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PRÓLOGO
 
 Solo el árbol tocado por el rayo guarda el poder del fuego en su madera
 
 José Emilio Pacheco
 
 La presente obra se inscribe en el proceso de búsqueda de nuevos derroteros y escenarios de equilibrio, de corresponsabilidad y de codecisión que deben guiarnos a los educadores, maestros, alumnos, padres de familia, tomadores de decisiones y estudiosos de la educación en la integración de las Tecnologías de la Información y la Comunicación (TIC) en nuestras comunidades educativas. Este libro innovador plantea en sus inicios el objetivo de dilucidar sobre las experiencias de aprendizaje mediadas por las tecnologías digitales.
 
 Este material procura asegurar e integrar en la trayectoria de aprendizaje de todos y cada uno los involucrados en los procesos de enseñanza-aprendizaje, sus experiencias, desarrollos y perspectivas, potenciando el papel que las tecnologías digitales deben desempeñar para llegar a ser un actor central en la Sociedad del Aprendizaje.
 
 La lectura de la obra suscita una dinámica propia de los distintos actores del proceso educativo, que los conduce a integrar de manera inteligente y racional las TIC en programas de acción común, a fin de que los usuarios y destinatarios puedan obtener plenamente el beneficio de las nuevas posibilidades ofrecidas por la apropiación de las tecnologías digitales en la interacción social.
 
 A lo largo de los capítulos del libro, queda reflejado que editores y autores han tomado esta iniciativa con el convencimiento de que, ante los cambios tecnopedagógicos y sociales resultantes de la emergencia de la Sociedad del Aprendizaje, la integración inteligente y racional de las tecnologías digitales desempeña un papel primordial. Es así que quienes han escrito la obra, han decidido orientar su trabajo hacia el estudio de experiencias de aprendizaje mediadas por tecnologías digitales y conformar una guía para docentes y diseñadores educativos. Considero que estando bien informado de lo que implica la dificultad patente de este problema en nuestro medio educativo, ellos han logrado de forma muy eficiente, mostrarnos y compartirnos de manera generosa, muchos de sus modelos y resultados de investigación, después de algún tiempo de trabajo de investigación y experimentación en estas problemáticas. Es así que las propuestas plasmadas en el libro son susceptibles de re-significación, instrumentación y utilización directa vía algunas de las principales tecnologías de uso y aplicación que nos ofrecen la internet y la web 2.0 y 3.0 en el ámbito educativo en general y más particularmente en el entorno de la educación superior. 
 
 En efecto, los editores y los autores de este material han logrado dar cuenta de las principales herramientas de uso que hasta ahora son representativas y que abarcan un gran universo del ámbito de aplicación de las TIC en educación. Por mencionar algunas de las principales que abarcan, tenemos las webquests, los e-casos, los e-portafolios, los entornos personales y virtuales de aprendizaje así como las simulaciones digitales interactivas. No hay que olvidar que como introducción, varios capítulos logran un importante arranque compartiéndonos los principios educativos del uso de las TIC en educación. Lo anterior, nos permite vislumbrar un panorama muy importante de aplicación de las TIC en educación. Por otra parte, en otros dos capítulos del libro, los autores complementan su trabajo investigativo mediante la escritura académica en situaciones b-learning e impulsando la apropiación significativa de la metodología de la investigación con apoyo de las TIC.
 
 Así pues, este libro resulta trascendental para docentes y diseñadores educativos que tienen como ideal generar experiencias de aprendizaje integrando de manera inteligente y racional tecnologías digitales desde la perspectiva de la enseñanza situada y experiencial. En los capítulos se hace patente el hecho de compartir una visión constructivista social del aprendizaje así como la certeza de que nuestras principales herramientas son las de la mente y las de la inteligencia. 
 
 También se abordan los distintos roles del docente y del estudiante. En efecto, el docente tiene como principal función la creación de escenarios pedagógicos en donde el alumno despliega una actividad protagónica central, dinámica, creativa e innovadora, gracias a la puesta en marcha de sus habilidades cognitivas de análisis y síntesis desde el pensamiento de la complejidad.
 
 De esta manera, la integración de la tecnología mediante procesos que operan en los desarrollos de enseñanza-aprendizaje, privilegia y potencia los escenarios pedagógicos y permite la interacción y colaboración en tiempo real en y desde múltiples posiciones geográficas y también desde el ciberespacio, entre los distintos actores del acto educativo.
 
 Estas tecnologías de la inteligencia y herramientas de la mente, aplicadas a procesos tecnoeducativos como los ya mencionados (entornos personales de aprendizaje, webquest, simuladores interactivos, b-learning, e-casos, entornos virtuales de aprendizaje y laboratorios virtuales), nos ofrecen, todos ellos, la ocasión de volver las experiencias de enseñanza y aprendizaje más lúdicas, cooperativas, colaborativas, constructivistas, construccionistas, conectivistas, holistas, sistémicas y transformadoras a lo largo de la formación profesional y de la vida de los estudiantes. Lo anterior da lugar a la creación de ecologías de aprendizaje innovadoras en el más amplio sentido del término. Es decir, desde el punto de vista ecológico, por lo que significa hacer ecológico el aprendizaje en términos cognitivos, a través de la conformación de redes de aprendizaje que aprenden en comunidad. Entre todos, sabemos todo. Resulta más eficiente realizar recorridos cognitivos recuperando trayectorias personales de aprendizaje e integrándolas todas a las redes de aprendizaje. Lo anterior permite la reconfiguración en ecologías de aprendizaje. Esto redunda en la posibilidad de aprender en situaciones y escenarios de aprendizaje diversos, privilegiando la e-actividad y suscitando interacciones cognitivas y constructivas en entornos mixtos. ¡Esto ya es mucho! Los autores de este libro, nos ayudan a advertir que para que exista un cambio verdadero en el paradigma educativo es necesario concebir, diseñar y poner en marcha las condiciones pedagógicas viables de integración de las tecnologías de la mente y la inteligencia en los procesos de enseñanza-aprendizaje. 
 
 Pero ¿Cuáles son esas condiciones pedagógicas? Para los docentes, una formación apropiada que les permita convertirse en autores innovadores de recursos didácticos y responsables de las decisiones educativas, así como reconquistar su seguridad técnica y didáctica cuando interactúan con los estudiantes, al mismo tiempo que desarrollan escenarios de aprendizajes lúdicos y transformadores. Para los estudiantes, asegurarse de aprender los contenidos del currículo escolar; construir su identidad social, complejizar y colaborar en sus aprendizajes. Para ambos, enriquecer las experiencias educativas privilegiando las herramientas de la mente y las tecnologías de la inteligencia al mismo tiempo que integran e interactúan de manera dinámica en redes de ecologías de aprendizaje.
 
 El libro logra la creación de mecanismos de intercambio de experiencias y de exhibición de mejores prácticas como lo muestra el recorrido cognitivo que nos ofrece esta comunicación. Arranca con una declaración de principios de integración adecuada de las TIC en educación en donde se complementan la pedagogía, la comunicación y la psicología del aprendizaje virtual de manera lúdica, sistémica y transformadora, privilegiando la lógica de co-construcción de una nueva ecología del aprendizaje tal como la concibe César Coll; todo ello, con el objetivo irrenunciable de la innovación educativa. Se recupera en su justa dimensión lo que significa el uso amigable, lúdico y el aprendizaje por descubrimiento guiado con recursos que ofrece internet, para la investigación activa en educación superior, cuando se aborda el uso de WebQuest. Al tomar decisiones, solucionar problemas y experimentar de manera integral –incluyendo la evaluación–se ofrece una nueva forma de revelar el potencial educativo con enfoque socio constructivista de los e-casos de enseñanza. El lector encontrará la propuesta de modelos y pautas de diseño y evaluación de portafolios electrónicos aplicables en el contexto de la educación universitaria, sustentada en trabajo de investigación de algunos de los autores de la obra y de literatura internacional. Se actúa también en esta obra sobre la construcción de entornos personales de aprendizaje en contextos informales o de educación superior y bachillerato con todas sus bondades y vicisitudes, privilegiando las interacciones y la comunicación. Resulta una estrategia muy bien diseñada y planteada como una experiencia de auto aprendizaje, auto iniciada y concertada a intereses y esquemas propios del autor. La construcción de representaciones y modelos mentales como previos a la simulación digital interactiva en la enseñanza, resultan elementos comprendidos para el estudio de conceptos complejos en los laboratorios virtuales solventando las pre-concepciones erróneas y las limitantes de la percepción natural por parte de los estudiantes. Trasciende asimismo el diseño tecnopedagógico para el trabajo de la escritura académica usando foros de discusión en situaciones b-learning bajo una perspectiva sociocultural. En efecto, la experiencia de trabajo bajo este contexto muestra que es posible construir entornos de enseñanza-aprendizaje de alto valor funcional para la promoción de la escritura académica y epistémica de los alumnos, cuando desarrollan actividades colaborativas guiadas. Replantear las competencias de investigación como sustanciales para generar una cultura investigativa forma parte de este material que promueve su aprendizaje desde una perspectiva constructivista así como el reconocimiento de los saberes implicados. Esta metodología recupera una estructura helicoidal y flexible en la conformación de la propia competencia metodológica. Finalmente, se propone la configuración de un entorno virtual de aprendizaje atendiendo a sus componentes y potencialidades en donde juega un papel fundamental el concepto de usabilidad. En efecto, se analizan las virtudes pedagógicas y tecnológicas para determinar cuál sería un entorno virtual de aprendizaje que cumpla con las consideraciones tecnopedagógicas propias de un sistema de esta naturaleza. 
 
 No me resta más que hacer una tecno-pedagógica invitación a leer y disfrutar este libro, recuperando y poniendo en marcha las mejores prácticas a fin de seguir enseñando y aprendiendo para ser parte activa de las redes de comunidades ecológicas de aprendizaje y de la inteligencia colectiva.
 
 ¡¡ Disfruten su lectura !!
 
 Dr. Enrique Ruiz-Velasco Sánchez
 Instituto de Investigaciones sobre la Universidad y la Educación
 Universidad Nacional Autónoma de México
 
   
INTRODUCCIÓN

 La presencia creciente de las TIC en la educación
 
 En el discurso hegemónico de la sociedad del conocimiento, se suele afirmar que un factor clave para el desarrollo de los seres humanos y de la sociedad en su conjunto reside en la creación de entornos y comunidades que aprenden con apoyo de las tecnologías de la información y la comunicación (TIC). En buena medida, es por ello que en las reformas curriculares de las últimas dos décadas, se han dedicado importantes esfuerzos a la introducción de las TIC en el currículo y la enseñanza en todos los tramos formativos, e inclusive, se han extendido sus usos potenciales a escenarios de educación informal y no formal. Hemos atestiguado la proliferación de literatura relacionada con modelos educativos, pautas para el diseño tecnopedagógico, implementación y evaluación de materiales educativos y unidades didácticas en línea, actividades experienciales en la virtualidad, objetos de aprendizaje y creación de plataformas (sistemas de manejo de información) con fines instruccionales. El propio grupo de investigación y desarrollo educativo en el que participamos los autores de este libro1 ha incursionado en distintas obras sobre dichos temas (v. los tres volúmenes del grupo GIDDET publicados en 2009, 2011 y 2012). Es así que tanto en nuestro contexto inmediato como en muchos otros escenarios educativos a nivel local e internacional, se ha escrito un corpus abundante de literatura respecto a los usos potenciales de las TIC en la educación. 
 
 No obstante, si la medida del éxito de estos esfuerzos se ubica en qué tanto la introducción de dichas tecnologías y de los modelos educativos asociados a las mismas han logrado un cambio sensible en el paradigma educativo prevaleciente, es decir, en la forma en que se enseña, se aprende o se evalúa, las opiniones de los expertos se dividen. En análisis realizados en el contexto anglosajón tomando en cuenta experiencias educativas en educación a distancia o en línea, los cambios parecen ser más bien modestos o restringidos (Natriello, 2005). Sin pretender una generalización de resultados, dada la diversidad de contextos y experiencias, en algunos estudios conducidos en la región iberoamericana (v. Ramírez, 2006; Segura, Candioti y Medina, 2007; entre otros) se encuentra un claro rezago no solo en las posibilidades de acceso en condiciones de equidad al empleo de las TIC con fines educativos, sino particularmente en el sentido de sus usos pedagógicos. En las aulas, cuando hay acceso a ellas, diversos investigadores han encontrado que las TIC se emplean sobre todo para recuperar información o presentarla en su sentido más literal. Por el contrario, los usos más constructivos e innovadores, vinculados con el aprendizaje complejo, la solución de problemas, la generación de conocimiento original, el trabajo colaborativo, el vínculo con cuestiones de interés en la vida cotidiana del estudiante o de su comunidad, resultan menos frecuentes. Se ha encontrado que muchos profesores experimentan una falta de seguridad técnica y didáctica en relación a la introducción de las TIC en el aula, dada la carencia de programas de formación docente apropiados y debido a que no se han logrado crear las condiciones favorables para su uso pedagógico. Con relativa frecuencia, los profesores muestran una baja percepción de competencia o autoeficacia frente a las TIC en comparación a sus estudiantes.
 
 Por otro lado, la socorrida metáfora de nativos y migrantes digitales puede cuestionarse, o por lo menos matizarse. Los estudiantes, aunque habilidosos en el uso instrumental de las tecnologías digitales y en su empleo con fines de recreación y comunicación en redes sociales, distan mucho del perfil de usuarios críticos y aprendices estratégicos mediante dichas tecnologías, por lo menos en lo que atañe a su eventual traslado a los contextos de educación formal en que participan. Según Cassany y Hernández (2012) el capital letrado y plurilingüe que algunos jóvenes desarrollan en sus interacciones en la red no se vincula necesariamente con las prácticas letradas requeridas en la escuela para aprender los contenidos del currículo escolar o para "aprobar" las asignaturas. Al mismo tiempo, parece ser que los profesores desconocen las actividades que realizan sus estudiantes en los entornos virtuales y cuando lo hacen, las menosprecian. Estos investigadores consideran que los estudiantes muchas veces no encuentran motivación ni significado en las prácticas letradas en la educación formal, mientras que sí lo logran en los entornos virtuales informales en que incursionan, debido a que en los últimos leen y escriben voluntariamente géneros discursivos propios, se enseñan unos a otros de manera cooperativa, comparten espontáneamente información y recursos, interactúan con audiencias auténticas con fines personales y emocionales, de manera que la actividad que despliegan en el mundo virtual se relaciona con la construcción de su identidad social. 
 
 Desde la mirada de los docentes resulta que lo más frecuente es pensar que la introducción de la computadora, los medios audiovisuales o las redes sociales en el aula, permiten no solo allanar la distancia geográfica y ampliar la cobertura de contenidos, sino ante todo suministrar la instrucción de una forma más eficiente y se asume que debido a esto se promoverán mejores aprendizajes. Los profesores esperan ante todo que la tecnología les ayude a mostrar a sus alumnos mejores ejemplos de los conceptos y principios que enseñan, oportunidades casi ilimitadas y personalizadas para ejecutar un procedimiento, aprender una técnica o corregir errores, y sobre todo, lograr un ambiente de aprendizaje más entretenido o motivante (Duffy y Cunningham, 2001).
 
 No obstante, desde la perspectiva asumida en este libro las TIC no deben quedarse únicamente en el nivel de "herramientas de enseñanza eficaz" y menos aún en el papel de medios para "entretener" a los estudiantes. Es cierto que las TIC pueden cobrar el sentido de dispositivos físicos que ayudan a los alumnos a adquirir y practicar contenidos curriculares de manera más atingente y eficaz, pero el gran problema es si su potencial se limita a ello y sucede que el entorno o ambiente de enseñanza-aprendizaje en su conjunto queda inalterado y no se transforma hacia una visión de construcción significativa y colaborativa del conocimiento que permita a los estudiantes acceder a aprendizajes más complejos, relevantes y trascendentes. Esta es una crítica que se puede hacer a una cantidad considerable de experiencias de enseñanza en línea y mixtas (b-learning), donde las TIC están al servicio "eficiente" de modelos de enseñanza transmisivo-receptivos centrados en el aprendizaje declarativo de contenidos disciplinares estáticos, como sería el caso de cursos que únicamente se basan en la puesta en línea de lecturas de capítulos o artículos y la resolución de cuestionarios con preguntas literales, ejercicios rutinarios y exámenes objetivos de respuesta cerrada. En este caso, la tecnología se emplea para "amplificar" lo mismo que se ha venido haciendo y el paradigma educativo que subyace a estos esfuerzos no es nada innovador, pues es una remembranza de la enseñanza programada de los años setenta. 
 
 Así como es una limitación pensar que el aprendizaje de contenidos declarativos o fácticos es una finalidad relevante en sí misma, una preocupación similar se genera cuando el diseño tecnopedagógico de entornos mediados por las TIC ubica el manejo de medios o programas y paquetes informáticos por sí mismos como el fin educativo último. Un ejemplo de ello, es cuando el aprendizaje de un procesador de textos se centra en el dominio de los comandos e instrucciones propias del programa, no en las competencias comunicativas que vincula, como serían la expresión de ideas, la exploración de alternativas para comunicar un argumento, la planeación, corrección y autorregulación del mensaje comunicado, el destino y sentido social de una composición escrita dirigida a una cierta audiencia, entre otros logros posibles (Díaz Barriga, 2005).
 
 De acuerdo con Arends (2011) los profesores pueden utilizar la creciente popularidad que la interacción en el ciberespacio ha logrado entre los jóvenes para conseguir algunas de las metas educativas más tradicionales que existen, mientras que otros han podido enriquecer la experiencia educativa de sus estudiantes en formas que no eran posibles en los tiempos pre-internet o antes del advenimiento de las redes sociales o de los dispositivos móviles. Desafortunadamente esta segunda opción, la construcción de entornos inéditos de aprendizaje centrados en los estudiantes, no siempre es la más frecuente. A pesar de ello, también es posible encontrar, sin que aún represente la tendencia principal, un número creciente de experiencias educativas modélicas y ejemplos de buena práctica de las TIC en la educación incluso en aquellos contextos donde las desventajas educativas y sociales o el reto de la diversidad parecieran operar en contra de las posibilidades de la transformación educativa y del facultamiento de profesores y estudiantes (Porras y Salinas, 2012; Sunkel y Trucco, 2012). 
 
 Puede afirmarse que las posibilidades del empleo de las TIC en la educación son mucho más amplias en comparación con sus usos actuales. En relación con los aspectos psicopedagógicos de la educación en línea y otro tipo de entornos educativos apoyados por las TIC, parece existir consenso entre autoridades y especialistas en que la educación debiese ser muy interactiva, altamente individualizada y centrada en el aprendiz, enfocada a promover la adquisición de competencias de alto nivel así como el pensamiento complejo y el aprendizaje tanto autónomo como colaborativo. Este planteamiento se relaciona con el término "herramientas de la mente" (mindtools) acuñado hace unos años por David Jonassen (2000). Este autor cuestionaba desde hace más de una década que la "interacción" entre el alumno y la computadora u otro tipo de dispositivos informáticos se limitara a presionar teclas para continuar con la presentación de información o a responder preguntas cerradas formuladas por un programa almacenado. Peor aún, si la dinámica propiciaba tareas de "cortado y pegado" de textos recuperados de internet, cuestión que hasta la fecha sigue sucediendo. Por el contrario, si concebimos que las TIC en sentido amplio deben servir como herramientas para la construcción del conocimiento y para que "los estudiantes aprendan con ellas y no de ellas", las tecnologías deben permitir interpretar y organizar el conocimiento personal, apoyar la representación de lo que se sabe, involucrar el pensamiento crítico acerca del contenido que se está estudiando y permitir la comunicación y colaboración (Jonassen, 2000). Para este autor, el empleo de las TIC como herramientas de la mente implica que no pueden quedarse solo en el nivel de "herramientas de enseñanza eficaz", en su carácter de artefactos o dispositivos físicos que ayudan a los aprendices a adquirir y practicar contenidos curriculares de manera más eficiente, sobre todo si el entorno de enseñanza-aprendizaje en su conjunto queda inalterado y no se ha transformado hacia una visión de construcción significativa y situada del conocimiento. 
 
 En los albores del siglo XXI, uno de los más destacados diseñadores instruccionales, Charles Reigeluth (2000), advertía que el paradigma predominante de la enseñanza continuaba anclado en la estandariza-ción (de currículos, contenidos, experiencias y materiales educativos) y que ante los cambios en el entorno social, era imperativa una transformación de fondo, en la dirección de la formación de personas que ante todo solucionen problemas, tomen iniciativas, participen en proyectos relevantes y "hagan honor a la diversidad". También afirmaba que las teorías y modelos de la instrucción tenían que transformarse y dar entrada a otras miradas: el diseño educativo ha de incursionar en ambientes de aprendizaje abiertos, constructivistas, orientados a fomentar el desarrollo cognitivo, la educación emocional y del carácter, el aprendizaje con comprensión, y en buena medida, a trascender el entorno escolar hacia escenarios comprometidos con la ciudadanía, el trabajo, el desarrollo sustentable, el bienestar de los seres humanos en sentido amplio, bajo la perspectiva de la equidad y el respeto a los derechos de todos los involucrados.
 
 En ese mismo tenor, los enfoques y estrategias provenientes de la enseñanza situada y experiencial, con sustento en el constructivismo social y la cognición situada, han impactado sustancialmente el diseño educativo apoyado con TIC desde mediados de los años ochenta, tanto en el plano del diseño del currículo como en distintos modelos educativos para la enseñanza y la evaluación. Algunos de los logros más relevantes de la última década en esta materia se ubican en el diseño de ambientes de aprendizaje tanto presenciales como virtuales e híbridos que siguen estos principios (Díaz Barriga, 2005). En este libro el lector encontrará ejemplos de tales entornos, como es el caso de los entornos virtuales de aprendizaje (EVA) y de los entornos personales de aprendizaje (PLE), así como de otro tipo de diseños tecnopedagógicos (WebQuest, portafolios electrónicos, casos de enseñanza, simuladores, wikis para escritura colaborativa, foros) que se orientan en torno a las directrices discutidas por los expertos que hemos citado antes. 
 
 Otros conceptos importantes que han sido punta de lanza en la innovación educativa apoyada por las TIC se relacionan con lo que se denomina "aprendizaje a lo largo de la vida" (lifelong learning) y a lo ancho de la misma (lifewide). Su gran impacto reside en que dichos conceptos comprenden el aprendizaje en sentido amplio, en distintas etapas y en la diversidad de ambientes en los que ocurre, tomando en cuenta que no solo en la educación formal escolarizada y presencial, sino en la no formal e informal ocurren aprendizajes significativos y para la vida (Chen, 2009). Lo anterior implica un tránsito de un escenario local (el aula, la institución escolar) hacia audiencias y contextos más amplios, así como la posibilidad de diversificar los ambientes educativos y personalizarlos.
 
 De manera contundente, Coll (2013) va más allá y afirma que el modelo de escolarización universal actual es obsoleto de cara a los retos de la sociedad del conocimiento, dado que se ha conformado una nueva ecología del aprendizaje, ya que ha cambiado sustancialmente el qué, cómo, con quién y para qué se aprende. Puesto que con el advenimiento de las TIC, y sobre todo de la web 2.0 y de la portabilidad y ubicuidad de la información, la acción educativa, en su sentido más amplio, está distribuida entre diferentes escenarios y agentes educativos, lo que inevitablemente plantea un modelo educativo emergente. Entre otras tendencias, las TIC digitales comienzan a mostrar su predominio como vía de acceso a la información y el conocimiento, mientras que "se pone de manifiesto la importancia de las trayectorias personales de aprendizaje" que marca una fuerte tendencia hacia la personalización del aprendizaje, así como el énfasis en los currículos por competencias (genéricas y transversales) por la importancia de "buscar y crearse las condiciones para aprender en situaciones y contextos diversos" (Coll, 2013, pp. 32-33). Sin duda, todo ello es resultado de los cambios que están experimentando las prácticas sociales y culturales que, por otro lado, plantean a las instituciones educativas, en todos los niveles, la necesidad de repensar sus modelos e idearios educativos. No cabe duda que la apuesta se dirige a un currículo y una enseñanza centrada en el aprendizaje de los estudiantes, que sin descuidar los contenidos ni el papel de los agentes educativos, privilegia su facultamiento y su literacidad en los planos académico y digital. 
 
 Tomando en cuenta lo hasta aquí expuesto, y partiendo de la premisa de que los usos educativos de las TIC pueden ser mucho más enriquecedores de lo que han sido hasta el momento, pero que al mismo tiempo las TIC no son un fin en sí mismas, en este libro nos hemos dado a la tarea de compartir con los lectores interesados una diversidad de diseños tecnopedagógicos (WebQuest, casos electrónicos de enseñanza, entornos personales de aprendizaje –PLE–, foros asíncronos, entornos virtuales de aprendizaje, simuladores, entre otros). La intención no es estimular a los docentes a una aplicación mecánica de estas propuestas, sino por el contrario, a un análisis ponderado de las mismas y, eventualmente, a recuperar aquellas ideas y recursos que den sentido a su labor educativa. A nuestro juicio un gran problema ha sido pretender formar a los educadores (profesores, diseñadores educativos e instruccionales, pedagogos, psicólogos de la educación, entre otros) mediante la prescripción técnica del cómo llevar las TIC al aula, sin tomar en cuenta que su papel es el de convertirse en autores y tomadores de decisiones respecto al qué, cómo y para qué del sentido de dichas tecnologías, las cuales no van solas sino de la mano de la innovación didáctica, pero con el debido conocimiento de causa y sustento teórico y metodológico. De ahí que hemos considerado que el concepto pautas para docentes y diseñadores educativos es pertinente en cuanto hace referencia a "trazos que guían", es decir, lineamientos, modelos y recuperación de experiencias probadas en diversos contextos que pueden servir para reflexionar y repensar lo propio, siempre con una mirada crítica y propositiva. En el libro en su conjunto se ha optado por un tono divulgativo y accesible, dirigido a un público no necesariamente especializado, pero que se manifiesta cada vez más interesado en las implicaciones de las tecnologías emergentes sobre la información y la comunicación sobre el conocimiento, el aprendizaje y la enseñanza. 
 
 A continuación se hace una breve reseña del contenido del libro:
 
 En el primer capítulo, Principios educativos para el uso de las TIC en educación de Frida Díaz Barriga Arceo, se abre una discusión respecto a lo que es el diseño tecnopedagógico en relación a los retos que las TIC plantean en los escenarios educativos. Se pone especial atención en el diseño de e-actividades –actividades educativas mediadas por las tecnologías– así como en sus posibilidades pedagógicas y en las interacciones que propician dentro del triángulo didáctico profesor-estudiante-contenido. Se exponen algunos principios educativos que implican a las TIC como instrumentos de comunicación, mediación y distribución del conocimiento, desde la mirada de reconocidos autores del campo de la psicología de la educación virtual y de la perspectiva socioconstructivista y situada del uso de las TIC en educación.
 
 En el capítulo 2, Realidades y posibilidades de la WebQuest en educación superior: o cómo navegar en internet sin perder el rumbo académico, los autores Marco A. Rigo Lemini, Edmundo A. López Banda y José Luis Ávila Calderón, abordan la temática del empleo escolar, particularmente universitario, de las WebQuests. Se pasa revista a sus orígenes, sus definiciones elementales, algunas de sus características distintivas, los tipos en que suele catalogársele, sus componentes clásicos, varias de las bondades que pueden atribuírsele, los resultados que su empleo arroja en la investigación y en la práctica profesional, recomendaciones para su utilización y en fin, diversas críticas que es posible imputarle. Las intenciones principales del capítulo son las de exponer someramente lo que hoy en día representa y puede representar la WebQuest como instrumento tecnodidáctico, contribuir a su progresiva diseminación en el contexto de la enseñanza superior, proporcionar elementos para utilizarla de manera más fundamentada, relevante y eficiente así como incentivar el que esta propuesta sea evaluada de manera rigurosa y relativamente objetiva. 
 
 En el capítulo 3, de Frida Díaz Barriga Arceo y Abraham Heredia Sánchez, se desarrollan los principios tecnopedagógicos para el diseño de Los e-casos de enseñanza: aprendizaje situado para aprender a solucionar problemas complejos y tomar decisiones. Se habla de los orígenes del método de casos en el movimiento de la educación pragmática y la escuela nueva surgido en los albores del siglo veinte, así como de su desarrollo a lo largo de varias décadas y de su renovación de cara a los planteamientos de los enfoques constructivistas y del interés por el aprendizaje complejo y la adquisición de competencias académicas y para la vida. Los autores incluyen la disección de los elementos clave de un buen caso de enseñanza con base en los modelos de prestigiadas universidades, particularizando en cómo se genera la situación problema, el escenario, la narrativa, las preguntas de análisis o discusión del caso y los elementos para su evaluación. Se ofrece al lector una galería de casos electrónicos de enseñanza donde podrá explorar diversos ejemplos modélicos, así como el enlace a una diversidad de sitios web de universidades y grupos de investigación interesados en la temática. Se incluye en un anexo una rúbrica para la valoración de los componentes de un caso de enseñanza.
 
 El tema de las Pautas para el diseño tecnopedagógico y la evaluación de portafolios electrónicos es tratado en el capítulo 4 por Frida Díaz Barriga Arceo. Ante el auge del empleo de portafolios físicos y electrónicos como propuesta alternativa para la evaluación que se inscribe en las reformas educativas recientes en todos los niveles educativos, la autora intenta una revisión amplia del tema, planteando sus orígenes, alcances y restricciones. Desde un posicionamiento en el enfoque de la evaluación auténtica y la perspectiva socioconstructivista y situada, se plantean los componentes de diseño y evaluación de portafolios electrónicos, tomando como referente la metáfora de espejo, mapa y soneto que da cuenta del potencial de estos instrumentos. Se afirma que el portafolio es más que un instrumento para evaluar, ya que incide en procesos de formación, reflexión e identidad. Se comparte una galería de portafolios para explorar ejemplos modélicos. 
 
 El capítulo 5 aborda el tema de los Entornos Personales de Aprendizaje (PLE) en la educación: Posibilidades y retos. Las autoras, Frida Díaz Barriga Arceo y Verónica Isabel Vázquez Negrete, docente y estudiante respectivamente, construyen al alimón un texto en el que por una parte se habla de los sustentos teóricos y de los componentes de los PLE, de sus potencialidades educativas para promover el autoaprendizaje, la reflexión, la compartición del conocimientos con otros pares y audiencias, pero al mismo tiempo se da voz a una joven que ha ido construyendo su entorno personal digitalizado para aprender contenidos de Neurociencias, un campo de conocimiento que le apasiona pero que le representa una gran complejidad aprender. Se traen a cuenta una serie de sustentos históricos y principios educativos en torno a lo que son los PLE y se llega a reconocer lo elusivo y polisémico del término. Se recupera una tipología que puede resultar interesante al lector en cuanto a posibles diseños y modalidades de este tipo de entornos, y con base en la misma se discuten los alcances y limitaciones de los PLE. Se ilustra el tema con las reflexiones y ejemplos de contenidos digitalizados que la estudiante ha desarrollado en su sitio web, que incluye un portafolio electrónico personal que se fue diversificando hasta convertirse en un entorno personal de aprendizaje, dando la pauta a un estudio de caso en primera persona. Es así que el PLE "Vero y el fantástico mundo de las Neurociencias" tiene como cometido invitar al lector a identificar sus propios recursos para aprender y animarse a re-construir con la mediación de las tecnologías su propio entorno personal de aprendizaje, ligado a sus intereses vitales y académicos.
 
 Cimenna Chao Rebolledo en el capítulo 6 aborda el uso de las Simulaciones digitales interactivas en la enseñanza y el aprendizaje de las ciencias naturales. Entiende su empleo como recursos didácticos para la mediación perceptual y cognitiva de algunos fenómenos naturales que escapan a la percepción inmediata, debido a que tienen lugar en escalas espacio-temporales poco accesibles a la sensopercepción humana. La autora retoma el Modelo de Aprendizaje Multimedia de Mayer y la Teoría de la Codificación Dual de Paivio, como referentes teóricos para analizar el proceso de aprendizaje y la formación de representaciones y modelos mentales al utilizar este tipo de herramientas digitales. Adicionalmente, a lo largo del capítulo se describen las características de los distintos tipos de simulaciones digitales, así como sus alcances y limitaciones en el proceso de enseñanza y aprendizaje. 
 
 En el capítulo 7, Gerardo Hernández plantea el fomento de la Escritura académica en situaciones b-learning usando foros de discusión. Se discute que la escritura académica asume distintas características dependiendo de las comunidades en las que tienen lugar y que es menester que en cada carrera académica se atienda a esta problemática desde las asignaturas curriculares y no fuera de ellas en cursos especiales. En tal sentido, se propone el uso de foros de discusión asincrónica a través de entornos virtuales de aprendizaje (p. ej. Moodle) haciéndose algunas recomendaciones para su uso. Los foros de discusión en los que se fomenta la escritura académica se enmarcan dentro de situaciones de aprendizaje híbrido o b-learning, las cuales permiten que los alumnos involucrados en ellas planeen, escriban y revisen en colaboración con sus compañeros y el profesor a partir de las discusiones realizadas desde la clase o en la misma situación virtual. Por último, en el capítulo se presentan algunos ejemplos ilustrativos de una experiencia conducida por el autor en una clase regular universitaria, siguiendo las recomendaciones mencionadas.
 
 En el capítulo 8, Diseño educativo en la enseñanza, aprendizaje y evaluación sobre conocimientos básicos en metodología de la investigación con apoyo de las TIC, de Javier Moreno Tapia, se describe en qué consiste la competencia en metodología de la investigación en el nivel superior. El autor especifica que se trata de una competencia compleja, porque integra diversas habilidades como son la búsqueda de información especializada, la comprensión y composición de textos científicos y académicos, así como las habilidades de pensamiento crítico, innovación y creatividad, entre otras. Se trata por consiguiente de un proceso complejo que presenta retos importantes para la enseñanza y el aprendizaje porque deben de adquirirse estrategias y técnicas específicas que contribuyan al uso de estrategias de aprendizaje útiles en la construcción del conocimiento y elaboración de productos académicos y científicos, donde además se respete el rigor científico que exige la metodología en cuestión. Por todo ello, los docentes que imparten este tipo de asignaturas requieren construir una planeación didáctica propia, situada y pertinente, basada en el análisis de proceso y la inmersión progresiva de sus estudiantes en comunidades de práctica dedicadas a la investigación. El capítulo concluye con una diversidad de pautas generales que deben de considerarse tomando en cuenta que la epistemología y metodología que sustenten las prácticas particulares van a determinar en gran medida el diseño curricular e instruccional que el docente pueda llevar a cabo. 
 
 Finalmente, en el capítulo 9, La utilidad de los Entornos Virtuales de Aprendizaje (EVA) en relación al proceso educativo, Eric Romero Martínez y Anaid Caletti González exponen algunas de las potencialidades educativas de los EVA, en su calidad de herramienta útil para el diseño y desarrollo de situaciones de enseñanza y aprendizaje. Plantean que un EVA es un espacio virtual organizado por una comunidad con intención educativa, que descansa en el uso de instrumentos culturales y al que se accede a través de la web y/o dispositivos electrónicos. Las potencialidades de los EVA van desde sus características intrínsecas de significatividad, representación e intercambio (en su capacidad multimedia, tipo de actividades, modalidad y el uso de la herramienta como mediador y promotor de contextos con significado), hasta sus repercusiones extrínsecas, en las formas de organización y sus repercusiones sociales (flexibilidad, escalabilidad y estandarización). Los autores discuten dos programas de promoción de EVA en México, el denominado "Aula Telemática" y el de Enciclomedia, al tiempo que aportan algunas pautas para la selección o construcción de este tipo de entornos.
 
 Como puede apreciarse a lo largo de sus páginas, este libro expone un amplio catálogo de propuestas y experiencias instruccionales concretas que tienen como denominador común su apelación al empleo fundamentado y relevante de las tecnologías de la información y la comunicación en aras de apoyar los procesos de la enseñanza, el aprendizaje y el conocimiento. Esperamos que los lectores de la obra encuentren en ella argumentos y motivaciones para su propia andadura en este terreno, que los materiales compartidos se sumen a otros muchos que progresivamente se vayan conformando para que dispongamos así, en un futuro cercano, de una producción tecnopedagógica regional valiosa tanto por su abundancia como por su impacto sobre nuestra problemática educativa.
 
 Dedicamos esta obra a todos aquellos docentes y educadores interesados en transformar las prácticas educativas e incursionar de manera crítica, inteligente e informada en el uso de las tecnologías digitales y las redes sociales, teniendo siempre como meta la educación para la vida, la diversidad y la ciudadanía responsable de sus educandos.
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CAPÍTULO 1

 Principios educativos para el uso de las TIC en educación
 
 Frida Díaz Barriga Arceo2
 
 
 Introducción: ¿Qué son las TIC y qué retos plantean al profesor y a sus estudiantes?
 
Las tecnologías de la información y comunicación (TIC) no son equiparables solo a las tecnologías informáticas desarrolladas a partir de la segunda mitad del siglo XX, aunque hoy en día es el sentido más empleado del término y el que adoptan los diseñadores instruccionales actuales. Para hacer esta distinción, en algunos casos se suele hablar de "nuevas" tecnologías de la información y comunicación (NTIC). Las TIC como instrumentos creados por el ser humano para representar, transmitir y recrear el conocimiento, han pasado por diferentes etapas de desarrollo, siendo algunos de sus hitos más reconocidos la creación del lenguaje oral, la escritura, la imprenta, el teléfono, etc., puesto que han propiciado nuevas maneras de vivir y trabajar juntos. Es así que el concepto de "nuevas" tecnologías es relativo en función del punto de partida y de la concepción asumida. Para mayor precisión, se suele hablar actualmente de TIC para referirse a la convergencia tecnológica de la electrónica, el software y las infraestructuras de telecomunicaciones. La asociación de estas tres tecnologías da lugar a una concepción del proceso de la información, en el que las comunicaciones abren nuevos horizontes y paradigmas. Lo que más nos interesa destacar, es que las TIC han propiciado nuevas maneras de vivir, de aprender, comunicarse y de trabajar juntos. De acuerdo con Sancho (2006) el carácter transformador de las TIC en la sociedad y en la educación se encuentra relacionado con: 
 
 
	 Su potencial para alterar la estructura de intereses, prioridades y relaciones de poder entre los individuos.
 
	 El cambio que producen en el carácter de los símbolos con los que pensamos; esto da la pauta a hablar de la existencia de una mente virtual (concepto desarrollado en sus implicaciones a la educación por Monereo, 2004 y por Hernández, 2009), inimaginable sin la mediación de dichas tecnologías.
 
	 Las importantes modificaciones que han introducido en la naturaleza de las comunidades humanas: existencia de ciberespacio, virtualidad y globalidad, ya sea en condiciones de inclusión o de exclusión de dichas tecnologías.
 

 
 Al parecer, las personas suelen percibir a las TIC como herramientas técnicas o artefactos físicos cuyo empleo facilita o hace más eficientes las formas de acción que ocurrían de otra manera antes de su advenimiento. Sin embargo, se deja de lado el sentido de herramienta semiótica3 o psicológica que tienen dichas tecnologías, tal como se plantea desde la noción de acción mediada en el enfoque vigotskiano. La perspectiva sociocultural inspirada en Vigotsky plantea que el aprendizaje se encuentra mediado por herramientas físicas o técnicas y signos o herramientas semióticas (también denominadas instrumentos psicológicos según Kozulin, 2000). La invención y empleo de una herramienta por los miembros de una comunidad no solo facilita la acción y aumenta su eficacia, sino que cambia de manera sustancial la forma, estructura y carácter de la actividad. Visto así, las herramientas son "depósitos culturales" (Wilson y Meyers, 2000) puesto que encarnan la historia de una cultura, ya que proporcionan medios poderosos de transmisión de dicha cultura pero también permiten o limitan el pensamiento y los procesos intelectuales. 
 
 Así, una herramienta semiótica o instrumento psicológico implica una forma de razonamiento o argumentación asociada a determinadas creencias, reglas y normativas sociales que determinan a su vez el sentido y uso de dicha herramienta. La computadora, las tabletas, los teléfonos móviles, y en general las llamadas TIC digitales son ejemplos de instrumentos mediacionales que comparten aspectos tanto de herramienta física como semiótica. No obstante, su potencialidad como instrumento mediacional del funcionamiento cognitivo, como sistema de construcción de significados o de transformación y creación de contenidos culturales es menos explotada en el diseño de experiencias educativas en comparación a su atributo como herramienta técnica eficiente.
 
 En el terreno educativo, César Coll afirma que la "novedad" que ofrecen las TIC a profesores y alumnos no son los recursos semióticos aislados que incluyen (lengua oral y escrita, lenguajes audiovisual, gráfico o numérico), sino que a partir de la integración de dichos sistemas simbólicos clásicos, se puede eventualmente crear un nuevo entorno de aprendizaje, con condiciones inéditas para operar la información y transformarla:
 
 
No es en las TIC, sino en las actividades que llevan a cabo profesores y estudiantes gracias a las posibilidades de comunicación, intercambio, acceso y procesamiento de la información que les ofrecen las TIC, donde hay que buscar las claves para comprender y valorar el alcance de su impacto en la educación escolar, incluido su eventual impacto sobre la mejora de los resultados del aprendizaje (Coll, 2004-2005, p.5).
 

 
 Por otro lado, tanto considerando sus efectos positivos como los negativos, se ha argumentado que las TIC hoy en día muestran una importante influencia en el desarrollo de la infancia y la juventud, en particular, en las formas de aprender y comunicarse, de relacionarse y construir significados, sobre todo en las sociedades y grupos más tecnificados, sucediendo que producen un cambio de valores, sentidos y prioridades en las personas. Asimismo, las tecnologías no son neutrales, en su acceso y uso se expresan una diversidad de valores e intereses que impactan la identidad del individuo y la sociedad. El gran reto es promover deliberadamente esas transformaciones en un sentido positivo en los escenarios educativos. Y en esa dirección, se da cuenta de la visión que se espera alcanzar del docente y del estudiante de la sociedad del conocimiento, como se expresa a continuación.
 
 La metáfora educativa del estudiante que es promovida en el discurso de la sociedad del conocimiento, plantea que este requiere ser un aprendiz autónomo, automotivado, capaz de autorregularse y con habilidades para el estudio independiente y permanente. Requiere aprender a tomar decisiones y solucionar problemas en condiciones de conflicto e incertidumbre, así como a buscar y analizar información en diversas fuentes para transformarla en aras de construir y reconstruir el conocimiento en colaboración con otros. Implica que lo relevante del aprendizaje es poder "transformar lo que se sabe" y no únicamente poder "decir lo que se sabe" como en el caso de la educación centrada en la adquisición de saberes declarativos inmutables.
 
 Como contraparte, la principal responsabilidad en torno a dicho ideal suele recaer en la tarea docente. El profesor, como agente mediador de los procesos que conducen a los estudiantes a la construcción del conocimiento y a la adquisición de las capacidades mencionadas, requiere no solo dominar estas, sino apropiarse de nuevas competencias para enseñar. Se espera que los docentes privilegien estrategias didácticas que conduzcan a sus estudiantes a la adquisición de habilidades cognitivas de alto nivel, a la interiorización razonada de valores y actitudes, a la apropiación y puesta en práctica de aprendizajes complejos, resultado de su participación activa en ambientes educativos experienciales y situados en contextos reales. Ciertamente, la expectativa es que sean los profesores quienes enseñen a sus estudiantes las competencias informáticas o tecnológicas requeridas, y más aún, que propicien en estos la literacidad crítica ante las TIC (Monereo y Pozo, 2008). 
 
 Pero las demandas de una educación mediada por tecnologías no se restringen a la educación formal. La oferta educativa soportada por las TIC también tendrá una mayor expansión por la necesidad creciente de una educación continua a lo largo y ancho de la vida. Este es el caso, por ejemplo, de personas que han cubierto la escolaridad universitaria o profesional formal, pero que se enfrentan a los retos de la sociedad del conocimiento: entornos complejos y cambiantes que demandan nuevos aprendizajes, rápida obsolescencia del conocimiento adquirido y necesidad de capacitación altamente especializada, de educación profesional continua, de dominio de tecnologías diversas y especializadas en su campo de actuación. De manera similar, la necesidad de espacios de educación no formal soportados por tecnología se encuentra en franca expansión, como es el caso de la educación para la recreación o el tiempo libre, la participación social comunitaria, la atención a la salud, el cuidado de los adultos mayores, entre otros muchos ámbitos. En todos estos escenarios educativos, se requiere transformar a fondo la lógica de modelos educativos propios de la educación presencial de corte transmisivo-receptivo. De hecho, las fronteras entre lo que concebimos como educación formal e informal llegan a desdibujarse, y esto plantea la necesidad de un cambio en los paradigmas educativos actuales, donde converjan propuestas innovadoras en disciplinas como la pedagogía, la comunicación y la psicología del aprendizaje virtual.
 
 La preocupación de connotados autores en el campo del diseño instruccional, como Jonassen, Perkins, Mayer y Merrill (Reigeluth, 2000) estriba en la elaboración de teorías del diseño educativo orientadas hacia la promoción de actividades cognitivas e interactivas más potentes, así como a la reorganización y extensión de los aprendizajes, en un sentido de construcción activa del conocimiento, tanto en el plano intra como en el intermental. Así, uno de los principales retos de la instrucción apoyada con TIC es ofrecer nuevas representaciones y perspectivas de distintos fenómenos, de interés tanto científico como cotidiano, que de otra manera no sería posible desarrollar y así contribuir a transformar tanto nuestra comprensión y prácticas como la cultura del aprendizaje misma. Y en la lógica de la nueva ecología del aprendizaje que plantea Coll (2013, p. 35), la redefinición del para qué de la educación escolar tendrá que tomar en cuenta "la existencia de contextos ajenos a la escuela que ofrecen oportunidades, recursos y herramientas para aprender y que tienen una influencia creciente sobre los procesos de formación y desarrollo de las personas". 
 
 
 Las TIC y el diseño tecnopedagógico de ambientes de aprendizaje y de e-actividades
 
 En este libro el lector encontrará sendos capítulos que tratan el tema de los ambientes de aprendizaje, ya sea de aquellos elaborados por docentes o diseñadores educativos, o bien de los que el propio estudiante puede construir para el autoaprendizaje. En este capítulo se ofrecerá una panorámica general del tema para ubicar la diversidad de posibilidades del empleo de las TIC en educación.
 
 Un entorno o ambiente de aprendizaje se refiere a un determinado estilo de relación entre los actores que participan en el contexto de un evento determinado, con una serie de reglas que determinan la forma en que se organizan y participan e incluye una diversidad de instrumentos o artefactos disponibles para lograr unos fines propuestos. Si alguno de estos elementos cambia o falla, el ambiente se transforma. Como podemos ver, el concepto no solo abarca el espacio físico y/o virtual o los medios disponibles, sino aquellos elementos básicos que definen el diseño instruccional de toda propuesta pedagógica (apoyada o no con TIC): "el espacio, el estudiante, el asesor, los contenidos educativos y los medios" siendo "la estrategia didáctica la que permite una determinada dinámica de relación entre los componentes educativos" (Dirección de Investigación y Comunicación Educativas del ILCE, 1999, p. 57, en Díaz Barriga, 2005). Por lo anterior, resulta evidente que puede existir una gran variabilidad en el diseño de entornos de aprendizaje apoyados por TIC y que las tecnologías y los medios pueden servir diferencialmente para muchos propósitos. 
 
 Como resultado de una amplia revisión de las características más sobresalientes de los entornos de aprendizaje apoyados por las TIC y teniendo como marco de referencia la aproximación constructivista de los procesos de enseñanza y aprendizaje, Coll (2004-2005, p. 10) destaca las características de interactividad, multimedia e hipermedia como las que más potencian a las TIC como instrumentos psicológicos mediadores de las relaciones entre los alumnos y los contenidos, mientras que la conectividad potencia las relaciones entre los actores del acto educativo. Y retomando las ideas de este mismo autor sobre la nueva ecología del aprendizaje, hay que reconocer que la acción distribuida e interconectada demanda a los aprendices participar en comunidades de interés, práctica y aprendizaje diversas. También implica la necesidad de utilizar esos diferentes lenguajes y formatos de representación, reconociendo que entre los jóvenes hoy en día hay un predominio del lenguaje y el pensamiento visual.
 
 La innovación educativa soportada en la tecnología (en el sentido de cambio a un paradigma educativo enfocado al aprendizaje significativo y situado, centrado en el aprendiz y por ende personalizado) ocurrirá en la medida en que se logre una integración avanzada o experta de las TIC en la enseñanza. Una integración avanzada en el contexto de la educación formal ocurre cuando la tecnología se enfoca en el currículo y apoya sustancialmente el aprendizaje significativo, el cual ocurre gracias a la participación del alumno en actividades o unidades donde se trabajan proyectos colaborativos y auténticos, solución de problemas, análisis de casos reales, entre otros, a condición que se estreche el vínculo entre la escuela y la vida (Díaz Barriga, 2006). La integración experta requiere del diseño de ambientes de aprendizaje enfocados a la construcción de conocimiento complejo, enriquecidos por TIC. Según Jonassen (2000) dichos ambientes tienen que ser activos, constructivos, colaborativos, intencionales, complejos, contextuales, conversacionales y reflexivos. Es por ello que cuando el profesor simplemente sustituye el pizarrón por el proyector de diapositivas y expone información en láminas de power point o prezi, cuando pide a los alumnos que bajen y reproduzcan información de internet, o cuando les proyecta materiales digitalizados teniendo él siempre el acceso y control de la información, no ocurrirá la tan anhelada innovación. 
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