante, descubrir
sus fortalezas, identificar sus debilidades y ajustar su método de
ensefianza para adaptarlo a las necesidades Unicas de cada estu-
diante. EI modelo de rotacion individual es particularmente ventajoso
en entornos de aprendizaje inclusivos donde existen diferentes
formas de acceder al conocimiento.



Al facilitar que los alumnos realicen tareas de manera independiente
y personalizada, se fomenta la equidad y se proporciona a cada estu-
diante la posibilidad de alcanzar su pleno rendimiento.

Los modelos de aprendizaje flexibles se caracterizan por el énfasis en
el aprendizaje en linea, el cual se convierte en el centro del proceso
académico. Dado que los alumnos pueden acceder a contenidos,
recursos y actividades a través de plataformas digitales y tecnologias
en linea, estos modelos les permiten realizar la mayoria de sus activi-
dades fuera del entorno fisico del aula. La capacidad de adaptarse a
las necesidades y preferencias de cada estudiante es una caracteris-
tica distintiva de los modelos flexibles.

Cada estudiante tiene la opcién de acceder al contenido, interactuar
con los materiales y completar las actividades, ajustandolas a sus
necesidades y formas de aprendizaje. Los alumnos pueden elegir
todas sus actividades en linea, mientras que otros pueden combinar
el aprendizaje en linea con reuniones presenciales o trabajo indepen-
diente fuera de linea. Ademas, este enfoque flexible permite a los
estudiantes administrar su tiempo de estudio de manera mas inde-
pendiente. Pueden acceder a los recursos y realizar las actividades
en el momento y lugar que mejor se adapta a sus horarios y responsa-
bilidades, lo que les brinda mayor flexibilidad para equilibrar el estudio
con otras actividades y compromisos personales o laborales.

Los modelos adaptables promueven la interaccién y el intercambio de
informacién entre alumnos y docentes a través de plataformas tecno-
l6gicas. Las actividades que tienen el potencial de enriquecer la
vivencia educativa y fomentar la interaccion entre los participantes
incluyen discusiones en linea, foros de debate y proyectos colaborati-
vos. Los modelos flexibles también con frecuencia incluyen recursos
multimedia y actividades interactivas que mejoran el aprendizaje. Los
estudiantes pueden acceder a herramientas interactivas, como
videos, simulaciones y juegos educativos, que les ayudan a compren-
der los conceptos de manera mas dinamica y significativa. Estos
modelos pueden proporcionar una variedad de niveles de apoyo
presencial, lo cual conduce a la siguiente clasificacion:

El modelo flexible clasico se destaca por su enfoque activo y adapta-
ble en cuanto a las modalidades de aprendizaje y el contacto con los
docentes. Los alumnos tienen la opcion de seleccionar entre la
modalidad de educacion en linea o la presencial, de acuerdo con sus



necesidades y preferencias. Las necesidades individuales de los
estudiantes se satisfacen ofreciendo apoyo tanto en linea como
presencial.

Este modelo fomenta la interaccion en grupos pequenos, proyectos
colaborativos y tutorias individuales, lo que permite una atencién mas
cercana y centrada en las necesidades especificas de cada estudian-
te. La labor de los educadores es esencial para dirigir y asesorar a los
alumnos, ya sea en el entorno virtual o en la clase fisica. Una particu-
laridad distintiva de este enfoque es su adaptabilidad, la cual posibilita
que los estudiantes personalicen su proceso educativo de acuerdo
con sus horarios y preferencias de aprendizaje personales.

Es relevante subrayar que este enfoque podria necesitar una planifi-
caciéon meticulosa y una comunicacion eficiente entre profesores y
estudiantes para asegurar una experiencia educativa integrada. El
éxito de este modelo depende del uso eficiente de la tecnologia y los
recursos en linea, que permiten una transicion fluida entre las modali-
dades de aprendizaje y una interaccion efectiva entre los participan-
tes del proceso educativo.

El modelo a la carta permite a los estudiantes elegir y combinar
cursos en linea con profesores remotos mientras contindan con otros
cursos presenciales en la institucion educativa. Este método determi-
na cada experiencia de aprendizaje de manera individual, curso a
curso, de acuerdo con las preferencias y necesidades de cada estu-
diante. Los estudiantes pueden elegir cursos en linea que se adaptan
a sus intereses, objetivos y horarios, lo que les permite ser mas flexi-
bles y auténomos al personalizar su plan de estudios. Pueden optar
por tomar algunos cursos en linea para complementar su educacion
presencial o abordar temas particulares que les interesen.

El modelo a la carta fomenta a los estudiantes a ser auténomos y
responsables en su proceso de aprendizaje porque son ellos quienes
eligen las opciones que mejor se adaptan a sus necesidades acadé-
micas. Asimismo, esta estrategia brinda a los alumnos la posibilidad
de explorar una amplia gama de cursos, mas alla de las opciones
presenciales proporcionadas por su institucion educativa, lo que
amplia sus horizontes de aprendizaje.



Es importante destacar que los estudiantes deben planificar cuidado-
samente este modelo para cumplir con los requisitos académicos y
las fechas limite establecidas para cada curso que han elegido.
Contar con una buena comunicaciéon y coordinacion entre los estu-
diantes y los maestros remotos que imparten cursos en linea también
es crucial. Para llevar a cabo de manera eficaz el modelo a la carta es
esencial emplear tecnologias de comunicacién y educaciéon en linea
que aseguren una interaccion sin problemas y eficiente entre los
alumnos y los profesores que se encuentran en ubicaciones remotas.
La entidad educativa debe ofrecer el respaldo y la estructura requeri-
dos para posibilitar la integracion de distintas modalidades y garanti-
zar que los estudiantes tengan una experiencia educativa coherente y
enriquecedora.

Estas actividades pueden incluir sesiones de tutoria individual, sesio-
nes practicas o experimentales, debates en grupo, presentaciones,
talleres, practicas de laboratorio. EI modelo virtual mejorado busca
combinar la flexibilidad y accesibilidad del aprendizaje en linea con la
interaccion personal y la experiencia practica del aprendizaje presen-
cial. El objetivo de la integracién de estas modalidades es crear una
experiencia educativa mas completa y enriquecedora que permita a
los estudiantes desarrollar habilidades de autogestién y autodireccion
mientras reciben el apoyo y la orientacion de los docentes en momen-
tos clave.

Este método también puede ser beneficioso para los estudiantes que

enfrentan restricciones de tiempo o geograficas, ya que les permite
acceder a la instruccion sin tener que trasladarse esencialmente a un
lugar especifico. Asimismo, al proporcionar una diversidad de recur-
sos y actividades disefiadas segun las formas de aprendizaje y prefe-
rencias personales de los alumnos, el modelo virtual enriquecido tiene
la capacidad de estimular la participacion y el compromiso de los
alumnos. El uso efectivo de la tecnologia educativa requiere una
planificacién y disefo instruccional cuidadosos, asi como una infraes-
tructura tecnolégica adecuada y capacitacion docente. Para mantener
a los estudiantes informados y motivados a lo largo del proceso de
aprendizaje, tanto en linea como presencial, es esencial establecer
una comunicacion efectiva con ellos.



Modelos blended learning

Desde un punto de vista analitico, se pueden clasificar los modelos
blended learning en dos categorias: tecnoldgica y pedagogica. En
este sentido, Gulbahar y Madran (2009) Galan-Manas (2019)sugie-
ren que, al crear un entorno de aprendizaje combinado, se deben
considerar cuatro aspectos: tecnologias, aspectos pedagdgicos, estu-
diante y profesor. Para evaluar los diversos modelos de aprendizaje
combinado, estos elementos se convierten en criterios orientadores.

Aspectos compartidos como la comunicacion, la colaboracion y la
interaccion juegan un papel crucial en la evaluacion de los modelos.
Estos elementos son fundamentales para la eficacia del blended lear-
ning, ya que favorecen la conexion y la participacion tanto de alumnos
como de profesores en el proceso educativo.

Modelos con énfasis en la dimension tecnolégica del
b-learning

Las instituciones de educacion superior han integrado gradualmente
la tecnologia en sus modelos educativos. Inicialmente, las suites de
herramientas de software de oficina se emplearon para apoyar los
métodos convencionales de ensefianza presencial. Mas adelante, se
implementaron tecnologias como el correo electrénico con el fin de
simplificar la comunicacion entre los involucrados en el proceso edu-
cativo. Mientras tanto, las organizaciones comenzaron a implementar
herramientas tecnolégicas mas amplias para brindar un mayor apoyo
a los modelos educativos.

A lo largo del tiempo, este desarrollo ha resultado en la formacion de
un conjunto de herramientas tecnoldgicas en linea que engloba varios
aspectos del proceso educativo, ajustandose a diversas formas de
ensefianza, ya sea presencial, en linea o semipresencial. Este ecosis-
tema tecnoldgico ha dado a la educacion nuevas oportunidades para
colaborar, interactuar y personalizar el aprendizaje, lo que ha aumen-
tado la flexibilidad y accesibilidad. Asimismo, ha simplificado la gene-
racion y difusion de materiales educativos digitales, promoviendo la
aceptacién de enfoques mas vanguardistas y orientados al
estudiante.



La educacién superior utiliza el blended learning (b-learning), que se
categoriza en cuatro niveles distintos de integracion y empleo de
Internet, conforme a la clasificacion propuesta por Area citado por
Véasquez (2015). En el nivel |, se presenta una integracion basica de
Internet mediante documentos HTML que muestran el programa curri-
cular de la asignatura y los temas del curso. Esta integracion se limita
a proporcionar a los alumnos informacién basica. Al incorporar mate-
riales didacticos multimedia e hipertextuales para la web, se avanza
hacia una integracion tecnolégica mas completa en el nivel Il. Esto
permite a los estudiantes acceder a recursos digitales interactivos y
estudiar la materia de forma auténoma fuera del salon de clases.

La concepcidén y elaboracion de asignaturas mixtas o semipresencia-
les en el nivel lll integran tareas presenciales con actividades a través
de plataformas tecnoldgicas. Los estudiantes pueden participar tanto
en el espacio fisico presencial como en entornos mediados por tecno-
logia con este enfoque, que ofrece mayor flexibilidad para el aprendi-
zaje. Finalmente, el nivel IV incluye modelos de educacion en linea,
también conocidos como educacion en linea, en los que la totalidad
del proceso educativo se realiza exclusivamente a través del ecosis-
tema de plataformas tecnoldgicas. Estos modelos utilizan plataformas
de gestion de aprendizaje (LMS) para organizar y distribuir contenido
educativo de manera virtual, sin necesidad de reuniones presencia-
les.

Esta clasificacion muestra como el blended learning puede variar
desde una simple integracion de Internet hasta un enfoque mas
elaborado y abarcador en el cual la tecnologia desempefa una
funcion significativa en el desarrollo del proceso educativo. Cada
nivel brinda una variedad de posibilidades y beneficios, esto posibilita
que las universidades adapten sus estrategias de implementacion de
acuerdo con sus metas y recursos disponibles.



Allen et al. (2007) afirman que se pueden agrupar las modalidades de
entrega de contenido educativo en cuatro grupos segun la cantidad
de material impartido en linea:

-
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» Categoria tradicional.

En esta categoria, los contenidos se proporcionan principalmente
en formato impreso o a través de instruccion oral en el entorno de
aula, y no se utilizan tecnologias en linea. La ensefanza se lleva
a cabo de manera tradicional sin el uso significativo de herramien-
tas digitales.

» Categoria facilitada por la web.

En esta situacion, el porcentaje de contenido entregado en linea
representa entre el 1 % y el 29 % del total del curso. Las platafor-
mas web se utilizan para publicar el plan de estudios, asignar
tareas y proporcionar recursos adicionales.

» Categoria b-Learning.

Aqui, el porcentaje de contenido entregado en linea ha aumentado
significativamente y oscila entre el treinta y el setenta y nueve por
ciento. Para complementar el aprendizaje virtual, se programan
clases presenciales ademas de los recursos en linea.

» Categoria en linea.

Todos los materiales de esta clasificacion se difunden y elaboran
integramente mediante la red. Los procesos educativos se reali-
zan exclusivamente a través del ecosistema de herramientas
tecnoldgicas, sin la necesidad de encuentros presenciales. )

Estas categorias permiten organizar las diversas modalidades de
aprendizaje segun el uso de la tecnologia en linea y si hay actividades
presenciales o no. Cada uno de estos grupos brinda diferentes nive-
les de integracion tecnoldgica y oportunidades de interaccion entre
estudiantes y profesores.



Jones (2007) , Galan-Manas, (2019)afirman que la especificaciéon de
blended learning se divide en cuatro instancias segun el nivel de
integracién de la tecnologia:

.
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» Categoria de uso basico de TIC

Esta clasificacion incluye herramientas tecnoldgicas basicas para
sesiones presenciales. Esto puede incluir el apoyo y actividades
educativas especificas mediante la utilizacién de aplicaciones de
software de oficina, mensajeria electronica y software de gestion
de datos.

» Categoria E-reforzada

Los contenidos educativos en este nivel se presentan a través de
la web. Esto implica que los alumnos podran utilizar potencialmen-
te materiales educativos digitales para consolidar los conocimien-
tos adquiridos durante las clases presenciales.

» Categoria E-centrada

Dentro de esta categoria, se utilizan herramientas tecnologicas
para fomentar el debate y la interacciéon en linea, ademas de
presentar contenidos en linea. Con el fin de respaldar el proceso
educativo, también es factible llevar a cabo evaluaciones soporta-
das totalmente con herramientas tecnoldgicas y utilizar contenidos
educativos digitales provistos de mayor interaccion.

» Categoria E- intensiva

La mayoria del curso en este nivel se lleva a cabo en linea, con
solo una introduccién inicial presencial. Esto significa que la
mayor parte del proceso educativo se realiza mediante el uso del
ecosistema de herramientas tecnoldgicas. )

Estas clasificaciones facilitan la categorizacion de los niveles de
integracién de tecnologia en el ambito educativo y el método de
integracion con encuentros presenciales. Cada categoria muestra el
uso creciente de la tecnologia en el blended learning.



De acuerdo con Bartolome (2008) , Galan-Manas, (2019) indican que
la modalidad a distancia de un enfoque blended learning en los mode-
los educativos universitarios deben presentar ciertas caracteristicas.
Estos atributos incluyen:

~
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e |nteraccion

Los diversos participantes del modelo, como estudiantes y profe-
sores, deben poder interactuar a través de recursos y actividades
en linea. Esto es esencial para promover la colaboracién y la libre
circulacion de ideas.

» Autorregulacién del aprendizaje

El entorno en linea debe brindar a los estudiantes cierta autonomia
y autocontrol durante su proceso de aprendizaje. Esto les permite
adaptar el ritmo y la direccion de sus estudios segun sus necesida-
des individuales.

e Herramientas comunicativas e informativas

El ambiente virtual permitira ofrecer una diversidad de herramien-
tas que simplifiquen la interaccion de informacion entre los
integrantes del curso. Los foros de discusion, los mensajes priva-
dos y los anuncios son algunos de los componentes de estas
herramientas.

* Flexibilidad

El espacio virtual debe adaptarse lo bastante para atender las
distintas necesidades y formas de aprendizaje de los actores del
proceso educativo. Esto permite una mayor personalizaciéon y
adaptacion del proceso educativo.

\- J

Dado que posibilitan un incremento en la interaccion, autonomia y
flexibilidad en el modelo educativo dentro del entorno en linea, estas
caracteristicas son esenciales para el éxito de la modalidad no
presencial en un enfoque blended learning.



Modelos con énfasis en la dimensiéon pedagodgica del
b-learning

La utilizacion de Tecnologias de la Informacion y la Comunicacién en
la interaccion presencial no asegura el éxito del blended learning.
Para obtener el maximo beneficio de las oportunidades proporciona-
das por este enfoque, es fundamental contar con enfoques pedagogi-
cos robustos que se fundamenten en teorias del aprendizaje y estra-
tegias pedagdgicas adecuadas. La valia del blended learning reside
en la forma en que se disefian y aplican conjuntamente los modelos
pedagdgicos y las tecnologias para estimular un aprendizaje significa-
tivo y efectivo para los estudiantes.

No es suficiente simplemente utilizar herramientas tecnoldgicas en el
aula; es necesario integrarlas de manera coherente y complementaria
con las estrategias pedagogicas, teniendo en consideracion las
caracteristicas del grupo de estudiantes y los objetivos de aprendiza-
je. El enfoque pedagodgico debe ocupar un lugar central en la concep-
cion del blended learning, explorando como las tecnologias pueden
potenciar las interacciones, facilitar el acceso a los contenidos, mejo-
rar la retroalimentacion y estimular la colaboracion entre estudiantes
y docentes.

De esta manera, se establece un entorno de aprendizaje enriquece-
dor que integra lo mas destacado de la ensefianza convencional con
las ventajas de la educacion mediada por tecnologias, promoviendo
un aprendizaje mas significativo y flexible para los estudiantes.

Modelo b-learning octogonal de Khan

El modelo octogonal de blended learning propuesto por Khan (2007)
y citado en Ramirez et al., (2018) identifica ocho dimensiones funda-
mentales a considerar al disefiar un enfoque blended learning. Cada
una de estas dimensiones es crucial para la planificacion y ejecucion
exitosa del modelo, abarcando temas como la estructuracion de
contenidos, la gestion de recursos y aspectos éticos y legales. La
integracion adecuada de estas caracteristicas conduce a una concep-
cion completa y efectiva del modelo blended learning. Esto proporcio-
na una experiencia de aprendizaje enriquecedora que integra lo mejor
de la educacion tradicional presencial y la educacion mediada por
tecnologias. Ademas, este enfoque multidimensional fomenta un
diseno integral que se enfoque en los objetivos educativos y la eficien-

cia.



La dimension institucional del modelo de educacion blended learning
se focaliza en los aspectos relacionados con la gestion y organizacion
de una universidad durante el proceso de creacion e implementacion
del modelo. Esta parte incluye una variedad de temas importantes,
como:

Organizacion institucional: Esto incluye la estructura organizativa y
las decisiones tomadas para implementar el modelo blended learning.
Esto puede incluir la asignacion de recursos, la definicion de roles y
responsabilidades, asi como la coordinacion entre distintos departa-
mentos y areas involucradas en el proceso.

Aspectos administrativos: Esta area abarca los procedimientos admi-
nistrativos que necesitan adaptarse o modificarse para respaldar el
modelo b-learning. Esto puede incluir temas como la gestiéon de
pagos, la matricula, el seguimiento académico y la inscripcion de
estudiantes.

Aspectos académicos: Implementa la planificacion del modelo curri-
cular y la adaptacion de los materiales educativos y los métodos de
ensefianza a la modalidad blended learning. También incluye la
definicion de objetivos educativos, la identificacion y creacion de
actividades educativas y la medicion del progreso del estudiante.

Servicios de atencién al estudiante: Esto se refiere a la disponibilidad
y accesibilidad de servicios de apoyo para los estudiantes, tanto en
linea como en entornos presenciales. Esto puede comprender servi-
cios de tutoria, asesoria académica, apoyo tecnolégico y otros.

La dimension institucional es esencial para garantizar que el enfoque
blended learning se integre adecuadamente en la estructura y en la
dinamica funcional de la universidad y que todos los aspectos organi-
zativos y administrativos se alineen con los objetivos y necesidades
del modelo de educacion blended learning.

En el modelo blended learning, la dimension pedagdgica juega
desempefia un papel crucial al centrarse en los elementos vinculados
al proceso educativo, asegurando que los contenidos, propésitos y
estrategias educativas sean cuidadosamente estructurados y en
sintonia con las demandas y requerimientos de los estudiantes.



Esta dimensién abarca los siguientes aspectos:

\

* Organizacion y secuencia de los contenidos

‘\

Para facilitar la comprension y el proceso educativo de los estu-
diantes, exige una organizacioén légica y ordenada de los materia-
les educativos. Se trata de decidir qué temas y conceptos se abor-
daran en cada etapa del curso y como estan conectados entre si.

e Evaluacion de las necesidades de los estudiantes

Es esencial comprender las necesidades, intereses y caracteristi-
cas individuales de los estudiantes para ajustar la concepcion del
curso a sus requisitos. Para recopilar informacién relevante, esto
puede incluir encuestas, entrevistas o analisis de datos.

» Establecimiento de objetivos y resultados de aprendizaje

Se deben definir de manera precisa los objetivos educativos que
se buscan alcanzar con el curso y describir claramente los logros
esperados al concluir el proceso de ensefianza.

» Estrategia para la integracion de modalidades

Esta dimension se centra en determinar cdmo se coordinaran y
complementaran las actividades de aprendizaje presenciales y en
linea. Es esencial especificar cuando y de qué manera se
aprovechara cada modalidad para optimizar la experiencia de
aprendizaje.

* Diseno del entorno de aprendizaje

Se refiere al disefio de un entorno propicio para el aprendizaje, ya
sea en los espacios fisicos o virtuales de aprendizaje. La seleccion
y creacion de materiales didacticos, la configuracion de una plata-
forma de aprendizaje en linea y la incorporacién de herramientas
interactivas y colaborativas son algunos de los pasos que se in-
cluyen en este proceso. )




La dimensién pedagogica es crucial para garantizar que el modelo
blended learning promueva un aprendizaje efectivo y significativo.
Esto implica tener en cuenta los rasgos caracteristicos y necesidades
de los alumnos y combinar de manera consistente las modalidades
tradicional presencial y mediada por tecnologias para lograr los objeti-
vos educativos establecidos.

Por otro lado, el aspecto tecnoldgico es crucial para garantizar que el
entorno de aprendizaje del modelo blended learning funcione de
manera eficiente y efectiva. Esta dimension se centra en la infraes-
tructura y el ecosistema tecnologico necesario para apoyar el proceso
educativo a través de mediaciones tecnologicas, asi como para
soportar los procesos de comunicacion entre los actores del modelo.

Los elementos por considerar en la dimensién tecnoldgica engloban
los siguientes aspectos:

(" N

» Tecnologia de respaldo

La definicién de la plataforma o entorno tecnolégico que se utiliza-
ra para llevar a cabo el curso en linea es necesaria. Esta platafor-
ma debe incluir el sistema que soporta las actividades educativas
en la red, plataformas de videoconferencia y herramientas de
colaboracioén en linea, entre otras.

» Configuracion del entorno de aprendizaje

Hace referencia a como se organiza y disefia el espacio virtual
para el aprendizaje en linea. Es crucial explicar como y dénde se
puede acceder a los diversos recursos y actividades educativas.

» Caracteristicas y servicios disponibles

Es crucial determinar qué recursos y capacidades estaran
disponibles para los actores del modelo en el entorno educativo.
Esto puede incluir foros de discusion, mensajeria instantanea y
actividades interactivas.

- J
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* Requisitos técnicos

Los requisitos minimos para el hardware y el software necesarios
para el entorno de aprendizaje en linea deben establecerse. Esto
contiene informacion sobre dispositivos compatibles, sistemas
operativos y navegadores web.

* Conexion y seguridad

Es fundamental garantizar una conexién a internet segura y esta-
ble que permita a los estudiantes acceder facilmente al entorno de
aprendizaje en linea al mismo tiempo que protege su informacion
y datos.

» Usabilidad de Ila plataforma

La plataforma tecnolégica debe tener una interfaz facil de usar
para docentes y estudiantes. La facilidad de uso es esencial para
la interaccién y la accesibilidad a contenidos educativos. )

Es fundamental asegurar que el entorno de aprendizaje en linea sea
agradable y accesible tanto para los estudiantes como para los
maestros, y el disefio de la interfaz juega un papel crucial en este
aspecto. Esta parte se centra en crear una interfaz grafica y funcional
que facilite la navegacion y acceso a las actividades educativas
disponibles en el ambiente de aprendizaje.

Los elementos fundamentales a tener en cuenta en la dimensién de
diseno de interfaces incluyen los siguientes aspectos:
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* Facilidad de navegacion

Este aspecto se refiere a la simplicidad con la que los usuarios
pueden moverse dentro del entorno de aprendizaje y acceder a
sus variados contenidos y actividades. Es esencial garantizar una
estructura organizada y clara que facilite una navegacion intuitiva.

- /
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e Usabilidad
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La interfaz debe ser altamente usable, simplificando su manejo y
comprension al evitar complicaciones innecesarias. Esto se tradu-
ce en una interaccion mas fluida con los elementos disponibles en
el entorno virtual.

» Organizacion de la interfaz

Es esencial definir la disposicion y el disefio de los elementos
visuales, como menus, botones, enlaces y paneles, entre otros. La
estructura debe ser coherente y uniforme para mejorar la experien-
cia del usuario.

* Modalidades de interaccion

Resulta crucial determinar como los estudiantes y docentes se
involucraran con la interfaz y como se llevaran a cabo diversas
actividades. Esto abarca desde la participacion en foros de discu-
sion hasta la presentacion de tareas o la realizacién de cuestiona-
rios, entre otras acciones.

e Accesibilidad

La interfaz debe ser accesible para todos los usuarios, incluyendo
aquellos con discapacidades visuales o motoras. Por tanto, es
necesario implementar funcionalidades y ajustes que garanticen
una experiencia inclusiva para todos.

* Diseno adaptable

La interfaz debe tener un disefio adaptable que pueda ajustarse a
diferentes tamafos de pantalla para garantizar una experiencia de
aprendizaje uniforme en todos los dispositivos, ya que los estu-
diantes y docentes pueden acceder al entorno de aprendizaje
desde diferentes equipos electréonicos, como computadoras de
mesa, tablets o teléfonos inteligentes. )




La dimension de evaluacion en el modelo b-learning se concentra en
dos aspectos esenciales:

(" )
* Evaluacion de la usabilidad integral del
sistema blended learning

Este tipo de evaluacion se enfoca en evaluar la facilidad de uso, la
eficiencia y la satisfaccion de los usuarios, tanto estudiantes como
docentes, al interactuar con el ambiente de aprendizaje mediado
por tecnologia y los recursos tecnologicos utilizados en la modali-
dad de aprendizaje en linea. Su objetivo principal es descubrir
problemas potenciales de usabilidad y mejorar la experiencia del
usuario, asegurando que el sistema sea facil de entender, eficiente
y facil de usar.

» Evaluacion del rendimiento individual
del alumno en cada asignatura

El objetivo de esta evaluacién es medir el progreso y el desempe-
Ao académico de cada estudiante en las materias del modelo blen-
ded learning. Para ello, se utilizan pruebas, cuestionarios, tareas y
proyectos, entre otros, para medir el resultado de aprendizaje y la
interiorizacién de los contenidos por parte de los estudiantes. El
objetivo principal es verificar si los objetivos de aprendizaje se

estan logrando y si los estudiantes estan adquiriendo las compe-
tencias necesarias.
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La evaluacion también puede incluir los comentarios de los estudian-
tes sobre su experiencia en el modelo blended learning, permitiendo
identificar areas de mejora y retroalimentar el proceso educativo. Esta
dimension de evaluacion es esencial para asegurar la eficacia y la
calidad del modelo blended learning porque proporciona informacion
util sobre la eficiencia del sistema, el alcance de los propdsitos educa-
tivos y el nivel de satisfaccion de los usuarios. Se pueden tomar deci-
siones basadas en la medicién para incrementar los indicadores de
calidad del ambiente educativo mediado por tecnologia y garantizar
una experiencia educativa enriquecedora para todos.

En el modelo blended learning, la gestion incluye aspectos relaciona-
dos con la logistica y la configuracion del sistema para garantizar que



funcionen correctamente. Algunos de los aspectos que se consideran
en esta dimension son los siguientes:

(" )

* Planificacion y organizacion

Esto conlleva la elaboracion de un plan estratégico destinado a
implementar y desarrollar el modelo blended learning de manera
efectiva. Esto incluye la especificacion de propdsitos precisos,
programar actividades, la asignacién de recursos y la coordinacion
de participantes en el proceso. Asignacion de roles y responsabili-
dades: En el modelo blended learning, se establecen y definen los
roles y responsabilidades especificos de profesores, tutores, admi-
nistradores y alumnos. Para asegurar una adecuada ejecucion del
proceso educativo, es necesario que cada persona desempefe
funciones especificas.

* Seguimiento y monitoreo

Se implementan mecanismos de seguimiento y control con el obje-
tivo de evaluar el progreso del modelo blended learning y detectar
posibles oportunidades de mejora. Esto incluye el analisis de
datos, la revisién de estadisticas y las opiniones de las partes
interesadas.

e Gestion de recursos

Se asegura la disponibilidad y el uso adecuado de todos los recur-
S0s necesarios para el funcionamiento del sistema b-learning. Esto
abarca tanto recursos tecnoldgicos como materiales didacticos,
equipos, espacios fisicos, entre otros.

e Comunicacioén y coordinacion

Se establecen canales efectivos de comunicaciéon para mantener
informados a todos los involucrados acerca de las actividades,
eventos y modificaciones que ocurran en el modelo b-learning. La
coordinacién entre los diferentes actores es esencial para garanti-
zar el desarrollo con calidad del proceso educativo.

- J
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* Evaluacion y mejora continua

Para evaluar la eficacia y eficiencia del modelo blended lerning, se
inicia un proceso de evaluacion regular. Se utilizan los resultados
de la evaluaciéon para determinar areas que necesitan mejorar y
hacer ajustes con el fin de optimizar el sistema.

- /

La dimension de gestion es crucial para garantizar que el modelo
blended learning sea viable y sostenible. La gestion efectiva mejora
los indicadores de calidad del proceso educativo en la modalidad
blended learning al permitir una asignacion eficiente de recursos, una
comunicacion fluida y una evaluacion continua.

En el modelo blended lerning, la dimensién de recursos de apoyo
tiene como objetivo preparar y disefiar recursos que respalden y facili-
ten tanto las sesiones presenciales como las mediadas por tecnolo-
gia. Estos son solo algunos de los temas discutidos en esta dimen-
sion:

Elaboracién de materiales y recursos educativos

Se lleva a cabo la planificacion y el disefio de contenidos educativos
que se emplearan tanto en las sesiones presenciales como en la
modalidad en linea. Esto incluye crear recursos didacticos, presenta-
ciones, videos, actividades interactivas y otros materiales que
ayuden a los estudiantes a aprender.

Seleccion y utilizacién de herramientas tecnolégicas

Se identifican y eligen las herramientas tecnoldgicas que respalda-
ran las actividades en linea. Esto implica la seleccion de plataformas
de aprendizaje, aplicaciones, software educativo y otros recursos
tecnolégicos.

* Formacion y capacitacion del personal docente

Los docentes reciben capacitacion para usar de manera efectiva la
tecnologia y los recursos educativos en sus clases. Esto incluye
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adquirir habilidades pedagdgicas y tecnoldgicas que les permitan
planificar y realizar actividades de aprendizaje tanto presenciales
como en linea.

» Soporte técnico y logistico

Durante la ejecucion de sesiones mediadas por tecnologia, se
establece un equipo de soporte técnico que esta disponible para
abordar cualquier problema o dificultad técnica que puedan
enfrentar los actores del modelo.

e Planificacion del calendario

En el modelo blended learning, se hace una planificacion detallada
de los horarios y las actividades que se realizaran. Esto incluye la
distribucion de contenidos, las fechas limite para completar las
tareas, los horarios de sesiones presenciales y otros temas rela-
cionados.

» Evaluacion y mejora de los recursos

Se lleva a cabo una evaluacion continua de los recursos y las
actividades utilizados en el modelo blended learning para encon-
trar areas de mejora y hacer cambios para mejorar la experiencia
educativa.
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La dimensién de los recursos de apoyo es crucial para asegurar que
los alumnos tienen acceso a los contenidos y herramientas adecua-
das para llevar a cabo su proceso educativo de manera efectiva, asi
como para garantizar a los tutores o docentes las condiciones para
ofrecer un proceso educativo con altos indicadores tanto presencial
como en linea.

La dimension ética en el contexto del modelo blended learning
desempefa un papel fundamental al garantizar que el entorno de
aprendizaje sea inclusivo, seguro y ético para todos los participantes.
Aqui se destacan algunos de los aspectos que requieren atencion en
esta dimension:
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* Igualdad de oportunidades

|\

Es fundamental asegurar a los alumnos el acceso equitativo a los
contenidos educativos, independientemente de su nivel socioeco-
noémico, habilidades tecnoldgicas, ubicacion geografica u otras
caracteristicas.

e Inclusion

Es necesario implementar medidas para asegurar la plena partici-
pacion de alumnos con capacidades limitadas en actividades
mediadas por tecnologia como presenciales. Esto podria incluir la
adaptacion de materiales, el empleo de tecnologias de asistencia
y la prestacion de apoyo adicional.

» Seguridad y privacidad

El modelo blended learning implica la necesidad de salvaguardar
la seguridad y privacidad de los datos personales de los actores
del modelo. Para lograrlo, se deben implementar medidas de
seguridad que impidan el acceso no autorizado a los datos y prote-
jan la confidencialidad de los datos.

e Autenticacion de evaluaciones

Es crucial implementar mecanismos de autenticacion que verifi-
quen que las evaluaciones realizadas en linea sean efectuadas
por los propios estudiantes, evitando asi el plagio y el fraude en la
medicion de los resultados de aprendizaje.

* Responsabilidad y respeto

Los alumnos del modelo blended learning deben seguir pautas
claras de comportamiento y conducta ética. Esto incluye el recono-
cimiento de los derechos de autor, la propiedad intelectual y el uso
adecuado de la tecnologia.

» Transparencia y comunicacion

Es esencial fomentar una comunicaciéon abierta y transparente




entre estudiantes, docentes y administradores del modelo b-lear-
ning. Esto comprende proporcionar informacion detallada y clara
acerca de las actividades, las evaluaciones y las expectativas del
curso.

La dimension ética desempefia un papel critico para garantizar que el
modelo blended learning promueva un entorno de aprendizaje justo,
seguro y respetuoso para todos los involucrados. EI modelo blended
learning cumple con los mas altos estéandares éticos al abordar los
desafios éticos potenciales y fomentar un proceso educativo con altos
indicadores para los alumnos y generadores de contenidos.

La naturaleza multidimensional del modelo de Khan ofrece una pers-
pectiva completa y global para abordar los modelos blended learnin
en las universidades. Este modelo permite cubrir todos los aspectos
pertinentes que deben tenerse en cuenta al implementar con éxito un
sistema blended learning al considerar una variedad de aspectos,
como los abordados en la especificacion de las dimensiones expues-
tas previamente.

Dado su caracter flexible y adaptable, el modelo de Khan puede ajus-
tarse para satisfacer las necesidades especificas de cada institucion
y sus estudiantes. Ademas, al identificar similitudes parciales con
otros modelos de blended learning, es posible aprovechar las mejores
practicas y experiencias de otros enfoques, lo que contribuye a enri-
quecer y mejorar continuamente el disefio instruccional y la experien-
cia de aprendizaje.

La capacidad de abordar de manera integral los sistemas de blended
learning y considerar las diferentes dimensiones garantiza que sea
factible planificar y configurar de manera efectiva un entorno de
aprendizaje mixto. Esto asegura que los objetivos educativos se
alcancen y que los estudiantes disfruten de una experiencia de apren-
dizaje significativa y enriquecedora.

Modelo blended learning 3-C de Kerres y Witt

El modelo blended learning 3-C, propuesto por Kerres y De Witt,
segun Vasquez & Nogueira, (2022), se basa en tres elementos esen-
ciales que estructuran el sistema de aprendizaje combinado. El com-



ponente de contenido es el responsable de administrar los materiales,
recursos y actividades disponibles para los estudiantes. En segundo
lugar, se identifica el aspecto de comunicaciéon que promueve la
interaccion comunicativa entre actores del modelo. Finalmente, el
tercer componente es el constructivo. Se enfoca en crear actividades
de aprendizaje cooperativas, colaborativas y secuenciadas en
funcion de los requerimientos que demandan los contenidos.

El modelo blended learning 3-C otorga prioridad a los componentes
de contenido y construccion porque son esenciales para llevar a cabo
la propuesta educativa del curso mediante las actividades planifica-
das. El componente de comunicacién puede variar en cada sistema
de blended learning, pudiendo tener mayor o menor nivel de interac-
cién y comunicaciéon segun las necesidades y particularidades espe-
cificas de cada contexto educativo. En algunos casos, el componente
de comunicacion puede ser minimo, lo que indica que la interaccién
entre los actores puede no ser tan destacada en el modelo. No
obstante, es fundamental recordar que la comunicacién y la interac-
cion son aspectos clave para un aprendizaje significativo y efectivo.
Por lo tanto, se recomienda considerar su importancia y potencial en
el disefo del sistema blended learning. La combinacion adecuada de
estos tres componentes permitira una experiencia de aprendizaje
mas enriquecedora y completa para los estudiantes.

Modelo estratégico de comunicacién
educativa de Penaloza

El modelo estratégico de comunicacion educativa propuesto por
Penalosa y colaboradores Sapien et al. (2019) se basa en la comuni-
cacién como el componente central e integrador que atraviesa todas
las dimensiones del sistema de aprendizaje combinado. Se estable-
cen seis dimensiones en un plano vertical en este modelo:

* La primera dimension comprende la estructura de los entornos
presenciales y tecnoldgicos, es decir, cdmo se combinan los espa-
cios fisicos de la educacion en persona con las herramientas
tecnoldgicas en linea.

* La segunda dimensién aborda los contenidos digitales, encar-

gandose de la seleccion y creacién de los recursos que se
emplearan en el proceso educativo.



» La tercera dimension se enfoca en la creacion de experiencias
educativas, es decir, como se planifican y organizan las activida-
des educativas, ya sea en modalidad presencial o mediadas por
tecnologia, para que adquieran significado.

* La cuarta dimension trata sobre las estrategias de aprendizaje y
autorregulacion, es decir, como se fomenta la participacién y la
autonomia de los estudiantes.

Junto con estas dimensiones verticales, el modelo también tiene en
cuenta dos dimensiones transversales que abarcan el proceso educa-
tivo: la dimensién cognitiva y la dimension comunicativa. La dimen-
sion de comunicacioén se enfoca en los procesos de transmitir mensa-
jes, conocimientos y experiencias durante las actividades educativas
en el sistema blended learning. Asimismo, busca integrar los proce-
sos cognitivos que surgen de la comunicacioén y la formalizacion del
conocimiento como componentes criticos en los sistemas blended
learning que se fundamentan en este modelo.

Modelo blended learning de modalidades de aprendizaje de
Wenger y Ferguson

El modelo sugerido por Wenger y Ferguson citado en el trabajo de
Vasquez (2016), es un enfoque flexible y ciclico que se emplea para
atender las demandas actuales de formacion y aprovechar el valor
agregado que la tecnologia proporciona. Dentro del contexto de la
formacion futura, este enfoque también considera oportunidades
emergentes en el disefo tecnoldgico y el disefo instruccional. La
ventaja principal de este modelo radica en su capacidad para abordar
el proceso educativo desde una perspectiva mas amplia, lo que lo
convierte en una eleccion especialmente adecuada para su integra-
cion en programas académicos. Asimismo, la caracteristica de adap-
tacion al cambio en la estructura del sistema hace de este modelo una
opcion versatil y en constante evolucion.

Ademas, el modelo establece cuatro formas de aprendizaje: "estu-
diar", "practicar", "ensefar" y "entrenar". Los estudiantes pueden
explorar diferentes roles y perspectivas durante el proceso formativo
porque cada una de estas modalidades ofrece un entorno de aprendi-
zaje dinamico y en constante cambio.



Modelo blended learning de tres fases de
aprendizaje de Roberts

El modelo blended learning propuesto por Roberts y citado en el
trabajo de Vasquez (2016) se divide en tres etapas de aprendizaje,
cada una de las cuales esta relacionada con un tipo de aprendizaje
especifico. Durante la fase de conceptualizacion, interactian los
conocimientos previos de los estudiantes y el conocimiento del profe-
sor. Los estudiantes desarrollan y combinan ideas para aplicarlas a
tareas practicas durante la fase de construccion. En la fase de dialo-
go, las conceptualizaciones se ponen a prueba y surgen nuevos
conceptos mediante la interaccion con comparieros y el docente.

Cada una de estas fases del modelo puede estar relacionada con una
variedad de teorias del aprendizaje. La fase de conceptualizacion
refleja elementos del desarrollo cognitivo y se alinea con teorias como
la teoria del desarrollo cognitivo de Piaget. La fase de construccion se
vincula al constructivismo, ya que involucra la creacion activa de
nuevos conceptos y su aplicacion en situaciones concretas. Por
ultimo, pero no menos importante, la fase del dialogo esta relacionada
con la teoria social del aprendizaje situado porque se centra en la
discusion, el intercambio de ideas y el trabajo en equipo para adquirir
nuevos conocimientos.

Modelo blended learning de incremento de la pedagogia de
Graham

El modelo blended learning de incremento de la pedagogia de
Graham, citado en el trabajo de Vasquez (2016), Vasquez Astudillo
et. al, (2022) se estructura en tres fases con el propdésito de enrique-
cer y transformar la pedagogia dentro del contexto del blended lear-
ning. La primera fase, llamada "habilitacion de las mezclas", se
concentra en establecer politicas y pautas que simplifiquen el acceso
y promuevan la comodidad en la utilizacion del modelo blended lear-
ning. En esta etapa se establecen los cimientos para que los partici-
pantes en el sistema puedan aprovechar los beneficios de la combi-
nacion de modalidades de aprendizaje.

La segunda fase, conocida como "mejora de las mezclas", tiene como

objetivo llevar a cabo cambios graduales en la ensefianza sin alterar
significativamente las estrategias de ensefianza y aprendizaje. Aqui



se introducen mejoras y ajustes en las metodologias y la concepcion
de las actividades para maximizar el aprendizaje.

Por ultimo, pero no menos importante, la tercera etapa, también cono-
cida como "transformacion de las mezclas", implica una transforma-
cion significativa en la educacion. En este momento, se esta imple-
mentando un paradigma educativo emergente en el cual los estudian-
tes dejan de ser simples receptores de conocimiento para convertirse
en constructores activos de sus propios procesos educativos. La
interaccion con otros participantes del sistema, promoviendo una
colaboracién y participaciéon mas intensas, adquiere una importancia
fundamental en este proceso. El modelo de mejora pedagodgica de
Graham proporciona una estructura clara para el desarrollo y la evolu-
cion del blended learning, esto posibilita que las instituciones educati-
vas avancen de manera progresiva hacia una pedagogia mas efectiva
y centrada en el estudiante, lo que mejora la experiencia educativa y
los resultados del aprendizaje.

Modelo blended learning de Salamanca (MoSal-b)

Segun Vasquez, (2016), (Astudillo, 2017) el modelo destaca la impor-
tancia de la actividad o conjunto de actividades como el nucleo central
en la concepcioén del blended learning. Cada actividad se estructura
conforme a los principios didacticos disciplinares y establece los
propositos educativos que se espera que los alumnos logren.
Ademas, se especifican las tareas correspondientes a las sesiones
presenciales y aquellas que se llevaran a cabo fuera del aula median-
te el ecosistema de herramientas digitales.

Cada actividad se conceptualiza como un subsistema independiente
con su propia estructura y organizacion, en el cual se integran varios
componentes, como la cognicion (los procesos mentales), la conducta
(las acciones y comportamientos), la motivacion (los impulsos y
estimulos que influyen en el aprendizaje), la evaluacion (la medicion
del progreso y el logro de los objetivos), y la autorregulacion (la capa-
cidad del estudiante para gestionar y supervisar su propio proceso de
aprendizaje). Estos elementos se combinan de manera coherente
para asegurar que se alcancen los objetivos establecidos para la
actividad. Al enfocarse en la creacién de actividades significativas y
bien estructuradas, el modelo busca estimular un aprendizaje mas
profundo y con significado para los estudiantes.



Cada actividad ofrece a los alumnos la oportunidad de desarrollar
habilidades, adquirir conocimientos y participar activamente en su
proceso educativo, lo que contribuye a mejorar los resultados educati-
vos en el blended learning.

Margulieux et al. (2016), Babaeva et al., (2020) para definir los cursos
gue combinan el aprendizaje presencial y en linea, es posible estable-
cer cuatro categorias de blended learning basadas en diversos
aspectos:

(¢

Esta categoria tiene en cuenta dénde se desarrolla el aprendizaje.
Puede realizarse en casa, donde los estudiantes acceden a los
recursos en linea desde su entorno personal; en lugares publicos,
donde los alumnos pueden utilizar dispositivos moviles o computa-
doras en lugares como bibliotecas o cafeterias; o en ubicaciones
especificas, como un aula o laboratorio donde se fusionan activi-
dades presenciales y en linea.

~

* Método de entrega

Esta categoria se refiere a cdmo se proporcionan los materiales y
recursos educativos a los estudiantes. Puede implicar la distribu-
cion de materiales impresos o electrénicos, asi como el acceso a
plataformas en linea que contienen los recursos educativos.

» Enfoque pedagdgico

Aqui se considera la estrategia educativa utilizada en el curso.
Puede ser de tipo tradicional, donde el profesor imparte conoci-
mientos de manera convencional en el aula; o puede ser activo,
fomentando la interaccion de los alumnos mediante proyectos,
debates académicos y discusiones.

e Sincronizacion

Esta categoria esta relacionada con el timing de las actividades de
aprendizaje. Puede haber actividades simultaneas, donde los
estudiantes interactian de manera sincronica en tiempo real,
como en un chat o videoconferencia; o actividades sucesivas en la




linea de tiempo, donde los alumnos trabajan en diferentes momen-
tos y plazos para completar las tareas.

Estas categorias permiten clasificar y describir los distintos enfoques
y modalidades de blended learning presentes en los cursos educati-
vos. Esto ayuda a comprender mejor las particularidades de cada
modelo, lo que facilita su disefio e implementacion de manera efecti-
va.

Las caracteristicas esenciales de este enfoque educativo, que combi-
na sistemas presenciales y no presenciales, se pueden identificar a
través de una revision del blended learning. Aprovecha diferentes
tecnologias y estrategias pedagoégicas para abordar los desafios edu-
cativos y atender las necesidades especificas de los estudiantes. La
modalidad blended learning ha demostrado ser una solucion flexible y
adaptable para aquellos que encuentran dificultades para acceder a
programas académicos presenciales. La modalidad blended learning
permite un mayor acceso a contenidos educativos y flexibilidad en el
proceso educativo. Esta modalidad integra herramientas tecnologicas
y enfoques pedagdgicos para mejorar la experiencia de los alumnos y
facilitar la interaccién comunicativa en el proceso educativo.

La categorizacién basada en la ubicacion, el método de entrega, el
enfoque pedagodgico y la sincronizacion proporciona una forma siste-
matica de clasificar los diferentes modelos de blended learning. Esto
permite una mejor comprension de sus caracteristicas y facilita su
disefo e implementaciéon de manera mas efectiva, de acuerdo con las
necesidades y objetivos especificos de cada curso o programa edu-
cativo. Esto ayuda a los educadores a seleccionar el enfoque adecua-
do para sus contextos educativos y maximizar los beneficios del blen-
ded learning para sus estudiantes.

La conexion entre el blended learning y el tema de estudio es justifica-
da porque el blended learning ocupa una posicion central en el trabajo
de investigacion acerca de como integrar contenidos educativos
digitales en los modelos de educacion superior. Esto indica que el
blended learning es el enfoque principal que se examina en la investi-
gacion. El propésito principal de esta investigacion es desarrollar un
constructo tedrico para abordar la integracion de contenidos educati-
vos digitales en modelos blended learning. En otras palabras, busca
desarrollar un marco tedrico que facilite la inclusion y el uso eficaz de



contenidos educativos digitales en contextos de blended learning en
universidades.

Es importante destacar que, al analizar distintos modelos de blended
learning, se puede observar que uno de los elementos conceptuales
recurrentes en estos modelos es la importancia de los contenidos.
Esto significa que los contenidos educativos, ya sea en formato digital
o presencial, desempefian un papel fundamental en los sistemas de
blended learning. La integracion y la adecuada articulacion de estos
contenidos con los métodos pedagogicos y las tecnologias son
aspectos cruciales para lograr resultados de aprendizaje efectivos.

Blended learning en educacion superior

Ibafez et al. (2015), Balladares, (2020) afirman que el b-learning, es
un modelo de educacion en el cual los estudiantes adquieren conoci-
mientos de manera integrada, es decir, a través de dos modalidades
diferentes: el aprendizaje a través de mediaciones tecnoldgicas y el
aprendizaje presencial. En la modalidad mediada por tecnologia, los
alumnos pueden acceder a contenidos educativos, actividades, recur-
sos y herramientas de aprendizaje a través de plataformas digitales
en Internet. Esto les proporciona la flexibilidad de estudiar cuando y
donde les resulte conveniente, permitiendo ajustar el ritmo de estudio
a sus necesidades y disponibilidad. Por otro lado, en la modalidad de
aprendizaje presencial, los estudiantes asisten a clases y sesiones en
un lugar fisico del campus universitario, donde interactuan directa-
mente con el profesor y sus companeros. Estas interacciones cara a
cara ofrecen oportunidades para el debate, la resolucion de dudas y
la colaboracion en actividades grupales. La clave del aprendizaje
mixto reside en la efectiva integracion de ambas modalidades. Esta
modalidad de aprendizaje combina los beneficios del aprendizaje en
linea con los del aprendizaje presencial para maximizar la experiencia
de aprendizaje. De este modo, se procura brindar una educacién que
sea mas flexible y adaptada a las necesidades individuales de los
alumnos, fomente su participacion y contribuya al logro de los objeti-
vos educativos.

Segun la perspectiva de Ibanez et al., (2015), Balladares, (2020) el
blended learning puede definirse como cualquier escenario educativo
en el que el docente integre un entorno mediado con tecnologias con
el modelo presencial. Es relevante sefialar que el concepto de blen-
ded learning engloba una amplia gama de enfoques y combinaciones



entre el aprendizaje mediado por tecnologias y el aprendizaje presen-
cial, permitiendo la adaptacion a las necesidades y contextos educati-
vos particulares.

Por otro lado, segun Gross, (2011), Molina-Garcia et al., (2020) se
han identificado tres generaciones de desarrollo en el e-learning en
educacion superior:
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* Primera generacion enfocada en los recursos

La atencién se centraba en la creacion y distribucién de conteni-
dos, como textos, presentaciones multimediales y recursos en
formato de video. Los estudiantes pudieron acceder a estos
materiales de forma independiente porque estaban disponibles en
linea.

» Segunda generacion enfocada en el aula virtual

Desde ese momento, se empezaron a emplear plataformas tecno-
I6gicas de gestion del aprendizaje conocidas como LMS, las
cuales permitian la creacion de espacios educativos virtuales,
también conocidos como aulas virtuales. Estos entornos mediados
por tecnologia no solo ofrecian materiales educativos, sino
también funcionalidades para la comunicacion y la colaboracion,
como chats y foros de discusion, que facilitaban la interaccion
entre maestros y estudiantes.

* La tercera generacion, centrada en la flexibilidad
y la participacion

Se distinguid por su enfoque en la flexibilidad en la integracion y el
acceso a los contenidos, complementado con la participacion
activa de los estudiantes en su propio proceso educativo. Se
fomenté la produccion de conocimiento a través de comunidades
de aprendizaje mediadas por tecnologia para que los alumnos
pudieran colaborar, compartir informacion y mejorar su
aprendizaje.
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Es fundamental destacar que estas generaciones no son mutuamente
excluyentes, y muchas instituciones educativas pueden integrar
elementos de las tres en sus enfoques de e-learning. El objetivo prin-
cipal consiste en aprovechar al maximo las oportunidades que propor-
ciona la tecnologia para mejorar los indicadores de calidad en la edu-
cacion mediada por tecnologia.

En la educacion superior, los modelos de blended learning han evolu-
cionado para dar mayor énfasis a las practicas interactivas en lugar
de las transmisivas. Lo anterior implica un cambio en el modelo edu-
cativo, que tiene como objetivo promover una mayor participacién de
los alumnos y una interaccion mas significativa entre los actores del
modelo.

En la actualidad, varias herramientas tecnoldgicas se utilizan en las
universidades que emplean sistemas b-learning con el fin de mejorar
la comunicacién entre los participantes del proceso educativo. Los
LMS y las aplicaciones que soportan las videoconferencias son ejem-
plos de estas herramientas. Las videoconferencias posibilitan sesio-
nes en tiempo real donde los estudiantes pueden interactuar con los
docentes y sus companieros, facilitando la discusion, el debate y la
resolucion de dudas de manera dinamica.

No obstante, los LMS proporcionan un entorno educativo mediado por
tecnologia donde los estudiantes tienen la capacidad de compartir
recursos educativos, llevar a cabo actividades y tareas, participar en
foros de discusion y realizar evaluaciones en linea. Estas plataformas
permiten a los alumnos acceder a los contenidos y realizar activida-
des en cualquier momento y desde cualquier lugar con conexién a
Internet, otorgandoles asi la oportunidad de participar en un modelo
educativo que promueve mayor flexibilidad y autonomia.

La evolucién hacia enfoques interactivos en la educacion superior
dentro del blended learning tiene como objetivo estimular el pensa-
miento critico, fomentar la colaboracion en el trabajo y facilitar la cons-
truccion activa de conocimiento entre los estudiantes. Ademas, estas
practicas posibilitan la adaptacién del proceso educativo a las necesi-
dades y requerimientos cognitivos individuales, lo cual puede poten-
ciar la eficacia del proceso educativo y enriquecer la experiencia de
aprendizaje.



La evolucion hacia enfoques interactivos en la educacion superior
dentro del blended learning tiene como objetivo estimular el pensa-
miento critico, fomentar la colaboracion en el trabajo y facilitar la cons-
truccion activa de conocimiento entre los estudiantes. Ademas, estas
practicas posibilitan la adaptacién del proceso educativo a las necesi-
dades y requerimientos cognitivos individuales, lo cual puede poten-
ciar la eficacia del proceso educativo y enriquecer la experiencia de
aprendizaje.

Por otro lado, segun Roatta & Tedini, 2021, en determinadas carreras
y disciplinas que demandan una formacion practica intensiva, como
ingenierias, ciencias meédicas, ciencias experimentales y otros
campos con un componente practico significativo, el aprendizaje
exclusivamente virtual puede ser limitado e incluso inviable. En tales
casos, las actividades de laboratorio, trabajos de campo, practicas
profesionales supervisadas y otras experiencias practicas resultan
esenciales para el desarrollo de habilidades y competencias necesa-
rias en el ambito profesional. En esta coyuntura, la modalidad semi-
presencial o blended learning se erige como una alternativa apropiada
y efectiva. Dicho enfoque amalgama la realizacion de tareas presen-
ciales en contextos de aprendizaje, como laboratorios, talleres o prac-
ticas en terreno, con actividades virtuales mediadas por tecnologia.
Las tutorias presenciales y las clases en el aula pueden complemen-
tar estas experiencias practicas y ofrecer ocasiones para el debate, la
colaboracion y el apoyo individualizado proporcionado por el profesor.
Asimismo, se pueden llevar a cabo actividades sincrénicas mediante
videoconferencias para promover la interaccion en tiempo real entre
los estudiantes y los docentes, enriqueciendo asi la experiencia de
aprendizaje. El aprendizaje colaborativo en linea también desempefia
un papel destacado en la modalidad b-learning, permitiendo a los
alumnos trabajar juntos a través de proyectos y actividades, incluso
cuando no se encuentren fisicamente en el mismo lugar. En resumen,
la modalidad b-learning se presenta como una alternativa que posibili-
ta la fusion de lo mejor de ambos mundos: las experiencias practicas
presenciales esenciales para ciertas carreras, junto con las ventajas y
flexibilidad del aprendizaje mediado por tecnologia. Esto puede mejo-
rar la efectividad del proceso educativo y proporcionar una experien-
cia mas enriquecedora para los alumnos.

Los modelos b-learning surgieron en respuesta a los desafios y nece-

sidades educativas durante el periodo de la pandemia y actualmente
ha demostrado su utilidad en la fase postpandemia. Durante la pande-



mia, el blended learning se revelé como una solucién viable para
mantener la continuidad educativa y permitir que los estudiantes
siguieran aprendiendo, incluso en situaciones de restricciones de
movilidad y distanciamiento social. En el marco de la pandemia, este
enfoque educativo posibilité a las instituciones educativas brindar
experiencias educativas mas flexibles y adaptarse a las circunstan-
cias cambiantes. Al combinar actividades en linea con experiencias
practicas presenciales, se pudo hacer frente a las limitaciones de
acceso a laboratorios, talleres y otros espacios educativos, al mismo
tiempo que se mantuvo el compromiso con la adquisicién de habilida-
des practicas y competencias profesionales. Ademas, el blended lear-
ning ofrecié la oportunidad de capitalizar las mejores practicas vy
ventajas de la educacién mediada por tecnologia, como la flexibilidad
de horarios, el acceso a recursos digitales, la interaccion en linea y la
retroalimentacion inmediata, y fusionarlas con los beneficios de la
educacion presencial, como la interaccion cara a cara, la tutoria
personalizada y las actividades practicas. En el periodo postpande-
mia, el blended learning puede continuar siendo una opcién valiosa
para mejorar la educacion. Permite a las universidades optimizar
recursos, adecuar los procedimientos educativos a diferentes estilos
y ritmos de aprendizaje de los alumnos y ofrecer una experiencia edu-
cativa mas personalizada y enriquecedora.

Ademas, el b-learning puede fomentar una participaciéon y compromi-
so mas elevados por parte de los alumnos en su proceso educativo,
ya que les brinda la oportunidad de desempefiar un papel mas activo
en la gestion de su tiempo y en la eleccion de las modalidades de
estudio que se ajusten mejor a sus necesidades y preferencias.

Durante la pandemia, muchas instituciones educativas se vieron
forzadas a adaptarse rapidamente y adoptar modelos blended lear-
ning para continuar impartiendo clases y mantener en marcha el
proceso educativo. Las experiencias y lecciones aprendidas en este
periodo de alta integracion tecnolégica pueden ser aprovechadas
para enriquecer la educaciéon presencial en el futuro. Algunos de los
beneficios y mejores practicas que pueden incorporarse de los mode-
los de blended learning mediados por tecnologia son los siguientes:
Flexibilidad y personalizacién: Los modelos blended learning ofrecen
a los alumnos una mayor flexibilidad en su proceso educativo, permi-
tiéndoles adaptar su ritmo y estilo de estudio segun sus necesidades
individuales. Esto puede fomentar la autonomia y la responsabilidad
en su proceso de formacion.



Entornos virtuales de aprendizaje

De acuerdo con Belloch, (2012), Isela Aguilar & Otuyemi Rondero,
(2020) los entornos virtuales de aprendizaje (EVA) se pueden definir
como espacios que utilizan tecnologias digitales y plataformas en
linea con el objetivo de facilitar y mejorar los procesos educativos.
Estos entornos ofrecen un lugar interactivo y colaborativo en el cual
los alumnos acceden a recursos educativos, participan en actividades
de aprendizaje, interactian con sus compafieros y docentes, y
reciben retroalimentacion sobre su progreso académico. Los EVA
proporcionan flexibilidad en cuanto al momento y el lugar de estudio,
permitiendo a los estudiantes adecuar su aprendizaje a sus propias
necesidades y ritmo de trabajo. Ademas, estos entornos promueven
el desarrollo de habilidades digitales y competencias tecnolégicas,
preparando a los estudiantes para afrontar los desafios de la socie-
dad actual.

De acuerdo con Boneu (2007), Isela Aguilar & Otuyemi Rondero,
(2020) existen cuatro aspectos esenciales que deberia poseer cual-
quier plataforma de e-learning o Entorno Virtual de Aprendizaje
(EVA). En primer lugar, la plataforma debe ofrecer un acceso facil y
una navegacion sencilla, permitiendo a los usuarios moverse de
manera intuitiva dentro del entorno y acceder a los contenidos y recur-
sos de forma agil y directa. En segundo lugar, la plataforma debe ser
interactiva, ofreciendo oportunidades para la participacion de los
alumnos mediante actividades, foros de discusion y herramientas de
colaboracion. En tercer lugar, la plataforma debe ser adaptable y flexi-
ble, posibilitando que los docentes personalicen los contenidos y las
actividades segun las necesidades de los alumnos y los objetivos del
curso. Por ultimo, la plataforma debe contar con herramientas de
supervision, control y medicién del progreso de los alumnos, de
manera que los docentes puedan supervisar el desempefio de los
alumnos y ofrecer retroalimentacion de manera oportuna. Estas
caracteristicas resultan fundamentales para asegurar una experiencia
de aprendizaje efectiva y enriquecedora en los entornos de ensefian-
za mediados por tecnologia.

Adicionalmente, a las cuatro caracteristicas fundamentales previa-
mente mencionadas por Boneu, (2007) se resaltan otros atributos
generales que los entornos de e-learning deben poseer para propor-
cionar una experiencia educativa completa y efectiva. En primer lugar,
plataforma debe ser compatible con diversos dispositivos y sistemas



operativos, lo que permitira a los estudiantes acceder al contenido
desde computadoras de escritorio, laptops, tabletas o dispositivos
moviles. En segundo lugar, resulta esencial que la plataforma dispon-
ga de herramientas de comunicacion eficaces, tales como correo
electrénico interno, chats o mensajeria instantanea, que faciliten la
interaccion entre actores del modelo, asi como la colaboracion en
proyectos de grupo. En tercer lugar, la plataforma debe disponer de
un sistema de gestion de contenidos que facilite la organizacién y
administracion efectiva de recursos educativos, como documentos,
videos y presentaciones, entre otros. Finalmente, resulta imperativo
que la plataforma asegure la seguridad y privacidad de los datos de
los usuarios, implementando medidas de proteccion para resguardar
la informacién personal y académica. Estas caracteristicas adiciona-
les son fundamentales para establecer un entorno de e-learning
confiable, accesible y propicio para el aprendizaje significativo y la
interaccion colaborativa.

Desde la perspectiva de Barcelo et al., (2007), Villacis et al., (2021) un
entorno virtual de ensefanza-aprendizaje se define como un conjunto
de recursos informaticos y telematicos que permiten la comunicacion
y el intercambio de informacién, y donde se llevan a cabo los proce-
sos educativos. Esta descripcion se enfoca en las funcionalidades y
servicios de comunicacién que estos entornos proporcionan, o que
implica que tanto los alumnos como los docentes pueden interactuar,
compartir recursos educativos, participar en actividades colaborativas
y acceder a recursos de aprendizaje a través de plataformas digitales.
Estos ambientes virtuales ofrecen una experiencia de aprendizaje en
linea que simplifica la comunicacion, la colaboracion y el acceso a la
informacion de manera flexible y accesible. Esto facilita el disefio de
ambientes de aprendizaje dinamicos e interactivos.

Segun Gross, (2002), Orostica, (2020) se define un entorno virtual de
aprendizaje como recursos informaticos destinados a los procesos
educativos que operan mediante un sistema de comunicacién media-
do por tecnologia. Bajo esta dptica, se examinan los entornos virtua-
les de aprendizaje mediante el uso de materiales educativos digitales
disefadas para situaciones educativas y respaldados por plataformas
tecnoldgicas. Estas plataformas permiten la interaccion entre profeso-
res, alumnos, contenidos educativos digitales y universidades, a
través de diversas funciones y servicios asociados a los diferentes
roles presentes en estos entornos tecnolégicos. En resumen, los
sistemas informaticos conocidos como entornos virtuales de



aprendizaje facilitan la comunicacion, la colaboracion y el acceso a
los recursos educativos, generando un espacio de interaccion y
formacion en linea.

Los entornos virtuales de aprendizaje juegan un papel crucial en la
aplicacion y respaldo de los sistemas blended learning en diversos
niveles educativos. Estas plataformas tecnolégicas proporcionan un
espacio donde tanto docentes como estudiantes pueden interactuar,
colaborar y acceder a los recursos educativos de manera virtual.
Ademas, ofrecen caracteristicas que facilitan la integracion y reutiliza-
cion de contenidos educativos digitales, lo que resulta en una mayor
flexibilidad y adaptabilidad en la creacion de cursos y programas de
estudio. Asimismo, estas plataformas suministran herramientas de
comunicacion, evaluacion y seguimiento del progreso de los estudian-
tes, contribuyendo a mejorar la experiencia de aprendizaje y el rendi-
miento académico. En resumen, los entornos virtuales de aprendizaje
son un componente esencial para la implementacion exitosa de los
sistemas blended learning y para promover una educacién mas flexi-
ble, accesible e interactiva.

Estandares de e-learning

Precisamente, los entornos virtuales de aprendizaje son cruciales
para la implementacion y apoyo de los sistemas de blended learning
en diversos niveles educativos. Estas plataformas tecnoldgicas ofre-
cen un espacio donde docentes y estudiantes pueden interactuar,
colaborar y acceder a los recursos educativos de forma virtual.
Ademas, ofrecen atributos que facilitan la incorporacion y reutilizacion
de materiales educativos digitales, lo que conlleva a una mayor flexi-
bilidad y adaptabilidad en la concepcién de los cursos y programas de
estudio. También, estas plataformas suministran herramientas de
comunicacion, evaluacion y medicion del avance de los alumnos,
contribuyendo a mejorar la experiencia de aprendizaje y al desempe-
Ao académico. En resumen, los ambientes virtuales de aprendizaje
son un elemento crucial para la efectiva aplicacion de los sistemas
blended learning y potencializan una educacion mas flexible, accesi-
ble e interactiva.

Foix y Savando (2002) , Diaz-Antén et al. (2007) proporcionan una
definicion de los estandares en e-learning como un conjunto de reglas
compartidas por empresas especializadas en tecnologia educativa en
linea. Estas directrices establecen las pautas sobre como los desarro-



lladores deben crear unidades académicas en linea y los ambientes
mediante las cuales se impartiran, permitiendo la interoperabilidad
entre ellas. Ademas, estos estandares incluyen un modelo de empa-
quetamiento comun para los contenidos, lo que facilita que los desa-
rrolladores creen materiales educativos que sean facilmente reutiliza-
bles e integrables en una variedad de cursos.

En general, en la actualidad, los estandares en el ambito del e-lear-
ning se clasifican en tres categorias fundamentales: estandares rela-
cionados con el contenido o el curso, estandares referentes a los
estudiantes y estandares de interoperabilidad. De acuerdo con Foix y
Savando 2002; Diaz-Anton et al., 2007 los estandares relacionados
con el contenido abordan la estructura y el empaquetamiento de los
materiales educativos, asi como el seguimiento de los resultados del
aprendizaje. Por su parte, los estandares relativos a los estudiantes
refieren a elementos vinculados con la persistencia y compartir datos
sobre estudiantes, sus capacidades, habilidades y aseguran su priva-
cidad y seguridad. Finalmente, los estandares de interoperabilidad se
centran en aspectos que simplifican la incorporacion de los elementos
del LMS y garantizan la conectividad entre diversas plataformas de
aprendizaje. Estos estandares resultan esenciales para establecer un
entorno de e-learning cohesivo y compatible, proporcionando una
experiencia de aprendizaje efectiva y eficiente para todos los usua-
rios.

El empleo de normas en los modelos de aprendizaje mediados por
tecnologia conlleva numerosas ventajas que impulsan innovaciones y
la eficiencia del proceso educativo. Al adoptar estos estandares, se
simplifica la adaptacion de las actividades educativas conforme a los
requerimientos particulares de los alumnos, lo que mejora la expe-
riencia educativa. Ademas, la reutilizacion de contenidos educativos
digitales mediante estos estandares asegura una mayor flexibilidad y
versatilidad, lo que permite la integracion de materiales disefiados en
diversas herramientas y plataformas. Esto no solo ahorra tiempo y
recursos, sino que también amplia el acceso a una variedad de recur-
sos educativos, fomentando una educacién mas diversificada y enri-
quecedora para los alumnos. La interoperabilidad entre plataformas
también se refuerza gracias a la adopcion de estandares, lo que
simplifica la transferencia de datos y contenidos entre diferentes
ambientes educativos mediados por tecnologia. Finalmente, los
estandares contribuyen a la creaciéon de un ecosistema educativo
mas conectado, versatil y propicio para la mejora continua de la edu-
cacion virtual.



Conectivismo

Segun Siemens 2004; E. Lépez & Escobedo 2021, el conectivismo se
describe como una teoria educativa apropiada para la era digital. Este
contexto caracterizado por un rapido desarrollo tecnoldgico, los indivi-
duos se ven compelidos a mantener sus conocimientos y habilidades
actualizados de manera constante, obteniendo informacion de diver-
sas fuentes y estableciendo conexiones con multiples nodos. Estos
nodos pueden ser instituciones de educacion superior, aulas de
clases, individuos, dispositivos tecnoldgicos, entre otros, que actuan
como puntos de conexion y enriquecen el proceso de aprendizaje.

En esta perspectiva, Siemens 2004; E. Lopez & Escobedo 2021 espe-
cifican que el aprendizaje se entiende como un proceso que se
desenvuelve en entornos complejos y cambiantes, donde el individuo
no tiene control absoluto sobre todos los elementos presentes. Desde
la optica del conectivismo, el aprendizaje se considera como un
proceso ininterrumpido que se desarrolla en diferentes contextos,
como sitios de practica, redes sociales y actividades laborales. Bajo
esta concepcion, el contexto educativo se extiende fuera de la estruc-
tura convencional de la clase convencional y de las interacciones
entre docentes y alumnos, asi como entre alumnos. Se expande
hacia un contexto mas amplio que engloba la participacion de otros
nodos en la ecologia de aprendizaje. Estos nodos pueden ser redes
personales, redes sociales y lugares de trabajo, donde el individuo
establece relaciones y obtiene informacion y conocimientos de
diferentes fuentes y actores, trascendiendo los contextos educativos
convencionales.

Por otro lado, Siemens 2004; E. Lopez & Escobedo 2021 argumentan
que los fundamentos del conectivismo se basan en una concepcion
moderna del aprendizaje en la era digital. En primer lugar, se destaca
la idea de que el conocimiento esta distribuido en la red y no se limita
unicamente a la mente de una persona. El aprendizaje se lleva a cabo
mediante la conexidn con diversas fuentes de informacion y perso-
nas, enriqueciéndose a través de la multiplicidad de opiniones y pers-
pectivas. Ademas, el conectivismo reconoce la importancia de la habi-
lidad para discernir y evaluar criticamente la informacion en linea, al
desarrollar destrezas de busqueda y filtrado. También pone de relieve
la relevancia de participar en redes y comunidades de practica para
colaborar y co-crear conocimiento de manera conjunta. Finalmente,
se concede un papel vital a la tecnologia como un medio para acceder



y compartir informacién, lo que permite la conectividad en cualquier
momento y lugar. Estos principios promueven un enfoque de aprendi-
zaje que es abierto, flexible y adaptable, adaptandose a los requeri-
mientos y contextos de la era digital.

Educacién superior en el contexto colombiano

Segun lo establecido en la Ley 30 del 28 de diciembre de 1992, la
Educacion Superior se define como un proceso continuo, orientado a
fomentar el desarrollo integral de las personas, teniendo lugar poste-
rior a la graduacion de la escuela secundaria. Su objetivo principal es
permitir que los estudiantes se desarrollen al maximo en su formacion
profesional. Ademas, esta ley establece que la educacién universita-
ria es un servicio publico cultural crucial para el propésito social del
Estado.

Por otra parte, en el afio 2009, el Ministerio de Educacion Nacional de
Colombia define la educacion en el pais como un proceso constante
de desarrollo personal, cultural y social. Este proceso se basa en una
comprension global de la dignidad, los derechos y las responsabilida-
des inherentes a la persona humana. En cuanto a la Constitucion
Politica de Colombia, se especifica que la educacion es un derecho
fundamental para todos los ciudadanos y se concibe como un servicio
publico de indole social. El Estado tiene la responsabilidad de regular
y supervisar dicho servicio para garantizar su calidad, el logro de sus
metas y la educacion integral de los alumnos. Esto implica asegurar el
acceso a la ensefanza superior y la continuidad de los individuos en
el contexto educativo colombiano.

El sistema educativo de Colombia comprende diversos niveles, que
abarcan desde la educacion inicial y preescolar hasta la educacion
basica (que consta de cinco afos de primaria y cuatro anos de secun-
daria), seguido de la educacion media (dos afios que concluyen con
el titulo de bachiller) y la educacion superior.

La educaciéon superior se puede dividir en dos tipos: pregrado vy
posgrado. Se distinguen tres niveles de formacién en la categoria de
pregrado: técnico profesional (vinculado a programas técnicos profe-
sionales), tecnoldgico (vinculado a programas tecnoldgicos) y profe-
sional universitario. El posgrado incluye maestrias, doctorados y
especializaciones en diversas areas técnicas, tecnolégicas y profesio-
nales.



Los graduados de la educacién media que desean continuar sus estu-
dios en la educacion superior pueden acceder a los programas
académicos formales de pregrado después de obtener el titulo de
bachiller y aprobar el Examen de Estado, una evaluacion oficial.

Normatividad sobre educacion superior virtual
en Colombia

En Colombia, el Ministerio de Educacion Nacional (MEN) establecio
una definicion de educacién virtual como un enfoque educativo
respaldado por Tecnologias de la Informacion y la Comunicacién
(TIC) para mejorar el acceso a la educacion y la capacitacion. La edu-
cacion virtual se distingue por ofrecer procesos de aprendizaje en
linea, lo que permite a los estudiantes interactuar virtualmente con
contenidos, profesores y companeros a través de plataformas y recur-
sos digitales. El objetivo de este método es promover la flexibilidad,
personalizacion y autonomia en el aprendizaje, o que permite a los
estudiantes superar las limitaciones temporales y geograficas al
avanzar a su propio ritmo. Ademas, la educacién virtual tiene como
objetivo aprovechar las ventajas de las TIC para mejorar los entornos
de aprendizaje, promover la colaboracion y ampliar las estrategias
pedagdgicas. También conocido como "educacion en linea", se basa
en la creaciéon de programas de formacion que tienen lugar en el cibe-
respacio, eliminando la necesidad de encuentros fisicos entre docen-
tes y alumnos. En su lugar, se utilizan herramientas tecnoldgicas
como plataformas virtuales, recursos digitales y comunicacion en
linea para facilitar la interaccion y el aprendizaje, lo que aumenta la
flexibilidad y el acceso a la formacion.

El Ministerio de Educacion Nacional (MEN) ve la educacion virtual
como un esfuerzo para mejorar los entornos de aprendizaje utilizando
Tecnologias de la Informacion y la Comunicacion, destacando la
importancia de la perspectiva pedagdgica. El Ministerio de Educacién
Nacional (MEN) define cuatro pilares esenciales de la politica nacio-
nal de educacion virtual en el ambito de la educacion superior en la
"Propuesta de politica publica para la educacion virtual" de 2009.
Estos pilares son:



Esta estrategia tiene como
finalidad fomentar creacion
de comunidades virtuales
Comunidad que potencialicen la
colaboracion, la interaccion
y la retroalimentacion entre
estudiantes, profesores y

otros involucrados en el

Esta estrategia se centra proceso educativo.

en apoyar a las institucio-
nes para que puedan
desarrollar programas de
educacioén virtual de alta
calidad, incorporando
tecnologias innovadoras
adecuadas a los requeri-

mientos de alumnos.
‘ En este pilar, promueve la

vinculacioén entre las
instituciones de educacion

Sector superior y el sector producti-
productivo vo con el fin de identificar
las necesidades de forma-
cion de los trabajadores y

Instituciones de
Educacion
Superior (IES)

El altimo pilar tiene como
objetivo establecer
politicas y normativas que
promuevan el crecimiento
y la excelencia de la
educacion mediada por
tecnologia en el pais, asi
como garantizar la
sostenibilidad y la debida
regulacién de estas
iniciativas.

proporcionar programas de
‘ educacioén virtual que

aborden esas demandas.

Gobierno

El MEN tiene como objetivo fortalecer la educacion virtual en Colom-
bia y mejorar su impacto en la formacion de profesionales capaces y
preparados para enfrentar los desafios del entorno actual mediante el
uso de estas estrategias.

El Ministerio de Educacion Nacional (MEN) de Colombia emiti6 el
Decreto 1295 el 20 de abril de 2010, que regula el registro calificado
de programas de educacién virtual en el ambito de la educacion supe-
rior. La Ley 1188 de 2008 esta regulada por este decreto, el cual
regula la oferta y el desarrollo de programas académicos en modali-
dad virtual. El decreto establece pautas importantes para los progra-
mas virtuales. En primer lugar, enfatiza las habilidades de los



maestros que disefian estos programas, asegurandose de que cuen-
ten con las habilidades para ensefar en entornos virtuales. Ademas,
se necesitan medidas de apoyo y seguimiento para evaluar su
desempefio y garantizar la calidad de la educacién virtual. EI decreto
enfatiza la importancia de la disponibilidad y capacitacién para el uso
de Tecnologias de la Informacion y la Comunicacién, como bases de
datos, equipos y aplicaciones informaticas, sistemas de interconexion
y entornos virtuales de simulacién para experimentacion y practica,
en cuanto a los recursos educativos.

Ademas, el decreto obliga a las instituciones de educacion superior
(IES) que deseen ofrecer programas virtuales a detallar todo el proce-
so de disefio, gestion, produccién, distribucion y uso de materiales y
recursos educativos, asegurando el respeto a los derechos de autory
manteniendo la calidad académica. Se requiere que las IES aseguren
la disponibilidad de una plataforma tecnolégica adecuada, una conec-
tividad optima y herramientas metodoldgicas adecuadas para llevar a
cabo eficientemente el programa virtual en lo que respecta a la
infraestructura tecnoldgica. Se especifica que las IES deben presen-
tar un plan para producir el contenido adicional que formara parte del
plan de estudios para los programas recién creados, asi como al
menos el 15 % de los créditos relacionados con los contenidos del
programa.

El Ministerio de Educacién Nacional (MEN) ha establecido una serie
de estandares que las instituciones de educacion superior en Colom-
bia deben cumplir para garantizar programas académicos virtuales de
alta calidad. Estos criterios incluyen la competencia de los docentes
encargados de desarrollar los programas, el uso adecuado de las
Tecnologias de la Informacion y la Comunicacion, la disponibilidad de
una plataforma tecnolégica adecuada y la presentacion de un plan
integral para la produccion y distribucion de contenidos educativos
digitales, garantizando su reutilizacion y respetando los derechos de
autor.

Categorias de investigacion

La Tabla 1 muestra las categorias de investigacion con sus respecti-
vos codigos y dimensiones.



Tabla 1
Relacién de categorias — codigos — Dimensiones

Categorias Cddigos Dimensiones
Contenidos | * Actividades de aprendizaje. * Estructura de los contenidos
educativos | « Adaptacion a politicas institucionales de disefio del curso.
digitales instruccional. + Estructura de los contenidos
* ADDIE. de una seccion.
* Alcance de contenidos educativos digitales. * Criterios para la selccion de
* Afio de creacién del contenido educativo digital. los contenidos.
* Atributos de los contenidos educativos digitales. * Criterios para la seleccion de
* Capacitacion en disefio instruccional. herramientas de produccién o
* Caracterizacion del objeto de aplicacion de los disefio de contenidos.
contenidos educativos digitales.
* Competencias para desarrollar con el contenido
educativo digital.
* Cognitivismo.
* Conectivismo.
* Constructivismo.
* Contenidos educativos disefiados previamente.
* Criterios de organizacion de contenidos educati-
vos digitales por modalidad.
* Criterios de seleccion de contenidos educativos
digitales.
* Criterios de utilizacion de recursos - Actividades.
* Disefio de contenidos educativos digitales.
* Disefio instruccional.
* Educacion mediada por TIC.
* Eficiencia de contenidos en periodos anteriores.
* Estructuracion de contenidos.
* Evalucacién de contenidos educativos digitales.
* Formato de presentacion de los contenidos
educativos digitales.
Blended * Clasificacion. * Estructura  del  subsistema
Learning * Modalidad presencial. presencial.
* Modalidad mediada por TIC. * Recursos utilizados en el
* Criterios de organizacién de contenidos educati- subsistema presencial.
vos por modalidad. * Recursos utilizados en el
* Utilizacion de LMS como repositorio. subsistema  mediado  por
herramientas tecnoldgicas.

* Integracion de subsistema
presencial mediado por tecno-
logia.

Educacion | * Normativa educacion mediada por TIC. + Estandars e-learning. N
superior * Estandares y normatividad. * Normatividad de educacion
* Capacitacion docente. virtual.

* Roles del docente.

* Requerimientos de contenidos
en el subsistema presencial y

\_ en el mediado por tecnologia. )

Fuente: Elaboracion propia.
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CAPITULO I

Marco metodoloégico

Enfoque epistemoldgico de la investigacion

Segun la perspectiva de Padron 1998, con el tiempo, los investigado-
res tienden a priorizar ciertos campos de observacion, llamados areas
descriptivas, y formas tedricas especificas, llamadas areas explicati-
vas, junto con sus enfoques o preferencias. Ademas, suelen agrupar-
se alrededor de creencias particulares sobre como creen el conoci-
miento cientifico, las formas en que se obtiene y produce, asi como
los métodos de validacién y critica. Estas preferencias son descritas
por Padron como un "Enfoque Epistemoldgico”. El enfoque principal
de la investigacion ha sido cualitativo debido a este concepto.

El "producto del conocimiento" y la "forma de acceder y generar dicho
conocimiento" determinan la visiéon de Padron (1998). Como resulta-
do, surgen varios paradigmas epistemolégicos.

En su obra titulada "Investigacion cualitativa: orientaciones procedi-
mentales y valores transformativos”, Pifiero y Rivera (2012) define el
"paradigma" como el conjunto de experiencias, creencias y valores
que afectan la forma en que una persona percibe y reacciona ante la
realidad.

La investigacion utiliza un enfoque interpretativo que se deriva del
analisis de varios paradigmas. Este enfoque permite la creacion de
conocimiento a partir de las experiencias, creencias e intenciones de
las personas involucradas en el contexto educativo. También se
enfoca en recuperar y comprender el significado de lo vivido, asi
como en comprender como las personas perciben esos procesos.
Pone énfasis en términos como comprension, significado y accion, y
su objetivo principal es profundizar en el conocimiento y generalizarlo
en relacion con la percepcién y experiencia de la vida social.
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De acuerdo con Pifero y Rivera (2012) autores de la obra "Investiga-
cion cualitativa: Cuestiones procedimentales y valores transformati-
vos", los investigadores que adoptan este enfoque interpretativo
tienen como principal objetivo describir y comprender lo que distingue
y hace unico a cada individuo, en lugar de buscar generalizaciones.
Este paradigma pone un énfasis particular en la comprension de
significados y acciones especificas, centrandose en la singularidad de
cada persona.

En este contexto, el paradigma interpretativo se enfoca en examinar
la vida social y las acciones humanas. La investigacion se centro en
reconocer y analizar las practicas de los maestros al planificar, crear,
integrar y aplicar contenido educativo digital en las asignaturas de
ingenieria ofrecidas a través del modelo blended learning. Es impor-
tante destacar que el estudio integré clases presenciales con
herramientas tecnolégicas, creando sistemas blended learning.

Componentes de la investigacién

Segun Strauss y Corbin 2002 en su obra "Bases cualitativas: Técni-
cas y procedimientos para desarrollar la teoria fundamentada”, en la
investigacion cualitativa se identifican tres componentes fundamenta-
les: los datos, los métodos y la construccion tedrica.

La informacion puede obtenerse de varias fuentes, como entrevistas,
observaciones, documentos y registros. Los métodos, por otro lado,
permiten a los investigadores analizar e interpretar estos datos. Estos
métodos engloban la conceptualizacion, reduccién y elaboraciéon de
categorias basadas en las propiedades y dimensiones de los datos,
asi como la conexion entre ellos, proceso que se conoce como codifi-
cacion.

Durante el desarrollo de este estudio, se han identificado factores
organizativos, didacticos, tecnoldgicos y metodolégicos que ejercen
influencia en la planificacién, creacion, incorporacién y posterior reuti-
lizacion de recursos educativos digitales empleadas por los profeso-
res en materias respaldadas por ambientes virtuales en los progra-
mas académicos de la Facultad de Ingenierias y Arquitectura de la
Universidad de Pamplona.
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En una etapa posterior, se realizé un estudio de caracter interpretati-
vo, esto posibilito la identificacion de relaciones de interdependencia
entre los elementos que se habian identificado anteriormente. En la
Universidad de Pamplona, esto condujo al desarrollo de un enfoque
tedrico para la integracion de contenidos educativos digitales en los
sistemas blended learning. Se proporcionaron detalles sobre las
dimensiones y caracteristicas de los datos relacionados con las cate-
gorias de contenidos educativos digitales, sistemas blended learning
y educacion superior. Como resultado de este procedimiento, se
generd un constructo tedrico sobre como la Universidad de Pamplona
podria integrar contenidos educativos digitales en los sistemas blen-
ded learning en sus programas académicos.

La etapa de ordenamiento conceptual abarca la organizacion y, en
ocasiones, la categorizacion de los datos segun un conjunto especifi-
co y selecto de caracteristicas, junto con sus respectivas dimensiones
(Strauss y Corbin, 2002).

Se ordend conceptualmente al agrupar codigos pertinentes para cada
categoria, como "contenidos educativos digitales", "blended learning"
y "educacion superior". Los codigos relacionados con la estructura-
cion, clasificacion y las herramientas utilizadas en el disefio de conte-
nidos educativos digitales se organizaron en la categoria "Contenidos
educativos digitales". De manera similar, se establecieron clasificacio-
nes con relacion a los sistemas blended learning, las caracteristicas
inherentes al subsistema presencial y tecnoldgico, y la construccion
del conocimiento en todo el sistema dentro de la categoria "blended
learning". Finalmente, se llevoé a cabo un proceso de ordenamiento
conceptual para los codigos relacionados con los estandares y regu-
laciones del e-learning, la capacitacion docente, el papel del docente
como facilitador y los aspectos relacionados con la educacion presen-
cial y la educacion en linea en la categoria "educacion superior”.

Después de terminar la fase de ordenamiento conceptual, se paso a
la creacion de una aproximacion tedrica, es decir, se procedio a teori-
zar. Este proceso implica no solo concebir o intuir ideas (conceptos),
sino también plasmarlas en un esquema logico, sistematico y explica-
tivo, tal como lo establecen Strauss y Corbin (2002).

Se generaron redes semanticas particulares para cada categoria con

el objetivo de reconocer los conceptos clave y sus interrelaciones,
siguiendo el esquema ldgico, sistematico y explicativo mencionado
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anteriormente. Estas redes facilitaron la conexion de las perspectivas
de los informantes clave con cada uno de los cédigos o conceptos
que se descubrieron. Por ultimo, se utilizé la triangulacién, la cual
incluyd un examen exhaustivo del contexto, la teoria y las perspecti-
vas del investigador.

Método de la investigacion

El paradigma interpretativo, que se centra en la descripcién y com-
prension de aspectos individuales especificos, sustenté el enfoque de
esta investigacion. Se eligié el método de la teoria fundamentada
para lograr este objetivo. Este método es conocido por su capacidad
para generar teorias a partir de datos recolectados de manera siste-
matica. Este método requiere una revision minuciosa y sistematica de
la teoria y los datos.

La primera etapa de la investigacion consistié en describir los datos
relacionados con las categorias de "contenidos educativos digitales",
"blended learning" y "educacion superior”. Con el fin de recopilar infor-
macion, se realizaron entrevistas con docentes de educacién superior
con experiencia en el enfoque blended learning, asi como con docen-
tes administrativos y otros profesionales involucrados en la gestion
educativa y la tecnologia. Una descripcion detallada de los compo-
nentes clave de cada categoria fue posible gracias a las contribucio-
nes de estos informantes clave.

Luego, se procedid con un proceso de ordenamiento conceptual para
estructurar los cédigos previamente identificados en cada categoria y
determinar las propiedades y dimensiones significativas de los datos.
Este paso establecié una base coherente y comprensible, fundamen-
tal para la construccién de una teoria sélidamente respaldada por los
datos recopilados.

Luego se comenzé a trabajar en la creacion de una aproximacion
tedrica, que se conoce como teorizacion. Los elementos adicionales
de este proceso incluyeron la concepcién o percepcién de ideas y su
representacion en un esquema logico, sistematico y explicativo.

Posteriormente, se construyeron redes semanticas en cada categoria
utilizando el esquema légico, sistematico y explicativo mencionado
anteriormente. El objetivo era identificar los conceptos pertinentes y
sus conexiones. Las opiniones de los informantes clave se vincularon
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a cada uno de los codigos o conceptos gracias a estas redes. Final-
mente, se realizé una triangulacion, que incluyo el analisis del contex-
to, asi como la teoria y la perspectiva del investigador.

Fases de la investigacion

Primera Fase. Acercamiento a la realidad
Muestreo tedrico

En su obra "Fundamentos de la investigacion cualitativa: Métodos y
pasos para desarrollar la teoria fundamentada", Strauss y Corbin
(2002) describen el concepto de muestreo tedrico como la recopila-
cion de datos basados en los conceptos generados a partir de la
teoria en desarrollo, empleando un enfoque centrado en "realizar
comparaciones". El propdsito es la seleccion de lugares, personas o
eventos que permitan identificar diferencias entre los conceptos vy
enriquezcan las categorias en relacion con sus propiedades vy
dimensiones.

Los autores explican que el muestreo teorico evoluciona a lo largo del
proceso y se fundamenta en los conceptos emergentes del analisis,
que son relevantes para la teoria en construccion. Estos conceptos se
encuentran recurrentemente presentes en los datos y actuan como
factores que generan variaciones dentro de una categoria principal.

El muestreo tedrico tiene como objetivo comprender las variaciones
de las categorias en términos de sus propiedades y dimensiones al
maximizar las oportunidades de comparacion entre eventos, inciden-
tes o situaciones. Ademas, se enfatiza que el muestreo tedrico es un
proceso acumulativo, ya que cada nuevo evento incorporado al anali-
sis y a la recopilacion de datos contribuye al enriquecimiento de la
investigacion.

Informantes claves

De acuerdo con Robledo (2009), los informantes clave son personas
que, gracias a sus experiencias, comprensién empatica y conexiones
en el campo, tienen la capacidad de apoyar al investigador y propor-
cionar informacién altamente relevante. Su participacioén facilita el
acceso a otros individuos y escenarios relevantes.
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En la perspectiva de Monje (2011), un informante clave tiene el cono-
cimiento y la experiencia necesarios para el investigador, asi como la
capacidad de pensar y comunicar de manera precisa. La eleccién de
estos informantes debe realizarse de manera deliberada, basandose
en criterios predefinidos por el investigador. Monje subraya la impor-
tancia de que los informantes sean individuos informados, reflexivos y
dispuestos a colaborar activamente en el estudio.

En este contexto, los docentes que imparten materias utilizando el
enfoque blended learning en la Facultad de Ingenierias y Arquitectura
de la Universidad de Pamplona deben ser los informantes clave.
Ademas, podrian incluir a disefadores de materiales educativos
digitales relacionadas con estas areas, coordinadores de cursos en
Moodle que respalden las clases presenciales, o personas con expe-
riencia en la organizacion de materias en programas de ingenieria en
una institucion educativa superior en Colombia.

Tabla 2
Distribucion de informantes clave

Informante clave Nimero

* Disefiador de contenidos educativos digitales para asignaturas desarrolla-
das bajo la 01 modalidad blended learning. 01

* Gestor de cursos de Moodle como soporte a asignaturas presenciales. 01

* Director o coordinador de programa académico de Ingenieria. 01

* Docentes de la facultad de Ingenierias y Arquitectura. 05

* Docentes del area de ingenieria de institucion de educacion superior con
experiencia en el desarrollo de asignaturas bajo la modalidad blended 01
learning.

* Director de programa del area de ingenieria de institucion de educacion

\ superior en Colombia. 01 j

Fuente: Elaboracion propia.
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Tabla 3
Caracterizacion de los informantes clave

Informante Condicion Experiencia Edad Sexo
01 Docente- administrativo | Dis€fiador de contenidos educativos | 40-45 M
digitales por cuatro afios.
02 Docente- administrativo | Gestor de cursos Moodle por 30 M
cuatro afos.
03 Docente- administrativo | Docente facultad de Ingenierias en 47 M

comision administrativa como decano
por cuatro afos.

04-08 | Docente Docente Facultad de Ingenieriasy | 25-50 | M (3)
Arquitectura con experiencia en F(2)
desarrollo de asignaturas presen-
ciales soportadas con Moodle por
cuatro afos.

Director de programa de Ingenieria 50 F
y docente con experiencia en
direccion y desarrollo de asignaturas
en modalidad blended learning

por cuatro afnos.

10 Docente -
Administrativos

Fuente: Elaboracion propia.

Los docentes de la Universidad de Pamplona tienen la opcion de
utilizar Moodle, una plataforma de gestion del aprendizaje (LMS).
Esta herramienta les permite registrar y supervisar los cursos en linea
que complementan sus clases presenciales en las asignaturas que
imparten. Disponen de total independencia para gestionar los conteni-
dos educativos digitales utilizados en cada seccién o médulo de sus
cursos virtuales.

Ademas, los creadores de contenido digital ayudan a administrar los
cursos en linea de la universidad, especialmente los de posgrado.

Instrumento de recoleccién de informacion
Siguiendo la referencia Taylor y Bogdan (1987), las entrevistas en
profundidad se distinguen por consistir en encuentros repetidos, en

los que el investigador se reune cara a cara con los informantes.
Estos encuentros tienen el objetivo de comprender la perspectiva de
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los informantes sobre sus vidas, experiencias y situaciones, asi como
la manera en que la expresan. Las entrevistas en profundidad se
asemejan mas a conversaciones entre iguales que a intercambios
formales de preguntas y respuestas.

Ademas, Taylor y Bogdan (1987) mencionan tres formas diferentes
de entrevistas en profundidad. La primera, denominada "historia de
vida" o "autobiografia sociologica", se enfoca en comprender las
experiencias mas importantes de la vida de una persona y como estas
les dan significado. El segundo tipo busca informacién sobre eventos
y actividades que no se pueden ver directamente. En este caso, los
informantes actian como observadores en nombre del investigador,
siendo sus ojos y oidos en el campo; deben describir lo que sucede y
coémo lo ven otras personas. Por ultimo, pero no menos importante, el
tercer tipo de entrevista tiene como objetivo proporcionar una vision
general de una amplia gama de escenarios, situaciones o personas,
lo que facilita el estudio de un gran nimero de personas en un tiempo
relativamente corto en comparacién con la observacién participante.

Confiabilidad de los instrumentos

Conforme a lo sefialado por Monje (2011), la confiabilidad de un
instrumento se relaciona con su capacidad para proporcionar datos o
mediciones precisas que reflejen adecuadamente lo que se esta
investigando. Por decirlo de otra manera, se refiere a evaluar la preci-
sion de las mediciones. La probabilidad de que un instrumento con
alta confiabilidad produzca errores en los puntajes es menor.
Ademas, la confiabilidad también se relaciona con la consistencia o
estabilidad de las mediciones a lo largo del tiempo, es decir, si el
instrumento produce resultados similares en aplicaciones repetidas.

De manera semejante, Monje (2011) describe la validez como el
grado en que un instrumento mide de manera efectiva lo que se
pretende cuantificar. Después de que las variables hayan sido clara-
mente definidas y especificadas, es necesario desarrollar un instru-
mento para garantizar su validez. Ademas, se puede contar con la
ayuda de expertos en el tema para revisar el instrumento y asegurar-
se de que realmente esté evaluando lo que se desea medir.
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Segunda fase. Analisis de datos

Segun Strauss y Corbin (2002), el microanalisis involucra un examen
exhaustivo y minucioso de los datos. Se realiza una codificacién
abierta y axial al principio del estudio con el objetivo de generar cate-
gorias iniciales con sus caracteristicas y dimensiones, asi como suge-
rir conexiones entre ellas. Este método se considera esencial en la
construccion tedrica porque permite a los investigadores descubrir
nuevos conceptos y relaciones a través de un proceso de analisis de
datos dinamico que fomenta la creatividad.

Strauss & Corbin (2002) enfatizan que el microanalisis no sigue un
proceso estructurado o inflexible, sino que es altamente adaptable,
permitiendo a los analistas utilizar una variedad de técnicas y procedi-
mientos analiticos mientras se concentran en la tarea de analisis
especifica. Se implemento el enfoque propuesto para el microanalisis
durante el proyecto y durante el analisis de datos.

Tercera fase: Teorizacion

Después de analizar los datos, se descubrieron categorias y subcate-
gorias, lo que permitié establecer conexiones entre ellas. De acuerdo
con Planes et al. (2021), este procedimiento implica el uso continuo y
sistematico del método comparativo, asi como el uso de criterios para
crear una teorizacion que se deriva del analisis y la relacion de los
datos recopilados. La teoria se desarrollara con base en estas cate-
gorias y subcategorias a medida que se descubran los hallazgos.

Planes et al. (2021) sefalan que la creacién de teoria a partir de los
datos, conocida como teoria fundamentada, implica un proceso
conceptual que se basa en los principios de verificar hipotesis de
forma deductiva. El propdsito principal de la teoria fundamentada es
transformar una teoria sustantiva en una teoria formal a partir de
datos empiricos.

Ademas, segun Glaser, citado por Planes et al. (2021), se pueden

identificar varios procedimientos para la generacion de teoria formal.
Estos procedimientos incluyen:
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o Desarrollar una teoria formal utilizando técnicas de reescritura,
enfocandose exclusivamente en un area sustantiva especifica.

e En caso de no tener una teoria sustantiva previa, desarrollar
directamente una teoria formal a partir de diversas areas sustan-
tivas.

0 Construir una teoria sustantiva Unica a través del analisis de
datos comparativos de varios campos y la evaluacion de varias
teorias existentes.

e Se enfoca en los procesos sociales fundamentales como base
para la creacion de teoria formal.

6 Compilar datos de investigacion para desarrollar un disefio que
se base en la naturaleza acumulativa del conocimiento en la
investigacion social, tanto en teorias formales como sustantivas.

Para concluir, Strauss y Corbin (2002) plantean la sugerencia de que
hay métodos de codificacion que aportan estandarizacion y rigurosi-
dad al proceso de investigacion.

Procedimientos de codificacion

Los procesos de codificacion aportan un valor significativo al proceso
de investigacién debido a varios motivos. En primer lugar, ponen
énfasis en la construccion de teoria en lugar de enfocarse exclusiva-
mente en la verificacion. En segundo lugar, proporcionan herramien-
tas utiles para gestionar grandes volumenes de datos en bruto.
Ademas, asisten a los analistas en la contemplacion de multiples
interpretaciones de los fendmenos, fomentando tanto la sistematici-
dad como la creatividad del investigador. Por otro lado, estos procedi-
mientos permiten identificar, desarrollar y relacionar conceptos funda-
mentales necesarios para la construccioén de la teoria.

En este proyecto especifico, se sigue el proceso de teorizacion
conforme a la propuesta de Strauss y Corbin (2002), el cual implica
la creacion de un esquema explicativo a partir de los datos. Este
esquema integra varios conceptos en oraciones que expresan sus
relaciones.
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Se utilizan redes semanticas organizadas por categorias para repre-
sentar el esquema explicativo del proyecto. Estas redes conectan los
conceptos o cédigos, mostrando caracteristicas importantes como el
enraizamiento y la densidad de cada cédigo. La densidad muestra la
cantidad de enlaces entre los diferentes cdédigos, mientras que el
enraizamiento muestra los cédigos mas relevantes dentro de las cate-
gorias. Estas herramientas mejoran la comprensién de la teoria deri-
vada de los datos.

La integracion de contenidos educativos digitales en sistemas
blended learning en educacién superior: Categorias

Esta seccion incluye una propuesta que alinea las categorias, subca-
tegorias y dimensiones del proyecto con los propdsitos de la investi-
gacion. La Tabla No 4 contiene informacion sobre cada uno de estos

elementos.

Tabla 4

Categorias del proyecto: La integracion de contenidos digitales en siste-

mas blended learning en educacion superior

Propésito de la

investigacion

Categorias

Subcategorias

Dimensiones

Develar las categorias de | Contenidos | * Alcance Estructuracion * Estructura de los contenidos
integracion de contenidos | educativos | * Seleccion de contenidos del curso.
educativos en modelos | digitales educativos digitales. * Estructura de los contenidos
de educacion mediados * Formatos de presentacion de | de una seccion.
por TIC en educacion contenidos educativos * Criterios para la seleccion
superior. digitales. de los contenidos.
+ Disefio de contenidos * Usabilidad.
educativos digitales. * Sencillez.
* Interaccion.
* Posibilidad de hacer

seguimiento y control.
Identificar las practicas | pjepded | « Clasificacion (tipos). * Estructura de subsistema
utilizadas en la Leaming |+ Subsistema presencial. presencial.
integracion de contenidos + Subsistema mediado con * Recursos utilizados en
educativos digitales en tecnologia subsistema presencial.
sistemas blended * Recursos utilizados en
learning en educacion subsistema mediado por tec.
superior. * Integracion del subsistema

presencial y mediado por tec.
Generar un constructo | Educacion | Estandares y normatividad. |« Estandares e-learning.
tedrico que profundice en |  Superior * Normatividad de educacion
la integracion de conteni- virtual.
dos educativos digitales | T|Cenla |* Nuevas tecnologias. * Sistema LMS.
en modelos de educacion | educacin | * Recursos en linea. * Herramientas de comunicacion,
mediados por TIC en * Flexibilidad en planificacion. | * Herramientas de produccion.
educacion superior. Sistemas de organizacion de

contenidos en las asignaturas.

Fuente: Elaboracion propia.
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CAPITULO IV

Resultados

Analisis de resultados

El marco tedrico y metodoldgico de la investigacion se describio en los
capitulos anteriores de este estudio. Esta seccion presenta los resul-
tados mas relevantes, basados en los propdsitos y preguntas de la
investigacion sobre la integracion de contenidos educativos digitales
en sistemas blended learning en la educacion superior de Colombia.

Los hallazgos de la investigacion se organizan en diversas categorias
iniciales que engloban contenidos educativos digitales, blended lear-
ning y la regulacion normativa de esta modalidad educativa en Colom-
bia. Para recopilar los datos necesarios, se disefiaron instrumentos
que se aplicaron a informantes clave a través de entrevistas mediante
la herramienta tecnolégica Zoom. Posteriormente, se transcribieron
las entrevistas y se analizaron utilizando Atlas.ti. Este paso recibe el
nombre de "procesamiento de la informacién" y como resultado de
esta etapa, se crearon documentos que contienen las transcripciones
de las entrevistas en el software Atlas.ti, tal como se presenta en la
Figura 1.

Figura 1

Listado de documentos a analizar en Atlas.ti.

Bu: P | Buscar documertos p

m Iden... & Nombre Tipo  Ubicecion Grupos Citas Creado por Modficado por Creado Modificado
BED9  ENREVSTAVE tanscits Tedo Biblcteca T Mauricio  Mauricio (3/01/2021 0700 p. m. 03/01/2021 07:00 p. m.
[ED10 ENREVISTAAO franscrite f Terto Bibloteca 10 Mauricio  Mauricio (9/01/2021 1052 p. m. 09/01/2021 10:32p. m.
D1 ENTEVSTA Avtanscita f  Texto Biblcteca T Mavicio  Mauicio 09/01/2021 1033 p.m. 09/01/2021 10:33 p. m.
BD12 ENREVSTADR tanscrts  Tedto Biblcteca 10 Mavicio  Mauicio 09/01/2021 1033 p. m. 09/01/2021 10:33 p. m.
[ED13  ENTEVISTAEA tanscrt f Terto Bibloteca 9 Mauicio  Mauricio (9/01/2021 1054 p. m. 09/01/2021 1034 p. m.
BDM ENTEVSTAMS tanscita f Texto Biblcteca 9 Maurico  Mauricio 09/01/2021 1055 p. m. 09/01/2021 10:55 p. m.
EDH ENTREVISTA OP transcrita vf Texto Biblioteca 9 Mauico  Mauricio 09/01/2021 1055 p. m. 09/01/2021 10:55 p. m.
@DWE ENTREVISTA RM transcrita vf Texto Biblioteca T Mauicio  Mauricio (9/01/2021 1035 p. m. 09/01/2021 1035 p. m.
BD17 ENREVSTARC tanscita i Texto Biblicteca 6 Maurico  Mauricio 09/01/2021 1036 p. m. 09/01/2021 10:36 p. m.
EDW ENTREVISTAYM transcrita ~ Texto Biblioteca 6 Mauico Mauricio 09/01/2021 1036 p. m. 09/01/2021 10:5 p. m.

Fuente: Elaboracion propia.
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La tercera etapa consistio en filtrar y depurar los datos recopilados.
Para identificar segmentos relacionados con las categorias de investi-
gacion iniciales, se realiz6 una revisién exhaustiva de las transcripcio-
nes de las entrevistas. De esta manera, se cred una coleccion de refe-
rencias que facilitaron el proceso de limpieza y depuracién de los
datos.

Esta etapa produjo la creacion de un registro de referencias que se
descubrié durante el proceso de filtrado, destilacion y depuracion de
datos. Cada cita, el documento de origen, los cédigos relacionados y
la densidad asociada se incluyen en este registro, como se muestra
en la Figura 2.

Figura 2
Listado de citas identificadas en los documentos.

Bu | Buscar citas P

Codigo  dentificador 4 Nombre Documento Densidad Cédigos Creado por Modificac
[Alcance de contenidos educativos digitales] [CONTENIDOS EDUCATIVOS - Mauricio  Mauricio

[Actividades de aprendizzje] [Alcance de contenidos educativos digitales]  Maurico  Mauricio

los Contenidos Educativos Digitales, son aquellos recursos con los cua.,  ENTREVISTA YE transcrita
para |2 organizacion intema siempre pues coloco una presentacion, un..  ENTREVISTA'VE transcrita

dependiendo deltipo de recurso que vaya a utiizaryo pues combino 0., ENTREVISTA YE transcrita [Criterios de organizacion de contenidos educativos digitales por modalid Maurico  Mauricio

o= o | e

los criterios siempre van a ser de, por lo menos i es un recurso tipo.. ENTREVISTA YE transcrita [Criterios de seleccién de contenidos educativos digitales] [Reutiizaciond Mauricio  Mauricio

¢l disefio instruccional es mas como una guia basica para la bisqueda .. ENTREVISTAVE transcrita [Capacitacion en disefio instruccional] [Disefio instruccional] [Organizacic: Mauncio  Mauncio

.

¢l primero pues es el constructivismo, apoyado en las TIC, aveces pue.,  ENTREVISTA YE transcrita [Conectivismo] [Modelo pedagagico] [Organizacion de los contenidosed  Maurico  Mauricio

¢l que mas utilizo siempre va ha ser el video, ya que pues utilizo muc.. ENTREVISTA YE transcrita [Blended Learning] [Formato de presentacion de los contenidos educative Mauricio  Mauricio
[Alcance de contenidos educativos digitales] [CONTENIDOS EDUCATIVOS - Mauncio  Mauncio

[Caracterizacian del objeto de aplicacion de los contenidos educativos di Maurico  Mauricio

s como el conjunto de conocimientos, de habilidades, de destrezas que..  ENTREVISTA AQ.transcrita vf

lo que se hace como planear lo del curso, se crea, se publica, 0 5 mo.. ENTREVISTA AQ transcrita v

¢l propésito que yo tenge, debo mirar también el formato, laformaen..  ENTREVISTA AQ_transcrita v i [Atributos de los contenidos educativos digtales] [Disefio de contenidose Mauricie  Mauricio
es[a parte de interactividad, la funcionabilidad que puede tener, lzs.. ENTREVISTA AO transcrita v l [Criterios de seleccién de contenidos educativos digitales] [Reutiizaciond Mauricio  Mauricio
5 como el proceso a través del cual yo creo un ambiente de aprendiza,,  ENTREVISTA AQ.transcrita vf l Disefio instruccional] [Objetivo del disefio instruccional] Mauricie  Mauricio
o que hacemos nosotros en software analizamos, disefiamos, desamrallam... ENTREVISTA AO_transcrita vf 4 [ADDIE] [Aula invertidz] | Conectivismo] [Modelo pedagdgico] Mauricio  Mauricio
los criterios, que debo tener en cuent, |2 claridzd y 2 pertinencia... ENTREVISTA AQ_transcrita v i [Blended Learning] [Criterios de organizacin de contenidos educativos di- Mauricio  Mauricio
si me permite levar comao un registro, si me permite llevar un sequimi.,  ENTREVISTA A transcrita vf 3 [Actividades de aprendizae] | Criterios de utlizacicn Actividades-recursos] Mauricio  Mauricio
los PDFs, los .doc, los PPT, por giemplo, el Bxcel, en formato de vide.. ENTREVISTA AD transcrita v 1 [Formato de presentacion de los contenidos educativos digitales] Mauricio  Mauricio
¢l decreto 1330 del 2019 MR, habla sobre Io que es las dindmicas globa..  ENTREVISTA AQ_transcrita vf 1 [Normatividad educacidn mediada por TIC] Mauricio  Mauricio
.‘<>C & m contenidos educativos digtales hace referencia a esos elementos o eso.,  ENTREVISTA AVtranscrita vf 2 [Alcance de contenidos educativos digitales] [CONTENIDOS EDUCATIVOS - Mauricio  Mauricio
1D ERI pueden de pronto manifestarse como en diferentes medios, en este caso..  ENTREVISTA AViranscrita v 1 [Formato de presentacion de os contenidos educativosdigitles] Mauricie  Mauricio
<>D\§| 13 nrimera inctanria un In e me rentrn o< nrimern en nc nhiefiunc nne FNTRFVISTA AVrancrrita uf 4 TBlrance de eantenidnc eruratiune dinitalec] [Camneteniac 3 decarnllar - Manricin — Maiirin

Fuente: Elaboracion propia.
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Ademas, se analiza la identificacion de citas en un software de
gestion de investigacién cualitativa en el contexto de este proyecto.
Se realiza una revision detallada del documento, linea por linea, como
se muestra en la Figura 3, para encontrar areas relacionadas con las
categorias iniciales.

Figura 3
Identificacion de citas.
Ol GiaNlT Lomial US 1@ CHUSWIDIKE 1Ly UGSILGNICIG pusy ad
preguntas las tengo categorizadas en tres partes, la primera de ellas
tiene que ver con lo que es, son o la percepcion que tiene usted acerca
de los Contenidos Educativos Digitales, y en ese orden de ideas
quisiera conocer ¢qué significado fiene para usted la expresion
Contenidos Educativos Digitales?
& Alcance de contenidos educat.
¢ CONTENIDOS EDUCATIVOS DL...

< Formato de presentacién de lo...
< Medios utilizados

YE: Bueno, para mi los Contenidos Educativos,

50| L6

o
5
a
o
m
a
&
]
)
o

MR: Gracias YE, quisiera de igual manera en esta linea de, de campo disciplinar conocer
¢,como es el proceso de organizacion de los contenidos educativos en

cada uno de los cursos que usted dirige?

Fuente: Elaboracion propia.

El proceso de identificacion de citas en el software de gestion de
investigacion cualitativa se detalla en la Figura 3. El documento de la
entrevista transcrita se muestra en la parte izquierda de la interfaz,
con el fragmento que se convertira en la cita resaltado en color azul.
La cita seleccionada, junto con los codigos correspondientes, se
muestra en la parte derecha de la interfaz.
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La codificacion fue la cuarta etapa del procedimiento. Este es un enfo-
que argumentativo que conecta los datos de cada cita con temas
tedricos, conceptuales y normativos relevantes. La codificacion
permite argumentar sobre lo que sucede en la realidad dentro del
marco tedrico al conectar la realidad con la teoria. Para lograr esto, al
principio del proceso se empled la técnica de codificacion abierta para
asignar codigos a las unidades de informacion.

Como resultado de este procedimiento, se muestra en la Figura 4 un
registro de los codigos que se identificaron y su relacion con cada cita
del proyecto de investigacion. Cada codigo también tiene las estadis-
ticas de enraizamiento y densidad asociadas.

Figura 4
Listado de cddigos identificados.

BUsCar coqigos

Nombre 4 Enraizamiente  Densidad Grupes
5 Adtividades de aprendizaje 7 1
4] <>Adaptacwo’n a las politicas institucionales de disefio instruccional 2 1
5 ¢ Adaptacion a los formatos de presentacion de los contenidos educativos digitales 1 1
o <> ADDIE 2 2
@ > Alcance de contenidos educativos digitales 18 1
5 ¢ Afio de creacién del contenido educativo digital 2 1
5 > Atributos de los contenidos educatives digitales 1 2
5 Aula invertida 2 1
@ > Blended Leaming~ 8 -
5 ¢ Capacitacién en disefio instruccional 7 1
4] <>Caractemzaciu'n del objeto de aplicacién de los contenidos educativos digitales 1 1
5 ¢ Cognitivismao 2 1
4] <> Competencias a desarrollar con el contenido educative digital 1 1
5 ¢ Conectivismo 3 1
5 > Constructivismo 5 1
@ {3 CONTENIDOS EDUCATIVOS DIGITALES~ 10 20
5 ¢ Contenidos educativos diseRados previamente 1 1
5 > Criterios de organizacion de contenidos educativos digitales por modalidad 2 5
® ) Criterios de seleccién de contenidos educativos digitales 10 3
5 <> Criterios de utilizacién Actividades-recursos 1 1

Fuente: Elaboracion propia.
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La vinculacion de cédigos se llevd a cabo en la quinta fase del proce-
dimiento con el fin de identificar las relaciones entre los diferentes
elementos del estudio. Este proceso implica considerar conceptos
como redes semanticas, densidad y enraizamiento. La frecuencia con
la que un codigo esta conectado a palabras o unidades de informa-
cion especificas se conoce como enraizamiento. Sin embargo, la den-
sidad muestra cuantos cédigos estan relacionados con el codigo que
se esta analizando.

Luego, se crearon redes semanticas a través de un proceso de trian-
gulacién que incorporé la informacion obtenida en el contexto, las
anotaciones tedricas reflejadas en los memos y la perspectiva del
investigador.

Las redes semanticas, que exhiben los cédigos y sus conexiones, son
el resultado de esta etapa. Ademas, los memos tedricos relacionados
con cada categoria se visualizan en la red semantica. La Figura 5
muestra de manera mas especifica la red semantica relacionada con
la categoria de "Contenidos educativos digitales".
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Figura 5
Red semantica categoria Contenidos educativos digitales.
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Fuente: Elaboracion propia.
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La red semantica asociada con la categoria "blended learning" se
muestra en la Figura 6.

Figura 6
Red semantica categoria blended learning.

m Teoria BLENDED LEARNING

I
I
 NORMATIVIDAD EDUCACION [" Teoria SLENDED LEARNING Castaio
SUPERICR MEDIADA POR TIC I
. ‘! I |
[ | D1
Conjunto de leyes o reglomentos que
- it JEs 0 regl g ety equlgy
rigen la oferta de programas Por
a(adérp{ros ened?mtién superior en —— OModa\idad presencial
modalidad elearnig o blended | £
feaming psn'“' ] D2
) Modalidad mediada por e
B
D3

OUﬁlil?Ciﬁ_ﬂ de LMS como < (Criterios de organizacion de
repasitorio contenidos educativos digitales
E1 por modalidad
1 D1 [ ] E2
] s

Fuente: Elaboracion propia.
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La red semantica relacionada con la categoria "normatividad educa-
cion superior" se muestra en la Figura 7.

Figura 7

Red semantica categoria Normatividad educacién superior.

,DISENO INSTRUCCIONAL

E8
I Ds
el disefio instruccional se ocupa de lo
planeacidn, lo preparacidn y el disefic  §—q
de los recursos y ambientes necesarios
para que se lleve a cabo el aprendizgje

Fuente: Elaboracion propia.
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La red semantica relacionada con la categoria "disefio instruccional”
se muestra en la Figura 8.

Figura 8
Red semantica categoria Disefio instruccional.
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<> ADDIE Coll, Mauri, Onrubia
| ez I O - o
I oz I > 1 [N}

Fuente: Elaboracion propia.

Se descubrieron categorias descriptivas que conforman la propuesta
de investigacién, mediante un analisis interpretativo que buscaba
elementos recurrentes en las respuestas proporcionadas. Estas cate-
gorias revelaron cémo los entrevistados veian la realidad, lo que
permitio la creacion de puntos de vista parciales para cada uno. Esto
resultdé en una mejor comprension de sus percepciones e interpreta-
ciones de la realidad. Al combinar estos analisis parciales, se pudo
definir las categorias que definen el proceso de integracion de conte-
nidos educativos digitales en sistemas blended learning en la educa-
cion superior en Colombia.
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Categoria contenidos educativos digitales

Figura 9
Factores asociados a los contenidos educativos digitales.
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Fuente: Elaboracion propia.

Resultados

Este estudio examina una variedad de temas relacionados con los
contenidos educativos digitales. En primer lugar, se examinan las
opiniones de los principales informantes sobre la definicion precisa de
"contenido educativo digital". El producto en si mismo, la extension
del contenido y los medios utilizados para su comunicacion son los
tres componentes principales que se han destacado en esta evalua-
cion.

Es importante destacar que los contenidos educativos digitales son
de gran relevancia, ya que tienen un indice de enraizamiento de 10 y
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una densidad de 20, lo que demuestra su importancia fundamental en
el campo de estudio. Ademas, se menciona la perspectiva del tedrico
Gertrudix (2007) con relacién a estos contenidos, quien los define
como "una variedad de elementos educativos digitales que varian en
su naturaleza, producto y procesos que los impulsaron, asi como en
sus posibilidades de reutilizacion, redisefio o reusabilidad".

La perspectiva del autor, segun su definicion, permite conectar los
contenidos educativos digitales con un objeto o conjunto de objetos
educativos digitales que se integran en una estructura de conocimien-
to unificada. Ademas, una caracteristica clave de estos contenidos es
su flexibilidad para ser utilizados en una variedad de entornos de
aprendizaje y su facilidad para adaptarse a las particularidades de
cada contexto educativo.

Voces

La siguiente es una lista de citas que reflejan las ideas de los infor-
mantes sobre el concepto de contenido educativo digital en relacion
con el contexto. Los entrevistados son identificados mediante la inicial
de la palabra "docente", seguida de un niumero que indica el orden
cronolégico de las entrevistas (por ejemplo, cédigo D_1):

Los contenidos educativos digitales representan...... (2294:2595) - D
9:

Los contenidos educativos digitales representan los recursos
utilizados por los docentes para impartir conocimientos
explicitos a los estudiantes. Estos abarcan una variedad de
recursos respaldados por tecnologias, como presentaciones,
audios, PDF, podcast, y todo lo relacionado con la transmisién
de conocimiento explicito.

Los contenidos educativos digitales se describen como recursos que
respaldan el proceso de ensefanza-aprendizaje para transmitir cono-
cimientos a los estudiantes, segun la percepcién del informante clave.
Ademas, indica que el formato de contenido mas utilizado son las
presentaciones. Otros formatos como audio, video, PDF y podcasts
se utilizan con menor frecuencia.

125



Se refiere a un conjunto integral de conocimientos...... (1576:1778)-D
10:

Se refiere a un conjunto integral de conocimientos, habilida-
des y destrezas que estan interconectadas con el propdsito de
lograr objetivos vinculados al aprendizaje, y todo esto se reali-
za mediante el uso de las Tecnologias de la Informacion y
Comunicacion (TIC).

Los recursos educativos digitales suelen entenderse como una fusién
de conocimientos, habilidades y destrezas que se amalgaman con el
propésito de alcanzar los objetivos de aprendizaje, de acuerdo con la
perspectiva del informante clave. Estos contenidos suelen implemen-
tarse mediante el uso de Tecnologias de la Informacion y la Comuni-
cacion.

Los contenidos educativos digitales se refieren a elemen-
tos......(3460:3657) - D 11:

Los contenidos educativos digitales se refieren a elementos o
materiales que han sido digitalizados con el objetivo de servir
como recursos para aquellos que estan inmersos en un proce-
so de formacion.

Los contenidos educativos digitales se refieren a elementos y mate-
riales que han sido convertidos a formato digital mediante Tecnolo-
gias de la Informacion y la Comunicacion, segun los datos proporcio-
nados por el informante clave. El propdsito de este procedimiento es
apoyar el proceso de ensefianza-aprendizaje en un nivel de capacita-
cion especifico.

Es un conjunto de herramientas y contenidos utilizados para respal-
dar...... (2063:2230) - D 12:

Es un conjunto de herramientas y contenidos utilizados para
respaldar, mejorar y fortalecer el proceso de ensefan-
za-aprendizaje a través de internet.
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De acuerdo con la perspectiva del informante clave, los contenidos
educativos digitales se definen como un conjunto de herramientas,
recursos y materiales utilizados para apoyar, mantener y mejorar el
proceso de ensefianza-aprendizaje a través de Internet, que abarcan
una variedad de etapas de capacitacion y modalidades de desarrollo.

Los contenidos educativos digitales se refieren al material diseha-
do...... (1692:2240) - D 13:

Los contenidos educativos digitales se refieren al material
disefiado para guiar a los estudiantes en la adquisicion de
conocimientos y el desarrollo de habilidades. Estos conteni-
dos son especificamente disefados para despertar el interés
de los estudiantes, utilizando medios multimedia disponibles
en el formato digital. La idea es que, al ser digitales, se pueda
aprovechar la riqgueza de recursos multimedia para captar la
atencion de los estudiantes y motivarlos a profundizar en el
tema.

Los contenidos educativos digitales tienen como objetivo guiar a los
estudiantes en la adquisicién de conocimientos y el desarrollo de
habilidades, segun el informante clave. Ademas, enfatiza que estos
contenidos estan destinados a despertar el interés y la motivacion de
los estudiantes al activar sus sentidos, lo que fomenta el aprendizaje
en contextos especificos. Ademas, afirma que la naturaleza digital de
estos contenidos facilita la inclusion de varios medios en su diseio, lo
que puede aumentar la motivacion de los estudiantes hacia un tema.

Los contenidos educativos digitales abarcan todos los......
(1768:2010) - D 14:

Los contenidos educativos digitales abarcan todos los mate-
riales, herramientas y recursos que se crean y emplean con el
fin de facilitar y respaldar el proceso de ensefianza-aprendiza-
je mediante el uso de Tecnologias de la Informacién y Comu-
nicacion (TIC).

Los contenidos educativos digitales incluyen todos los materiales,
herramientas y recursos creados y utilizados para apoyar y promover
el proceso de ensenanza-aprendizaje que se basa en la tecnologia de
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la informacion y la comunicacion.

Los contenidos educativos digitales comprenden cualquier......
(1114:1315) - D 15:

Los contenidos educativos digitales comprenden cualquier
material didactico con una finalidad educativa, presentado en
formato digital.

El informante clave afirma que los contenidos educativos digitales
incluyen materiales educativos que se utilizan para apoyar la
ensefanza en un proceso de capacitacion. También destaca que los
contenidos estan disponibles en forma digital. La definicion del
informante abarca conceptos que abarcan las instancias mas
comunes de los contenidos educativos digitales, su alcance y la forma
en que se representan.

Los contenidos educativos digitales abarcan una variedad de......
(1984:2263) - D 16:

Los contenidos educativos digitales abarcan una variedad de
herramientas, como blogs, noticias, libros electronicos,
videos, imagenes, infografias y aplicaciones web, utilizadas
como complemento a la ensefianza de una asignatura con un
enfoque educativo.

Los contenidos educativos digitales incluyen una variedad de recur-
sos, como blogs, noticias, libros electrénicos, videos, imagenes,
infografias, portales web y aplicaciones, que se utilizan como comple-
mentos en la ensefianza de una materia. Segun el informante clave,
estos recursos se utilizan como complementos en la enseianza de
una materia. Ademas, enfatiza que estos contenidos estan destina-
dos a ayudar en el proceso educativo. Ademas, hace referencia a los
tipos de formatos de contenidos que se utilizan con mayor regularidad
en las actividades de capacitacion.

Los contenidos educativos digitales se caracterizan por su capacidad
de...... (2776:3424) - D 17:
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Los contenidos educativos digitales se caracterizan por su
capacidad de construccion e innovacion a través de interac-
ciones que mejoran la experiencia académica en entornos
virtuales. Proporcionan un marco didactico para la comunica-
cién digital y destacan por su interactividad, flexibilidad, esta-
bilidad y estandarizacion. Estos elementos son fundamentales
para la creacion y direccion efectiva de contenidos educativos
digitales en un curso.

Segun el informante clave, la atencion se centra en el proceso de
creaciéon de los contenidos educativos digitales, resaltando la impor-
tancia de la creatividad y las innovaciones para mejorar el rendimien-
to académico en materias ensefadas mediante tecnologias o
medios en linea. El informante también enfatiza las caracteristicas
que deben tenerse en cuenta en el disefio de estos contenidos,
incluida la estandarizacion, la flexibilidad, la estabilidad y la interacti-
vidad. Al final, tiene en cuenta que los contenidos educativos facilitan
concentrar la informaciéon que apoya el proceso educativo en una
materia especifica.

El contenido educativo digital se refiere a los recursos utilizados en
el aula...... (2083:2750) - D 18:

El contenido educativo digital se refiere a los recursos utiliza-
dos en el aula, no necesariamente virtuales, que sirven como
apoyo para el aprendizaje de los estudiantes. Estos recursos,
como libros digitalizados o videos, son empleados para
respaldar el proceso de ensefanza no solo dentro del aula,
sino también durante las horas de contacto indirecto, enrique-
ciendo asi la experiencia de aprendizaje.

Segun el informante clave, los contenidos educativos digitales se
utilizan en la educacion para apoyar tanto a profesores como a alum-
nos en el proceso educativo. Ademas, enfatiza que estos materiales
deben ser adaptables, lo que significa que pueden utilizarse en una
variedad de contextos al exterior del aula y potencializar el estudio
independiente de temas especificos. Ademas, indica que los formatos
de contenido educativo mas comunes incluyen libros electronicos y
videos, que complementan los temas ensefados en clase.
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En general, la mayoria de los informantes clave ven los "contenidos
educativos digitales" como un producto individual en lugar de una
combinacion de recursos educativos digitales mas basicos. Ademas,
se observa que hacen poca referencia a la forma de disefio de conte-
nidos y apenas mencionan la posibilidad de reutilizacién, lo que sugie-
re que el disefio de contenidos en su mayoria se centra en un contex-
to de formacion especifico y no se considera su aplicacion en diferen-
tes procesos educativos.

Relacién con la teoria

Como resultado, se hacen referencia a los principios teoricos de la
UNESCO (2002), que definen el material educativo abierto como
"contenido digital ofrecido de manera gratuita y accesible para educa-
dores, estudiantes y autodidactas, con el fin de que sea utilizado y
reutilizado en actividades de ensefianza, aprendizaje e investigacion".
Sin embargo, Dominguez et al. (2018), definen los contenidos educa-
tivos digitales de una manera mas amplia, pero no mencionan su uso
en el proceso de ensefianza-aprendizaje. Segun su punto de vista,
estos son recursos audiovisuales, textuales y graficos destinados a
ser consultados en dispositivos portatiles.

De manera adicional, Acufia-Garduio (2008) afirma que la educacion
virtual ha dejado en claro que los contenidos educativos son esencia-
les para el aprendizaje debido a su innegable utilidad en los procesos
de comunicacion educativa. Por lo tanto, comprender lo que significa
el aprendizaje a distancia se ha convertido en un requisito esencial
para la creacion de contenidos que satisfagan las necesidades de
comunicacion educativa a través de redes de teleproceso, interac-
cion, navegacion y conversaciones académicas a distancia entre los
estudiantes.

Moya Lopez (2013) argumenta que las Tecnologias de la Informacién
y la Comunicacién (TIC) y las Tecnologias de Aprendizaje y Comuni-
cacion (TAC) han abierto nuevas perspectivas en relacion con el
aspecto pedagdgico y sus implicaciones en los modelos educativos
mediados por la tecnologia. Esto significa que tanto los maestros
como los sistemas educativos deben reconsiderar la creacion de
nuevos entornos educativos, asi como nuevos contenidos y métodos
pedagdgicos apropiados. Para garantizar una educacion de alta
calidad para las generaciones futuras, estos elementos deben influir
en los procesos educativos, acercandolo lo mas posible a la realidad
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de los nativos digitales. Por lo tanto, los contenidos educativos digita-
les y su incorporacion en el entorno educativo son cruciales. El usoy
la gestion de estos contenidos digitales son inevitablemente parte del
trabajo docente, lo que tiene un impacto directo en el proceso educati-
vo. Es esencial que los maestros estén familiarizados con los aspec-
tos y los beneficios de utilizar estos contenidos educativos digitales en
las aulas.

Manso et al. (2011) afirman que el modelo de disefio TPACK debe
incorporar elementos estructurales relacionados con la tecnologia, la
pedagogia y el conocimiento especifico del campo disciplinario duran-
te el proceso de disefio de contenidos educativos digitales. EI conoci-
miento disciplinario, pedagdgico y tecnoldgico son las tres formas
fundamentales de conocimiento que estan en el centro del marco
TPACK.

Koehler y Mishra (2009) afirman que comprender como funcionan las
tres cosas es fundamental para ensenar bien las TIC. Los docentes
pueden crear enfoques y estrategias particulares para su entorno de
trabajo al considerar todas las intersecciones. De esta manera, el
marco TPACK apoya las experiencias de desarrollo profesional que
fomentan conexiones sélidas entre la tecnologia, el contenido discipli-
nario y las estrategias pedagdgicas.

Finalmente, el conectivismo, una teoria innovadora de la construccion
del conocimiento, sostiene que el conocimiento personal se estructu-
ra como una red, donde cada nodo se considera una fuente de cono-
cimiento con una estructura y forma de presentar los contenidos que
emanan de él. Siemens (2004) define el conectivismo como "un ciclo
en el cual el conocimiento personal se organiza como una red que
alimenta a organizaciones e instituciones, las cuales, a su vez, retroa-
limentan la red proporcionando nuevos aprendizajes a las personas".
En este contexto, desarrollar la capacidad de aprender a través de
estas conexiones es crucial.

Segun Downes (2012), el conectivismo se basa en cuatro ideas
fundamentales: conocimiento, aprendizaje, comunidad y lenguaje. El
autor afirma que el lenguaje "engloba el conocimiento" y es un "acto
de comunicacion entre entidades". En otras palabras, el lenguaje se
considera una entidad independiente con su propia estructura interna,
aunque esta inseparable de la comunidad que lo origina. Desde esta
perspectiva, el lenguaje es crucial para el proceso de disefio de
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contenidos educativos digitales porque sirve como el medio por el
cual se transmiten los conocimientos de un nodo a otro en la red.
Esto respalda el uso de la teoria del conectivismo en el disefio, cons-
truccion, uso e interpretacién de contenidos educativos digitales.

Implicaciones

Esto significa que el analisis de los elementos involucrados en la
conceptualizacion de contenidos educativos digitales comienza consi-
derando el alcance de aplicacion de estos materiales, continlia exami-
nando cédmo se presentan y, finalmente, aborda la amplitud del
concepto de "contenido". El caracter educativo de esta expresion se
debe a la incorporacion de estas formas de comunicacion digital
interactiva en el proceso de ensefianza-aprendizaje. Algunos creen
que se refiere a términos como "multimedia", "electrénico" e "interacti-
vo". Sin embargo, no hay consenso sobre cémo definir el término
"contenido”, y existen numerosos términos relacionados, como "mate-
rial", "aplicacion", "software", "herramienta", "servicio", "proyecto",
"curso" y "recurso".

Asimismo, al abordar la tarea de conceptualizar los contenidos educa-
tivos digitales de manera mas abstracta, se pueden identificar tres
elementos clave para establecer una definicion académica de estos
materiales. Concretamente, estos elementos incluyen la descripcién
de las caracteristicas del producto, una descripcion clara del alcance
de los contenidos educativos digitales, que se enfoca principalmente
en el respaldo y apoyo de la ensefianza y el aprendizaje, y la defini-
cion de los formatos que se utilizan con mayor frecuencia en estos
procesos.

En la mayoria de los casos, los educadores prefieren un enfoque
fundamentado en la experiencia cuando se trata de disefiar, crear y
usar contenidos educativos digitales, confiando en que los resultados
obtenidos a través de este método son adecuados para respaldar el
proceso educativo en la forma en que se esté implementando.

En conclusion, es evidente que es necesario ampliar los temas abor-
dados en los programas de formacién y desarrollo profesional en el
ambito de la educacion superior, basandose en las ideas previamente
presentadas. Esto incluye, entre otras cosas, areas como el disefio
tecno-pedagogico, las teorias del aprendizaje y el conocimiento peda-
gogico y practico de las tecnologias emergentes.
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Codigos asociados a la categoria Contenidos educativos
digitales

Figura 10
Cadigos asociados a la categoria Contenidos educativos digitales.

Fuente: Elaboracion propia.
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Categoria Blended learning

Figura 11
Red semantica blended-learning y contenidos educativos digitales.
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Fuente: Elaboracion propia.

Resultados

Los conceptos relacionados con el blended learning y los contenidos
educativos digitales se examinan en el marco de nuestra investiga-
cion. En primer lugar, se presentan las opiniones de los informantes
clave sobre la estructura unica del blended learning. Se describen las
caracteristicas de las actividades que se realizan tanto en persona
como en linea mediante el uso de Tecnologias de la Informacién y la
Comunicaciéon (TIC). Ademas, se examinan los datos recopilados
sobre como se organizan los contenidos educativos digitales para el
blended learning. Finalmente, se examina la comprension de los infor-
mantes clave de la normativa colombiana sobre la oferta de progra-
mas académicos en este enfoque particular.
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El concepto blended learning esta profundamente arraigado, lo que
demuestra su importancia y atencion. Ademas, se explica como el
autor adoptd la perspectiva de blended learning, basandose en la
definicion de Turpo (2014), que lo define como la combinacién e
integracion de modalidades educativas presenciales y en linea,
respaldada por las TIC. Una convergencia tecnopedagdgica resulta
de la interaccion en el aula y el respaldo en linea a través de una
variedad de tecnologias.

Voces

Se proporcionan referencias para el contexto de la investigacién que
examinan las perspectivas de los informantes sobre el concepto de
aprendizaje combinado y su relacion con los materiales educativos
digitales. Esto se aborda con la informacion suministrada por los infor-
mantes clave asi:

El recurso que mas empleo con frecuencia...... (16504:17950) - D 9:

El recurso que mas empleo con frecuencia es el video, espe-
cialmente para la creacion de tutoriales. Este enfoque es
especialmente 0til cuando no todos los estudiantes pueden
asistir a clases presenciales. Proporciono tutoriales que he
desarrollado personalmente o aquellos que estan disponibles
publicamente. Antes de presentar el video, suelo contextuali-
zar el tema. Ademas, hago uso extensivo de archivos PDF
para las reflexiones en foros y actividades similares. También
he incorporado podcasts, que inicialmente se utilizaban en
sesiones presenciales antes de la pandemia, pero ahora se
emplean para enviar audios a través de herramientas de
comunicacion. Aunque he trabajado con objetos virtuales de
aprendizaje, no los comparto empaquetados, sino que los
analizo y explico. En cuanto a la realidad aumentada, he
implementado una actividad especifica dentro de una de las
unidades tematicas, orientada principalmente a la motivacion
y la comprension de conceptos sobre realidad aumentada y
virtual, especificamente en el contexto de la electiva TAC.

El informante clave destaca que, durante las circunstancias de emer-
gencia causadas por la pandemia, se ha observado un aumento en el
uso predominante del video como medio principal para realizar
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actividades académicas. Ademas, se utiliza material en PDF para
establecer un contexto previo a las actividades que se muestran en el
video. Ademas, se menciona que, para despertar el interés y la moti-
vacion de los estudiantes, a veces se utilizan recursos como pod-
casts, objetos de aprendizaje y algunas aplicaciones de realidad
aumentada.

Al evaluar los contenidos educativos digitales, es fundamental consi-
derar...... (8345:8791) - D 10:

Al evaluar los contenidos educativos digitales, es fundamental
considerar criterios como la claridad y la pertinencia. La
busqueda y seleccion adecuadas de los materiales son esen-
ciales, al igual que la incorporacion de aspectos como la
interactividad, la presencia de elementos multimedia, la dispo-
nibilidad tanto sincrénica como asincrénica, y la accesibilidad
facil. También se deben evaluar el manejo de los materiales y
la actividad propuesta. Un aspecto crucial es asegurar que la
estructura permita un seguimiento organizado, facilitando asi
un monitoreo efectivo del progreso.

El informante clave destaca la importancia de considerar factores
como relevancia y claridad al seleccionar recursos y actividades para
reutilizar en una clase. Ademas de esto, se deben tener en cuenta
otros factores como el nivel de interactividad, la presencia de elemen-
tos multimedia, la accesibilidad y la capacidad de supervisar la forma
en que los estudiantes utilizan los recursos. La capacidad de supervi-
sar la forma en que los estudiantes utilizan los recursos es un factor
especialmente importante para el entrevistado.

Durante mi tiempo en la Universidad de Pamplona, donde trabaja-
ba...... (5973:6495) - D 14:

Durante mi tiempo en la Universidad de Pamplona, donde
trabajaba anteriormente, tuve la oportunidad de recibir diver-
SOS CUrsos y capacitaciones, asi como participar en congresos
y actividades relacionadas con el desarrollo de habilidades en
el disefio de instrumentos. Actualmente, en la universidad
donde estoy empleada, estamos inmersos en un proceso de
capacitacion centrado en la utilizacion y construccién de
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materiales bajo el enfoque de blended learning, respaldado
por Tecnologias de la Informacion y Comunicacion.

El informante clave afirma que, actualmente, esta participando en
capacitacion para crear contenidos educativos, para programas que
utilizan el modelo blended learning y que utiliza ampliamente las Tec-
nologias de la Informacién y la Comunicacion.

Siempre estructuro una ruta de conocimiento que facilite a los estu-
diantes...... (8033:8491) - D 14:

Siempre estructuro una ruta de conocimiento que facilite a los
estudiantes comprender la tematica. También disefio activida-
des que les permitan argumentar, proponer ideas, ofrecer
soluciones y construir nuevo conocimiento. Aunque hay activi-
dades que se realizan en el aula y requieren interaccion fisica,
como el manejo directo de programas y maquinas, organizo
una variedad de actividades para adaptarme a distintos
contextos.

El informante clave afirma que el método utilizado para planificar una
leccién permite que los estudiantes comprendan el alcance del tema,
lo exploren y participen en las actividades correspondientes en el
aula. Estas actividades se centran en fomentar las habilidades de
autoaprendizaje. El entrevistado dice que ha creado una guia que
contiene una serie de pasos y actividades a seguir en cuanto a las
tareas que implican el uso de herramientas tecnolégicas.

En cierto sentido, me aproximo al modelo de aula invertida......
(16253:16603) - D 15:

En cierto sentido, me aproximo al modelo de aula invertida. El
criterio principal consiste en dividir los recursos que utilizo en
tres categorias: los recursos de presentacion del conocimien-
to, los recursos motivacionales y los recursos de indagacion
acerca del nivel de conocimiento que un estudiante puede
adquirir. Este enfoque me permite estructurar la ensefanza de
manera mas efectiva y adaptada a las necesidades de los
estudiantes.
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El informante clave afirma que esta involucrado en la implementacién
de la metodologia del aula invertida dentro del marco del blended
learning. Ademas, al crear recursos, los clasifica en tres categorias
segun diferentes objetivos. Los recursos destinados a la presentacion
del conocimiento se encuentran primero. Luego se encuentran los
recursos destinados a motivar a los estudiantes. Finalmente, se
utilizan herramientas para evaluar la cantidad de conocimiento que
los estudiantes han adquirido. El informante clave presenta un
modelo personalizado para la creacion de contenido educativo digital
en el contexto del blended learning.

Buscaba ser coherente al utilizar diversas herramientas. Por ejem-
plo...... (16081:16829) - D 16:

Buscaba ser coherente al utilizar diversas herramientas. Por
ejemplo, optaba por subir presentaciones en SlideShare como
diapositivas y luego integrarlas en Moodle mediante un plugin,
permitiendo a los estudiantes visualizarlas directamente.
Ademas, complementaba estas diapositivas con archivos PDF
que contenian textos mas detallados y profundos sobre el
tema, ya que las diapositivas tenian limitaciones en la canti-
dad de texto que podian contener. Junto con estas materiali-
dades, siempre aseguraba la presencia de actividades evalua-
tivas o practicas, como tareas o practicas que los estudiantes
debian realizar para fortalecer su comprension y aplicacion de
los conceptos.

En entornos blended learning, el informante clave utiliza principal-
mente presentaciones junto con documentos en formato PDF.
Ademas, enfatiza la necesidad de integrar estos recursos con activi-
dades practicas y de evaluacion. Se observa que el informante
emplea un enfoque que cree que es efectivo, aunque no se alinea con
los modelos tedricos de disefio instruccional convencionales.

Para desarrollar un plan de trabajo especifico en la organizacion men-
cionada...... (14048:14737)-D 17:
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Para desarrollar un plan de trabajo especifico en la organiza-
cion mencionada, comienzo con la tematica de la asignatura y
la elaboracion del contenido programatico, abordando todos
los items relacionados con los temas respectivos. Luego,
procedo a generar cada uno de los temas, incorporando activi-
dades de aprendizaje. Utilizo la plataforma Moodle para
cargar el contenido correspondiente, aprovechando las
amplias herramientas que ofrece. Moodle facilita la inclusién
de diversos recursos, como videos que respaldan las activida-
des de aprendizaje.

Segun el informante, utiliza Moodle como plataforma de blended lear-
ning para apoyar la creacion de contenidos. Explica que divide el
contenido y la estructura en secciones o unidades, luego conecta los
recursos Y las actividades a cada una de ellas, considerando la natu-
raleza especifica del tema en cuestion. Ademas, enfatiza la posibili-
dad de integrar videos en la plataforma para complementar las mate-
rias que se estudian en el blended learning.

Dentro de mi planificacion, una herramienta clave es......
(20473:21103) - D 18:

Dentro de mi planificacion, una herramienta clave es Moodle,
que actua como un canal de comunicacion indirecta con los
estudiantes. Una vez que tengo los temas delineados, deter-
mino qué parte del contenido puedo cubrir en clase y qué
aspectos deben ser objeto de investigacion por parte de los
estudiantes. Formulo el contenido digital de estudio, que
puede incluir videos y PDF, y organizo la fecha en la que este
material estara disponible en Moodle para que los estudiantes
lo visualicen.

El informante clave afirma que utiliza el sistema de gestion de apren-
dizaje (LMS) Moodle como una forma de interaccion indirecta con los
estudiantes. En particular, divide los contenidos que normalmente se
abordan en clases presenciales y organiza las actividades que no se
pueden realizar en persona a través de Moodle, lo que permite a los
estudiantes hacerlas de manera autbnoma. La mayoria de las veces,
estas actividades incluyen busquedas e investigaciones, y luego
supervisa y controla su progreso en estas tareas.
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Relacioén con la teoria

Por esta razén, se hace referencia a los elementos tedéricos presenta-
dos por Vasquez (2016), quien destaca que la diferencia entre las
dos concepciones del blended learning se basa en los objetivos y
elementos pedagdgicos integrados. Esto resalta la variedad del enfo-
que b-learning, que depende de cémo lo utilicen los usuarios, profeso-
res y estudiantes. Galvis y Pedraza (2013), también destacan la
importancia de prestar atencion a los aspectos educativos y tecnologi-
cos del e-learning y el b-learning en la educacion superior, conside-
randolos componentes conceptuales esenciales en los procesos de
disefo instruccional de los programas que se ofrecen bajo estas
modalidades. Sin embargo, Vasquez-Martinez y Alducin-Ochoa
(2014) sugieren que al crear contenidos educativos digitales en el
enfoque blended learning, se debe poner un mayor énfasis en la
pedagogia en lugar de la tecnologia.

Bartolomé-Pina et al. (2018) sefialan que se adhieren a la corriente de
la Psicologia Escolar, centrandose en el concepto de "aprendizaje” en
lugar de "ensefanza". Debido a que el proceso de aprendizaje es una
tarea de los estudiantes, los maestros no pueden disefarlo. Ademas,
destacan la convergencia de dos entornos de aprendizaje, el entorno
de aprendizaje tradicional en el salén de clases y el entorno de apren-
dizaje virtual, que amplian y transforman las formas de comunicacion
e interaccion.

Por ultimo, pero no menos importante, Castafo et al., 2017 afirman
que el crecimiento y la expansién de las Tecnologias de la Informa-
cion y la Comunicacion han impulsado el modelo blended learning. La
evidencia empirica sobre la efectividad y el impacto de este método
de ensefanza-aprendizaje ha aumentado constantemente como
resultado de la acumulacién de experiencia. Sin embargo, como se
menciona en otras investigaciones, el acceso a nuevas tecnologias y
recursos digitales crea oportunidades educativas, pero no garantiza
automaticamente resultados optimos. Segun Fermoso Garcia vy
Pedrero Esteban 2009, se requiere la implementacion simultanea de
nuevos enfoques pedagdgicos que tengan un impacto en la creacién
de materiales educativos digitales y su aplicacion en el aula.
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Implicaciones

Segun el informe, la creacion de contenidos educativos digitales en el
contexto del blended learning debe llevarse a cabo de acuerdo con
una estructura educativa que facilite la organizacién del proceso edu-
cativo, que incluya tanto actividades presenciales como en linea. Para
garantizar la conexién y disposicidn de estas actividades en niveles
de complejidad ascendente, es esencial aprovechar las tecnologias y
plataformas emergentes. El disefio tecnopedagodgico especifico de
las modalidades de blended learning, debe abordarse en los progra-
mas de capacitacion docente de la educacion superior. De esta
manera, se garantiza que los docentes adquieran las habilidades
necesarias para crear propuestas de instrucciéon en este tipo de
modalidades, que brindan programas académicos de alto nivel.

Cddigos asociados a la categoria Blended Learning

Figura 12
Cddigos asociados a la categoria blended learning
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Fuente: Elaboracion propia.
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Categoria Blended learning
Figura 13

Red semantica disefio instruccional- blended learning- contenidos
educativos digitales.
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Resultados

Este estudio examina conceptos relacionados con el disefio instruc-
cional, la modalidad blended learning y los contenidos educativos
digitales. Las percepciones de los informantes clave sobre los compo-
nentes del disefio instruccional se describen en un primer plano. Se
han encontrado indicadores bajos que indican la falta de capacitacion
y el uso insuficiente de modelos de disefio instruccional por parte de
los docentes en la educacion superior. Ademas, los maestros tienen
un conocimiento limitado de los modelos de diseno instruccional y
solo un pequefo numero sabe cémo usar el modelo ADDIE para crear
contenido educativo digital. En comparacion, los maestros tienen una
comprension limitada de los modelos tecnopedagdgicos, lo que se ve
agravado por la falta de aplicacion de estos métodos. Asimismo,
muchos maestros reconocen la importancia de usar métodos
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empiricos al investigar los modelos de disefio instruccional utilizados
en la planificacion, disefio e implementacion de contenido educativo
digital.

Es importante destacar que el concepto de disefio instruccional tiene
un indice de enraizamiento de 8 y una densidad de 5. Esto demuestra
su importancia fundamental. Sin embargo, el autor aborda el concep-
to de disefio instruccional en este estudio de una manera que se
alinea con la perspectiva de Brunner citado por Belloch (2017). La
definicion de Brunner del disefio instruccional es la "planificacion,
preparacion y disefio de los recursos y entornos necesarios para
facilitar el proceso de aprendizaje". El autor considera el disefio
instruccional como el proceso completo que abarca la planificacion,
preparacion, disefio e implementacion de recursos educativos con el
objetivo de fomentar el aprendizaje en un entorno especifico.

Voces

En esta parte se expone de manera detallada la comprension de la
realidad por parte de los informantes clave, evidenciada a través de
las declaraciones recopiladas en cada cita. A continuacién, se exami-
nan las opiniones vinculadas a la categoria bajo consideracion.

El disefio instruccional se concibe como una guia fundamental
para...... (9248:9374) - D 9:

El diseno instruccional se concibe como una guia fundamental
para orientar la busqueda de conocimiento que los estudian-
tes deben emprender.

El informante clave posee un entendimiento limitado del concepto de
disefio instruccional en la educacién superior colombiana. Asimismo,
se enfoca en establecer una relacion entre el disefio instruccional y
una serie de estructuras disefiadas para mejorar el proceso educati-
VO.

Es el procedimiento mediante el cual genero un entorno de aprendiza-
je...... (56532:5735) - D 10:
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Es el procedimiento mediante el cual genero un entorno de
aprendizaje, junto con los materiales que utilizaré en dicho
entorno, con la finalidad de que estos actien como recursos
de apoyo.

El informante clave vincula el concepto de disefio instruccional con el
proceso de creacién, disefio e implementacion de recursos educati-
vos digitales en programas de educacion superior.

En las instituciones donde he trabajado en modalidad virtual, he
proporcionado...... (6958:7629) - D 12:

En las instituciones donde he trabajado en modalidad virtual,
he proporcionado apoyo en la creacién de contenidos utilizan-
do plataformas como Blackboard, Moodle, Chamilo, y especi-
ficamente en la plataforma utilizada por la UDES. La institu-
cion planifica y realiza capacitaciones al personal al ingresar
para familiarizarse con las plataformas de trabajo, sus médu-
los y ofrece formacion especifica para la construccion de
contenidos, abordando las diversas opciones que la platafor-
ma proporciona para actividades sincronas y asincronas en el
desarrollo de los modulos.

El informante clave tiene una sélida comprension y una extensa expe-
riencia en el uso de varios LMS en varias instituciones de educacion
superior en Colombia. Ademas, afirma que ha recibido capacitacion
en el uso de estos sistemas, los cuales fueron adaptados y estableci-
dos de acuerdo con las politicas académicas de las instituciones en
las que ha trabajado. Ademas, destaca que ha recibido capacitacion
en la creacién de materiales educativos digitales, destacando que ha
recibido instrucciones especificas sobre las funciones, recursos vy
servicios que ofrecen los LMS para la gestion de contenidos educati-
vos digitales.

Si, he recibido capacitacion en estas areas...... (7150:7396) - D 13:
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Si, he recibido capacitacion en estas areas. En resumen, en el
disefio instruccional, se busca definir los diversos parametros
y elementos que deben tenerse en cuenta al disefiar materia-
les educativos.

Segun el informante clave, ha recibido capacitacion en varios aspec-
tos del disefio instruccional en las instituciones de educacion superior
donde trabaja. Ademas, destaca que el objetivo del disefio instruccio-
nal es establecer las normas, estandares y elementos que deben
considerarse al desarrollar contenidos, materiales y actividades para
las asignaturas de los programas académicos de educacion superior,
abarcando sus diferentes modalidades de presentacion.

En la Universidad de Pamplona, donde trabajaba anteriormente......
(5973:6495) - D 14:

En la Universidad de Pamplona, donde trabajaba anteriormen-
te, recibi una variedad de cursos, capacitaciones y participé
en congresos y actividades de desarrollo para adquirir expe-
riencia en el disefio de instrumentos. Actualmente, en la
universidad donde trabajo, estamos inmersos en un proceso
de capacitacion para utilizar y construir materiales en entornos
de blended learning, respaldados por tecnologias de la infor-
macién y comunicacion.

El informante clave afirmé haber desarrollado las habilidades vy el
conocimiento necesarios para crear contenido educativo digital a
través de una variedad de actividades académicas. Ademas, destaca
su participacion en proyectos relacionados con el disefo, la fabrica-
cion e integracion de contenidos y entornos de aprendizaje para
programas de educacién superior que utilizan modelos de aprendiza-
je combinado.

En la Universidad de Pamplona, donde trabajaba anteriormente......
(7297:8433) - D 15:

Aunque tuve la oportunidad de participar en un diplomado en
disefo instruccional centrado en informacién tecnolégica, mi
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percepcion personal es que aun me considero empirico. No
me guio completamente por los mecanismos que la teoria
ofrece, ya que a veces siento que estos no son completamen-
te objetivos. En ocasiones, los referentes tedricos para el
disefio instruccional parecen quedarse en la teoria y no se
aplican practicamente. Esto influye en mi enfoque al organizar
contenidos educativos, ya que lo hago principalmente basado
en los objetivos y resultados de aprendizaje esperados para el
curso que voy a impartir. Ajusto el disefo instruccional consi-
derando los tres momentos clave, que incluyen la introduc-
cién, el desarrollo y la conclusion de la clase, especialmente al
trabajar en plataformas como Moodle.

Ha participado en eventos de capacitacion en disefo instruccional,
segun el informante clave. Sin embargo, destaca que la ensefianza se
enfocé principalmente en aspectos tecnoldgicos instrumentales. Para
respaldar esta afirmacion, el informante sefiala que sus métodos de
disefio instruccional se basan en la experiencia practica y se alinean
con los objetivos y metas de aprendizaje establecidos para el tema de
ensefanza. Ademas, utiliza una estructura de tres fases para apoyar
su proceso de disefo instruccional para una clase, que incluye activi-
dades iniciales, de desarrollo y de cierre.

Para crear una guia o video, el primer paso es evaluar el contexto......
(7106:7496) - D 17:

Para crear una guia o video, el primer paso es evaluar el
contexto y determinar la audiencia a la que va dirigido. Poste-
riormente, se debe elaborar un guion, lo cual puede ser un
desafio, especialmente si el tema es complejo o extenso.

Segun la actividad principal planeada para la clase, que puede
centrarse en una guia o un video como enfoque principal, el primer
paso consiste en determinar el entorno o contexto en el cual se llevara
a cabo el tema. El informante clave explica que esto es posible. Exa-
mina luego a los estudiantes a los que se dirigira durante la actividad
o clase. A continuacion, crea un plan para guiar el progreso de la
actividad. El informante sugiere de manera indirecta la aplicacién de
un método para la creacion de materiales educativos en el contexto
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de sus asignaturas en programas de ingenieria en Colombia, aunque
no ha recibido formacion especifica en disefio instruccional.

Experiencias disefiadas con el propdsito de cultivar las habilida-
des...... (16485:17029) - D 18:

Experiencias disefiadas con el propdsito de cultivar las habili-
dades de los estudiantes son esenciales en mi enfoque peda-
gogico. Aprendi mucho a través de un pequeno curso que se
enfocaba en esta idea fundamental. En este sentido, se puede
emplear diversas metodologias, pero mi enfoque se basa en
la especialidad de la materia que ensefio. Desarrollo herra-
mientas especificas, proporciono instrucciones detalladas y
disefo experiencias Unicas que buscan enriquecer el aprendi-
zaje del estudiante. Estas experiencias se crean en funcion
del contexto y las necesidades, y hasta ahora, este enfoque
ha demostrado ser beneficioso en mi practica educativa.

El informante clave destaca que los métodos de disefno instruccional
tienen como principal objetivo ayudar a los estudiantes a desarrollar
habilidades. Utiliza el ambito del conocimiento como base académica
y proporciona un conjunto de recursos para facilitar la adquisicion de
una variedad de competencias relacionadas con el tema que se esta
estudiando.

Relacioén con la teoria

Por lo tanto, se investigan los principios tedricos vinculados con Rozo
(2020), quien destaca el uso comun de los modelos ASSURE y
ADDIE en la creacion de recursos educativos. Debido a que estos
modelos incorporan tecnologia naturalmente, se los considera tecno-
pedagdgicos. Ademas, el autor afirma que un Contenido Educativo
Digital surge como resultado de un proceso de disefio instruccional
con el objetivo de fomentar la adquisicion de conocimientos, habilida-
des y actitudes relevantes a las necesidades del usuario. Desde una
perspectiva diferente, Manrique-Losada et al. (2020) examinan la
cocreacion como un método relevante para la creacion de contenidos
de aprendizaje y la presentan como un modelo innovador de disefo
instruccional.
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Mirando desde otra perspectiva, Belloch (2017) sostiene que cuando
un profesional participa en el desarrollo de un curso, lo hace siguien-
do un proceso consciente o rutinario con el objetivo de crear acciones
formativas de alta calidad. Con frecuencia se les confia la tarea de
disefar materiales y estrategias educativas, por lo que contar con
modelos que guien este procedimiento resulta muy beneficioso tanto
para los docentes como para los pedagogos. En este contexto, el
Disefio Instruccional (DI) establece pasos y estandares para guiar
este proceso.

Respecto al enfoque del disefio tecnopedagoégico, Guardia y Maina
(2020) resaltan la importancia de utilizar la tecnologia de manera mas
efectiva en el contexto educativo. Proponen la incorporaciéon del
concepto de disefo instruccional en una expresion mas actualizada:
el disefio tecnopedagdgico. Esta terminologia no solo abarca de
manera integral el proceso, sino que también promueve una mayor
integracion. Este enfoque brinda apoyo a los educadores en la crea-
cion de cursos desde una perspectiva mas completa y holistica,
dentro de programas o etapas educativas especificas.

En linea con esto, Coll et al., (2007) definen el disefio tecnopedagdgi-
co como una combinacion de los siguientes elementos: a) una
presentacién de contenidos, objetivos y actividades de ensefianza y
aprendizaje, junto con indicaciones y sugerencias sobre su enfoque y
desarrollo; b) la disponibilidad de herramientas tecnoldgicas; y c) un
conjunto de pautas sobre como usar estas herramientas para realizar
las actividades de ensefianza y aprendizaje sugeridas.

Para reforzar aun mas la importancia del enfoque de disefo techope-
dagogico, Costa et al. (2021) destacan que la perspectiva de la edu-
cacion en linea va mas alla del simple uso de recursos tecnolégicos
para destacar la importancia del enfoque de disefio tecnopedagdgico.
Para facilitar la instruccion, el aprendizaje y la mejora del rendimiento,
utiliza un planteamiento ético al disefiar, adaptar, personalizar, imple-
mentar y evaluar los recursos, contenidos, materiales y actividades
para el desarrollo de la ensefianza.

Implicaciones
Como resultado, es fundamental capacitar a los profesores de educa-

cion superior en disefio instruccional y disefio tecnopedagdgico, con
un énfasis particular en los modelos de disefio tecnopedagdgico.
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Ademas, es fundamental incorporar ideas sobre el disefio tecnopeda-
gogico y la incorporacion de tecnologias emergentes, como la reali-
dad aumentada y la realidad virtual, en el proceso de planificacion,
disefio e implementacién de contenidos educativos digitales. Sin
embargo, se han encontrado algunos modelos tecnopedagdgicos con
una base solida, pero no se han proporcionado detalles sobre como
se pueden utilizar en las actividades que forman parte de una materia
en un programa académico de educacién superior.

Cddigos asociados a la categoria Diseno instruccional

Figura 14
Cadigos asociados a la categoria disefio instruccional.
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Categoria Normatividad de educacion virtual en Colombia

Figura 15
Red semantica Normatividad de educacion virtual en Colombia.
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Fuente: Elaboracion propia.

Resultados

En la investigacion se resaltan aspectos legales relacionados con
decretos, leyes y resoluciones que regulan la imparticion de progra-
mas educativos en linea o combinados en Colombia. Los principales
informantes indican conocer una regulacién nacional que regula la
distribucion de programas de esta manera, pero no pueden identificar
con precision el decreto correspondiente, el 1330 de 2019. Ademas,
se muestra que los maestros no estan familiarizados con las leyes de
derechos de autor y las licencias Creative Commons, que protegen a
los autores de contenidos educativos digitales. Asimismo, los docen-
tes carecen de una comprensién precisa de las acciones que pueden
llevar a cabo con respecto a un contenido educativo digital.
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Es notable que la expresion "Normatividad educativa mediada por
TIC" en este proyecto tiene un enraizamiento de 4 y una densidad de
1. Este concepto es crucial para explicar el marco legal que regula la
provision de programas educativos en la educaciéon superior en
Colombia. El autor también da su propia definicion de la normatividad
en la educacion mediada por TIC, describiéndola como el conjunto de
reglas, decretos y reglamentos que regulan la provision de programas
académicos en linea o mixtos. En Colombia, esta definiciéon se aplica
a los programas de educacion.

Voces

Esta seccién presenta la interpretacion de la realidad de los informan-
tes clave, que se refleja en las declaraciones recopiladas. Posterior-
mente, las afirmaciones relacionadas con la categoria en cuestion se
examinan.

El Decreto 1330 de 2019 aborda las...... (11560:12240) - D 10:

El Decreto 1330 de 2019 aborda las dinamicas globales de la
educacion superior, reconociendo la diversidad en la oferta y
demanda de programas. Establece modalidades como
presencialidad, distancia, virtual, dual, permitiendo a las insti-
tuciones ofrecer programas con diferentes enfoques curricula-
res. Por otro lado, la Ley 1887 de 2018 establece la Semana
Nacional del Blog y de los Contenidos Creativos Digitales,
destacando la importancia de los contenidos digitales en este
contexto.

El informe clave demuestra una comprension firme y sélida del Decre-
to 1330 de 2019, que establece los requisitos para que las institucio-
nes de educacion superior puedan ofrecer programas académicos en
una variedad de modalidades, como presencial, en linea, dual y a
distancia tradicional. Ademas, el informante proporciona informacion
sobre la Ley 1887 de 2018, que regula los contenidos digitales en
Colombia. En forma complementaria, es evidente que el informante
posee un amplio conocimiento y una base sodlida en la legislacion
colombiana que regula la distribuciéon de programas académicos y
contenidos digitales.

El Decreto 1330 de 2019 en Colombia es una normativa significati-
va...... (26916:27341) - D 11:
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El Decreto 1330 de 2019 en Colombia es una normativa signi-
ficativa que aborda las dinamicas de la educacion superior y
reconoce diversas modalidades, incluyendo la virtualidad.
Este decreto establece pautas para la diversificacion de la
oferta académica, permitiendo la implementacion de progra-
mas curriculares en modalidades como presencialidad, distan-
cia, virtual, dual o combinaciones de estas. En este contexto,
se evidencia la adaptabilidad de las instituciones para ofrecer
educacién en entornos virtuales y combinados.

El informante clave demuestra comprender la legislacion mas recien-
te que regula la provisién de programas académicos en la educacion
superior, abarcando modalidades como presenciales, en linea,
duales y a distancia tradicional. Ademas, especifica con precision el
nombre de esta disposicion legal, que se corresponde con el Decreto
1330 de 2019.

El Decreto 1330 de 2019, aborda de manera mas general las dinami-
cas...... (28466:28720) - D 11:

El Decreto 1330 de 2019, aborda de manera mas general las
dinamicas de la educacion superior y reconoce diferentes
modalidades, pero no especifica detalladamente los elemen-
tos orientadores especificos para la educacioén virtual. Puede
haber ciertas pautas y regulaciones a nivel institucional que
completen estas directrices generales, y es posible que las
normativas internacionales también influyan en las practicas
de educacion virtual en el pais. En este contexto, la implemen-
tacion y regulacion mas detallada de la educacion virtual
pueden depender de las politicas y normativas internas de las
instituciones educativas.

A nivel institucional, las resoluciones especificas de la institucion......
(14579:14921) - D 12:
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A nivel institucional, las resoluciones especificas de la institu-
cion pueden proporcionar las pautas y lineamientos detallados
para la creacion y gestion de programas virtuales. Estos docu-
mentos internos a menudo contienen informacion crucial
sobre los requisitos, procesos y estandares que deben seguir-
se al desarrollar programas de educacion virtual dentro de esa
institucion en particular.

En cuanto a la normativa a nivel nacional, si bien mencionaste
el Decreto 1330 de 2019 como un documento que aborda
dinamicas en la educacién superior, parece que no estas
seguro acerca de si este decreto especifico cubre la creacion
de programas virtuales. Seria util revisar el contenido de ese
decreto y otros documentos relacionados para obtener infor-
macion mas detallada sobre la normativa a nivel nacional para
la educacion virtual en Colombia. Ademas, podrias consultar
con la institucion educativa y el Ministerio de Educacion Nacio-
nal para obtener informacion precisa y actualizada al respecto.

El informante clave reconoce que existen regulaciones para la oferta
de programas en modalidad en linea, dual o tradicional a distancia,
pero no puede identificar con precision el nimero de decreto corres-
pondiente. El informante también menciona su conocimiento de una
normativa institucional en el nivel de resolucién que proporciona deta-
lles sobre las pautas para la creacion de programas de esta manera.

Los maestros generalmente estan al tanto de las normas que regulan
los programas académicos en linea, dual o a distancia tradicional. Sin
embargo, la mayoria de las personas desconocen el nombre exacto
de esta norma y no estan familiarizadas con su estructura y alcance
particular. Los profesores de ingenieria desconocen sobre la normati-
va de derechos de autor y los contenidos digitales. Finalmente, no hay
evidencia de que existan estandares para la gestion de contenidos
educativos digitales.

Relacion con la teoria

Por esta razon, se examinan los conceptos tedricos asociados con
MINTIC (2020), que lo define como una educacién adaptable que
utiliza metodologias semi-presenciales apoyadas por canales electro-
nicos, particularmente Internet. Asimismo, se apoyan los procesos de
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ensefianza-aprendizaje con herramientas o aplicaciones de hipertex-
to como el correo electrénico, los sitios web, los foros de discusion, la
mensajeria instantanea y las plataformas de capacitacion, que incor-
poran multiples funciones mencionadas. Ademas, los Decretos 1295
de 2010 y 1330 de 2019 del Ministerio de Educacion Nacional de
Colombia establecen los requisitos que deben cumplir las institucio-
nes de educacion superior para ofrecer programas a distancia, virtua-
les y duales. El articulo 16 del Decreto 1295 establece las condiciones
para la oferta de programas a distancia, mientras que el articulo 17
especifica las condiciones para la oferta de programas virtuales.

Implicaciones

Por lo tanto, se examinan los conceptos tedricos relacionados con
MINTIC (2020), que lo define como una modalidad educativa adapta-
ble que se desarrolla mediante metodologias semipresenciales,
respaldada por canales electronicos, especialmente las redes de
comunicacion modernas, con un enfoque particular en Internet.
Ademas, con el fin de apoyar los procesos de ensefianza-aprendiza-
je, se utilizan herramientas y aplicaciones de hipertexto, como el
correo electronico, sitios web, foros de discusion, mensajeria instan-
tanea y plataformas de formacion, que combinan diversas funciones
mencionadas. El Decreto 1295 de 2010 y el Decreto 1330 de 2019 del
Ministerio de Educacion Nacional de Colombia establecen las condi-
ciones que las instituciones de educacioén superior deben cumplir para
ofrecer programas a distancia, virtuales y duales. El articulo 16 del
Decreto 1295 establece las especificaciones para la oferta de progra-
mas a distancia, mientras que el articulo 17 especifica las especifica-
ciones para la oferta de programas virtuales.
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Cddigos asociados a la categoria Normatividad de
educacion virtual en Colombia

Figura 16
Cadigos asociados a la categoria Normatividad educacion
superior mediada por TIC.
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CAPITULO V

Aproximacion teorica:
Integracién de contenidos
educativos digitales en sistemas
blended learning en educacién
superior

Segun Strauss y Corbin (2002), el proceso de teorizacion implica la
creacion de categorias y cédigos bien definidos que estan sistemati-
camente conectados entre si a través de relaciones, con el objetivo de
crear un marco teérico que explique un fenémeno social, psicoldgico,
educativo u otro. Los resultados de la investigacién avanzan desde
una organizacién conceptual hacia la formacion de una teoria comple-
ta cuando los conceptos se vinculan mediante declaraciones especifi-
cas para crear un marco teorico explicativo.

Por lo tanto, el enfoque tedrico de este estudio se presenta como un
aporte académico con el objetivo de crear elementos tedricos que
organicen el conocimiento y establezcan conexiones entre los codi-
gos, temas o conceptos durante el proceso de integracion de conteni-
dos educativos digitales en modelos de educacién superior en Colom-
bia. Los elementos conceptuales identificados y analizados han
destacado la importancia de formar y capacitar a los docentes en
temas relacionados con el disefio tecnopedagdgico, especialmente
en lo que respecta a la estructuracién y secuenciacién de contenidos
en modalidades blended learning en la educacién superior.

Es posible que los modelos hibridos surjan como resultado de la
integracion de las practicas mas notables encontradas en el entorno
actual en los procesos presenciales, lo que es una perspectiva sobre
los modelos educativos futuros. Cabero (2020) menciona esta idea y
sugiere que la idea de combinar lo presencial con lo virtual podria
formalizarse mas que nunca, creando nuevos contextos educativos
donde la tecnologia se considera esencial para su funcionamiento y
evolucion.
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Cabero (2020) destaca que, en cuanto a la preparacion de los educa-
dores, la capacitacion en métodos no presenciales sera crucial en el
futuro, ya sea debido a la repeticion de situaciones de confinamiento
0 a la evolucién hacia un modelo de formacion hibrido. Cabero-Alme-
nara (2020) define la competencia digital docente como el conjunto de
habilidades, actitudes y conocimientos que necesitan los docentes
para trabajar en un entorno digitalizado. La integracién de las TIC en
la educacién profesional esta estrechamente relacionada con esta
competencia.

Fundamentacion tedrica

Los contenidos educativos son esenciales para los modelos de apren-
dizaje electronico porque desempefian un papel primordial para los
procesos de comunicacion educativa. Por lo tanto, es fundamental
examinar el significado y las implicaciones de los contenidos educati-
vos digitales en el aprendizaje a distancia, prestando atencion a las
necesidades de comunicacién educativa a través de redes de infor-
macion y comunicacion. Esto implica que los participantes en los
modelos de aprendizaje electronico pueden interactuar, navegar y
conversar a distancia.

Los materiales educativos digitales deben disefarse y desarrollarse
de manera que puedan abordar de manera efectiva los desafios
digitales, comunicativos, pedagdgicos y de actualizacién tematica
requeridos en un entorno educativo globalizado, segun Chiape
(2016). De acuerdo con esta perspectiva, una forma de cumplir con
estos requisitos es desarrollar un enfoque de educaciéon mediada por
tecnologia que respalde los procesos de formacion presencial
mediante la integracion adecuada de metodologias y estrategias
innovadoras, junto con los recursos educativos digitales disponibles.

Chiape (2016) enfatiza la importancia de disefar y desarrollar mate-
riales educativos digitales de manera que puedan abordar los desa-
fios digitales, comunicativos, pedagdgicos y de actualizacion tematica
gue demanda la educacion en el contexto de una sociedad globaliza-
da. Para lograr este objetivo, se propone una estrategia clave que
implica la integracion adecuada de metodologias y estrategias inno-
vadoras, junto con los recursos educativos digitales disponibles, para
crear una educacion mediada por tecnologia que respalde los proce-
sos de formacion presencial.
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Moya (2013) afirma que los materiales educativos digitales se refieren
a los conocimientos que se buscan adquirir durante un proceso edu-
cativo y se materializan a través de recursos multimedia convertidos a
formato digital. Los participantes en el proceso educativo pueden
buscar, manipular y comparar informacion en entornos digitales o en
linea gracias a estos materiales. El uso de herramientas y recursos
tecnolégicos se adapta a las necesidades de los estudiantes y fomen-
ta la colaboracion, la participacion, la cooperacion y la creatividad en
el aprendizaje.

La descripcion actual de los modelos educativos utilizados en la edu-
cacion superior facilita la organizacién, secuenciacién y presentacion
de materiales educativos dinamicos y adaptables. Esta flexibilidad
permite que los contenidos se adapten a los diversos estilos de apren-
dizaje de los estudiantes en cada curso, asi como a sus intereses y
necesidades de formacion individuales. Se espera que los materiales
educativos digitales fomenten la integracion de funcionalidades,
aplicaciones y recursos disponibles en las plataformas tecnolégicas
de apoyo. Esto mejora la experiencia de aprendizaje y maximiza los
beneficios de las herramientas digitales para mejorar la comprension
y el desarrollo de las habilidades de los estudiantes.

Se dispone de una amplia variedad de formatos para presentar mate-
riales educativos digitales, incluidos texto, imagenes, sonido, video,
simulaciones, texto de realidad aumentada y texto de realidad virtual,
entre otros. La variedad de formatos disponibles mantiene a los estu-
diantes motivados al brindarles una experiencia de aprendizaje mas
dinamica y atractiva. Ademas, algunos de estos formatos incorporan
caracteristicas como la interactividad y la inmersion, lo que mejora la
comprension y el proceso de aprendizaje.

La capacidad de interactuar con los materiales y sumergirse en entor-
nos virtuales brinda a los estudiantes la oportunidad de participar de
manera activa en la adquisicion de conocimientos, lo que puede
aumentar su participacion y retencion de informacion. La utilizacion
de diversos formatos también permite adaptar los materiales a los
estilos de aprendizaje y preferencias de los estudiantes, lo que resulta
en un aprendizaje mas personalizado y efectivo. En conclusion, la
variedad de formas en que se presentan los materiales educativos
digitales brinda beneficios significativos para el proceso educativo,
mejorando la experiencia educativa y optimizando los resultados de
los estudiantes.
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Segun Prado (2021), la integracién de las Tecnologias de la Informa-
cion y Comunicacion (TIC) en varios aspectos de la sociedad hace
que las instituciones de educacion superior sean mas poderosas.
Estas instituciones, responsables de la formacién de profesionales
soélidos, deben modificar el proceso educativo para adaptarlo a los
nuevos objetivos requeridos por una sociedad cada vez mas globali-
zada.

Es esencial que las instituciones de educacion superior redoblen sus
esfuerzos en tecnologias, recursos didacticos y apoyos disponibles
para todos para reducir la brecha digital en su compromiso con la
equidad y el acceso a la educacion. Esto ayudara a mejorar la calidad
de la ensefanza presencial y promovera modelos hibridos que combi-
nen los beneficios de la educacién presencial con el potencial de las
tecnologias como herramientas para renovar y mejorar las practicas
pedagdgicas.

Los modelos hibridos, mixtos 0 semipresenciales son términos para
ambientes educativos que combinan actividades presenciales con
actividades en linea o mediadas por tecnologia. Estos métodos se
han clasificado actualmente como "blended learning". Los modelos de
blended learning generalmente combinan la modalidad presencial
con la modalidad en linea o mediada por tecnologia. Su objetivo prin-
cipal es maximizar los beneficios de la interaccién y la sinergia entre
los sistemas presenciales y la amplia gama de recursos, contenidos,
modos de comunicacion, actividades, aplicaciones y funcionalidades
disponibles en entornos en linea.

Este enfoque combina las fortalezas de ambas modalidades, lo que
permite a los estudiantes tener una experiencia de aprendizaje mas
adaptable, flexible y enriquecedora. Los modelos de blended learning
combinan las ventajas de la ensefanza presencial con las ventajas de
la tecnologia para maximizar los resultados educativos y adaptarse a
las exigencias cambiantes de la educacion en la era digital.

Los modelos blended learning son muy beneficiosos para los proce-
sos educativos porque brindan flexibilidad en los horarios, los recur-
sos y los lugares de estudio. Facilitan el acceso de los estudiantes a
una variedad de contenidos y recursos educativos, ademas de los
proporcionados por los maestros. Ademas, introducen nuevas formas
de comunicacion e interaccién entre los estudiantes y los maestros,
fomentando la autonomia, la disciplina y la responsabilidad de los
estudiantes.
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Los estudios de Means (2009) y Siemens (2015) han demostrado que
hay diferencias significativas en los resultados de aprendizaje entre
las modalidades blended learning, aprendizaje en linea y aprendizaje
presencial. Segun Gulzer (2014), los estudiantes ven el blended lear-
ning como un sistema agradable, util, de apoyo, flexible y motivador.
Ademas, se ha demostrado que, en comparacion con otros métodos
de ensefanza, los modelos blended learning tienden a ser mas efecti-
vos en términos de satisfaccion, motivacion, tasas de desercion,
actitudes y retencion de informacion.

Sin embargo, desde una perspectiva pedagogica, el aprendizaje com-
binado enfrenta una serie de desafios, incluida la creacion del entorno
de aprendizaje y la integracion del uso del entorno virtual con los
encuentros presenciales. El disefio de contenidos y actividades de
aprendizaje incluye la organizacion, secuenciacion e integracion de
contenidos en entornos presenciales y en linea. Para abordar este
tema, es fundamental considerar la competencia digital de los maes-
tros y los estudiantes, asegurandose de que estén capacitados para
usar las herramientas tecnoldgicas de manera efectiva. Ademas, es
crucial asegurarse de que los materiales presenciales y en linea sean
complementarios entre si, para evitar la duplicidad y la redundancia.
Los estudiantes tendran una experiencia de aprendizaje consistente y
fluida como resultado de esto.

Ademas, es esencial asegurarse de que el disefio de los contenidos y
los recursos utilizados sean de alta calidad a lo largo del proceso edu-
cativo. El éxito del blended learning depende de la seleccidon de mate-
riales adecuados, la implementacién de estrategias pedagdgicas
efectivas y la atencion a la diversidad de estilos de aprendizaje. Los
desafios adicionales a tener en cuenta al implementar modelos blen-
ded learning incluyen la gestion efectiva del tiempo y la consecucion
de una integracion efectiva entre encuentros presenciales y virtuales.
Para facilitar una experiencia de aprendizaje coherente y enriquece-
dora para los estudiantes, es esencial coordinar los horarios y activi-
dades para que se sincronicen adecuadamente entre ambas modali-
dades.
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Para que el blended
learning tenga éxito,
se deben enfrentar

numerosos desafios
pedagdgicos. Estos
problemas incluyen:

1. Creacion del entorno de aprendizaje

Esta parte implica la organizacion, secuenciacion
e integracion de los contenidos y las actividades
de aprendizaje tanto en el entorno fisico como
virtual.

2. Gestion del tiempo

Es esencial planificar y coordinar eficazmente el
tiempo para asegurar que los encuentros presen-
ciales y virtuales se complementen en lugar de
superponerse, lo que permitira una experiencia
de aprendizaje fluida para los estudiantes.

3. Integracion de encuentros
presenciales y virtuales

Se requiere una integracion adecuada entre las
actividades presenciales y las actividades media-
das por tecnologia, de manera que ambas moda-
lidades se enriquezcan mutuamente y proporcio-
nen una experiencia de aprendizaje coherente.

4. Competencia digital del profesor
y del alumno

Para utilizar de manera efectiva las herramientas
tecnoldgicas en el proceso educativo, los maes-
tros y los estudiantes deben tener habilidades
digitales.

5. Complemento de contenidos

Evite redundancias y repeticiones innecesarias al
complementar adecuadamente los contenidos
presenciales y en linea. Esto ayudara a crear una
experiencia de aprendizaje completa y enriquece-
dora.

6. Asegurar la excelencia en la elaboracion de
contenidos y recursos

Garantizar que los recursos educativos utilizados

en la ensefanza y el aprendizaje sean de alta

calidad y cumplan con los objetivos pedagodgicos

es crucial.
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Afrontar estos desafios requerira la planificacion cuidadosa, la capaci-
taciéon y la actualizacion de los docentes en habilidades digitales, asi
como la evaluacidon y mejora continua del proceso educativo en el
contexto del blended learning. Al superar estos desafios, esta modali-
dad educativa podria mejorar la experiencia de aprendizaje de los
estudiantes y promover un enfoque educativo mas adaptable y ade-
cuado a las demandas de la era moderna.

Debido a la naturaleza sincrénica de las actividades en la modalidad
presencial, donde tanto el profesor como los estudiantes deben coin-
cidir fisicamente en un mismo lugar y momento para llevar a cabo las
clases y actividades programadas, la gestion eficiente del tiempo se
vuelve crucial. En cambio, la gestion del tiempo en la modalidad en
linea puede ser mas adaptable porque algunas tareas no requieren
interaccion en tiempo real y pueden completarse de manera asincro-
na, lo que permite a los estudiantes acceder y realizar las actividades
en sus horarios preferidos. Es importante destacar que, aunque la
modalidad en linea permite a los estudiantes programar sus activida-
des de manera mas flexible, es fundamental planificar y establecer
plazos y fechas para todas las actividades. De esta manera, se garan-
tiza que los estudiantes tengan suficiente tiempo para cumplir con sus
responsabilidades y se mantiene una estructura organizada en el
proceso educativo. Ademas, aunque muchas de las actividades en
linea pueden realizarse de manera asincrona, es posible planificar
actividades sincronicas que requieran interaccion en tiempo real entre
el maestro y los estudiantes. Esto es especialmente cierto en situacio-
nes que requieran orientacion, evaluacién o autenticacion por parte
del maestro, como evaluaciones o sesiones de tutoria en linea.

Los canales de comunicacion eficientes son esenciales para apoyary
guiar a los estudiantes en entornos blended learning. La gestion de
estos canales es un desafio importante porque son el medio por el
cual los estudiantes acceden a los contenidos y, al mismo tiempo, son
el lugar donde ocurre la interaccion didactica entre maestros y estu-
diantes. El desarrollo de competencias digitales y comunicativas es
esencial para asegurar que los participantes participen al maximo en
las actividades del proceso educativo.

Los estudiantes deben tener las habilidades necesarias para utilizar
eficazmente las herramientas tecnoldgicas y los canales de comuni-
cacion en linea para acceder a los contenidos y participar activamente
en las actividades propuestas. Los maestros también deben estar
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listos para guiar y ayudar a los estudiantes a través de estos canales
de comunicacion. Esto ayuda a los estudiantes a desarrollar habilida-
des para interactuar en linea, responder preguntas y recibir retroali-
mentacién de manera oportuna.

Para aprovechar plenamente los canales de comunicacién dentro del
contexto del blended learning, es fundamental que tanto los maestros
como los estudiantes desarrollen habilidades digitales. Este método
garantiza una experiencia de aprendizaje efectiva y enriquecedora
porque fomenta la interaccién significativa y la colaboracion en el
aprendizaje virtual. El éxito y la eficacia de este modelo educativo
hibrido dependeran de la mejora continua de estas competencias por
parte de todos los participantes en el sistema blended learning.

El blended learning introduce nuevos contextos didacticos en el
proceso educativo, segun Salinas (2018). La comunicacion e interac-
cion entre los diversos participantes (maestro-alumno, alumno-alum-
no y alumno-contenido) es importante en uno de estos contextos. Al
crear estrategias didacticas para el blended learning, se presta aten-
cion tanto a la estructura de la comunicacion como a los recursos
necesarios para configurar el entorno de aprendizaje. Dependiendo
de los objetivos de aprendizaje y las dinamicas deseadas, se conside-
ra si la interaccién sera individual, en grupos pequefos o colaborativa
en relacion con la estructura comunicativa. Por otro lado, para respal-
dar el proceso educativo en el contexto del blended learning, se selec-
cionan y aplican las herramientas de comunicacion e interaccion ade-
cuadas. Estos avances tecnoldgicos incluyen foros de discusion,
chats en linea y videoconferencias, asi como materiales multimedia y
otras herramientas que fomentan la interaccién y el aprendizaje en
equipo. Estas estrategias didacticas ayudan a los estudiantes a apro-
vechar al maximo los beneficios del blended learning en términos de
comunicacion, interaccion y participacion. Como resultado, promue-
ven una experiencia de aprendizaje mas enriquecedora y efectiva. En
el contexto del blended learning, es crucial considerar de manera
exhaustiva como se organiza la comunicacion y qué recursos se
utilizan para crear un entorno favorable al trabajo en equipo.

El objetivo del disefio de un entorno de aprendizaje combinado es
integrar una variedad de tecnologias en un sistema tecnolégico cohe-
sivo. El objetivo principal es permitir que los estudiantes interactuen y
accedan a los contenidos, recursos, actividades y espacios de comu-
nicacion. Este entorno tecnolégico crea las condiciones adecuadas
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para fomentar la evaluacion efectiva, la colaboracion en el trabajo y la
autonomia en el aprendizaje. Los estudiantes pueden acceder a los
materiales de estudio de manera mas flexible e independiente, lo que
les permite avanzar a su propio ritmo y adaptar su proceso de apren-
dizaje a sus necesidades y preferencias individuales. Ademas, tener
las herramientas tecnoldgicas adecuadas permite a los estudiantes
colaborar en equipo, discutir ideas y realizar proyectos virtuales.
Ademas, permite a los docentes supervisar y brindar retroalimenta-
cion mas cercana a los estudiantes, lo que fomenta el desarrollo de un
aprendizaje mas individualizado y significativo. El entorno blended
learning también fomenta la creacién de conocimiento a través de la
interaccion y el intercambio de ideas entre los participantes. Los estu-
diantes pueden colaborar en la creaciéon de conocimiento, discutir los
temas de estudio y compartir sus puntos de vista, lo que enriquece la
experiencia educativa y fomenta un aprendizaje mas profundo y dura-
dero.

Por estas razones, las instituciones de educacion superior han estado
considerando la flexibilidad curricular de sus programas educativos
presenciales con el fin de ampliar y diversificar las opciones de ense-
fAanza-aprendizaje mediante el uso de tecnologia. Estas organizacio-
nes han comprendido que incorporar tecnologia en la educacion
puede ayudar a abordar una variedad de problemas, como la deser-
cion estudiantil, la cobertura de cursos, la inclusion de estudiantes
con necesidades especiales y la bioseguridad en la universidad.

En respuesta a estas consideraciones, muchas instituciones de edu-
cacion superior han optado por implementar programas de capacita-
cion docente destinados a mejorar las habilidades de disefio instruc-
cional de los docentes. El objetivo principal de esta capacitacion es
ayudar a los docentes a utilizar de manera efectiva las TAC en sus
clases presenciales. La capacitacion en disefio instruccional tiene
como objetivo capacitar a los docentes para planificar y ejecutar
sesiones de clase que integren de manera efectiva las tecnologias
para mejorar la experiencia de aprendizaje de los estudiantes. Esto
incluye elegir las herramientas tecnolégicas adecuadas, crear activi-
dades divertidas y enriquecedoras y asegurarse de que los recursos
en linea y las dinamicas presenciales se integren de manera
consistente.

Para fomentar un aprendizaje mas personalizado, colaborativo y
significativo, las instituciones de educacién superior pueden maximi-
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zar las ventajas del blended learning con este énfasis en el disefio
instruccional. Al desarrollar habilidades en diseno instruccional, los
maestros pueden ofrecer una educacion mas adaptada a las necesi-
dades y caracteristicas individuales de los estudiantes. Esto ayuda al
éxito académico y al cumplimiento de los objetivos de aprendizaje
establecidos.

Después de la pandemia, muchas organizaciones han reconocido la
modalidad en linea como un medio para alcanzar a una audiencia
mas amplia, superar las restricciones geograficas y ofrecer horarios
de estudio mas flexibles. En este contexto, las instituciones de educa-
Cion superior se han visto obligadas a adaptarse rapidamente y traba-
jar juntas para abordar los desafios y continuar brindando una educa-
cion de alta calidad a sus estudiantes. Es esencial resaltar esto. Esta
experiencia también ha demostrado que es crucial capacitar a los
maestros en competencias digitales y desarrollar estrategias pedagé-
gicas adecuadas para el entorno de aprendizaje en linea.

En comparacion con la educacion presencial, la educacion en linea
presenta notables diferencias en los procesos educativos. Estas
diferencias incluyen una variedad de factores, incluida la gestién de
contenidos y recursos didacticos, las interacciones y colaboraciones
entre docentes y estudiantes y la dinamica de las sesiones de clase
(Amaya, 2021). Para facilitar el aprendizaje en linea, los maestros
deben adaptar sus estrategias pedagdgicas utilizando plataformas y
herramientas tecnoldgicas. Las sesiones de clase pueden ser asin-
cronicas, lo que significa que los estudiantes pueden acceder a mate-
riales y actividades en horarios flexibles. Es necesario hacer una
planificacion cuidadosa para garantizar que los estudiantes estén
motivados. La gestion de contenidos y materiales didacticos también
debe adaptarse al entorno en linea para que los estudiantes puedan
acceder y organizarlos. Ademas, los maestros deben utilizar herra-
mientas de interaccién y medios de comunicacion para promover la
colaboracién entre los estudiantes. Los maestros deben encontrar
formas efectivas de evaluar el progreso de los estudiantes y propor-
cionar retroalimentacion oportuna y significativa. Estos desafios
adicionales incluyen la atencion, el seguimiento y la evaluacion de las
actividades de los estudiantes en la educacion en linea.

Es fundamental que los educadores se comprometan en un proceso

continuo de capacitacion y actualizaciéon en competencias tecnopeda-
gogicas dentro del contexto de la transformacion de los modelos edu-
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cativos en la educacion superior. Esto ha demostrado ser un compo-
nente crucial para garantizar la eficacia y la calidad de la educacién
en linea. El éxito continuo de la educacion en linea tanto en el presen-
te como en el futuro depende del dominio y la adquisicion de habilida-
des en el uso de los recursos y herramientas tecnoldgicos existentes,
asi como de la exploracién de nuevas metodologias y enfoques peda-
gogicos.

Es esencial que los docentes reciban formacion y especializacion
adecuadas en disefo tecno-pedagogico y competencias digitales. La
capacitacion docente debe incluir una amplia gama de conocimientos,
que incluyan tanto el campo de su disciplina como aspectos pedag6-
gicos, disefo instruccional y uso efectivo de herramientas tecnologi-
cas. Este método tiene como objetivo asegurarse de que los maestros
alcancen un nivel 6ptimo de preparacion para desempefarse de
manera efectiva en circunstancias excepcionales, como las que esta-
mos viviendo en la actualidad.

Asimismo, es fundamental que los maestros sigan interactuando con
la tecnologia, entendiendo que estas herramientas no deben ser
vistas como un objetivo en si mismas, sino que deben ser incorpora-
das de manera efectiva y creativa al desarrollo del proceso educativo.
Para lograr este objetivo, los docentes deben tener una base sélida
de conocimientos, experiencia significativa y una visién clara de como
utilizar las tecnologias para mejorar el desempefio académico.

Por lo tanto, la capacitacién de los docentes en disefio tecno-pedago-
gico y habilidades digitales se vuelve crucial para que puedan abordar
los retos actuales y venideros y aprovechar plenamente los beneficios
de las tecnologias para mejorar la calidad de la educacion y promover
un aprendizaje mas significativo y eficaz.

El Ministerio de Educacion Nacional (MEN) de Colombia ha estado
enfocado en la creacion de politicas novedosas para promover la
investigacion y la creacion de conocimiento, enfocandose especial-
mente en el uso de las TIC para mejorar los procedimientos educati-
vos del pais.

169



Entre las estrate-
gias disefiadas por
el MEN, se incluyen
las siguientes:

1. Desarrollo profesional docente

Esta estrategia tiene como objetivo mejorar las
practicas educativas relacionadas con el uso de
las TIC y fortalecer las habilidades de los docen-
tes en este campo. La intencién es brindar capaci-
tacion a los docentes para que puedan utilizar de
manera efectiva la tecnologia en sus clases y
aprovechar sus beneficios para el proceso de
aprendizaje de los estudiantes.

2. Gestion de contenidos estandarizados

El MEN tiene como objetivo promover el acceso
general a contenidos educativos estandarizados
de alta calidad que sean accesibles en todos los
niveles educativos. El objetivo es poner a disposi-
cion de los estudiantes recursos educativos
digitales que mejoren la experiencia de aprendi-
zaje de los estudiantes y apoyan las tareas de los
maestros.

3. Educacioén virtual

Esta estrategia tiene como objetivo brindar apoyo
y orientacién para la gestion y creacion de conte-
nidos educativos en linea para las instituciones de
educacioén superior en Colombia. El objetivo es
fomentar el uso de la educacion virtual como una
alternativa para ampliar la cobertura educativa y
aumentar la flexibilidad y adaptabilidad en el
proceso educativo.

Estas estrategias tienen como objetivo fomentar la incorporacién de
las Tecnologias de la Informacion y Comunicacion (TIC) en la educa-
cion para impulsar la innovacion docente y elevar los estandares edu-
cativos del pais. El Ministerio de Educacién Nacional (MEN) busca
fomentar una mentalidad que priorice la investigacién y la utilizacion
efectiva de las TIC para mejorar los procesos educativos en Colombia
al enfocarse en el desarrollo del cuerpo docente, la facilitacion del
acceso a contenidos educativos de alta calidad y la promocién de la

educacion virtual.
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La competencia digital de los docentes esta directamente relacionada
con la estrategia de innovacion educativa. Segun las ideas de Cabero
(2020), en el marco del modelo de competencia digital para educado-
res, se destacan varias areas de competencia cruciales para que los
maestros puedan usar las tecnologias digitales de manera efectiva en

la ensenanza.

Dentro del modelo
de competencia
digital de los
educadores, estas
habilidades cubren
varias areas
fundamentales.
Estas areas son:

1. Compromiso profesional

Esta dimensién abarca la disposicion del profesor a
adoptar y emplear tecnologias digitales de manera
ética y responsable en su labor, asi como su habili-
dad para mantenerse al dia en su uso.

2. Gestioén de recursos digitales

Para mejorar el proceso educativo, permite que los
educadores identifiquen, seleccionen y utilicen los
recursos digitales adecuados.

3. Pedagogia digital

Se refiere a la capacidad de un educador para crear
e implementar estrategias pedagdgicas que utilicen
la tecnologia digital para promover un aprendizaje
significativo.

4. Evaluacion y retroalimentacion

Hace referencia a la capacidad del maestro para
utilizar herramientas y enfoques digitales para
evaluar a los estudiantes y proporcionar retroali-
mentacion eficaz sobre su desempefio individual.

5. Empoderamiento del estudiante

Esta competencia esta relacionada con la capaci-
dad del educador para fomentar la autonomia y la
responsabilidad de los estudiantes en su proceso
de aprendizaje, utilizando las tecnologias digitales
de manera adecuada.

6. Promocion de la competencia digital de los
estudiantes

Involucra la capacidad del educador para promover
y apoyar el desarrollo de las habilidades digitales
de los estudiantes, preparandolos para enfrentar
los desafios en un contexto digital.



Estas habilidades son parte del marco de competencia digital de los
maestros y son esenciales para que puedan incorporar eficazmente
las tecnologias digitales en sus enfoques educativos, brindando un
respaldo y guia mas sélidos a sus estudiantes en sus procesos de
aprendizaje. En este contexto, es fundamental que las politicas de
innovacion educativa fomenten la capacitacion y el fortalecimiento de
estas competencias digitales entre los educadores para mejorar la
calidad y relevancia de la educacion en el actual entorno digital.

Conformacion del constructo teérico

La formulacion de conceptos o ideas de investigaciones anteriores
sirve como base para la produccion teorica. Este estudio ha examina-
do los principios que afectan la incorporacion de contenidos educati-
vos digitales en modelos de ensefianza en linea, particularmente en
el ambito de la educacion superior. Ademas, se han discutido los
aspectos relacionados con las practicas pedagdgicas de los docentes
en entornos donde la tecnologia tiene un gran impacto en los proce-
sos educativos. Este proceso ha recopilado y analizado datos utilizan-
do teorias cientificas para investigar, describir y analizar los factores
que afectan la incorporacién de contenidos educativos digitales en
modelos de ensefnanza en linea en la educacioén superior en Colom-
bia. Se han realizado examenes, evaluaciones y una integracion
coherente de categorias de contenidos educativos digitales, modelos
de educacion en linea y capacitacion de docentes en el uso de la
tecnologia en la educacion, todo ello en el ambito de la educacion
superior, en relacion con la organizacion de categorias en este cons-
tructo.

El proceso de incorporar materiales y recursos educativos en mode-
los de educacion en linea se centra en la categoria de "contenidos
educativos digitales". Este proceso incluye tareas como el analisis, la
planificacién, la ejecucién y la aplicacion de contenidos en los proce-
sos de educativos en modalidades en linea o blended learning. Este
marco tedrico analiza especificamente dos categorias: creacion de
contenido educativo digital y reutilizacion de contenido educativo
digital.

El primer paso para analizar el término "contenido educativo digital"
es dividir cada uno de sus componentes. El término "contenido"
puede referirse a una variedad de conceptos con significados
similares, como recurso, material, aplicacion, herramienta, curso o
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software. Posteriormente, el término "educativo" se relaciona con su
uso en la ensefianza y el aprendizaje. Finalmente, las palabras "digi-
tal" también pueden referirse a conceptos similares como electrénico,
multimedia e interactivo. De esta manera, los "contenidos educativos
digitales" se definen como recursos utilizados para apoyar el proceso
de ensenanza y aprendizaje con el fin de lograr objetivos educativos
y que se presentan en una variedad de formatos tecnoldgicos.

El propdsito principal de los contenidos educativos digitales es apoyar
y ayudar al proceso educativo mediante el uso de Tecnologias de la
Informacion y la Comunicacién. Estos recursos deben disefarse para
ayudar y guiar a los estudiantes a construir el conocimiento y al
mismo tiempo promover el desarrollo de competencias ajustadas a
las necesidades de la sociedad. Los contenidos educativos digitales
también deben cumplir con los objetivos especificos de la unidad
académica o del médulo.

Los maestros suelen utilizar enfoques como el constructivismo y el
conectivismo cuando se trata de teorias de aprendizaje que respaldan
la incorporacién de contenidos educativos digitales en la educacion
superior. Ademas, mencionan en menor medida el uso de métodos
basados en modelos cognitivos y autoestructurados, que buscan que
los estudiantes construyan y desarrollen su conocimiento en un entor-
no globalizado. El constructivismo sostiene que los estudiantes deben
realizar tareas que les permitan desarrollar significados para construir
su comprension. Por otro lado, se cree que el conectivismo es una
teoria de aprendizaje adecuada para la era digital, ya que entiende el
aprendizaje como un proceso continuo que ocurre en varios contextos
o nodos y se logra a través de las relaciones entre estos nodos.

Segun los informantes, los procedimientos para planificar, crear, dise-
Aar, implementar e integrar contenidos educativos digitales se basan
principalmente en la experiencia practica que han acumulado como
docentes en roles anteriores. En otras palabras, los maestros suelen
crear estos contenidos basandose en lo que han aprendido en el
pasado. Segun algunos informantes, cuando se trata de crear conte-
nido educativo digital, las teorias de aprendizaje pueden resultar com-
plicadas y desafiantes de aplicar en la practica. Es posible que sea
dificil encontrar métodos precisos para llevar a cabo esta integracion
basada en teorias de aprendizaje. Finalmente, aunque las teorias de
aprendizaje apoyan la inclusion de contenidos educativos digitales,
muchos maestros dependen en gran medida de su experiencia previa
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y tienen dificultades al aplicar directamente estas teorias a la creacién
de contenidos digitales.

Los informantes afirman que utilizan modelos pedagdgicos basados
en el constructivismo, el conectivismo y modelos especificos defini-
dos por las instituciones de educacién superior al integrar contenidos
educativos digitales. Sin embargo, resulta dificil identificar las caracte-
risticas distintivas de estos modelos al describir como construyen e
incorporan estos contenidos. Por otro lado, se observa que los infor-
mantes suelen utilizar modelos que se basan principalmente en su
experiencia practica. A pesar de mencionar la aplicacién de teorias de
aprendizaje y modelos pedagdgicos, los maestros tienen dificultades
para expresar de manera clara y explicita las caracteristicas de estos
en el proceso de construccion de contenido educativo digital. Por lo
tanto, su enfoque generalmente es mas practico y se basa en su
experiencia como docentes, adaptando los contenidos segun sus
propias estrategias y métodos de ensefianza.

Existe una amplia gama de recursos tecnolégicos disponibles para
presentar contenido educativo digital, que incluyen videos, tutoriales
de videojuegos, videojuegos educativos, juegos serios, podcasts,
libros electréonicos, documentos de texto interactivos, libros de reali-
dad aumentada, libros de realidad virtual, webinars, cursos en linea,
presentaciones multimedia, mensajes en redes sociales como Twit-
ter, sesiones. Estos formatos tecnoldgicos tienen muchos beneficios
y caracteristicas, lo que permite a los maestros elegir los que mejor se
adapten a los objetivos educativos, asi como a las preferencias vy
necesidades de los estudiantes. En entornos de aprendizaje en linea
o blended learning, la combinacion y adaptacion de estos recursos
durante el proceso de integracion de contenidos educativos digitales
puede mejorar la eficacia y la interaccion.

En la educacion superior, especialmente en las materias de ingenie-
ria, los formatos de presentacion digitales mas comunes incluyen
documentos de texto, presentaciones y videos. Estos formatos facili-
tan la explicacién de conceptos complejos y ofrecen una variedad de
opciones para la transmision de conocimientos. Los recursos como el
sonido, las imagenes y las paginas HTML se utilizan en un segundo
nivel y también son utiles para complementar los materiales educati-
vos. Algunos maestros utilizan formatos mas especializados, como
documentos en Excel, documentos en LaTeX, libros digitalizados,
infografias y articulos cientificos, para ayudar a lograr objetivos
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especificos en el proceso de ensefianza y aprendizaje de ingenieria.
Estos tipos de formatos se utilizan en menor medida por algunos
maestros. La seleccion de estos formatos depende de las preferen-
cias del maestro, las caracteristicas del contenido a presentar y la
adaptacion a las necesidades de los estudiantes.

Se ha observado que los contenidos educativos digitales en forma de
videos también se utilizan con frecuencia, principalmente para grabar
las exposiciones magistrales de los maestros. Ademas, en algunos
casos, dependiendo del campo disciplinario de la asignatura, se
utiliza el formato de tutoriales en video para ensefiar de manera prac-
tica como utilizar diferentes productos de software. La limitada utiliza-
cion de herramientas de edicion de video por parte de los docentes es
un factor importante en la creacion de contenido educativo digital en
formato de video. Esta restriccion podria hacer que estos recursos no
puedan lograr una presentacion mas atractiva, precisa y efectiva. Las
herramientas de edicidn mejoradas podrian mejorar la calidad del
aprendizaje de los estudiantes. Por lo general, el formato de video es
preferido porque transmite informaciéon de manera visual y auditiva,
potencializando la comprension y retencidn de conocimientos. Para
mejorar el proceso educativo y atender a las diversas preferencias y
estilos de aprendizaje de los estudiantes, los maestros deben conti-
nuar explorando otras formas de presentar contenidos educativos
digitales.

De igual manera, se observa que en las asignaturas del ambito de la
ingenieria que se ensefian mediante tecnologias de la informacion,
los objetos de aprendizaje autocontenidos recuperados de reposito-
rios se utilizan con poca frecuencia. Este bajo uso puede ser el resul-
tado de que los docentes no conocen o no tienen acceso a estos
repositorios o prefieren crear contenidos desde cero. Ademas, hay
una baja incidencia en el reconocimiento de los derechos de autor de
los recursos digitales utilizados para crear contenido educativo digital.
Los maestros parecen ignorar los derechos de autor y las licencias de
uso de los materiales que utilizan en sus clases. Este descuido podria
causar problemas legales y éticos porque usar recursos sin el permi-
so adecuado podria violar los derechos de autor y las politicas de uso
de recursos. Es fundamental que los educadores sean conscientes de
la importancia de proteger los derechos de autor y de utilizar materia-
les con licencias que se puedan utilizar para fines educativos.
Ademas, se debe fomentar el uso de repositorios de objetos de apren-
dizaje y recursos educativos abiertos, que proporcionan materiales
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con licencias claras y permiten un uso legal y ético de los materiales
en el proceso educativo.

Los participantes han recibido capacitacion sobre disefio instruccio-
nal, que incluye modelos de disefio instruccional especificos de sus
instituciones educativas. Estas capacitaciones tienen como objetivo
garantizar que los contenidos educativos digitales cumplan con los
modelos institucionales establecidos. A pesar de haber recibido capa-
citacion en disefo instruccional, los informantes dicen que los mode-
los tedricos son dificiles de aplicar al crear contenido educativo digital.
Es dificil para ellos encontrar un conjunto claro de pasos o métodos
que los guien en este proceso. Esto demuestra que, a pesar de que
los maestros han recibido capacitacion en disefo instruccional, puede
haber una brecha entre la teoria y la aplicacién practica al crear conte-
nido educativo digital. Puede ser necesario adaptar y contextualizar
aun mas los modelos tedricos para que se adapten a la realidad Unica
de cada maestro y a las materias que imparten. En este sentido, es
fundamental que las capacitaciones en disefio instruccional brinden
pautas practicas y herramientas especificas que faciliten la aplicacion
efectiva de los modelos en la creacion de contenido educativo digital.

Varios modelos de disefio instruccional se encuentran en la literatura
académica, incluidos el Modelo de Gagné, el Modelo de Gagné y
Briggs, el Modelo ASSURE, el Modelo de Dick y Carey, el Modelo
Jonassen y el Modelo ADDIE. Debido a su universalidad, flexibilidad y
capacidad para adaptarse a una variedad de situaciones, el Modelo
ADDIE es uno de los mas conocidos y utilizados. A pesar de que el
Modelo ADDIE es muy popular en la literatura, en el entorno laboral
de los informantes, la practica mas comun consiste en que los docen-
tes disefen contenido educativo digital basandose en su experiencia
y en métodos anteriores que han demostrado ser efectivos. Esto
sugiere que, aunque hay literatura disponible y se ha brindado capaci-
tacion al respecto, muchos maestros optan por utilizar principalmente
métodos mas informales respaldados por su experiencia personal.
Los maestros pueden pensar que los modelos tedricos son complica-
dos o dificiles de usar. En lugar de eso, pueden elegir seguir métodos
que les sean familiares y en los que se sientan seguros. Podria ser
beneficioso brindar capacitacién mas orientada a la aplicacion practi-
ca en la creacion de contenido educativo digital para fomentar una
mayor adopcion de modelos de disefio instruccional como el ADDIE.
Igualmente, es crucial resaltar la importancia de adaptar los modelos
de disefio a las demandas y caracteristicas uUnicas de cada asignatura
y contexto educativo.
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No obstante, el empleo de modelos de disefio instruccional en el
proceso de integracion de contenidos educativos digitales conlleva
numerosas ventajas. Al seguir un modelo estructurado, como el
ADDIE, se puede agilizar el proceso de disefio e implementacion,
dado que proporciona una guia paso a paso para el desarrollo de los
contenidos. Esto permite a los docentes adoptar un enfoque sistema-
tico y organizado en la creacién de sus materiales, lo que, a su vez,
incrementa la eficacia del proceso. Ademas, la utilizacion de modelos
de disefio instruccional establece disciplina y procedimientos precisos
en la construccion de los contenidos educativos digitales. Esto asegu-
ra que los docentes sigan un enfoque uniforme y estandarizado, lo
que puede facilitar la colaboracion y la comunicacion entre diferentes
docentes y equipos de trabajo.

Otro beneficio de relevancia radica en que la adopciéon de modelos de
disefio instruccional puede contribuir a la toma de decisiones basadas
en fundamentos sélidos. Los modelos se fundamentan en principios
pedagdgicos solidos y en politicas institucionales, lo que contribuye a
garantizar que los contenidos educativos digitales estén alineados
con los objetivos de aprendizaje y los estandares predefinidos. Los
educadores pueden tomar decisiones bien informadas sobre como
disefiar sus materiales y como integrarlos en el proceso educativo al
respaldarse en un enfoque adecuadamente fundamentado.

En resumen, la incorporacion de modelos de disefio instruccional en
materiales educativos digitales ofrece ventajas significativas en térmi-
nos de eficiencia, coherencia y toma de decisiones informadas.
Aunque la implementacién de estos modelos puede requerir cierta
inversion y capacitacion, los resultados a largo plazo pueden ser muy
beneficiosos para incrementar los niveles de calidad y la eficacia de
los procesos educativos en el ambito de la educacion superior.
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Los contenidos
educativos digitales,
sin duda, tienen una
variedad de venta-
jas significativas
que mejoran la
experiencia educati-
va. La siguiente es
una lista de algunas
de estas ventajas:

1. Reutilizacién

Los contenidos educativos digitales pueden ser
empleados nuevamente en distintos contextos y
cursos, lo que permite economizar recursos y
esfuerzos en la creacion de nuevos materiales.

2. Optimizacién de costos

Al tener la capacidad de reutilizar los contenidos, se
reducen los gastos relacionados con la creacién y
producciéon de materiales educativos.

3. Reduccién de los plazos de implementacion

La disponibilidad de contenidos educativos digita-
les, listos para su utilizacién, agiliza la implementa-
cion de cursos y actividades de ensenanza.

4. Autosuficiencia

Los contenidos educativos digitales pueden ser
autosuficientes, lo que significa que pueden incluir
los contenidos disciplinares y elementos contextua-
les necesarios para el proceso educativo sin
depender de otros recursos.

5. Ubicuidad
Siempre que los alumnos estén conectados a la red

internet, pueden acceder a los contenidos educati-
vos digitales en cualquier momento y lugar.

6. Almacenamiento

Los contenidos educativos digitales pueden ser
guardados en plataformas digitales o en la nube,
facilitando su conservacion y acceso a largo plazo.

7. Dinamismo en los repositorios

Los bancos de objetos de aprendizaje pueden man-
tenerse actualizados y activos para asegurar la
disponibilidad de contenidos actuales y pertinentes.

8. Flexibilidad de integracion
Los contenidos educativos digitales pueden ser
integrados en diversos entornos y plataformas, lo
que simplifica su adaptacion a distintas metodolo-
gias y enfoques pedagdgicos.
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9. Diversidad de contenidos

Los repositorios ofrecen una amplia variedad de
contenidos educativos en diferentes formatos, lo
que amplia las opciones disponibles tanto para
docentes como para estudiantes.

10. Oportunidad de interaccion

Algunos contenidos educativos digitales permiten
la interaccion activa de los estudiantes, lo que
fomenta la participacion y la construccién del cono-
cimiento.

11. Acceso a contenidos en multiples formatos
Los materiales educativos digitales se pueden
presentar en una variedad de formatos, como texto,
imagenes, videos y audios, para adaptarse a
diferentes preferencias y estilos de aprendizaje.

12. Portabilidad

Los contenidos educativos digitales pueden ser
accesibles desde diversos dispositivos, como com-
putadoras, tabletas o teléfonos moéviles, lo que
facilita su uso y estudio en cualquier momento.

Los contenidos educativos digitales proporcionan una variedad de
beneficios que mejoran la eficiencia, la accesibilidad y la calidad del
proceso educativo en el entorno digital. La incorporacion de estos en
los procesos educativos ofrece una oportunidad importante para
mejorar la experiencia educativa y al mismo tiempo incrementar los
indicadores en la medicion del aprendizaje de los alumnos.

La reutilizacion de contenidos educativos digitales es un principio
clave en el ambito educativo, lo que implica la capacidad de usar un
contenido educativo digital en una variedad de contextos educativos.
Este método tiene como objetivo acelerar la implementacién de los
contenidos educativos y disminuir los costos asociados con la crea-
cion de materiales nuevos. Cuando se crea y almacena un recurso
educativo digital en un repositorio de objetos de aprendizaje, se
convierte en un activo que se puede compartir y utilizar por otros
docentes en una variedad de programas académicos y niveles educa-
tivos. Esto elimina la necesidad de invertir mucho tiempo y recursos
comenzando desde cero al crear nuevo contenido.
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La reutilizacion de
contenidos educati-
vos digitales ofrece
diversas ventajas,
entre las cuales se
destacan:

1. Mayor eficiencia

Facilita la utilizacion del trabajo previamente reali-
zado en el disefio y desarrollo del contenido, agili-
zando asi el proceso de implementacion en nuevos
contextos educativos.

2. Amplia diversidad y variedad

Al contar con acceso a repositorios de objetos de
aprendizaje, los disefiadores de contenidos pueden
disponer de una gran variedad de objetos que
pueden personalizar segun las necesidades espe-
cificas de sus estudiantes.

3. Actualizacién y mejora constante

Los contenidos educativos reutilizables pueden ser
continuamente actualizados y mejorados a partir de
la retroalimentacion y la experiencia acumulada en
su uso, lo que garantiza su vigencia y relevancia
constante.

4. Estimulo a la colaboracién y comparticién de
conocimientos

La reutilizacion promueve la colaboracion entre
docentes y la comparticion de conocimientos vy
buenas practicas, enriqueciendo de esta forma la
comunidad educativa.

5. Optimizacién de recursos

Al reutilizar contenidos existentes, se evitan gastos
innecesarios relacionados con la creacion de
nuevos materiales, lo que contribuye a tener mayor
eficiencia en la administracion de los recursos en
las universidades.

Es importante resaltar que la reutilizacién de contenidos educativos
digitales debe ir de la mano con el adecuado reconocimiento y el cum-
plimiento de las normas referentes a derechos de autor y las licencias
de utilizacion de productos de software, garantizando de esta manera
la legalidad y la ética en su empleo. En esta perspectiva, resulta esen-
cial contar con repositorios y plataformas que simplifiquen la busque-
day el acceso a materiales con licencias apropiadas para su reutiliza-
cion en el ambito educativo.
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La caracteristica de autocontenido en los objetos de aprendizaje se
refiere a su capacidad para operar de manera independiente, prescin-
diendo de depender de otros materiales o elementos externos para su
funcionamiento adecuado. Estos objetos de aprendizaje estan conce-
bidos de manera modular, de modo que incorporan todos los recursos
necesarios para proporcionar una experiencia académica completa
por si mismos. Internamente, cada objeto de aprendizaje esta estruc-
turado con actividades, contenidos, recursos y elementos interactivos
que permiten a los alumnos interactuar, comprender y asimilar la
informacion de manera auténoma y autodirigida.

De esta forma, un objeto de aprendizaje puede usarse como un
modulo de instruccién independiente dentro de un curso o programa
académico, sin necesidad de estar vinculado a otros recursos.
Ademas de su capacidad para funcionar de manera independiente,
estos objetos de aprendizaje también pueden integrarse con facilidad
en estructuras mas complejas y amplias. Estos recursos estan dise-
fAados para ser facilmente combinados con otros objetos de aprendi-
zaje, recursos digitales o actividades, lo cual potencializa la creacion
de experiencias educativas mas enriquecedoras y completas.

La propiedad de ser autocontenido en los objetos de aprendizaje se
muestra como crucial tanto en la educacion en linea como en ambien-
tes educativos digitales, ya que proporciona adaptabilidad y escalabi-
lidad en el disefio y en la interaccion de los contenidos. Esto permite
a los educadores generar experiencias de aprendizaje personaliza-
das y adaptadas a los requerimientos y necesidades educativas de
los alumnos, potencializando asi la autonomia y la autogestion en el
modelo educativo del alumno.

La ubicuidad en contenidos educativos digitales se refiere a la capaci-
dad de acceder a estos recursos en diferente momento y sitio median-
te la conectividad y acceso a Internet que ofrecen diversos dispositi-
vos tecnoldgicos, como computadoras, tabletas y teléfonos mdviles,
entre otros. Esto implica que tanto estudiantes como educadores
tienen la opcion de acceder a los contenidos educativos digitales
desde cualquier ubicacion geografica y en el momento que elijan,
ofreciendo flexibilidad en el modelo de ensefianza-aprendizaje. Ya no
estan limitados a estar fisicamente presentes en un aula o en un lugar
especifico para acceder a la informacién y los materiales educativos,
sino que pueden hacerlo desde la comodidad de sus hogares, duran-
te sus desplazamientos en transporte publico, en un parque o en cual-
quier otro lugar que disponga de conexion a Internet.
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La ubicuidad en contenidos educativos digitales ha sido factible
debido al progreso tecnoldgico y al surgimiento de plataformas vy
herramientas digitales que posibilitan la distribucién y el acceso
remoto a los materiales educativos. Esto ha facilitado la implementa-
cion de modalidades de aprendizaje en linea y ha permitido que la
educacion se adapte a requerimientos y necesidades de los alumnos,
brindandoles la oportunidad de aprender de manera flexible y perso-
nalizada. Ademas, la ubicuidad en contenidos educativos digitales
también promueve la colaboracion y la interaccion entre estudiantes y
docentes, ya que pueden comunicarse y compartir informacion de
forma sincrona o asincrona a través de plataformas educativas digita-
les, foros, videoconferencias y otras herramientas que fomentan el
trabajo colaborativo.

La capacidad de almacenamiento en sistemas de repositorios repre-
senta una caracteristica fundamental de los contenidos educativos
digitales, ya que asegura su conservacion y disponibilidad a lo largo
del tiempo. Esta funcién de almacenamiento garantiza que los conte-
nidos educativos sean susceptibles de ser reutilizados en futuros
procesos educativos, tanto en el mismo ambiente de aprendizaje
como en otros contextos educativos de forma libre.

El almacenamiento en repositorios simplifica la organizacioén y cate-
gorizacion de los objetos de aprendizaje, lo que a su vez facilita un
filtrado eficiente para los maestros. Ademas, varios proveedores
pueden contribuir al sistema de repositorios, enriqueciendo asi la
oferta de contenidos educativos digitales disponibles. Esta dinamica
enriquecedora brinda a los disefiadores de contenidos la posibilidad
de integrar una variedad de objetos de aprendizaje, lo cual permite
mayor flexibilidad de acuerdo a las necesidades de los actores del
ambiente educativo.

La posibilidad de almacenar y recuperar objetos de aprendizaje de
repositorios también fomenta la colaboracién entre docentes y el
intercambio de materiales educativos. Los profesores pueden com-
partir sus propios recursos educativos digitales con sus compafieros,
contribuyendo asi a enriquecer la variedad de materiales disponibles
en el repositorio y fomentando la colaboracion y el intercambio de
practicas pedagogicas efectivas.

Ademas, el almacenamiento en repositorios contribuye a la preserva-
cion y conservacion a largo plazo de los recursos educativos digitales.
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Esta particularidad adquiere una importancia significativa en el ambito
de la educacion universitaria, donde los planes curriculares pueden
extenderse durante un periodo prolongado y donde la reutilizacion de
contenidos educativos es una practica comun para garantizar la cohe-
rencia y la excelencia en los modelos educativos universitarios.

El ecosistema de repositorios de contenidos educativos digitales
resulta sumamente beneficioso para los docentes, ya que les brinda
una amplia variedad de alternativas en cuanto a integracion de recur-
sos educativos. Esto les proporciona la capacidad de seleccionar con
atencién y detalle los materiales que mas se ajusten a los requisitos
especificos de su entorno educativo. La diversidad de opciones dispo-
nible otorga a los docentes la flexibilidad necesaria para integrar
contenidos educativos digitales en sus clases de acuerdo con los
propositos educativos planeados.

Ademas, la diversidad de recursos educativos disponibles en los
sistemas de repositorios también presenta beneficios en lo que
respecta a la presentacién de contenido educativo. Los docentes
pueden seleccionar recursos que incluyan una variedad de formatos,
como videos, audios, presentaciones, documentos de texto e infogra-
fias, entre otros. Esta diversidad de formatos y presentaciones enri-
quece la experiencia de ensefianza y aprendizaje al proporcionar
diversas maneras de presentar los contenidos a los alumnos, lo que
fomenta una mejor interaccién y motivacion en los modelos educati-
vos desarrollados en cada clase.

Asimismo, la existencia de diversos sistemas de repositorios impulsa
la competencia y mejora la calidad de los objetos de aprendizaje que
estan a disposicion de los disefiadores de contenidos. Los creativos
de contenidos educativos se esfuerzan por ofrecer materiales de alta
calidad y actualizados, lo que beneficia a los docentes al proporcio-
narles acceso a recursos mas actuales y pertinentes para sus clases.

La usabilidad desempefia un papel esencial en los contenidos educa-
tivos digitales, ya que su propdsito consiste en simplificar y mejorar la
interaccion entre los involucrados en el proceso educativo. Para
lograr una usabilidad efectiva, es fundamental que los contenidos
educativos estén disenados de tal manera que resulten faciles de
comprender vy utilizar tanto para el docente como para los estudiantes.
Esto implica que las actividades presentes en los contenidos deben
ser transparentes, intuitivas y atractivas, o que a su vez incentivara
una mayor participacién y compromiso por parte de los estudiantes.
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La portabilidad es otra caracteristica fundamental en el disefio de
contenidos, la cual se refiere a la habilidad de estos recursos para ser
compatibles con diferentes plataformas y sistemas operativos. La
portabilidad se consigue al utilizar estandares en la creacion de obje-
tos de aprendizaje, asegurando asi su compatibilidad y correcto
funcionamiento en diversos ambientes tecnolédgicos. Este aspecto
cobra una importancia especial en el contexto educativo, ya que tanto
profesores como alumnos pueden emplear diferentes dispositivos y
plataformas para acceder a los contenidos educativos.

Las herramientas de autor ofrecen a los educadores una amplia varie-
dad de funcionalidades que les permiten utilizar recursos educativos
digitales en diversos formatos para el disefio de objetos educativos.
Estas funcionalidades brindan a los disefiadores de contenidos una
gran flexibilidad y versatilidad en la elaboracién de objetos educati-
vos, lo que les permite ajustar los recursos segun los requerimientos
educativos de los alumnos. Contando con una diversidad de alternati-
vas en materia de recursos educativos digitales, los profesores tienen
la capacidad de elegir los materiales mas adecuados para el tema
qgue planean ensefar, el nivel de complejidad y los propdsitos educati-
vos a alcanzar.

Ademas, tienen la posibilidad de utilizar distintos formatos para los
materiales, como videos, audios, infografias y presentaciones, entre
otros, con el propdsito de enriquecer y diversificar el proceso educati-
vo. La utilizacion de recursos en multiples formatos y su integracion
en objetos de aprendizaje amplia la capacidad de los educadores
para personalizar los contenidos educativos de acuerdo con los
requerimientos de los alumnos. Esto puede generar un impacto consi-
derable en la optimizacion del proceso educativo, al mismo tiempo
puede fomentar la motivacién y el interés de los alumnos.

En el contexto de estudio, la integracién de contenidos educativos
digitales en cursos de ingenieria se puede dividir principalmente en
dos categorias: creacion y reutilizacion. Todo el proceso, desde la
concepcion inicial, el disefio, la implementacion hasta la integracion
de estos recursos, esta incluido en la creacion de materiales educati-
vos digitales. Comienza con la idea inicial del material educativo,
luego el disefio de su estructura y contenido, y luego se desarrolla
utilizando las herramientas de autor disponibles. Finalmente, se
integra en el entorno de aprendizaje adecuado.
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En contraste, la categoria de reutilizacidon se centra en la busqueda y
eleccion de materiales educativos previamente creados, disponibles
en repositorios de objetos educativos. Los docentes buscan recursos
relevantes para sus cursos y que estén alineados con los propésitos
de formaciéon que buscan lograr. Después de la seleccioén, estos
recursos se incorporan al ambiente educativo digital con el propdsito
de que los alumnos los utilicen.

Ambas clasificaciones buscan mejorar el proceso educativo mediante
la utilizacién de materiales educativos digitales, ya sea mediante su
creaciéon desde el principio o la reutilizacién de recursos previamente
existentes. La decision entre una opcion u otra estara determinada
por los requisitos particulares de cada curso y por los recursos y habi-
lidades accesibles para el disehador. En todas las circunstancias, la
integracién de materiales educativos digitales en el proceso educativo
ofrece diversas ventajas, incluyendo flexibilidad, variedad de recursos
y eficiencia en cuanto a tiempo y costos de desarrollo.

En la categoria de creacion desde cero de objetos educativos, los
educadores siguen un proceso organizado que involucra varias activi-
dades. En primer lugar, establecen el alcance del contenido educativo
digital, es decir, delinean de manera clara los propositos de formacion
que buscan alcanzar con ese recurso. Posteriormente, realizan un
examen de las necesidades de los estudiantes, teniendo en cuenta
las caracteristicas especificas de aquellos que haran uso del material
educativo. Una vez que se han definido el alcance y las caracteristi-
cas del publico, los docentes proceden a desarrollar un guion o plan
que establece los componentes clave que se deseen incluir en el
contenido educativo. Este guion actua como una guia para asegurar-
se de que el recurso cubra todos los aspectos importantes y se ajuste
a los propdsitos de formacion esperados. Finalmente, en la fase de
busqueda o desarrollo de recursos, los disefiadores comienzan
revisando los materiales empleados en cursos anteriores con el obje-
tivo de identificar aquellos recursos que han sido previamente utiliza-
dos y que podrian ser empleados nuevamente. Luego, buscan otros
recursos que puedan complementar o enriquecer el contenido educa-
tivo, permitiéndoles expandir y actualizar el material que desean
implementar. Es relevante sefalar que, en esta etapa, algunos docen-
tes pueden optar por desarrollar sus propios recursos educativos
digitales, creandolos desde cero para asegurarse de que se ajusten
de forma precisa a los requerimientos de su asignatura y a las carac-
teristicas de sus estudiantes.
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Sin embargo, al examinar la literatura, se destaca el modelo de disefo
instruccional ADDIE, el cual es ampliamente aceptado y reconocido,
que se refiere a las cinco fases esenciales del proceso requerido para
crear un contenido educativo digital. El modelo ADDIE es conocido
por su versatilidad y capacidad de adaptacién, lo que lo hace apropia-
do para su implementacion en diversos niveles de educacion y moda-
lidades de ensefianza.

Facilita a los docentes la adopcion de un enfoque estructurado y siste-
matico en el disefio de contenidos, asegurando que sean efectivos y
se ajusten a los requerimientos de los alumnos y a los propodsitos de
formacion. Su énfasis en el disefio y la medicién del aprendizaje lo
convierte en un instrumento valioso para elevar la calidad de los
materiales digitales en multiples entornos educativos.

El autor subraya que la mayoria de los profesores emplean modelos
informales basados principalmente en su experiencia previa y en
practicas exitosas implementadas en entornos educativos anteriores.
Aunque dichos modelos pueden ser efectivos en situaciones especifi-
cas, es imperativo que se integren con competencias y actividades
que fomenten el desarrollo y la consolidacion de destrezas asociadas
con el concepto de 'aprender a aprender'. Esto significa que los alum-
nos necesitan desarrollar la habilidad de ser independientes en su
proceso educativo, lo cual implica la capacidad para buscar informa-
cion, analizarla y utilizarla para construir su propio espacio de conoci-
mientos. Ademas, se resalta la importancia de que estos modelos
promuevan no solo la adquisicion de conocimiento por parte del estu-
diante, sino también su capacidad para transformarlo, difundirlo y
comunicarlo. En otras palabras, no se trata unicamente de recibir
pasivamente informacion, sino de ser un objeto dinamico en el proce-
so educativo, con la habilidad para aplicar lo aprendido en diversos
contextos, comunicar sus ideas y conocimientos a otros, y generar
nuevo conocimiento a partir de lo que han aprendido.

Los puntos anteriores demuestran la importancia de redirigir la aten-
cion de los programas de formacion y desarrollo profesoral en la edu-
cacion universitaria hacia temas relacionados con el disefio tecnope-
dagdgico, las teorias de aprendizaje contemporaneas y la utilizacion
efectiva de tecnologias emergentes en los modelos educativos. Los
profesores necesitan estar listos para integrar fundamentos de disefio
instruccional, como la incorporacion de modelos de disefo instruccio-
nal, que los habilite para planificar de manera mas eficiente la crea-
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cion e implementacién de contenidos educativos digitales, optimizan-
do asi los recursos y el tiempo disponibles. Ademas, es esencial que
los docentes se centren en cultivar las habilidades concernientes a
‘aprender a aprender' en los alumnos, para fomentar su autonomia en
el proceso educativo y su capacidad referente a adquirir, analizar y
utilizar la informacién de manera critica y reflexiva. Del mismo modo,
los docentes deben estimular en los estudiantes la expansion de sus
perspectivas y la habilidad de relacionar diversos conceptos y fuentes
de informacion, permitiéndoles abordar los problemas y necesidades
desde una perspectiva mas amplia y multidisciplinaria.

La categoria de reutilizacion de contenidos se distingue por el hecho
de que los informantes clave rara vez realizan esta practica, a pesar
de su conocimiento sobre objetos de aprendizaje y repositorios. Sin
embargo, cuando deciden reutilizar objetos de aprendizaje, utilizan
una variedad de estandares para elegir los recursos apropiados. Los
docentes consideran multiples factores al decidir reutilizar objetos de
aprendizaje, incluyendo la calidad del recurso, su idoneidad y rele-
vancia para el contenido especifico, el formato, el nivel de interactivi-
dad, la accesibilidad y la funcionalidad del objeto, asi como su origen
y el registro de uso previo. También evaluan la fiabilidad y actualidad
de la informacion. Estos criterios orientan a los educadores al tomar
decisiones fundamentadas al seleccionar objetos de aprendizaje
desde un sistema de repositorios distribuidos, garantizando que los
recursos reutilizados sean adecuados y contribuyan a mejorar los
contenidos que estan siendo implementados. Aunque la practica de
reutilizar objetos de aprendizaje no es frecuente, aplicar criterios
so6lidos puede incentivar su utilizacion y sacar provecho del valor que
estos recursos pueden ofrecer al proceso de formacion.

Segun el MEN (2006), un objeto de aprendizaje se define como:

Un "objeto de aprendizaje" consiste en recursos digitales que son
independientes y pueden ser reutilizados, con un propdsito educa-
tivo especifico. Este objeto incluye tres conceptos estructurales en
su interior: contenido, actividades de aprendizaje y elementos de
contextualizaciéon. Ademas, debe contar con una estructura de
informacién externa, es decir, metadatos, que simplifiquen su
almacenamiento, identificacion y recuperacion.
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La flexibilidad y adaptabilidad son elementos esenciales para incre-
mentar la reutilizacién de objetos educativos en el ambiente educati-
vo. El disefio de objetos de aprendizaje flexibles y adaptables simplifi-
ca su incorporacion en diversos contextos educativos y maximiza su
utilidad para distintos fines de ensefanza y aprendizaje. Para lograr
este objetivo, los maestros deben recibir capacitacion en el manejo de
herramientas de autor. Esto les permitira modificar, mantener y actua-
lizar de manera efectiva y sencilla los objetos de aprendizaje. De esta
forma, los docentes pueden personalizar los objetos educativos de
acuerdo a los requerimientos de sus alumnos y ajustarlos a cambios
curriculares o metodoldgicos que puedan surgir en el proceso educa-
tivo.

Ademas, promover una cultura de colaboracion y de compartir recur-
sos entre los docentes es de vital importancia, incentivando el disefio
y el uso de sistemas de repositorios de objetos de aprendizaje donde
puedan compartir sus creaciones y acceder a los recursos desarrolla-
dos por sus colegas. Esto contribuira a enriquecer la oferta de objetos
de aprendizaje disponibles y ampliar las oportunidades de reutiliza-
cion en el ambito educativo. En resumen, trabajar en la flexibilidad, la
adaptabilidad y el fortalecimiento de las competencias docentes en el
uso instrumental de herramientas de autor permitira potenciar el uso
y reutilizacién de objetos de aprendizaje, enriqueciendo de esta forma
el proceso educativo.

La formacion y capacitacién docente en parametrizacion de objetos
de aprendizaje mediante el uso de herramientas de autor resulta
crucial para los docentes debido a que pueden aprovechar plenamen-
te el valor agregado de los objetos de aprendizaje y personalizarlos
conforme a los requerimientos de sus alumnos. La capacidad de
modificar y mantener actualizados los objetos de aprendizaje posibili-
tara a los docentes la creacion de recursos mas pertinentes y eficaces
para sus clases. objetos de aprendizaje posibilitara a los docentes la
creacion de recursos mas pertinentes y eficaces para sus clases.
Ademas, la integracién de los principios del conectivismo en la prepa-
racion de los maestros es esencial para que los educadores recupe-
ren y reutilicen los objetos de aprendizaje disponibles en los sistemas
de repositorios. Al comprender como utilizar y vincular recursos edu-
cativos digitales provenientes de diversas fuentes, los docentes
pueden enriquecer de manera mas significativa la vivencia de apren-
dizaje de los alumnos y fomentar la conexion de conocimientos de
una manera mas profunda y relevante.
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1. Adquisicién y dominio de herramientas de
autor

Esto permitira la adaptacion y personalizaciéon de
objetos de aprendizaje segun las necesidades edu-
cativas especificas.

2. mprension de los principios del conectivismo
En este contexto, la Comprensi6 p P

preparacién de los | Con el objetivo de estimular la exploracion, eleccion
educadores debe y vinculacion de objetos educativos procedentes de
focalizarse en los diversas fuentes, aprovechando la diversidad y
siguientes aspectos | abundancia de recursos disponibles.

clave: L. iy . .
3. Promocion de la colaboracion y el intercambio

Con el fin de cultivar una cultura de colaboracion
entre los docentes, en la que compartan recursos y
experiencias de ensefanza, enriqueciendo de esta
manera la integracion y reutilizacion de objetos de
aprendizaje en el ambiente de formacion.

Mejorando las habilidades tecno-pedagdgicas de los educadores vy
fomentando el uso de recursos educativos digitales, se elevara la
calidad, pertinencia y la eficacia de los modelos educativos en la edu-
cacion universitaria.

De manera similar, debido a la irrupcion del COVID-19, los modelos
de integracion de contenidos educativos digitales han atravesado una
transiciéon significativa. Previamente, los modelos educativos en la
educacion universitaria tenian su fundamentacion en enfoques
presenciales o en modalidades de aprendizaje combinado, que unian
la instruccion presencial con la utilizacion de tecnologias digitales. Sin
embargo, con la llegada de la pandemia, las universidades debieron
tomar la decision de adaptarse velozmente y migrar hacia modelos
educativos mediados por tecnologia para mantener la continuidad de
oferta educativa en un entorno mediado por tecnologia. Esto condujo
a una mayor inclusion de contenidos educativos digitales en las
clases en linea, requiriendo que los educadores adquirieran compe-
tencias en el uso instrumental de sistemas de software para desarro-
llar y presentar contenidos en formato digital. Por otra parte, a nivel
nacional, el gobierno y el ministerio de educacion implementaron
diferentes estrategias mediadas por tecnologia con el alcance de
garantizar la continuidad de la oferta de programas académicos en las
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universidades. Al mismo tiempo, los modelos educativos blended
learning o de aprendizaje mixto, combinan la ensefianza presencial
con la formacion en linea. En estos casos, los docentes también
deben integrar contenidos educativos digitales en sus clases, tanto
presenciales como mediadas por tecnologia, para disefar un ambien-
te educativo coherente y de acuerdo a los requerimientos del contex-
to.

La categoria "Modelos de educacion e-learning" se focaliza en la
exploracién de modelos educativos que se desarrollan de forma
integral o parcialmente a través de ecosistemas de herramientas
tecnoldgicas, posibilitando de esta manera la interaccion entre los
actores del modelo y los contenidos. Dentro de esta clasificacion, se
analizan dos subgrupos principales denominados enfoques en linea y
los enfoques blended learning. Los enfoques en linea son aquellos en
los cuales el desarrollo educativo se realiza exclusivamente por medio
del ecosistema de herramientas tecnoldgicas, prescindiendo de
encuentros presenciales entre los actores del modelo. En este enfo-
que, el disefio y uso de contenidos digitales desempefian un rol funda-
mental para optimizar el progreso del aprendizaje en linea y de igual
manera acceder a los fundamentos disciplinares de las asignaturas.

Por otro lado, los enfoques de aprendizaje blended learning combinan
la modalidad presencial con la utilizacion de tecnologia en ciertos
segmentos del proceso educativo. En este caso, parte del contenido
se imparte en persona en el aula, mientras que otra parte se desarro-
lla a través de plataformas digitales, ofreciendo una flexibilidad adicio-
nal en el ambiente educativo y la interaccion con los materiales edu-
cativos. Ambas subcategorias comparten la utilizacion de un ecosiste-
ma de tecnologias como herramientas LMS con el alcance de elevar
los indicadores de desempefo del proceso de aprendizaje, pero difie-
ren en la cantidad de interaccion presencial necesaria.

Los modelos de educacion e-learning proporcionan ventajas en térmi-
nos de accesibilidad, flexibilidad y adaptabilidad a diversos entornos
educativos, lo que ha llevado a su creciente aceptacion en distintos
niveles educativos universitarios.

Los enfoques de aprendizaje en linea dividen las actividades en tres
fases claramente definidas: actividades para ejecutar antes de la
sesion virtual, tareas a llevar a cabo durante la sesion mediada por
tecnologia y tareas a completar después de la sesién virtual. En las
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tareas que anteceden a la sesion virtual, se especifican los objetivos
y el alcance de la sesién, en otras palabras, lo que se anticipa que los
alumnos adquieran y aprendan durante la sesion en linea. Se hace
énfasis en motivar a los estudiantes a participar, al explicar la relevan-
cia de los contenidos que seran tratados. En esta etapa también se
preparan los materiales educativos, focalizando el interés en los
propositos educativos y en los criterios que deben guiar la creacion de
los recursos. El foco esta en garantizar que los contenidos sean rele-
vantes y estén alineados con los objetivos de aprendizaje. La estruc-
turacion en estas etapas permite una planificacion eficaz de la sesion
en linea, optimizando el tiempo de interaccidén entre los actores del
modelo educativo durante la sesidon y proporcionando oportunidades
para la interaccidon dinamica de los alumnos. De igual forma, el enfo-
que en los objetivos y criterios ayuda a asegurar que los contenidos
sean eficaces para el modelo educativo en linea. En resumen, los
modelos en linea se fundamentan en una planificacion meticulosa
que incorpora tareas antes, durante y posterior a la sesion en linea, lo
que contribuye a una experiencia de aprendizaje en linea mas efecti-
va y significativa para los estudiantes.

Desde la perspectiva de los informantes clave, la planificacién ocupa
un papel destacado en la incorporacion de contenidos dentro de los
enfoques educativos en linea. Especificamente, se otorga gran impor-
tancia a la evaluacion y definicion de aspectos vinculados al alcance
de los contenidos, los cuales deberian alinearse con los propositos
educativos previstos para cada materia. Asimismo, se comprende la
importancia de la estructuracion de los contenidos en los modelos
e-learning. Sin embargo, se han identificado algunas limitaciones en
cuanto a la secuenciacion de los contenidos. Esto implica que, a
pesar de que se hace hincapié en la estructuracion y organizacion de
los materiales, todavia existen desafios para mejorar la secuencia
l6gica y coherente de los contenidos a fin de ofrecer una experiencia
de aprendizaje mas fluida y efectiva.

En cuanto a las acciones a realizar durante la sesién en linea, resulta
fundamental comenzar con una atencién centrada en los alumnos,
abordando temas vinculados a su bienestar general. Luego, se debe
exponer de manera precisa y especifica los temas a tratar durante la
sesion, comunicando la agenda a seguir. Durante el desarrollo de la
sesién en linea, es esencial ejecutar las actividades planificadas
segun lo indicado en la agenda, e implementar actividades de segui-
miento para asegurar la atencién y el enfoque en el contenido. Esto
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involucra el uso de diversas técnicas para interactuar con los estu-
diantes, como preguntas, debates, ejercicios practicos, entre otros,
con el propésito de fomentar la interaccion y facilitar un proceso edu-
cativo significativo. También es igualmente relevante que el educador
preste atencién al manejo del tiempo durante la sesidén en linea,
asegurandose de administrar de manera adecuada los minutos asig-
nados a cada actividad y evitando que la sesidén se prolongue excesi-
vamente. Ademas, es fundamental mantener un flujo dinamico en la
evolucién de las actividades para preservar el compromiso y la aten-
cion de los alumnos.

Posterior a la sesidon en linea, el docente debe llevar a cabo una
evaluacién minuciosa de las tareas entregadas por los estudiantes.
Esto implica revisar, calificar y proporcionar retroalimentaciéon sobre
las actividades desarrolladas, con el propdsito de orientar su ruta de
formacion y promover la mejora continua. Ademas, el docente debe
continuar motivando a los estudiantes para que se involucren en las
tareas de trabajo independiente que deben realizar después de la
sesion en linea. Esto puede incluir la asignacion de tareas, lecturas
adicionales, ejercicios practicos, investigaciones, proyectos individua-
les o en grupo, entre otras actividades. Es esencial garantizar un
proceso comunicativo fluido con los alumnos y ofrecer la asesoria
necesaria para que puedan llevar a cabo estas tareas de manera
efectiva. El propésito de las actividades posteriores a la sesion en
linea radica en consolidar y madurar los aprendizajes formados
durante la actividad educativa en linea, asi como en fomentar la inde-
pendencia, disciplina y autonomia en el proceso de formacion del
alumno. Resulta fundamental que el tutor esté disponible para
responder preguntas y brindar orientacion adicional durante el trabajo
independiente llevado a cabo por los alumnos en sus actividades
posteriores a la sesion en linea.

Cuando se disena contenido educativo digital para sesiones en linea,
es esencial considerar no solo el conocimiento en el campo disciplina-
rio, sino también el fomento del concepto de 'aprender a aprender'.
Resulta critico que los materiales, recursos y actividades elegidos
promuevan la independencia del alumno en su proceso de formacién
y le permitan desarrollar habilidades para buscar, seleccionar, utilizar,
integrar y compartir conocimiento de manera efectiva. El conectivis-
mo, como base tedrica, enfatiza la relevancia de las redes y conexio-
nes entre personas, contenidos y tecnologia en el contexto del
modelo educacional. Por lo tanto, se requiere disefiar los contenidos
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de tal forma que fomenten el trabajo colaborativo, potencialicen el
acceso a diferentes sistemas de repositorios de informacion, impulsen
la interaccion entre los actores del modelo y utilicen las aplicaciones
de software para optimizar la localizacién, seleccion y reutilizaciéon de
informacion. Un analisis exhaustivo de contenidos digitales implica la
evaluacién de su relevancia y pertinencia, asegurando que estén
actualizados y sean confiables, ademas de estar alineados con los
objetivos de aprendizaje de la sesion en linea. También es fundamen-
tal tener en cuenta la variedad de maneras en que los alumnos apren-
den y ofrecer diversas alternativas y recursos para satisfacer sus
necesidades personales.

El blended learning, también llamado aprendizaje mixto o hibrido, se
caracteriza por integrar ambientes presenciales y entornos tecnologi-
cos, generando una sinergia que aprovecha lo mejor de ambos. Este
enfoque tiene como objetivo enriquecer y ampliar las estrategias de
interaccion comunicativa entre docentes, alumnos y contenidos edu-
cativos. Previo al escenario de emergencia generado en la época de
pandemia, algunas universidades ya habian adoptado el modelo de
aprendizaje mixto, aunque se encontraban en diferentes etapas de
desarrollo. Algunas estaban mas avanzadas en la implementacion de
tecnologias y ambientes de formacion, mientras otras se encontraban
en las primeras etapas de integracion tecnolégica en sus modelos
académicos. La crisis generada por la pandemia potencializo la transi-
cion hacia el aprendizaje mixto en muchas instituciones, ya que tuvie-
ron que recurrir a herramientas y plataformas tecnoldgicas para
garantizar la continuidad académica en educacién superior. Esto
impuls6é una mayor adopcion y aceptacion de los entornos mediados
por tecnologia en las universidades.

Es crucial sefalar que el blended learning no se reduce a la simple
incorporacion de tecnologia en el entorno presencial; implica una
reorganizacion y renovacion de la experiencia educativa. La cuestion
radica en explorar de qué manera la tecnologia puede enriquecer y
elevar la interaccion de los alumnos en entornos tecnolégicos, brin-
dando mayor flexibilidad de horarios y ubicaciones, estimulando la
interaccion colaborativa y favoreciendo el avance de las habilidades
digitales de los estudiantes.

En términos de predicciones en el ambito educativo, se anticipa que

las universidades adoptaran modelos de transicion, que consisten en
la combinacion estratégica de actividades presenciales y actividades
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facilitadas por tecnologia. Este enfoque educativo, denominado blen-
ded learning, se perfila como una opcién solida y efectiva para el
periodo de pospandemia. La alternancia permite aprovechar las forta-
lezas de ambos entornos, el presencial y el modelo mediado por
tecnologia, para ofrecer una experiencia de aprendizaje mas comple-

ta y flexible.

Se anticipan varios
escenarios posibles
en los modelos que
desarrollan los
programas acadé-
micos en educacion
superior:

1. Sesiones presenciales para actividades
practicas y laboratorios

En algunas asignaturas o campos del conocimien-
to, la interaccion directa con equipos, herramientas
o0 materiales especificos puede ser esencial. Por lo
tanto, estas actividades practicas se llevaran a
cabo en entornos presenciales para asegurar un
aprendizaje efectivo.

2. Sesiones mediadas por tecnologia para
contenido tedrico y actividades asincronicas.

Los contenidos tedricos y las actividades que no
requieran interaccion fisica pueden ser realizados a
través de la intermediacion de plataformas tecnolo-
gicas. Los estudiantes podran acceder a recursos
de estudio, participar en debates en linea, comple-
tar tareas y recibir retroalimentacién a través de
plataformas digitales.

3. Aulas invertidas

Este enfoque pedagodgico aprovecha el tiempo de
contacto en persona para actividades mas interacti-
vas, como debates y resolucion de problemas,
mientras que los contenidos tedricos se entregan
previamente mediante recursos digitales. Esto
facilita una mayor interaccion y enfoque practico
durante las sesiones presenciales.

4. Tutorias y apoyo en linea

La tecnologia facilitara la comunicacién y el acom-
panamiento entre docentes y estudiantes, propor-
cionando espacios virtuales para tutorias y aseso-
rias. Esto permitira resolver dudas, brindar apoyo
académico y realizar un seguimiento cercano del
progreso individual de cada estudiante.
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5. Flexibilidad en el acceso al conocimiento

La modalidad de alternancia hace posible el acceso
a los materiales de manera flexible, a partir de cual-
quier ubicacién y en cualquier momento, ajustando-
se a sus requerimientos y formas de aprender.

Hoy en dia, las instituciones educativas afrontan el reto de ajustar sus
modelos pedagdgicos para adoptar estas nuevas perspectivas en el
modelo educativo. Es necesario aprovechar las ventajas del blended
learning y aplicar enfoques mas personalizados y centrados en el
alumno. Este proceso implica no solo una adaptacion en la cultura
institucional, sino también una formacién efectiva de los educadores
en la utilizacion instrumental de aplicaciones de software y la imple-
mentacion de métodos que promuevan la interaccion, la colaboracién
y el aprendizaje aplicado en ambientes educativos hibridos.

En el contexto del aprendizaje mixto, la organizacion secuencial de
contenidos se presenta como un aspecto crucial en el proceso de
incorporar materiales educativos digitales. La adecuada secuencia-
cion de los contenidos, tanto en el entorno presencial como en el
mediado por tecnologia, se erige como un elemento esencial para
evitar redundancias, superposiciones y para garantizar un escenario
académico coherente y significativo para los alumnos. La secuencia-
cion en el aprendizaje mixto demanda indicadores de planificacion
minuciosa y estratégica, en la que se contemple como los contenidos
seran presentados en ambos entornos y como se vincularan para
potenciar el aprendizaje del estudiante.
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Algunos aspectos
cruciales a conside-
rar en este proceso
son:

1. Definir objetivos y resultados de aprendizaje

Es imprescindible establecer objetivos concretos y
resultados de aprendizaje especificos a lograr, ya
sea en el entorno presencial o en el ambito soporta-
do por tecnologia. Estos objetivos deben servir eje
orientador para la secuenciacion de contenidos,
asegurando su efectiva cobertura.

2. Organizar contenidos en unidades didacticas

Los contenidos educativos digitales deben ser
estructurados en unidades didacticas o modulos
que faciliten un aprendizaje gradual y secuencial
por parte de los estudiantes. Cada unidad ha de
poseer una coherencia interna y mantener una rela-
cion directa con los objetivos previamente estable-
cidos.

3. Considerar el calendario académico

La secuenciacion de contenidos debe estar en
consonancia con el calendario académico de la
institucién, de manera que los contenidos se intro-
duzcan en el momento oportuno para maximizar su
pertinencia y relevancia en el proceso de aprendi-
zaje.

4. Disenar actividades complementarias

Resulta fundamental agregar a los contenidos
actividades que sean interactivas, colaborativas y
practicas, ya sea en el ambito presencial o mediado
por tecnologia. Estas actividades deben estar en
linea con los objetivos a alcanzar y estimular la
participacién activa de los alumnos.

5. Evaluar el progreso del estudiante

La secuenciacion de contenidos debe incorporar
momentos para medir el progreso, la comprension
y la interiorizacién de los alumnos. Proporcionar
ajustes de acuerdo a la medicion y realizar evalua-
ciones de forma continua es crucial para garantizar
un aprendizaje efectivo y posibilitar ajustes en la
secuenciacion si es necesario.
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No obstante, Sousa (2021) destaca la importancia de realizar mas
trabajos investigativos para mejorar la comprension sobre la credibili-
dad, integralidad y eficacia del blended learning, buscando identificar
los principios 6ptimos para la hibridacion. En particular, propone un
mayor énfasis en la identificacién e integracion de contenidos, como
también en la especificacion de actividades para los alumnos en los
modelos universitarios que incorporan elementos hibridos. Por otro
lado, en su estudio "Universidad inteligente," Zapata-Ros (2020)
defiende la importancia de aplicar avances en la fundamentacién y
técnicas de secuenciacion de contenidos en modelos mixtos. Su
enfoque se centra en el transito a partir de una secuenciacién lineal
hacia una basada en las relaciones que surgen entre los diferentes
componentes de los ecosistemas tecnolégicos.

Los contenidos educativos digitales desempefian un papel esencial
en la transformacion de la ensefanza tradicional hacia un nuevo enfo-
que, ya que permiten a los docentes adaptar la forma en que transmi-
ten el conocimiento a través de tecnologias, en un entorno mas
amplio que va mas alla de los confines fisicos del aula. Este nuevo
entorno educativo se desarrolla dentro de un ecosistema tecnoldgico,
lo que implica la explotacién de herramientas y recursos digitales para
enriquecer el modelo educativo. Para los alumnos, dicha transicion
brinda la oportunidad de construir su propia interpretacion del conoci-
miento y apropiarse de los conceptos que se les presentan a través
de los contenidos educativos digitales. No obstante, el propdsito no
reside unicamente en que los estudiantes adquieran conocimientos,
sino en que puedan aplicarlos de manera efectiva en diversos contex-
tos de la sociedad.

Es imperativo que la consolidacion del conocimiento incluya la capa-
cidad de los alumnos para comunicar lo que han aprendido, expre-
sando su perspectiva y la manera en que integran los conocimientos
adquiridos en el mundo que les rodea. La comunicacion clara y efecti-
va juega un papel crucial en este procedimiento, ya que posibilita que
los alumnos compartan sus ideas y conocimientos con los demas,
enriqueciendo de esta manera el aprendizaje colaborativo y contribu-
yendo al desarrollo de una sociedad caracterizada por el alto uso de
tecnologia.
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La categoria de capacitacion docente en tecno-pedagogia en educa-
cion superior se enfoca en examinar los aspectos fundamentales de
los procedimientos de los profesores universitarios en relacion con la
tecno-pedagogia, centrandose especialmente en el disefio tecno-pe-
dagdgico. Entre los desafios mas significativos en este ambito se
encuentra la imperiosa necesidad de capacitar a los educadores en
fundamentos de planificacion, gestion del tiempo, disefio de conteni-
dos, uso instrumental de software de gestion de aprendizaje, disefio
tecnopedagogico en ambientes tecnoldgicos, estrategias de medicion
del aprendizaje con el uso de tecnologia.

Es esencial que los educadores desarrollen habilidades en la planifi-
cacion de sus clases, ajustandolas a los contextos mediados por
tecnologia y haciendo un uso integral de las plataformas tecnolégicas
disponibles con el fin de elevar los indicadores de calidad del modelo
educacional. Ademas, es crucial que puedan gestionar eficazmente el
tiempo y los recursos en el contexto digital, asegurandose de que las
actividades y contenidos estén bien estructurados y se ajusten a los
objetivos de aprendizaje. La secuenciaciéon de contenidos es otro
elemento critico, dado que los docentes deben organizar de manera
efectiva el orden y la conexidon entre los temas para potencializar la
interiorizacion de contenidos en el contexto de los alumnos.

Resulta fundamental capacitar a los educadores en el uso instrumen-
tal de las aplicaciones de software y sepan como emplearlas para
enriquecer el modelo educacional, motivando la interaccidon dinamica
de los alumnos y fomentando la interiorizacion del aprendizaje situado
a través de estrategias de trabajo colaborativo. El disefio tecno-peda-
gogico en plataformas en linea implica la utilizaciéon adecuada de las
herramientas tecnoldgicas disponibles, ajustando el contenido y las
actividades para que se adapten al entorno virtual y sean accesibles
para todos los alumnos. La evaluacion en entornos virtuales es otro
aspecto que necesita consideracion, ya que los profesores deben
utilizar distintas estrategias y herramientas para evaluar de manera
efectiva el rendimiento de los estudiantes en el entorno digital. Por
ultimo, el disefio e integracion de contenidos son habilidades esencia-
les para que los docentes puedan aprovechar recursos educativos
digitales de manera efectiva, ya sea creandolos ellos mismos o
integrando recursos disponibles en linea en sus clases.
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Ciertamente, diversas perspectivas coinciden en que la formacion,
capacitacion y desarrollo profesoral en las universidades deben ser
permanente y enfocados en el desarrollo de competencias que
fomenten el autoaprendizaje y la habilidad para aprender. Estas com-
petencias engloban habilidades de investigacion para abordar desa-
fios y problematicas propias del ejercicio profesional del docente. En
este contexto, la formacion y capacitacion docente no se limitan
Unicamente a aspectos tecnoldgicos; deben abarcar un enfoque
integral que incluya tecnologia, didactica y el campo disciplinar espe-
cifico en el cual el docente llevara a cabo el proceso educativo. Es
esencial que los educadores adquieran competencias tanto en el uso
efectivo de la tecnologia educativa como en las estrategias pedagogi-
cas pertinentes para su campo disciplinar especifico. La formacion
docente continua permite que los profesores se mantengan actualiza-
dos y se ajusten a los constantes cambios y avances en los ambitos
educativo y tecnoldgico. Ademas, ofrece el valor agregado de optimi-
zar sus competencias pedagadgicas, asi como implementar enfoques
pedagdgicos que se adecuen a los requerimientos de los estudiantes.
Es crucial que dichos procesos sean flexibles y personalizados, para
que cada docente pueda enfocarse en las areas que necesita fortale-
cer y mejorar sus conocimientos y habilidades de acuerdo con su
contexto y perfil profesional.

El concepto de disefio tecno-pedagodgico representa una convergen-
cia esencial entre la tecnologia, la pedagogia y la disciplina en el
contexto educativo. Se distingue por la interaccién de tres subsiste-
mas complementarios que colaboran para potenciar la calidad y efica-
cia del proceso educacional. El primer subsistema se enfoca en el
disefio de contenidos educativos, propdsitos de formacion y estrate-
gias pedagogicas. En este punto, se establece una estructura clara 'y
coherente que guia el proceso educativo, ofreciendo recomendacio-
nes y pautas para llevar a cabo las actividades de manera efectiva. El
segundo subsistema se centra en el ecosistema de software disponi-
bles para apoyar los procesos de gestion del aprendizaje. Esto incluye
una variedad de recursos tecnolégicos, como plataformas digitales,
aplicaciones, software y dispositivos para potencializar el ambiente
educativo. Finalmente, el tercer subsistema proporciona directrices y
recomendaciones sobre como integrar de manera adecuada el
conjunto de herramientas de software en la planificacion y ejecucion
de las actividades de ensefianza. La intencion es emplear la tecnolo-
gia de forma efectiva para potenciar el alcance de los propésitos edu-
cativos y soportar las actividades de aprendizaje de los alumnos. El
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disefio tecno-pedagoégico centra sus esfuerzos en establecer un
entorno educativo enriquecido y activo, donde la tecnologia se
convierta en un medio poderoso para potencializar la comprension y
las actividades de aprendizaje de los alumnos. El propdsito de esta
aproximaciéon integradora es aprovechar las ventajas de la tecnolo-
gia para favorecer la disponibilidad de la informacion, promover la
interaccion colaborativa entre estudiantes y personalizar los procesos
educativos segun las necesidades individuales.

El enfoque del modelo TPACK se centra en la sinergia efectiva de la
tecnologia, la pedagogia y el conocimiento disciplinario por parte de
los profesores, con el fin de elevar los indicadores de calidad de la
ensefianzay el proceso educativo en el aula. El modelo reconoce que
la tecnologia no debe emplearse de manera aislada; en su lugar, su
implementacién debe fundamentarse en una base pedagodgica sdlida
y una comprension profunda del contenido disciplinario. EI modelo
TPACK busca lograr un equilibrio y una armonizaciéon de estos seis
tipos de conocimiento, permitiendo a los educadores aprovechar el
valor agregado y las posibilidades que proporciona la tecnologia en el
proceso educacional. Esto promueve un aprendizaje que se caracteri-
za por la aplicacion practica de los conocimientos adquiridos para
resolver problemas y al mismo tiempo enriquece el escenario educati-
vo de los alumnos. Al desarrollar un TPACK sodlido, los docentes se
preparan mejor para abordar los desafios de la educacién contempo-
ranea, otorgando mayor valor al papel que desempena la tecnologia
en los ambientes educativos modernos.

En atencion a las demandas actuales en el ambito educacional,
muchas universidades han optado por utilizar el modelo TPACK como
herramienta para capacitar a sus educadores en la incorporacion de
las TIC en el modelo educacional. Frente a la imperativa transicion
hacia modalidades de ensefianza mediadas por tecnologia y entornos
virtuales, el modelo TPACK ha demostrado ser una guia util y efectiva
para los docentes que desean mejorar sus indicadores de desempe-
Ao en cuanto a la competencia digital con propdsitos pedagdgicos.
Las universidades han aplicado modelos de capacitacion utilizando
tecnologias de comunicacion a distancia, como webinars y videocon-
ferencias, para llegar a un mayor niumero de docentes en diferentes
ubicaciones geograficas. El propésito de estos programas de forma-
cion es proporcionar a los educadores de sistemas de software y
conocimientos necesarios para integrar la tecnologia en sus activida-
des docentes, asegurando que la ensefianza en linea sea
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significativa, atractiva y eficaz. El modelo TPACK ha sido valorado por
su enfoque integral, ya que integra elementos relacionados con la
tecnologia, la pedagogia y la disciplina, convirtiéndolo en una estrate-
gia valiosa de orientacion del proceso de formacion docente en tecno-
pedagogia. Al combinar la capacitacion en TPACK con las estrategias
y recursos tecnoldgicos adecuados, las universidades buscan garan-
tizar un escenario educativo con altos indicadores de desempefio
para los alumnos, promoviendo su compromiso, participacion y logro
de los objetivos educativos. Este enfoque de capacitacion en TPACK
ha demostrado ser particularmente pertinente en el entorno de la
postpandemia, donde la tecnologia se ha convertido en un recurso
fundamental para mantener la continuidad educativa. Al promover el
crecimiento de habilidades TPACK entre los educadores, las institu-
ciones universitarias estan preparando a sus profesores para abordar
los requerimientos dinamicos de la educacién en un contexto tecnolo-
gico y dinamico. De esta manera, se busca asegurar que los procesos
educativos sigan siendo efectivos, pertinentes y significativos, incluso
en tiempos de crisis y cambio.

Asimismo, las competencias tecno-pedagdgicas se fundamentan en
las habilidades digitales, abarcando conocimientos esenciales para
que los educadores utilicen eficazmente las TIC con propdsitos peda-
gogicos. Estas habilidades son esenciales para estimular la innova-
cion en los entornos educativos y potencializar el uso de las TIC en el
proceso educativo.
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Segun el marco
propuesto por
Moreno-Guerrero
(2021), las compe-
tencias digitales
abarcan cinco areas
clave:

1. Alfabetizacién informacional

Esto comprende la aptitud para buscar, evaluar,
seleccionar y emplear informacion de manera
critica y eficaz. Ademas, abarca la habilidad para
utilizar herramientas de busqueda y navegacion en
entornos digitales.

2. Comunicacion y colaboracion

Involucra la destreza para emplear diversos siste-
mas de software para comunicar, tales como el
correo electrénico, las plataformas de redes socia-
les y los servicios de mensajeria, para interactuar y
colaborar eficazmente con otros.

3. Creacion de contenidos digitales

Esto conlleva la capacidad para crear, editar y com-
partir diversos tipos de contenidos digitales, como
infografias, textos, imagenes, material multimedia,
utilizando una variedad de herramientas y aplica-
ciones.

4. Seguridad

Se refiere al conocimiento y las practicas que
garantizan la preservacion y la integralidad de la
informacioén, asi como el uso seguro del software
de apoyo a los procesos educativos.

5. Resolucion de problemas

Este aspecto se enfoca en la capacidad para reco-
nocer y solucionar problemas vinculados con el uso
de entornos digitales. Ademas, engloba la capaci-
dad de adaptarse y aprender de manera autbnoma
en entornos tecnoldgicos en constante evolucion.

Es fundamental brindar a los educadores formacién continua y actua-
lizacion en habilidades tecno-pedagdgicas, lo cual incluye el fortaleci-
miento de la competencia digital. Esto les permite disenar y ofrecer
experiencias educativas que se ajusten a los requerimientos de la
sociedad contemporanea. Ademas, es fundamental promover el
desarrollo de estas habilidades en los alumnos, de modo que estén
preparados para desenvolverse en un mundo cada vez mas digital y
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altamente influenciado por la integracion de las innovaciones tecnolo-
gicas. La incorporacion de TIC en los modelos educativos universita-
rios no solo eleva los indicadores de calidad de dichos modelos, sino
gue también potencia la adquisicion de habilidades esenciales para el
crecimiento personal y profesional en la sociedad moderna. Al refor-
zar las competencias digitales y tecno-pedagogicas tanto en los
docentes como en los estudiantes, se fomenta un aprendizaje mas
profundo, colaborativo e innovador, en consonancia con los requeri-
mientos dinamicos de la modernidad.

Es innegable que, en muchas ocasiones, la preparacion y formacion
de educadores en instituciones universitarias se ha centrado princi-
palmente en el aprendizaje instrumental de herramientas tecnolégi-
cas, descuidando aspectos fundamentales como el disefio tecno-pe-
dagdgico y la utilizacion de modelos y metodologias pedagdgicas que
faciliten la integracion de innovaciones tecnolégicas en contextos
educacionales universitarios.

Este enfoque practico puede limitar las oportunidades de las tecnolo-
gias en la educacion, ya que no se aprovecha plenamente su capaci-
dad para mejorar y transformar las practicas educativas. La formacion
de los educadores debe trascender la simple destreza técnica con las
herramientas y considerar también aspectos como la planeacion de
tareas, la identificacion, seleccion e integracion de recursos, la crea-
cion de experiencias educativas que tengan significado y la promo-
cion de la colaboracion y la interaccion en entornos digitales.

Es fundamental que los programas de formacion y desarrollo docente
incorporen enfoques de disefio tecno-pedagogico, brindando a los
educadores la capacidad de comprender la forma de incorporar las
innovaciones tecnoldgicas de manera efectiva en su labor educativa.
Estos modelos han de tomar en consideracién elementos como obje-
tivos de formacion, los requerimientos de los alumnos, las mejores
practicas pedagogicas y las potencialidades que brindan las tecnolo-
gias.

Asimismo, es crucial desarrollar la competencia digital en los educa-
dores, no solo con el fin que puedan emplear las herramientas de
forma eficaz, sino también para que puedan reflexionar criticamente
sobre su empleo y tomar decisiones fundamentadas sobre como
integrarlas en sus clases de manera que amplien el aprendizaje de
los estudiantes.
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La relacion entre la evidencia y la teoria en el ambito de la formacién
tecno-pedagdgica es crucial para identificar las carencias y desafios
existentes en la formacion de los educadores en el empleo de tecno-
logias educativas. Dicha relacion debe guiar la definicién de nuevas
estrategias y enfoques destinados a mejorar la formacién docente en
esta area.

En resumen, es esencial cambiar la direccion de los procesos de
capacitacion profesoral hacia enfoques con caracteristicas de planifi-
cacion tecno-pedagadgico y el fortalecimiento de habilidades digitales.
Esto permitira que los educadores enfrenten los desafios y saquen
provecho de las bondades que plantean los modelos educativos
contemporaneos, en los cuales las tecnologias desempefian un papel
cada vez mas relevante.

Como conclusidon del constructo tedrico, los contenidos educativos
digitales han asumido una posicién crucial en los modelos educacio-
nales fundamentados en la tecnologia. Estos contenidos, presenta-
dos en diversos formatos digitales, tienen como finalidad organizar,
diseminar y transmitir el conocimiento de una manera que resulta
accesible y flexible para los alumnos. La ventaja clave asociada con
los contenidos educativos radica en su capacidad para permitir a los
estudiantes y docentes buscar, manipular, cotejar, transmitir y difundir
la informacion de manera interactiva y colaborativa.

Mediante plataformas digitales y entornos de aprendizaje en linea,
pueden acceder a una variedad extensa de contenidos y materiales
educativos que enriquecen su experiencia de aprendizaje. Ademas,
los contenidos educativos digitales fomentan la colaboracién, la
cooperacion y la creatividad entre los estudiantes, ya que pueden
interactuar de manera dinamica entre ellos y con los recursos digita-
les.
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Esto crea nuevas
oportunidades para
el trabajo colabora-
tivo, compartir ideas
y potencializar
habilidades de
resoluciéon de
problemas.

Las actividades de
incorporacion de
contenidos en los
contextos educacio-
nales se pueden
realizar de dos
maneras predomi-
nantes:

1. Creacién de contenidos personalizados

En este enfoque, los docentes conciben, disefian y
desarrollan los contenidos desde cero en el contex-
to de la planeacion del proceso educativo. Esto
implica la creacion de materiales, actividades y
recursos disefiados especificamente para cumplir
con los propdsitos de formacion y los requerimien-
tos de los alumnos. La creacion de contenidos
personalizados brinda a los docentes la flexibilidad
para adaptar los materiales de acuerdo con sus
preferencias y las caracteristicas unicas de su
grupo de estudiantes.

2. Reutilizacién de contenidos almacenados en
repositorios

En este escenario, los docentes aprovechan conte-
nidos educativos digitales que han sido previamen-
te elaborados y guardados en sistemas de reposito-
rios. Estos recursos suelen tener una estructura
predefinida y, en muchos casos, son autoconteni-
dos, lo que significa que pueden ser empleados de
manera independiente o combinados para crear
estructuras mas complejas de contenidos educati-
vos. La reutilizacién de contenidos permite econo-
mizar tiempo y esfuerzo, ya que los docentes
pueden utilizar materiales existentes que han
demostrado su eficacia en otros contextos educati-
VOS.

Ambos enfoques presentan ventajas y desafios, y la eleccién entre
ellos dependera de las necesidades y preferencias de los docentes,
asi como de las particularidades del proceso educacional. Estas
actividades de incorporacion de contenidos en ambientes educaciona-
les universitarios tienen el potencial de mejorar y diversificar las expe-
riencias educativas al brindar a los alumnos acceso a un conjunto de
materiales y oportunidades de interaccion.

Claro, la funcion fundamental en el desarrollo de los modelos educa-
cionales en linea también conocidos como e-learning, la desempefian
los contenidos. Estos modelos se basan en LMS, que son plataformas
tecnolégicas disefadas para facilitar la estructuracion y supervision de
los contenidos, asi como de las actividades educativas.
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1. Modelos en linea (online)

En este tipo de modelos, todo el proceso educativo
se desarrolla de manera no presencial. Los estu-
diantes utilizan plataformas tecnoldgicas para
acceder a los materiales y realizar las tareas, pres-
cindiendo de la necesidad de estar presentes en un
lugar fisico especifico. Estos modelos proporcionan
flexibilidad en términos de horarios y ubicacion,
permitiendo a los alumnos ajustar sus actividades
de aprendizaje segun sus requerimientos y ritmos

Existen dos catego- individuales.

rias principales de | 2. Modelos mixtos (blended learning)

modelos e-learning: | | 45 modelos mixtos integran la educacién presen-
cial con virtual, permitiendo a los alumnos participar
en actividades de aprendizaje tanto en un entorno
fisico como en un entorno mediado por tecnologia.
Esta fusion de enfoques busca aprovechar lo mejor
de ambos mundos al posibilitar la interaccion direc-
ta en aula junto con la utilizacion de recursos vy
sistemas de software. Los modelos mixtos ofrecen
una experiencia de aprendizaje mas enriquecedora
y variada, ya que pueden incorporar diversos tipos
de actividades y enfoques pedagdgicos.

En ambos casos, los contenidos educativos son cruciales para el
buen desempeno de los ambientes educacionales en linea, debido a
que proporcionan los materiales y recursos esenciales para respaldar
el proceso educativo en el entorno digital. La seleccion, el disefio y la
secuenciacion adecuada de estos contenidos son elementos clave
para garantizar una experiencia educativa efectiva y significativa para
los alumnos.

Para que los modelos de e-learning sean efectivos, es imperativo que
los docentes adquieran competencias tecno-pedagdgicas que les
permitan integrar las tecnologias de manera eficaz en sus enfoques
pedagdgicos. Estas competencias van mas alla del simple manejo de
herramientas tecnoldgicas.
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Entre las
competencias
tecno-pedagogicas
que los docentes
deben adquirir, se
incluyen:

1. Disefio tecnopedagdgico

La habilidad de planificar, disefar y estructurar las
tareas educativas de manera coherente y alineada
con los objetivos educativos, aprovechando las
tecnologias de forma apropiada con el fin de elevar
los indicadores de desempefio del proceso educa-
cional.

2. Secuenciacion de contenidos

La capacidad de organizar y ordenar los contenidos
educativos de forma légica y progresiva, conside-
rando los requerimientos de los alumnos.

3. Comunicacién, interaccién y colaboracién
La destreza para fomentar la comunicacion efectiva
con los estudiantes, estimular la interaccién entre
ellos y facilitar la colaboracién en actividades
grupales o proyectos.

4. Alfabetizacion informacional

La competencia para buscar, evaluar, seleccionary
utilizar criticamente la informacion disponible en
linea, asegurando su fiabilidad y pertinencia.

5. Integracion de contenidos digitales

La habilidad para seleccionar y utilizar adecuada-
mente los contenidos educativos en el proceso
educativo, como videos, simulaciones, juegos,
entre otros.

6. Seguridad

La fundamentacién de seguridad y privacidad que
debe aplicarse en el ambito digital para resguardar
los datos de alumnos y profesores.

7. Orientacion a la resolucion de problemas

La habilidad de identificar y plantear alternativas de
solucién a necesidades que puedan aparecer
durante la implementacion del modelo educacional
con tecnologias, buscando alternativas y adaptan-
dose a las circunstancias cambiantes.
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El cultivo de estas habilidades capacita a los educadores para apro-
vechar plenamente las ventajas de los ambientes e-learning y permite
la participacion de alumnos en ambientes educativos enriquecidos y
eficientes. Ademas, fomenta la integracion de la tecnologia de
manera significativa y coherente en el entorno educativo, contribuyen-
do al logro de los propdsitos de formacién y a potencializar competen-
cias digitales para el postmodernismo.

Es fundamental que la formacion y preparacion de los profesores en
educacion superior sean continuas y se ajusten a las demandas del
actual entorno educativo, especialmente en lo que respecta a los
modelos de aprendizaje en linea. Los educadores deben estar listos
para afrontar los desafios que conlleva la incorporacion de innovacio-
nes tecnolégicas al modelo educacional, y, consecuentemente es
crucial desarrollar competencias tecnopedagodgicas y digitales. La
inversion en la formacion de docentes en estas competencias mejora
los indicadores de desempefio de los educativos. De esta manera, los
docentes estaran mejor preparados para disefiar, implementar y
administrar entornos de aprendizaje en linea de manera efectiva,
aprovechando al maximo las tecnologias y mejorando el aprendizaje
de los alumnos.

Ademas, el desarrollo de habilidades tecnopedagodgicas permitira a
los docentes ajustarse a las dinamicas y avances tecnolégicos en el
campo educacional, lo cual es esencial en un mundo cada vez mas
digitalizado. Los educadores podran emplear de forma creativa y
eficiente las herramientas tecnolégicas en sus clases, fomentando la
interaccion de los alumnos y enriqueciendo la experiencia educativa.
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Conclusiones

Esta seccion, describe las conclusiones alineadas con los alcances y
propositos establecidos, integrandose con los resultados derivados
de la informacion recopilada durante el proyecto de investigacion.
Asimismo, se proporcionan recomendaciones para cada uno de los
propositos de la investigacion.

Primer propoésito: Develar las categorias de integracion de conteni-
dos educativos en modelos de educacion respaldados por Tecnolo-
gias de la Informacion y la Comunicacioén (TIC) en el ambito de la edu-
cacion superior.

Es importante argumentar que, dentro del marco metodoldgico, se
especificd que este trabajo de investigacion sigue como método de
investigacion la Teoria Fundamentada. Esta teoria fundamentada
establece como una de sus politicas de disefio la dinamica del proce-
so de categorizacion, donde las categorias surgen a partir de los
datos. Por ende, las categorias vinculadas con la incorporacion de
contenidos en modelos educacionales basados en TIC se derivan
directamente de los datos, a través de una serie de actividades que
abarcan la identificacién, el analisis, la codificacion y la categoriza-
cion. Luego, esta etapa de categorizacion utilizd como fundamento
para llevar a cabo el proceso de triangulacién entre las voces deriva-
das de la perspectiva interpretada de las fuentes primarias, la teoria 'y
la perspectiva del autor.

En relacion con el primer propdsito, de manera mas concreta, se iden-
tifican categorias que emergen de las aportaciones de las fuentes
primarias clave que estan relacionadas con la creacion de contenidos
educativos y la reutilizacién de dichos contenidos. La categoria ‘Crea-
cion de contenidos educativos digitales' abarca los codigos asociados
con la creacion de contenidos educativos que se originan y desarro-
llan desde cero bajo la responsabilidad del educador. En cambio, la
categoria 'Reutilizacion de contenidos educativos digitales' se refiere
a los contenidos educativos digitales preexistentes, conocidos como
objetos de aprendizaje, que se identifican y seleccionan a partir de
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sistemas de ROA. Esto significa que la responsabilidad de crear tales
contenidos recae en un proporcionador de objetos de aprendizaje,
mientras que el disefiador se encarga de personalizarlos e integrarlos
al entorno de educativo.

Asimismo, en relacion con la categoria 'creacion de contenidos edu-
cativos digitales', se reconocen cédigos asociados con los propdsitos
del contenido a elaborar, el enfoque pedagdgico que respalda el
contenido, el formato con que se presentan los contenidos y la
descripcion del disefio tecno pedagogico utilizado en la creacion de
dicho contenido.

Por otro lado, en lo que respecta a la categoria 'Reutilizacion de
contenidos educativos digitales', se detectan cédigos vinculados a los
criterios para elegir objetos educativos, la composicién interior del
objeto, las modalidades como interactua el objeto de aprendizaje, las
diversas tareas incluidas en el objeto y los estandares de incorpora-
cion del objeto de aprendizaje.
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Recomendaciones

Después de examinar fundamentos vinculados con la creacion y reuti-
lizacion de contenidos educativos digitales en entornos virtuales en
las universidades, se ha concluido que los educadores disefian los
contenidos tomando como criterios la practica adquirida y informacion
obtenida de disefios anteriores. Asimismo, los docentes mencionan
haber participado en programas de formacién sobre disefio instruccio-
nal, pero expresan que estos modelos tienden a ser muy tedricos y
carecen de orientacion directa para su aplicacién practica en el disefio
de contenidos educativos.

En consecuencia, resulta crucial reconsiderar los métodos de ense-
fianza y entrenamiento para los educadores, para abordar la integra-
cion de herramientas tecnoldgicas con elementos pedagdgicos vy
didacticos, que constituyen componentes fundamentales del disefio
tecnopedagogico en modelos de e-learning. Ademas, la capacitacion
debe incluir aspectos instrumentales relacionados con las herramien-
tas de autor, lo que permitiria a los profesores adaptar los objetos de
aprendizaje recuperados desde los repositorios de acuerdo con
requerimientos especificos de su contexto. Finalmente, es de suma
importancia que estos programas de formacién incluyan fundamentos
relacionados con derechos de autor y las formas de licenciar para
utilizar los objetos, de modo que los educadores puedan identificar
cémo modificar y actualizar los objetos recuperados de manera apro-
piada.

Segundo propoésito: Identificar las practicas utilizadas en la integra-
cion de contenidos educativos digitales en sistemas blended learning
en educacioén superior.

La actividad practica de los educadores en el campo de la ingenieria
en sus respectivos entornos laborales, en relacién con la incorpora-
cion de contenidos en sistemas de aprendizaje mixtos, se caracteri-
zan por planeacion insuficiente en el proceso de integracion de dichos
contenidos, la falta de procedimientos para secuenciar los contenidos
educativos y un uso limitado de los principios de disefio tecno-peda-
goégico. De manera especifica, se pueden identificar situaciones en
las que sistemas de software solo se utilizan como repositorios de
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documentos para los alumnos, en otros casos, solo se organiza el
contenido en unidades tematicas, y en algunas instancias, se llevan a
cabo actividades de seguimiento y retroalimentacion del trabajo parti-
cular y en grupo de los alumnos.

Las estrategias empleadas por los educadores en los modelos blen-
ded learning se centran en actividades especificas de apoyo dentro
de los LMS. Algunos profesores utilizan estos sistemas para presen-
tar los contenidos del curso a sus estudiantes, mientras que otros los
emplean para supervisar el trabajo independiente de los alumnos.
También hay quienes emplean estos sistemas exclusivamente para
realizar medicién del proceso de aprendizaje. La planificacién para la
incorporacion de contenidos en enfoques de aprendizaje mixtos no
sigue un proceso completamente planificado, sino que se fundamenta
en la comprension individual del educador sobre los servicios y
funciones que el sistema de aprendizaje ofrece para respaldar las
tareas que no requieren la presencialidad.
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Recomendaciones

Al examinar como los disefiadores organizan los contenidos en los
sistemas en linea y mixto, se observo que la secuenciacion de los
contenidos, tanto en actividades presenciales como en actividades en
linea, carecen de una planificacion detallada que evite la repeticion y
superposicion de informacion. Por lo tanto, es crucial llevar a cabo
investigaciones especificas que se enfoquen en la estructuracion de
contenidos en los modelos de aprendizaje mixto dentro de las univer-
sidades. Esto permitiria fortalecer la planificacion y disposicion de los
contenidos educacionales en el contexto de este modelo.

Tercer propdsito: Generar un constructo tedrico que profundice en la
integracién de contenidos educativos digitales en modelos de educa-
cion mediados por TIC en educacion superior.

En relacidn con el propdésito de generar el constructo teorico, los edu-
cadores del contexto de la ingenieria que participaron como informan-
tes clave admiten que el disefio de contenidos se fundamenta en la
experiencia practica, en los saberes personales de los educadores y
en su historial previo en la elaboracion de contenidos para otros
cursos. También son conscientes de la oportunidad de reutilizar obje-
tos de aprendizaje que encuentran en sistemas de repositorios para
incorporarlos en los contenidos educativos. Sin embargo, la frecuen-
cia con la que emplean estos objetos en las materias bajo la modali-
dad de aprendizaje mixto es baja, ya que carecen de las habilidades
necesarias para ajustarlos a los requerimientos de los contenidos.

Ademas, se evidencia que los docentes desempefian un papel activo
en la organizacion y coordinacion de materias tanto en el modelo de
aprendizaje mixto como en linea, respaldados por LMS. Como resul-
tado de esto, se constatd que existen disparidades significativas en la
estructuracion de los contenidos entre la modalidad en linea y la
modalidad de aprendizaje mixto. Especialmente en el enfoque de
aprendizaje mixto, se reconoce una disposicion especifica de los
contenidos para las sesiones presenciales y una distinta para las
sesiones virtuales. Esto subraya la falta de modelos integrales de
secuenciacion de contenidos para los modelos blended learning, lo
que podria ocasionar repeticiones innecesarias de informacion.
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Finalmente, las perspectivas expresadas por los informantes clave
indican un incremento en la cantidad de educadores que consideran
que el conectivismo es una teoria relevante y adecuada en la actuali-
dad, donde las innovaciones tecnoldgicas desempenan un rol funda-
mental en el desarrollo de los ambientes educativos, especialmente
en escenarios con una alta incorporaciéon de tecnologia.
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