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			Resumen


			Este libro es el resultado de un trabajo mancomunado de reflexiones e investigaciones entre docentes expertos nacionales e internacionales y tesistas que se plantean resultados de las innovaciones educativas, en el contexto de nuevas miradas y experiencias que permean la pedagogía en los albores del siglo XXI, y son el resultado de un continuo proceso reflexivo centrado en la pedagogía que tematiza la educación y que a su vez acopia multiplicidad de perspectivas que se cristalizan en visiones educativas  multidisciplinar e interdisciplinares. Se delibera acerca de los nuevos planteamientos y el uso de las tecnologías de la información y la comunicación en el aula, desde allí se ponen en cuestión esas tendencias pedagógicas, que se proponen como nuevas alternativas resultado de los estudios neurológicos, y de las nuevas formas de aprender que tienen los infantes. 


			Estos trabajos reflexivos y de investigación, se fomentan desde la Maestría en TIC Aplicadas a las Ciencias de la Educación a través de los grupos de investigación Tecnología, Investigación y Ciencia Aplicada (TICA) y Sociedad, Gestión y Construcción del Conocimiento en la Era Digital (SIMILES) y, el trabajo colaborativo de un grupo de investigadores con trayectoria investigativa con más de 25 años de cooperación y colaboración y con vínculos en la Red Iberoamericana de Informática Educativa (RIBIE).


			Se reconoce el aprendizaje, no como un acontecimiento unilateral o centrado en una misma disciplina. Se aprende desde la multidisciplinariedad de las ciencias, el objeto de estudio se como un todo integral, comprendido de diferentes facetas. Esta perspectiva educativa o STEM (Ciencia, Tecnología, Ingeniería y Matemáticas), nace inicialmente desde el campo de las ingenierías. En esta Maestría se hacen observaciones de esta tendencia STEM, cuando se hace con la mediación de los ambientes digitales.


			Otra mirada pedagógica que se estudia con la mediación de las TIC (Tecnologías de la Información y Comunicación) se ha denominado la gamificación. Se ha dado esta denominación al papel del  juego en la educación. En trayecto está considerarla como una perceptiva pedagógica. La experiencia investigativa destaca la mediación del mundo Web y presenta la gamificación el aprendizaje basado en juego mediante el uso de las tecnologías de la información y la comunicación (TIC).


			Por último, el aprendizaje basado en proyectos se le ha interpretado una estrategia pedagógica con aplicación en la educación básica y media. La experiencia de investigación, infiere que los estudiantes adquieran competencias para aprender y generar soluciones a problemas identificados y generados en contextos sociales particulares y específicos.


			Palabras clave: TIC y educación; tecnologías digitales; innovación educativa; estrategias pedagógicas y TIC; educación STEM, gamificación.


			Abstract


			This book is the result of a joint work of reflections and research between national and international expert teachers and thesis students who consider the results of educational innovations, in the context of new views and experiences that permeate pedagogy at the dawn of the 21st century, and They are the result of a continuous reflective process focused on pedagogy that thematizes education and that in turn gathers a multiplicity of perspectives that crystallize in multidisciplinary and interdisciplinary educational visions. It deliberates about the new approaches and the use of information and communication technologies in the classroom, from there those pedagogical trends are questioned, which are proposed as new alternatives resulting from neurological studies, and new forms to learn that infants have.


			These reflective and research works are promoted from the Master’s Degree in ICT Applied to Educational Sciences through the research groups Technology, Research and Applied Science (TICA) and Society, Management and Construction of Knowledge in the Digital Era ( SIMILES) and, the collaborative work of a group of researchers with an investigative trajectory with more than 25 years of cooperation and collaboration and with links in the Ibero-American Network of Educational Informatics (RIBIE).


			Learning is recognized, not as a one-sided event or focused on the same discipline. It is learned from the multidisciplinary nature of the sciences, the object of study is as an integral whole, comprised of different facets. This educational perspective or STEM (Science, Technology, Engineering and Mathematics), was born initially from the field of engineering. In this Master’s degree, observations of this STEM trend are made, when it is done with the mediation of digital environments.


			Another pedagogical view that is studied with the mediation of ICT (Information and Communication Technologies) has been called gamification. This name has been given to the role of play in education. On the way it is to consider it as a pedagogical perceptive. The research experience highlights the mediation of the Web world and presents gamification and game-based learning through the use of information and communication technologies (ICT).


			Finally, project-based learning has been interpreted as a pedagogical strategy with application in basic and secondary education. Research experience infers that students acquire skills to learn and generate solutions to problems identified and generated in particular and specific social contexts.


			Keywords: ICT and education; digital technologies; educational innovation; pedagogical strategies and ICT; STEM education, gamification.
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			Introducción


			Miguel Ángel Vargas Hernández1


			Este libro es un ejemplo de la visión multidisciplinar e interdisciplinar que ha adquirido la pedagogía moderna. Presenta los resultados de tres investigaciones y una reflexión sobre la innovación educativa en la que se evidencian varios objetos de la pedagogía.


			El lector lo puede leer en el orden que lo desee o que dicten sus intereses o necesidades, de forma estricta no tiene una secuencia lógica o un orden que exija una lectura siguiendo el orden secuencial de cada capítulo. Los cuatro capítulos están estrechamente relacionados con el tema de la innovación educativa y con una postura crítica en la educación y el conocimiento. El contenido de los cuatro capítulos ilustra la complejidad de la pedagogía moderna en la sociedad del conocimiento.


			El capítulo I, Innovación educativa y la diversificación del uso de la tecnología en el aula es producto de un intercambio de la Universidad Pedagógica y Tecnológica de Colombia (UPTC), con la Universidad de Guadalajara en la que se ha invitado al profesor Herbert Alexander Oliva.


			En el capítulo convergen la innovación y el uso de las tecnologías de la información y la comunicación en el aula. Se hace una introducción en la que se presentan diferentes conceptos sobre la innovación educativa y se enfatiza la fuerza innovadora que han permitido o posibilitado las tecnologías de la información y la comunicación en la educación, con la insistencia de que la innovación es posible en la mente de profesores sensibles, intelectualmente preparados y atrevidos, soñadores con sentido, que es una de las distinciones de los maestros en el mundo de hoy. 


			Al margen del contenido del artículo es importante recalcar que la innovación educativa toma un aire, un nuevo impulso y significado, actuar significa tomar iniciativa, es poner a andar algo, poner en marcha con un sentido. Innovar en esencia es cambiar con sentido, es proyectar la acción con una intencionalidad voluntaria de transformar el mundo, del cambio con sentido proyectado al futuro y fundamentado con la razón que aporta la investigación. Jhon Dewey (1978) La innovación educativa es una antítesis de la improvisación.


			En el capítulo se le da un lugar importante a las tecnologías de la información y la comunicación en educación, que también ha recibido el nombre de informática educativa.


			Las tres experiencias investigativas producto de las cuales se escriben los capítulos II, III y IV se diseñaron y desarrollaron en la Maestría en TIC Aplicadas a las Ciencias de la Educación de la Universidad Pedagógica y Tecnológica de Colombia (UPTC) con la participación de los grupos de investigación Tecnología, Investigación y Ciencia Aplicada (TICA) y Sociedad, Gestión y Construcción del Conocimiento en la Era Digital (SIMILES) y, el trabajo colaborativo de un grupo de investigadores con trayectoria investigativa con más de 25 años de cooperación y colaboración  que se conocieron en la Red Iberoamericana de Informática Educativa (RIBIE) red académicas pionera de Colombia y, en el desarrollo de la profesión como maestros y estudiantes. 


			El Capítulo II, Convergencia a la integración de ciencias y tecnología en el enfoque educativo STEM: desarrollo de competencias cognitivas, motivación y colaboración. Es escrito por el maestro investigador Luis Facundo Maldonado y el investigador David Santiago Melo Niño egresado de la Maestria, ambos integrantes del grupo de investigación SIMILES.


			El enfoque STEM (Science, Technology, Engineering and Mathematics) es un nuevo enfoque en el mundo que se usa para designar las disciplinas académicas de la ciencia, la tecnología, la ingeniería y las matemáticas, en educación se han introducido para apoyar y desarrollar la ciencia, la tecnología y la innovación, de forma especial en Estados Unidos, Europa, Asia, Canadá y Australia.


			El contenido describe la tendencia a integrar conocimientos en la formación de expertos, en nuevo modelo STEM, el diseño de sistemas de competencias integradas y presenta la validación de los planteamientos que se presentan mediante una investigación que muestra el desarrollo integrado de competencias cognitivas en matemáticas, física y tecnología y actitudes multidisciplinares para el trabajo colorativo y en grupo y la aproximación académica a cada una de las disciplinas.


			En los fundamentos conceptuales se presenta una síntesis que refiere el origen de la universidad que conocemos hoy, esto es, disciplinar, con fuerza política y administrativa conferida con el respaldo del Estado. Una universidad que sigue la tradición de las universidades madre de Bolonia, París y Oxford. Tünnermann (1992). Y que pese a la influencia y al modelo ideado por Guillermo Humboldt que la modernizó con un encuentro con la ciencia y con la investigación científica no logró cambiar su enfoque disciplinar que también influyó la universidad norteamericana en la época.


			Luis Facundo y David Santiago presentan una reflexión sobre la tradición disciplinar de la universidad europea y la contrastan con la visión transdisciplinar y multidisciplinar milenaria de otras culturas como la China.


			Por milenios China, India, Japón, Egipto por su saber acumulado fueron imperios que dominaron vastos territorios. China durante muchos siglos fue el país más rico y poderoso. El conjunto de los saberes de China, India y Japón construidos en la antigüedad les han servido para lo que Pío García y otros investigadores de la Universidad Externado de Colombia han denominado el renacer asiático y esos mismos conocimientos acumulados durante milenios les han servido para enfrentar de forma acertada la globalización y sus planes de renovación tecnológica han tenido éxito. García, Restrepo, Salamanca, Tokunaga y Wado, (2012). 


			En la antigüedad y en el medioevo lo que hoy conocemos como Europa no gozaba de gran prestigio. A los europeos se les veía como hombres sin gracia y humor, corpulentos y rudos, de actitud grotesca y burda; incluso se los llegó a juzgar de bajo entendimiento y con lenguas raras. Pero los europeos desarrollaron herramientas físicas e intelectuales muy poderosas que le dieron un nuevo rumbo al mundo, entre estas herramientas se encuentra “la ciencia, la tecnología bélica, el aumento de la información, instituciones políticas más justas, el reconocimiento de los derechos, entre otros.” Marina y Baumbaud (2018, p. 271). En la Edad Media, aproximadamente en el siglo XII, las escuelas catedralicias dieron origen a la institución cultural más importante de la Edad Media, la Universidad. Abbadnano y Visalberghi (1964). 


			Con el invento de la ciencia e incluso de la Universidad los hombres dejaron de obedecer las explicaciones de la naturaleza, el cuerpo humano, la vida, la sociedad y el universo. Continuaron su búsqueda milenaria para superar “la pobreza, el miedo, la ignorancia, el odio y el dogmatismo” Marina y Baumbaud (2018), así la ciencia también empujará a la humanidad a males que han causado sufrimiento y los sistemas educativos, en algunas naciones y países terminaran convirtiéndose en máquinas de exclusión y clasificación.


			Después del Renacimiento, con el surgimiento de la modernidad la ciencia clásica da lugar a la primera revolución científica, que cambiaría al mundo y marcaría un nuevo rumbo y destino. Consistió en la formulación de la mecánica clásica, el conocimiento de la astronomía, la anatomía del cuerpo humano, la comprensión científica de la vida a través de la biología y la química. Descartes, Bacón, Hobbes y Locke son sus pioneros y grandes innovadores en la forma de producir conocimiento científico. La mecánica clásica tiene lugar con Galileo, Kepler, Copérnico y Newton y llega hasta Einstein. Maldonado (2019). La ciencia y la universidad dieron a Europa un nuevo aire y la empujaron al dominio del mundo.


			La segunda revolución científica es la física cuántica que explica el átomo, el enlace químico, las moléculas, la interacción de la luz con las partículas, la materia. En la que juega un papel crucial Einstein y llega hasta la segunda guerra mundial.


			La tercera revolución científica viene de la ciencia de la información y el procesamiento de información, según Carlos Eduardo Maldonado, comprende un amplio panorama en el que se encuentran “perfectamente cruzadas que van desde la genómica y la proteómica hasta toda la biología de sistemas”, la computación clásica, y post-cuántica, el cognitivismo como la robótica y la inteligencia artificial, la vida artificial, y los desarrollos de la web 3.0, los que se pueden visualizar de la web 4.0. Maldonado (2019), y los que se proyectan con la web 5.0.


			Hacen parte de la tercera revolución del conocimiento el Big Data, el nuevo paradigma Internet de las Cosas (IdC), en inglés Internet of Things (IoT), las ondas gravitacionales, las ciencias de la complejidad, la nanotecnología y la biotecnología. 


			Las revoluciones del conocimiento que antecedieron a la informática tuvieron repercusiones económicas, políticas, culturales y tecnológicas de grandes proporciones como el surgimiento y desarrollo del capitalismo, la revolución industrial, el fortalecimiento y la mundialización de la democracia, Noah (2014).


			El cambio tecnológico impulsado por el desarrollo de la informática ha jugado un papel importante en la mejora de bienestar social, de forma especial para los sectores más pobres y marginados de la sociedad. Durante la segunda mitad del siglo XX, el cambio tecnológico aumentó los niveles de productividad de bienes y servicios y la laboral. Ramón y Romano, (2018).  Desafortunadamente, en las dos últimas décadas del siglo XX y en las dos primeras del siglo XXI esta realidad ha cambiado. Algunas explicaciones del fenómeno dicen que “esto se debe a la pérdida del estímulo a una innovación inclusiva y a buscar elevar la participación del componente laboral de la producción” López y Romano (2018. Pág. 17).


			Esta revolución del conocimiento y de la política que se ha denominado la informática ha progresado en el control de mundo, de la vida y por supuestos de los humanos a través del control de la información y del dato. Y en el momento actual que vivimos, para todas las sociedades interconectadas planetariamente la más importante alternativa y la más contundente es el acceso al conocimiento y de forma muy especial el conocimiento científico y los dominios tecnológicos. Y es fundamental no solo la comprensión y el uso del conocimiento sino su producción, lo que implica habilidades cognoscitivas interdisciplinarias, multidisciplinarias y sociales para el trabajo en grupo, colaborativo y en equipo.


			La informática es en esencia un campo del conocimiento científico que se ocupa del procesamiento y la trasmisión de información mediante tecnologías y dispositivos electrónicos y sistemas computacionales. Es la ciencia de la información y del procesamiento de la información. Maldonado (2019) dice que la vida es información, Kaku (2014) afirma que en esencia un ser humano es información, Harari (2018) considera que quien controle los datos contralará el mundo. 


			La actual revolución del conocimiento ha instaurado un nuevo orden mundial, generado nuevas clases sociales, posesionado y mundializado nuevas cosmovisiones, transformado la idea de ser humano, ampliado el conocimiento y la comprensión del universo, profundizado en el conocimiento del cerebro humano y generado nuevas dinámicas empresariales y nuevas formas de producir riqueza.


			En la actual dinámica mundial convergen la nanotecnología, la biotecnología, el Big Data, el internet de las cosas, la robótica y la inteligencia artificial. Ferry (2017).


			En el capítulo II, sus autores fundamentan, diseñan y validan mediante la investigación una alternativa multidisciplinar, que sin lugar a dudas danza por el camino de una innovación inaplazable en la educación para aprender a enfrentar los retos del mundo actual. 


			El Capítulo III, Recursos educativos digitales para promover la comprensión lectora a través del aprendizaje basado en juegos (gamificación). Caso: aplicación a la ecología escrito por los profesores investigadores Ariel Adolfo Rodriguez Hernández, Aracely Forero Romero y Lydy Yalile Ducuara Amado. 


			Los autores mediante una amplia revisión biobibliográfica presentan un ejercicio de conceptualización sobre el juego, el juego en el aprendizaje, la función del juego en la educación y el uso del concepto de la gamificación para concluir que en la experiencia investigativa que se presenta la gamificación se concibe como “el aprendizaje basado en juego mediante el uso de las tecnologías de la información y la comunicación (TIC)”.


			El juego puede ser entendido como una manifestación que es observable en los animales. Para los etólogos es un patrón de comportamiento fijo que cumple una función de entrenamiento para la vida, de desarrollo de habilidades, de dominio del medio y del espacio, de desarrollo del sistema perceptual, de competencia por el alimento y la posición, de forma especial para los animales con formas de organización social como los humanos. 


			Por la función esencial para el desarrollo de habilidades, el perfeccionamiento de instintitos, el desarrollo de la capacidad de adaptación al medio y el aprendizaje el juego tiene sus primeras manifestaciones en los infantes. Por esto, el juego se ha elevado a la categoría de necesidad vital.


			Investigadores como Konrad Lorenz y Niko Tinbergen sentaron las bases para el comportamiento animal, y crean la etología como una nueva disciplina científica. La etología fundamenta que existen programaciones genéticas que determinan el comportamiento. Arsuaga y Martínez. (2019). Este puede ser el caso del juego.


			Los etólogos a partir de sus investigaciones científicas han demostrado que muchas pautas de conducta de las especies animales son innatas y van desarrollándose, esto hace que las crías tengan determinados comportamientos infantiles como el juego, que cumplen una función para sobrevivir en algunas etapas de la vida. Arsuaga y Martínez. (2019).


			Los autores no presentan una conceptualización amplia y general del juego, delimitan su fundamentación conceptual a la función del juego en el aprendizaje y en la educación y su relación con el concepto de gamificación. 


			Por esta razón, parten de una postura crítica con los modelos educativos tradicionales que han centrado la acción educativa en la información y en el conocimiento y no en el estudiante y en el aprendizaje de los estudiantes.


			En el siglo XIX, en Europa, se desarrollan las primeras teorías sobre el juego y aparecen las primeras y más importantes escuelas pedagógicas con recursos educativos para que los niños aprendan jugando, esto es, se inventan los primeros juguetes para la educación. Todavía en estos momentos, la educación es privada y un privilegio de la aristocracia. Es precisamente en el siglo XIX cuando Pestalozzi (1746 – 1827) es el creador de la escuela pública. Jaramillo (1990).


			Referencian la escuela nueva como la génesis de los primeros modelos educativos que hacen del juego una metodología de enseñanza que reivindican en la práctica y en sus metodologías la autonomía de los estudiantes en el aprendizaje y las necesidades de los niños. Rousseau (1982) es de los primeros pensadores que reivindica la autodeterminación del niño por los intereses de su educación, señalando en el Emilio que la educación debe desarrollarse a partir de los intereses de los niños en relación con la naturaleza, los hombres y las cosas.


			En la cultura humana, el juego ha evolucionado a través de la historia y ha tenido diferentes manifestaciones dependiendo de la cultura y el momento histórico. Las investigaciones y las diferentes teorías del juego han podido establecer que en la educación y en la cultura humana el juego es un sistema de reglas, con relaciones de dificultad en el que el jugador debe aprender a elegir y comprender sus aciertos y equivocaciones. 


			Para los autores, la gamificación tiene su origen en los estudios del aprendizaje en la infancia, donde se destacaba el juego como principal actividad y los profesores recurrieron a actividades lúdicas como estrategias para que los niños apropiaran el conocimiento. La Gamificación ha sido el resultado de sistematizar las experiencias del juego en la educación; como didáctica despierta la motivación en los ambientes de aprendizaje y se busca que los niños asimilen conceptos de manera agradable, participen como proponentes creativos y con iniciativas ante las metas del aprendizaje. 


			Estas estrategias de aprendizaje basadas en la lúdica se vienen enriqueciendo con desarrollo sistemático y metódico de procedimientos y organización estructurada de estas actividades lúdicas y se han convertido procesos que se proponen a las entidades escolares y aún válidas hoy en día para la educación en todos los niveles de la enseñanza.


			En la segunda parte del capítulo III los autores presentan la experiencia investigativa, profundizan el concepto de la gamificación, presentan la metodología y los resultados para la discusión.


			El Capítulo IV, Aprendizaje basado en proyectos a través de las TIC: un método activo para innovar la enseñanza en los centros educativos es escrito por los docentes investigadores William Orlando Álvarez Araque, Ana Consuelo Romero Valderrama y Aracely Forero Romero.


			El aprendizaje basado en proyectos se presenta como una estrategia pedagógica con aplicación en la educación básica y media. De la experiencia investigativa se infiere que los autores buscan que los estudiantes adquieran competencias para que aprendan a generar soluciones a problemas identificados y generados en contextos sociales particulares y específicos. 


			La metodología de proyectos es importante porque se preocupa por encontrar principios y procedimientos para lograr solucionar problemas a partir del diseño de soluciones. Se diferencia de la metodología de investigación científica que tiene por objetivo la producción de conocimiento científico.


			Una y otra metodología, son importantes, pero la metodología de proyectos tiene un fin muy diferente, busca la solución a los problemas que han surgido en contextos específicos. Y esto, implica el aprendizaje de otras competencias en las que se pone a prueba el uso, la estimulación y el desarrollo de variadas competencias que no necesariamente se encuentran presentes en un individuo lo que obliga el diseño y desarrollo de estrategias y formas de colaboración, trabajo en equipo y producción en grupo. Los autores hablan de división del trabajo.


			En la primera parte del capítulo se presenta una conceptualización sobre el aprendizaje basado en proyectos y en la segunda parte se desarrolla la experiencia investigativa con apoyo en las tecnologías de la información y la comunicación como herramienta y metodología. 


			La presentación de la experiencia investigativa inicia contiene el estado del arte, la metodología y los resultados.


			Esta metodología ha sido relacionada directamente con la teoría de la división del trabajo, ya que al desarrollarse en grupos con diferentes roles cada estudiante desarrolla una competencia, pero por ello es necesario que esos roles varíen entre el desarrollo de cada proyecto que se asigne a los grupos, la incursión de las  TIC en el mundo moderno facilita el interés de los estudiantes hacia el desarrollo de actividades que involucren el uso de estas en la realización de proyectos, la investigación  “El aprendizaje basado en proyectos  desde la educación tradicional y con mediación de las TIC en el área de las ciencias naturales” al involucrar las TIC, logró elevar el rendimiento académico de los estudiantes y evidenció cambios no solo en la parte académica sino además en la parte actitudinal  al lograr que los estudiantes adquirieran  más responsabilidad en el cumplimiento del proyecto asignado.
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