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RESUMEN

Los procesos formativos toman sentido en los individuos
cuando cumplen con funciones de socializacion, identificacion,
acumulacion, refinamiento, conservacion, circulacion o
reciclaje de experiencias; lo anterior, ha sido motivo de
investigacion, pues llama la atencion de quienes han tratado de
explicar cémo sucede el aprendizaje en el siglo XXI, sobre
todo, desde la irrupcion de las tecnologias en los ambientes
escolares, pues trajeron consigo transformaciones que no se
esclarecen desde las teorias clasicas del aprendizaje como el
conductismo, cognoscitivismo y constructivismo. En este
sentido, el trabajo que se expone se fundamenta en el
conectivismo como sustento estructural de un proyecto de
investigacion documental y aplicativa cuyo objetivo es: explicar
el desarrollo de habilidades cognitivas superiores en procesos
formativos de estudiantes universitarios, a través de dos
acciones clave, 1) la construccion del sintagma teérico del
conectivismo, y 2) el disefio e implementacion de una
aplicacion web, gestora de instrumentos que validen eventos de
estudio asociados a los procesos formativos. Para lograr lo
anterior se propone el método holopréxico de investigacion y el
marco de referencia Scrum enfocado en lo que a la aplicacion
tecnoldgica compete, puesto que éste se asocia al desarrollo de
software adaptable y de entregas paulatinas.

Palabras Claves: Conectivismo, habilidades cognitivas, gestor,
instrumentos.

1. INTRODUCCION

Los procesos formativos son uno de los ejes vertebradores que
constituyen a la sociedad en la que se desenvuelve la
humanidad, porque tienen un sentido amplio que cumple con la
ineludible funcion de socializacion, ademas, incluyen todo lo
que las personas usan para identificar, acumular, refinar,
conservar, circular o inclusive reciclar sus experiencias, por lo
que se convierten en objeto de estudio que requiere de
fundamentos acordes a la dindmica en la que estos procesos se
envuelven.

Desde hace ya algunas décadas estos procesos que se dan en el
ambito de la educacion han sido motivo de investigacion,
porque llaman la atencién de quienes han tratado de explicar
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como es que sucede el aprendizaje en el siglo XXI, a sabiendas
que desde la irrupcién de las tecnologias en los ambientes
escolares se generaron transformaciones que no logran
esclarecerse desde las teorias clasicas del aprendizaje, tal es el
caso del conductismo, cognoscitivismo, constructivismo, entre
otras; mismas que surgieron cuando adn no se visualizaba el
impacto que las tecnologias de la informacion y la
comunicacion (TIC) significarian para el aprendizaje y la
ensefianza.

En este sentido, es que el trabajo que aqui se expone se
fundamenta en la utilizacion del conectivismo como sustento
que ayuda a explicar el aprendizaje del siglo XXI, en el
entendido de que este concepto fue una propuesta que surgio en
el afio 2004 y que ha dado elementos que desencadenan debates
en los que trata de explicarse cdmo un individuo puede aprender
en, a través, desde y con TIC.

A partir de estas premisas, se ha estructurado un proyecto de
investigacion documental y aplicativa cuyo objetivo es: explicar
a través del sustento que brinda el conectivismo, el desarrollo
de habilidades cognitivas superiores en procesos formativos de
estudiantes universitarios, lo anterior, a través de dos acciones
clave 1) la construccién del sintagma tedrico del conectivismo,
y 2) el disefio e implementacion de una aplicacion web, gestora
de instrumentos que validen eventos de estudio asociados a los
procesos formativos de estudiantes universitarios.

Para lograr lo anterior se propone por una parte seguir el
método holopréaxico de investigacion [1], puesto que permite
realizar estudios dindmicos al pasar por distintas fases de la
comprension holistica que dard como resultado la construccion
del sintagma tedrico en cuestion, ademas, del marco de
referencia Scrum [2] enfocado en lo que a la aplicacion
tecnolbgica compete, puesto que éste se asocia al desarrollo de
software adaptable y de entregas paulatinas.

En consecuencia, lo que se pretende es que a través del gestor
de instrumentos se pueda realizar la operacionalizacion de
eventos de estudio relacionados con procesos formativos que
sean definidos y concebidos desde el enfoque del conectivismo.

Por lo que respecta al proyecto que aqui se describe la

informacion localizada en diferentes bases de datos cientificas,
no ha permitido identificar sistemas o aplicaciones que tengan
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semejanzas al desarrollo que se prospecta, hay informacion
respecto al uso de TIC en las aulas, sobre sistemas gestores de
aprendizaje (LMS), uso de aplicaciones especificas para la
emision de clases via internet o como medios para la
virtualizacion, sin embargo, informacion referente a un gestor
de instrumentos basado en el conectivismo no existe. Es por lo
que se toma como precedente de esta aplicacion a los sistemas
de informacion en general, como una idea que sustenta el
desarrollo que se expone.

Antecedentes

Al realizar una busqueda en la web dirigida a encontrar
aplicaciones que sirvieran para valorar la dinamica de las clases
universitarias, y que a su vez, tales sistematizaciones estuvieran
fundamentadas en una teoria del aprendizaje los resultados
fueron nulos, es decir, por lo que a primera impresion se
obtuvo, no existe informacion que haga referencia a un sistema
con tales caracteristicas, lo cual llamé la atencién de quien aqui
escribe, puesto que con lo avanzado de las tecnologias de la
informacion (TIC) se piensa que en algin lugar existiria una
aplicacion con especificaciones similares a las que se pretenden
desarrollar en este proyecto.

Lo anterior significd una alerta, puesto que al no haber
divulgacion de aplicaciones disefiadas o prospectadas con
relacion a las teorias del aprendizaje es una oportunidad para
disefiar e implementar sistemas de informacion que ademas se
fundamenten en teorias consolidadas.

Con la busqueda se identifico por ejemplo un intento de
sistematizacion del cuestionario de Honey Alonso (1994) que
mide los estilos de aprendizaje, dicha aplicacion no es mas que
el uso de una hoja de excel que presenta en unas gréaficas
sencillas el resultado del estilo de quien se evalla. Sin embargo,
no es una aplicacion que haya requerido de mayor esfuerzo y
programacion mas que algunas macros en una hoja de célculo.

Debido a lo anterior, es necesario realizar la automatizacion de
cuestionarios, que permitan generar reportes mediante la
informacion recolectada y analizar a detalle qué préacticas son
las que el docente emplea con sus alumnos, y cuél es el impacto
que tienen las herramientas empleadas en clase.

Partiendo de haber identificado este vacio y ante las
necesidades expresadas por un investigador del Centro
Universitario de los Altos, de la Universidad de Guadalajara se
propone como proyecto disefiar e implementar un sistema
gestor de instrumentos de validacion de la dinamica de clases
bajo la perspectiva del conectivismo, en el entendido de que
esta disciplina, teoria o constructo ha surgido en la era digital, y
que aun se encuentra en debate para ser aceptado como teoria
sustentada para el aprendizaje, por lo que se prospecta que
contando con una aplicacion con las caracteristicas
mencionadas se abonaria a este campo del conocimiento que
aln es incipiente.

Ademas, el equipo de desarrollo tendra la oportunidad de
desarrollar e implementar esta aplicaciéon, y dotarse de
conocimientos tanto del ambito educativo (llamese aprendizaje,
ensefianza, dinamica de clases, entre otros) como en el de
desarrollo de software ad hoc. Puesto que para tener la
posibilidad de crear la aplicacién se requerira conocer a detalle
sobre el conectivismo y su aplicabilidad en la educacion y lo
que conlleva, asi como todo lo que implica la puesta en marcha
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de un gestor de instrumentos que parte de un fundamento
metodoldgico para su creacion.

2. LOS SISTEMAS DE INFORMACION

Con el paso de los afios, los sistemas de informaciéon han
adquirido  importancia vital en todos los ambitos
organizacionales, puesto que ayudan a eficientar procesos,
ademéas de proporcionar informacion Gtil para la toma de
decisiones y permitir la colaboracion entre grupos de trabajo.
Ademas, con el boom de internet, dichos sistemas se han
convertido en un ingrediente necesario para el funcionamiento
de las organizaciones, puesto que las acercan a un mundo global
y tecnologizado.

Por lo anterior, los sistemas o aplicaciones web son utilizados
cada vez mas, por la practicidad y comodidad que ofrecen a los
usuarios, ya que no hay impedimento para su uso mas que la
limitante de una conexidn estable y el conocimiento minimo de
uso de apps. Actualmente pueden encontrarse sistemas de
informacion en oficinas, hospitales, escuelas, negocios, iglesias,
aeropuertos, tiendas, supermercados, consultorios, etcétera; y en
su mayoria operan en formato web, es decir, con la posibilidad
de acceso desde cualquier sitio y dispositivo, lo que potencializa
su presencia en todos los &mbitos; en el educativo por ejemplo,
se ha hecho un amplio uso de las tecnologias de la informacion
y comunicacion ya sea como medio para la ensefianza y el
aprendizaje o como herramienta de trabajo para la
sistematizacion de tareas administrativas, de control,
seguimiento, entre otras; por eso es que su utilidad se encuentra
en el beneficio que otorgan para gestionar datos que se originan
en acciones cotidianas, lo que permite a los individuos tener
acceso facil, rdpido y seguro a la informacion que le es
significante.

La prospectiva que se trabaja desde este proyecto se justifica
por: la importancia que el conectivismo cobra cuando los
procesos formativos son mediados por tecnologias, la ausencia
de informacién que detalle la creacion de aplicaciones web
semejantes o que al menos se acerquen a este tipo, la necesidad
de sistematizar instrumentos de medicion que sirvan para
valorar la dindmica en que se lleva a cabo un proceso formativo,
la generacion de reportes e interpretaciones basadas en un
fundamento solido y que puedan servir para la toma de
decisiones en la practica educativa.

3. EL CONECTIVISMO Y SUS ANTECEDENTES

La primera vision sobre el conectivismo fue planteada por
Siemens (2005) cuando despliega y fundamenta una propuesta
tedrica para comprender el proceso de aprendizaje y las
experiencias que se configuran en los ambientes virtuales y los
procesos de ensefianza y aprendizaje [3].

El conectivismo es la integracion de conceptos como el caos,
las redes la complejidad y la auto-organizacion, su definicion
lleva a considerar este constructo, como teoria de aprendizaje
para la era digital [4], [3]. De igual forma, éste es considerado
como una perspectiva pedagogica y de curriculum, que implica
cambios en los paradigmas metodoldgicos de la ensefianza-
aprendizaje. En este sentido, se observa congruencia con lo
expuesto por Sobrino (2014) [5] ya que también su visién sobre
este concepto es considerarlo como una propuesta pedagdgica.
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Por su parte, Torres y Bernabé (2020) [4] conciben al
conectivismo a través de las redes educativas que se configuran
como parte de una dinamica sistémica. Mientras que Vas,
Weber y Gkoumas (2018) lo conceptualizan como una teoria
orientada a la conexién en red, que describe al conocimiento
como un conjunto de construcciones mentales simbdlicas,
acepcion que continua vigente porque describe al conocimiento
como un entramado de construcciones basadas en patrones
descubiertos en la red, representados por significados y la auto-
organizacion [6].

Ademas, Sanchez (2014) [7] define al conectivismo como un
modelo tedrico actual que se propone en funcion del desarrollo
de ecologias acordes a la era digital, que se generan en la red a
través del entramado de aplicaciones e informacion, y se
constituyen a partir de lo que se vive dia a dia en los entornos
educativos.

4. LAS COMPETENCIAS SUPERIORES EN LOS
UNIVERSITARIOS

Las competencias digitales y cognitivas son capacidades que
poseen los usuarios de TIC (Tecnologias de la Informacién y la
Comunicacién) y TAC (Tecnologias del Aprendizaje y la
Comunicacion), mismas que han desarrollado a través de su
acceso y relacién con el uso de internet y aplicaciones
tecnoldgicas [8]. Las competencias cognitivas sugieren que las
personas se acerquen mas al constructivismo para que sus
actitudes, valoraciones y motivaciones les permitan ser sujetos
activos en la utilizacion de TAC para que no se queden
solamente como receptores de informacion. En este sentido, el
estudiantado universitario tendrd la oportunidad de movilizar un
entramado de habilidades que les ayude a sacar mejor provecho
de las TIC y asi ser gestores autbnomos de su conocimiento.

Este potencial se vera reflejado en la forma en que los
estudiantes sean capaces de resolver problemas reales a través
del uso de tecnologias al poner en uso sus capacidades de
analisis, reflexién, autogestion, organizaciéon y control en su
aprendizaje.

En este orden de ideas, la nocién de competencias surgio
aproximadamente en la década de los 60°s cuando Skinner en el
marco de la psicologia conductista y Chomsky desde la
linguistica, hicieron referencia a los procesos cognitivos
relacionados con las habilidades y destrezas aplicadas a la
solucién de problemas concretos. Asi, se empez6 a hablar de
distintos tipos de competencias especificas en funcion de los
procesos cognitivos, técnicas y herramientas que se utilizaran
para aplicarlas. Por ejemplo, las competencias digitales
demandan de los usuarios el manejo de software, asi como la
habilidad para buscar e intercambiar informacion, curar y
producir contenidos en linea, generar materiales con diversos
elementos, etcétera [8].
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5. SCRUM: MARCO DE REFERENCIA PARA EL
DISENO E IMPLEMENTACION DE UN
GESTOR DE INSTRUMENTOS VISUALIZADO
DESDE EL ENFOQUE HOLISTICO DE LA
INVESTIGACION

Scrum es un marco de referencia para proyectos de software de
calidad, donde se ponen en practica los principios del
manifiesto agil, cuyo objetivo es considerar los valores que se
enfocan a un mejor desarrollo de sistemas de informacion,
puesto que se prioriza la funcionalidad de estos por sobre la
documentacidn exhaustiva [2].

El marco mencionado, propone como reto principal la
aceptacion del cambio de necesidades de los clientes dando
paso a respuestas flexibles cuando no hay una decision clara y
precisa sobre lo que se requiere, por lo que se da oportunidad a
que el cliente pueda variar su idea inicial o sus primeros
requerimientos. En consecuencia, Scrum permite la realizacion
de proyectos modularizados, lo que ofrece como ventaja la
creacion de una lista de requerimientos y funcionalidades que se
generan al principio y que queda abierta para modificarse en
cualquier momento, a su vez, éstas son tomadas como los
objetivos que se establecen para cada sprint donde se realizan
iteraciones en funcidn de lo definido.

En este sentido, el marco de referencia citado permite que los
involucrados en el proyecto participen de manera activa al
interactuar en las sesiones de los sprint y las retrospectivas,
asimismo, los clientes forman parte de las iteraciones al
retroalimentar y emitir sus puntos de vista respecto al
incremento del producto que se presenta en las reuniones de
retrospectiva.

Método

Se concibi6 la idea de generar un sistema gestor de
instrumentos mediante una aplicacién web, para contar con una
herramienta tecnolégica que ayude en la validaciéon de las
dinamicas de clases del nivel universitario desde la perspectiva
del conectivismo. Inicialmente se partié de la premisa de que en
la actualidad no hay instrumentos sistematizados que realicen la
tarea mencionada, por lo que se considerd imperante
incursionar en este tipo de desarrollos, que, si bien se relacionan
directamente al ambito educativo, también requieren de
software ad hoc, lo que permite ampliar el panorama de
posibilidades de sistematizacion e implementacion de
aplicaciones tecnoldgicas.

Por lo anterior se estd trabajando en el desarrollo e
implementacion de una aplicacion web que sirva como gestor
de instrumentos de medicion en los que se almacena
informacion sobre la dindmica de una clase y a su vez presenta
un andlisis de datos descriptivo a partir de los fundamentos del
conectivismo y el logro de habilidades superiores en estudiantes
universitarios, es decir, el instrumento se trabaja desde el
enfoque holistico en lo que compete a las cuestiones
metodoldgicas, asimismo, se establecieron los objetivos de
desarrollo para ser parte de los sprint que se ejecutan bajo el
marco de referencia Scrum.

El software que se prospecta se adecta a la elaboracion de
instrumentos de medicion bajo el enfoque holistico [1], desde el
cual se toma en cuenta como entrada al sistema, informacion
referente al evento de estudio (su definicion), las sinergias,
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indicios e items que se construyen con base en los constructos
tedricos que fundamentan el instrumento de medicién.

Una vez que la informacion mencionada esté almacenada, se
procede a la configuracién del instrumento (cuestionario o
escala) interfaces web, para aplicarse en el entorno que se
requiera. En este sentido lo que el sistema hara es alimentarse
de informacion proporcionada por un usuario (investigador)
para que posteriormente con los datos obtenidos tras la
aplicacion correspondiente el sistema pueda generar estadisticos
e interpretaciones de la informacion procesada a través de las
consultas.

La figura 1 representa en forma esquematica la concepcion del
instrumento en comento.

- Sinergias
Evento de studio »  Indicios
(definicion) ftems

|

=

Interpretacion
Estadisticas

Figura 1. Descripcion conceptual del sistema gestor

En funcidn de lo que se ha descrito en los apartados anteriores,
a la fecha se han llevado a cabo los siguientes pasos:

e  Especificacion de los requerimientos iniciales del
proyecto.

e  Determinacion de los objetivos que a su vez son los
que determinan las acciones de cada sprint.

e  Especificacion de requerimientos funcionales y no

funcionales de acuerdo con el enfoque de
investigacion holistica.
El proyecto se trabaja con software libre pues

institucionalmente no se cuenta con recursos financieros

suficientes para pago de licencias.

6. CONCLUSIONES

El presente documento expone la prospectiva de desarrollo de
un proyecto de software que fundamenta su estructura y
funcionalidad en el constructo del conectivismo, los principios a
los que éste se sujeta marcan la pauta para la definicion de
eventos de estudio que se avocan a la dinamica de clases en
aulas universitarias, donde las practicas educativas han sido
trastocadas por las TIC y reconfigurado los ambientes de
aprendizaje.

La finalidad del gestor de instrumentos como ya se ha
comentado es que exista una aplicacion que se destine
exclusivamente a los instrumentos de medida que se basen en
los principios del conectivismo, se sabe que existen otros
gestores de software libre que pudieran realizar las tareas que se
prospectan en este proyecto, sin embargo, éstos no cubren las
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necesidades que son prioritarias para el investigador que ha
solicitado el desarrollo de esta aplicacion.

Cabe hacer mencién que tomar como base el marco de
referencia Scrum para el desarrollo de este proyecto ha sido
benéfico, puesto que la programacion se esta trabajando por
maddulos y esto hace mas productivo y eficiente el trabajo del
equipo de profesores y estudiantes designados para esta tarea.
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