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Presentacion

Como cada afio desde 2009, la Conferencia Conjunta Internacional sobre Tec-
nologias para el Aprendizaje - CcITA, da como resultado este libro que contiene
aportaciones de interés en los campos de la informética aplicada a la instruccién
y el aprendizaje, asi como experiencias de uso de los recursos tecnoldgicos en el
aprendizaje o en las aulas, sobre todo en centros de ensefianza superior y media.

El evento se ha celebrado ya en varias ciudades de México, Espafia y Estados
Unidos de Norteamérica y por primera vez en Costa Rica. Al final de cada even-
to, se celebra una reunién de conclusiones, criticas y sugerencias. En 2014 se
propuso la creacién de una asociacion profesional que respaldara la celebra-
cién de las conferencias, apoyara a las instituciones sede, diera continuidad a
la publicacién del volumen anual del libro y promoviera el desarrollo y uso de la
tecnologia para el aprendizaje en los paises de habla hispana y portuguesa. Asi
surgié la Comunidad Internacional para el Avance de la Tecnologia en el Apren-
dizaje-CIATA.org, que fue inscrita oficialmente en el registro de asociaciones de
Espafia como organizacion profesional internacional sin fines de lucro.

CIATA.org cuenta con reconocimiento editorial de la Agencia Espafiola de ISBN,
por lo que nuestros libros salen publicados con este respaldo, ademas del de
las instituciones sedes del evento anual.

Como resultado de las conferencias anteriores celebradas en varios paises, se
han publicado 12 libros (ISBN) con més de 1000 articulos con la participacién de
especialistas de todos los paises de América Latina, Espafia, Portugal y EUA.
CcITA es una de las conferencias internacionales mas importantes en habla his-
pana para conferenciantes, investigadores, tecndlogos y profesores de todos
los niveles y formas de organizacién de la educacion en el drea de las TICs en
la instruccién y el aprendizaje.



La Décima Conferencia Conjunta Internacional sobre Tecnologias y Aprendizaje,
X CclITA-2018, se celebraré en Costa Rica los dias 18,19 y 20 de julio de 2018. En
esta ocasioén especial, se coordinan los esfuerzos de la Comunidad Internacional
para el Avance de la Tecnologia en el Aprendizaje CIATA.org y el Instituto Tec-
nolégico de Costa Rica, una de las instituciones académicas de mayor prestigio
en América Latina.

En esta ocasidn, los tépicos principales se han configurado en torno a dos im-
portantes tematicas, que constituyen el hilo conductor que une esta conferen-
cia con las anteriores y son:

1. Educacion y sistemas de aprendizaje mediados por la tecnologia y

2. La computacion las tecnologias aplicadas en la Educacién y los Sistemas de
Aprendizaje.

En esta décima edicidn, se presentaron 102 propuestas, cada una de las cuales
fue revisada por al menos tres y en promedio por 3.3 miembros del Comité In-
ternacional de Programa. Con base en ello, el citado comité decidié aceptar 81
Ponencias (79%) y 8 Posters. El programa también incluye 3 Ponencias Invitadas.

Este afio contamos con autores de contribuciones aceptadas de Brasil, Colom-
bia, Costa Rica, Espafia y universidades procedentes de varios estados de la
Republica Mexicana.

Damos las gracias a los miembros del Comité Internacional de Programa con-
formado por 70 Doctores de reconocido prestigio de Argentina, Brasil, Chile,
Colombia, Costa Rica, Cuba, Ecuador, El Salvador, Espafia, USA, Guatemala,
Honduras, México, Perl, Portugal, Republica Dominicana, Rumania, Uruguay y
Venezuela. Los niveles de prestigio del evento y del libro, estdn garantizadas por
la dedicacién y el trabajo profesional por ellos desarrollado.

Dedicamos un especial reconocimiento al personal de la Unidad TEC Digital del
Instituto Tecnolégico de Costa Rica, adscrita a la Vicerrectoria de Docencia de
dicha Institucién, quienes han contribuido al éxito del evento con su esfuerzo y
patrocinio.



Agradecemos el apoyo de las personas y el sistema de control de eventos Easy-
Chair, que afio tras afio presta su importante plataforma para la gestiéon acadé-
mica de eventos y publicaciones como las nuestras.

Es sin duda, una gran satisfaccién, presentar este libro producto del arduo trabajo
conjunto que significa el desarrollo de los productos académicos de calidad que
lo componen.

iEnhorabuena a todos los participantes!

En Cartago, Costa Rica, el 19 de Junio de 2018.

® Dr. Manuel E. Prieto Méndez, Presidente de CIATA.org Espaiia.

e Mtir. Agustin Francesa Alfaro, Presidente del Comité Organizador
TEC Digital, Tecnolégico de Costa Rica.

® Dra. Silvia J. Pech Campos. Presidenta del Comité Internacional de
Programa. UCLM Espania.



L os ecosistemas digitales para estudiantes de
bachillerato: un estudio mixto

Claudialdas!, Steffi Zavala?, Mariadel Rocio Carranza®
13 Dpto. de Ingenierias, Centro Universitario delosAltos, Universidad de
Guaddgara, K.M 7.5 carretera Tepetitlan-Yahuaica, s/in. Tepatitlan, Jalisco, México
2Estudiante de Derecho, Centro Universitario delosAltos, Universidad de
Guaddgara, K.M 7.5 carretera Tepetitlan-Yahuaica, s/in. Tepatitlan, Jalisco, México
Icidas@cuatos.udg.mx.es 2 steffizavala@gmail.com * mcarranza@cual tos.udg.mx

Resumen. Las tecnologias de lainformacion y comunicacion han permeado las
actividades formativas en todos | os nivel es educativos, generando un ecosistema
digital donde los contenidos evolucionan, se vuelven obsoletos o mueren; dina
mica de un sistema en la que se involucran docentes, estudiantes y contenidos
a través de las interacciones que se producen. El estudio que agui se reporta
tuvo por objetivo identificar a través de un método mixto lo que representan
los ecosistemas digitales para estudiantes de bachillerato, para lo cual, se apli-
¢6 un instrumento tipo cuestionario y entrevistas a profundidad. Los resultados
indican que los estudiantes transitan por el ecosistema sin hacerse conscientes
de ello, sus acciones ain son insuficientes para aprovechar las bondades que la
interaccion entre los elementos, la dinamica'y metodologia de vida que sostiene
al ecosistema les puede beneficiar en la construccién de ambientes de produc-
cién, reutilizacion y adaptacion de contenidos que los lleve a la produccion de
conocimiento.

Palabras Clave: Ecosistemas digitales, Estudiantes de Bachillerato, Represent-
aciones.

1 Introduccion

La ultima década ha sido marcada por una acelerada evolucion en la composicion y
funcionamiento de los dispositivos tecnol 6gi cos, maéviles, asi como el acceso ainternet,
sus aplicaciones y contenidos, en este sentido, la menara de realizar las actividades de
ensefianza aprendizaje parecieran haberse modificado de forma radical, originando que
estudiantes y profesores transformen sus roles y mecanismos de interaccion, asi como
de produccion y consumo de conocimiento [1].

El presente documento tiene como finalidad dar a conocer los resultados de un
estudio tipo mixto donde el objetivo fue identificar lo que representan los ecosistemas
digitales para estudiantes de bachillerato. El estudio se realiz6 bajo un enfoque mixto
donde los métodos cuantitativo y cualitativo pueden combinarse [2] para posibilitar
una mejor interpretacion de los datos obtenidos. Fueron 309 participantes los que se
involucraron en el estudio, de los cuales 157 son mujeres y 152 hombres, todos ellos
alumnos de tres instituciones de bachillerato publicas del estado de Jalisco, México.
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1.1 Ecosistemasdigitales: ¢quédicelaliteratura?

Los ecosistemas digitales se refieren a entornos extendidos e interconectados en los
que se intercambia informacion digitalmente a través de sus propios componentes; por
giemplo: internet es un ecosistema digital grande, abierto y dindmico donde los usuarios
individualesy aplicaciones de software son |os componentes pequefios que contribuyen
alacreacion y consumo de informacion digital.

El concepto de ecosistema digital tiene sus raices en la metéfora de los sistemas
de biologia [3], [4] donde se denomina ecosistema a conjunto de seres vivos y los
elementos del contexto con los que se relacionan e interactlian entre si, de tal formaque
las relaciones que se producen entre ambos componentes son capaces de desarrollarse
y auto-replicarse generando espacios en los que se asimila y consume energia [5], [6],
[7].

A partir de este concepto se hace una analogia con un ecosistema digital en €l
gue se suponen mejoras a los sistemas de informacion tradicionales, favoreciendo la
interaccion entre los el ementos que los componen a partir del abanico de posibilidades
que la red de internet ofrece, sustentado en una metodologia de vida y dinamica de
evolucion que sostiene atodo ecosistema.

Este concepto se ha tomado de la biologia y utilizado desde hace un tiempo para
describir los sistemas de software adaptativo, |os ambientes de produccion, reutilizacion
y adaptacion de contenidos, sometidos a un ciclo de retroalimentacion mantenido
durante cierto tiempo, produciendo evolucidn en las especies y € contexto desde los
flujos de innovacién-aceptacidon-consolidacién-obsolecencia [4], [7].

L osecosistemasdigital esentérminoseducativosof recenretosparael aprendizajepuesto
que requieren que la educacion escolar se transforme para atender la personalizacion
del aprendizaje donde la diversificacién de oportunidades, experiencias y recursos se
ofertan en funcion de las necesidades e intereses de |os aprendices.

1.2 Lamanifestacion delos ecosistemasdigitales en el aprendizaje

A partir de la conceptualizacion anterior y lo revisado en laliteratura, la manifestacion
de los ecosistemas digitales en € aprendizaje de los estudiantes de bachillerato parte
del supuesto de que las herramientas, internet y sus aplicaciones y los dispositivos
€l ectréni cos en conjunto ofrecen la posibilidad de que losindividuos elijan qué aprenden,
cuando y como lo hacen en funcién de sustiemposy ritmos; permitiéndoles eliminar las
barreras de espacio y tiempo que pudieran presentérseles.

La figura 1 muestra los elementos que se consideré podian estar presentes en la
representacion que los estudiantes hacen frente a los ecosistemas digitales, en ésta se
encuentran elementos que en algunos casos fueron visualizados y entendidos desde la
postura de estos jévenes que forman parte de una generacion donde |as tecnologias y
su entramado de elementos |os empuja a un contexto de aprendizaje favorecido por la
mediacion.

Como seobserva, los ecosistemas digitales en el aprendizaj e pueden entenderse desde
la ubicuidad de los dispositivos y las tecnologias, hasta la generacion de actividades
del tipo social, asi como experiencias de formacién en escenarios diversos donde se
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posibilita a los estudiantes para que signifiquen lo aprendido independientemente del
contexto en que éste proceso se dé.

Fig. 1 Ecosistemadigital y sus dimensiones. Fuente: elaboracion propia

1.3 Lasrepresentacionesde los estudiantes

Las representaciones son una expresion cognitiva que permiten transitar de la
elaboracién de conceptos a la construccion de teorias, partiendo desde una l6gicay
lenguajes propios de quienes surge la representacion, en éstas, se integra un conjunto
de creencias, valores e ideas que permiten que los individuos se sitlien en su realidad y
generen conocimiento que a su vez incide en su pensamiento y cotidianeidad [8], [9].
Enestesentido, lautilidad delasrepresentaci onessocia esseconcibeantelaposibilidad
de sintetizar las explicaciones que las personas hacen en torno a su realidad, alo que
piensan o viven, esto permite extractar lo que los estudiantes manifiestan en torno a lo
gue los ecosistemas digitales les representan, formando asi conocimiento fundado en
estereotipos, opiniones, creencias, valores y normas que llevan a que los individuos
actlen de forma positiva o negativa. Estas representaciones pueden servir como |6gicas
clasificatorias, sistema de c6digos o principios interpretativos y orientadores para lo
que se define como conciencia colectiva [10].
Segun Idlas [10] paradar caracterizacion alas representaciones es necesario considerar
cinco puntos esenciales:
1. Dar sentido o forma definitiva a los objetos, personas o eventos que se encuentran en
la cotidianeidad para que éstos pasen de unarealidad extrafia a una familiar.
2. Promover la comunicacion entre las personas dando cabida a todos los puntos de
vista que puedan surgir ante diversas cuestiones.
3. Descomponer los rasgos en categorias simples estableciendo y objetivando los
conceptos gque surgen del discurso que pueden expresar 10s sujetos.
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4. Generar un modelo sintético o teoriaimplicita, explicativay evaluativa del entorno
apartir del discurso que impregnaal sujeto.

5. El proceso reconstruyey reproduce la realidad otorgandole un sentido y procurauna
guia operacional para la vida social, para la resolucién de los problemas y conflictos.

2 Metodologia

El estudio que aqui se describe corresponde al objetivo: identificar lo que representan
los ecosistemas digitales para estudiantes de bachillerato; €l disefio de lainvestigacion
fue transversal, de tipo mixto (cuantitativo-cualitativo), con alcance descriptivo.

En éste, participaron un total 309 estudiantes, de los cuales 157 son mujeresy 152
hombres, alumnos que representaron aleatoriamente a tres instituciones publicas de
nivel bachillerato en el estado de Jalisco, México.

Para |la fase cuantitativa se aplicé un instrumento tipo cuestionario validado por
expertos, mientras que para lo cualitativo, la informacion se obtuvo de entrevistas
aplicadas a estudiantes y cuyos discursos ayudaron a reforzar las representaciones
detectadas desde el andlisis cuantitativo.

En lainterpretacion de los datos se aplicaron métodos estadisticos descriptivos, asi
como un andlisis de contenido para identificar las representaciones desde lo que la
teoria indica puede conceptualizarse como un ecosistemadigital.

3 Resultados

Considerando las dimensiones que desde |a literatura caracterizan a los ecosistemas
digitales en la fase cuantitativa se identificd lo siguiente:

Fig. 2 Acceso alnternet Fig. 3 Dispositivos para uso personal

Obsérvese en la figura 2 que en su mayoria los estudiantes tienen acceso a internet
desde sus casas, seguido de escuela y trabajo. La figura 3 presenta cudl es el dispositivo
de mayor uso, en este caso €l teléfono inteligente sobre pasa por mucho (295) a los
demas dispositivos.
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La figura 4 representa las horas al dia que los estudiantes utilizan algin dispositivo,
siendo de igual forma €l teléfono inteligente el que sobre pasa a la computadora y
tableta, lo cud llevaainferir que e dispositivo mévil en este caso representado por €l
teléfono es el que mayor ubicuidad |es proporciona deslindandose de entornos fisicos
o institucionales.

Fig. 4 Frecuencia de uso

La figura 5 representa el objetivo por el cudl ingresan a ciertos sitios los estudiantes,
sobresaliendo en el caso de las redes sociaes, videos, juegos en linea y blogs, los
motivos de entretenimiento y sociales, mientras que pararedlizar tareas solo utilizan el
correo electronicoy los buscadores de paginas web. En este sentido, puedeinferirse que
las experiencias de aprendizaje model adas por diferentes mediosy formas de expresion
no es algo que los estudiantes practiquen suficientemente todavia.

Fig. 5 Objetivos de acceso

La figura 6 representa la forma en que los estudiantes podrian generar nuevos
escenarios de aprendizaje donde diferentes maneras de participacion les ayudaria a
verse inmersos en el ecosistema digital que la literatura nos presenta, sin embargo,
puede notarse que la mayoria no hace uso de estrategias 0 métodos que les permita
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cohabitar en el ecosistema, de tal forma que las TIC fueran explotadas para mayor
beneficio de su aprendizaje.

Generacion de nuevos escenarios de aprendizaje
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Fig. 6 Generacion de nuevos escenarios de aprendizaje donde
interactdan con docentes en précticas educativas innovadoras

Como puede notarse en las descripciones cuantitativas presentadas en las figuras
anteriores, no hay un aprovechamiento suficiente de las TIC en términos de que
los estudiantes se involucren conscientemente en el ecosistema que por dinamica y
naturalidad en la evolucion de las tecnologias se day se autogenera, no hay respuestas
suficientes favorables, que indiquen que los alumnos de bachillerato reconocen este
sistema, en el que sin notarlo estan inmersos. Desafortunadamente no aprovechandolo
como se esperaria segun la literatura [5],[6],[7].

Observando los resultados cuantitativos, en las entrevistas a profundidad se pretendio
recuperar mayor informacion que diera indicios de explicaciones certeras, de lo que
para ellos representa o significan los ecosistemas digitales, cuando por su edad se les
considera parte de una generacién de la que se cree que hay cierto grado de expertis
en e aprovechamiento del consumo y produccién de contenidos de manera que se
favorezcan las practicas de formacién. A continuacion (figura 7) se presenta un modelo
de voces en el que se clasificaron los discursos de los estudiantes en funcion de las
dimensiones presentadas en la figura 1.

Como podré notarse, los discursos fueron parcos, se utilizé6 como clasificador de
contenidos la representacion de las siete dimensiones que definen al ecosistema digital,
al avanzar en las entrevistas se identificé saturacion de informacion, los discursos
caian en lo mismo, la forma que los alumnos tienen para representar 10s ecosistemas
digitales parten de: “me hablas de tecnologias que me sirven para socializar, buscar
alguna informacion de mi interés y divertirme”, “ mis tiempos de aprendizaje estan
dados por un horario y contexto fijo”, “utilizo un dispositivo inteligente que me sirve
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para comunicarme mas no para compartir o exponer mi conocimiento adquirido” , “ he
[legado a quedarme sin dormir por ver alguna serie, o peliculas en sistemas de paga” ,
“me causa ansiedad €l no tener mi teléfono a la mano, me siento desconectado fuera
deonda”, asi como estas, muchas otras frases fueron pronunciadas por los estudiantes
y estoy € andlisis de los datos llevo ala construccidn del siguiente modelo de voces.

Fig. 7 Modelo de voces. Fuente: Creacidn propia.

4 Conclusionesy trabajos futuros

La investigacion que aqui se reporta aln deja muchos caminos por recorrer e
indagaciones por redlizar, €l concepto de ecosistema digital se ha mangjado desde ya
hace algunos afios y se considera que la poblacion educativa esta inmersa en este tipo
de sistemas de vida, que s bien es cierto, se transita por ellos, no son reconocidos
conscientemente y por lo tanto no explotados suficientemente, las fases de colaboracion,
produccion, exposicion y puesta en coman del conocimiento parecen no llevarse acabo
0 solo en o mas minimo. Los alumnos de bachillerato siguen viendo alas TIC como
medios y no como aquellas herramientas que les permita traspasar los lugares fisicos y
el tiempo para poder aprender donde, como y lo que ellos necesiten para desempefiarse
en esta sociedad que cada vez es mas exigente y requiere de gente autodidacta, que
gestione su aprendizaje y conviva con ambientes personalizados dependiendo de sus
necesidades de formacion.

En este trabajo, solo se aborda la perspectiva de |los estudiantes, aln falta trabajar
con los docentes que intervienen en el proceso y que también estan presentes en el
ecosistema, puesto que la postura que los alumnos manifiestan respecto a ellos, es que
€S muy pocasu participacion en el uso y motivacién paraaprovechar lasTIC, por lo que
€S hecesario conocer sus puntos de vista.
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