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Resumen

Posterior a la pandemia diversas Instituciones de Educacion Superior (IES) han transcendido
a programas de formacion hibridos y virtuales que permiten romper con las barreras espacio-
temporales para tener un mayor alcance de determinados sectores estudiantiles. Permitiendo
continden con su formacién profesional mientras realizan otro tipo de actividades, ya sean
laborales, sociales, familiares y/o académicas. La educacion virtual al tener sus origenes en
los sistemas de formacidon abierta, busca ser flexible e incluyente, favoreciendo los fines de
certificacion de los estudiantes. Sin embargo, desde la literatura existe el debate sobre la calidad
y profundidad de los aprendizajes que son mediados por plataformas digitales. Esto nos llevo
a reflexionar sobre el aprendizaje en los estudiantes de la Licenciatura en Ensefanza de las
Artes dentro de los cursos virtuales que ofrece el programa educativo. Desde la pedagogia de
la comprension, el aprendizaje es el resultado de un proceso reflexivo y analitico del contenido
gue permite aplicar lo que se sabe en la resolucion de problemas desde lo individual y social.
Al tener interés por el aprendizaje en la educacion virtual, este estudio toma como referente
tedrico la propuesta de la Pedagogia de la comprension, bajo una metodologia cualitativa son
disefio en el interaccionismo simbdlico.
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Introduccién

Los procesos educativos a lo largo del tiempo evolucionan y se transforman con la finalidad
de mejorar los procesos de ensefanza-aprendizaje, dando pauta a diferentes modalidades
educativas mas alla de la presencialidad. Para comprender nuestro objeto de estudio fue
necesaria una revision histérica para conocer el origen, evolucion, trascendencia y tendencias.
Como sabemos actualmente existen diversas modalidades de aprendizaje sin tener claridad
en que consiste cada unay cual en su impacto en los procesos de formacion profesional.

Para los fines de este reporte de investigacion, centraremos el analisis en la educacion
virtual, la cual tiene sus antecedentes en la educacién por correspondencia, posteriormente
educacion a distancia, ubicandolas como parte de los sistemas de formacién abierta. Una de
las preocupaciones de estos antecedentes es la forma de concebir la educacion, al conservar
nociones de la educacion abierta y a distancia, es probable que la concepcion de la educacion
virtual sea como un medio de masificacion de formacion profesional, es decir, sélo se ve con
fines de certificacion y acreditacion. Desde esta postura las instituciones educativas centran
su interés en captar a la mayor cantidad de estudiantes, minimizar costos en la enseflanza y
acreditar el mayor numero de profesionales.

Esta vision de la educacidon virtual tiene como resultado la estandarizacion de los procesos
formativos, considerando que todos los estudiantes aprenden de la misma manera, excluyendo
la diversidad de estilos de aprendizaje y limitando el desarrollo de competencias. Aunado a
esto, se ha observado que las instituciones suprimen los diagnosticos y carecen de modelos
pedagdgicos para la educacion virtual. Si no existe un diagndstico que involucre a estudiantes,
profesores, plataforma digital y el curriculo, no se podra construir un disefo instruccional
situado que favorezca la construccion de aprendizajes profundos en los estudiantes.

Se ha identificado que uno de los errrores en la educacioén virtual radica en llevar significados,
roles y practicas de la presencialidad a una plataforma digital sin considerar la integracion
disciplinar, pedagdgica y tecnoldgica. Teniendo como resultado procesos improvisados sin
diagnodsticos ni disenos situados, impactando de forma negativa en el aprendizaje de los
estudiantes. Es comun ver como algunas universidades transfieren a una plataforma digital
modelos tradicionales con metodologias conductistas (Silva, 2017), arrastrando a la virtualidad
problemas de la presencialidad, pero sumandose problematicas propias de los entornos
digitales. Esto es consecuencia de la escasa claridad conceptual respecto a la educacion virtual,
sino se tiene clara su definicion ni implicaciones, tampoco se tendra dentro de la puesta en
practica. Desde una postura centrada en el constructivismo, sociedad de la informacion y el
conocimiento, y desarrollo tecnoldgico, concebimos a la educacidn virtual como un proceso
inclusivo de ensefanza-aprendizaje mediado a través de una plataforma digital que integra
estrategias tecno-pedagdgicas favoreciendo los diferentes estilos de aprendizaje de los
estudiantes, teniendo como principal objetivo el desarrollo y construccion de aprendizajes
profundos. En este sentido, la educacion virtual debe promover la construccion de experiencias
significativas, roles activos entre profesores y estudiantes, trabajo colaborativo, desarrollo de
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competencias y fomentar el trabajo autdonomo e independiente (Duran et al., 2015)virtual
education in higher education plays a fundamental role to meet this trend. The aims of this
study are: first, to descriptively examine the potential of virtual education, second, to use
Chickering and Gamson (1987, (Cabero y Romero, 2010), (Beraza, 2012). Se considera que, con
una metodologia adecuada la educacion virtual puede ofrecer espacios flexibles y abiertos con
procesos formativos incluyentes y significativos para los estudiantes.

La Universidad Veracruzana en tendencia a las necesidades y modalidades de formacion
actuales, dio pauta al primer programa educativo en modalidad semiescolarizada bajo el
soporte de la plataforma institucional Eminus, creando la Licencia en Ensefanza de las Artes
(LENA), programa educativo que se caracteriza por tener el 75% de sus cursos virtuales y
25% presenciales. Al tener la virtualidad gran importancia en los procesos formativos de los
profesionales en ensenanza de las artes, surge el interés de analizar cdmo es que los estudiantes
aprenden y desarrollan habilidades para el ejercicio de la docencia en las artes, con énfasis en
la profundidad del aprendizaje para su desempeno profesional.

A partir de la observacion de cinco cursos virtuales se encontré que carecen de un diseno
situado que integre elementos pedagdgicos y disciplinares, ademas los profesores no pueden
realizar modificaciones al disefo de |los cursos, pues la plataforma no lo permite, sélo pueden
activar foros y enviar mensajes, siendo las Unicas herramientas para la mejora de los cursos, por
su parte, los porcentajes de evaluacion ya estan asignados y no pueden modificarse. Esto ha
tenidocomoresultado que los estudiantes entreguen actividadesy evaluaciones que no reflejan
la construcciéon de aprendizajes profundos, a su vez se desconoce el nivel de comprension que
tienen respecto a los temas revisados. Lo cual nos llevd a formularnos las siguientes preguntas
de investigacion ;Como es el aprendizaje de los estudiantes de la Licenciatura en Ensefanza de
las Artes dentro de la plataforma Eminus? y ;Qué elementos intervienen en el aprendizaje de
los estudiantes de la Licenciatura en Enseflanza de las Artes dentro de la Plataforma Eminus?
Teniendo como objetivo principal el andlisis del aprendizaje e identificar los elementos que
intervienen en el. Como premisa se considera que el aprendizaje profundo esta vinculado con
la estructuracion del proceso de enseflanza de la educacién virtual.

Desarrollo

Si bien la propuesta de la pedagogia o teoria de la comprension no surge como un modelo
tedrico para el aprendizaje en educacion virtual, se retoma dentro de esta investigacion ya
gue concibe varios elementos importantes: aprendizaje como proceso, proceso experiencial,
estructuras cognitivas de los estudiantes, construccion de desafios, resolucién de problemas,
conocimiento dinamico, aprendizaje profundo, comprension del conocimiento, utilidad del
conocimiento, dinamismo de conocimientos y habilidades. Siendo elementos necesarios para
la educacion dentro de una sociedad digital, ademas de ir acorde a las regulaciones de las
politicas educativas en materia de TIC. La Pedagogia de la Comprension se situa dentro de la
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corriente constructivista, pero como un constructivismo renovado centrado en las interacciones
entre docente, estudiante y contenidos, interacciones que requieren de desafios para concretar
el aprendizaje profundo y desarrollo de competencias.

Pedagogia de la comprension: Propuesta para la educacion virtual

El aprendizaje profundo lo definimos como un resultado dindmico proveniente de la
comprension, que implica el desarrollo de habilidades para pensar y actuar con flexibilidad
a partir de lo que se sabe (Perrone, 1999) (Perkins, 2001). Los aprendizajes profundos vinculan
experiencias previas, aplican y utilizan el conocimiento, resuelven problemas y se aplican en
distintas esferas de la realidad sin importar la temporalidad. Para su desarrollo se requiere que
los procesos educativos virtuales generen desafios cognitivos en los estudiantes. Un desafio
cognitivo se presenta a través de actividades que promueven la comprension, involucran
habilidades de pensamiento superior y la instrumentacion del conocimiento. Los desafios
cognitivos se enmarcan en la ensenanza desde la pedagogia de la comprension.

Ademas de los desafios cognitivos, es importante resaltar la utilidad del conocimiento, es decir
gue tenga una ubicacion dentro del contexto de los estudiantes, tanto para la comprension
como aplicacion. Al respecto Perkins (2001) menciona que “el verdadero aprendizaje debe
situarse en una cultura de necesidadesy practicas que ofrece un contexto, una estructuray una
motivacion a los conocimientos y habilidades aprendidos” (p. 74). En este sentido, la practica
pedagodgica debe situar al aprendizaje en el contexto. Lo mismo pasa con el conocimiento,
cuando los estudiantes comprenden la importancia y utilidad de este en su realidad, adquiere
significado para ellos. La ensefhanza tiene que centrarse en generar estrategias para ensefar
el conocimiento desde el contexto a partir de situaciones que sean propias a la realidad y
fomenten la interaccion con esta.

Al no generarse aprendizajes profundos en la educacion virtual, nos orilla a pensar que como
resultado se tienen aprendizajes superficiales. Un aprendizaje superficial se define como un
proceso de adquisiciéon de conocimiento de bajo nivel cognitivo. Entre las posibles causas del
aprendizaje superficial, se enlistan: a) las caracteristicas de los contenidos — 0 son muy extensos
y se pierde el sentido de la informacién o son tan cortos que dejan vacios en el pensamiento-,
b) la organizacion de los contenidos -no se juega con la variedad de formas de presentacion
gue ofrece la tecnologia, c) los distractores propios de las redes digitales -derivado de la falta
de autogestion de los estudiantes y capacidad de concentracion-, d) la excesiva cantidad de
informacion — los estudiantes no poseen habilidades relacionadas con la seleccién y evaluacion
de contenido-. Existen factores que propician el aprendizaje superficial como: los sistemas
de evaluacion centrados en la burocratizacion, curriculo sobrecargado que agota y propicia
conocimiento inerte y olvidado, motivacion vinculada a la obtencion de un titulo para acceder
a un empleoy no por el aprendizaje, sistema basado en el esfuerzoy no en la capacidad.

Como elemento clave para el aprendizaje profundo en la educacion virtual se debe pensar en
un diseno instruccional que articule el conocimiento disciplinar, conocimiento pedagdgico-
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didactico y las TIC. Esta articulacion tendra que enmarcarse en la propuesta de la Pedagogia
de la Comprension (PdC) para generar actividades que promuevan desafios cognitivos y se
traduzcan en desempenos de comprension y flexibles. En este sentido, el diseno instruccional
sera el proceso que permita la planificacion, seleccion de estrategias para la comprension y el
aprendizaje profundo, la eleccion de tecnologias relevantes y la identificacion de los criterios
para evaluar el desempeno, que conduzca a la concrecion de una ruta de aprendizaje mediada
por TIC. Dentro de la educacion virtual, los topicos generadores de la PdC, se ubican en los
objetos de aprendizaje a partir del cumplimiento de las siguientes caracteristicas: reutilizable
en cualquier contexto y problema, accesible, interoperable, durable, escalable, relevante y
autocontenido (CODAES, 2015).

Dentro del disefo instruccional en la educacidn virtual con un marco en la PdC se puede
hacer uso de diferentes técnicas y estrategias con la finalidad de enriquecer y potencializar
el proceso de ensenanza-aprendizaje. Si bien es importante el aspecto tecnoldgico, no es
el principal. Existen otros elementos de mayor relevancia, como los contenidos, materiales,
metodologia y evaluacion.

La presentacion de contenidos en la educacion virtual debe responder a la diversidad de
las caracteristicas de los estudiantes, y de las diferentes formas de presentacion de textos,
imagenes, audios, multimedia, simulaciones, por mencionar algunas. La gestion de contenidos
“se caracteriza por ofrecer soluciones para el diseno, la maquetacion, la publicacion, los flujos
de trabajo y el control de los derechos de autor de los contenidos que se generan” (Lara y
Duarte, 2005, p. 6). En la gestion del disefno de contenidos, se requieren habilidades para
la administracion, la edicion y aplicacion. La generacion de contenidos implicar tener en
cuenta dos condiciones: usabilidad y accesibilidad. Permitiendo que los estudiantes puedan
acceder a ellos, aun con la minima interaccion del profesor. Para una adecuada concrecion
de los materiales, es necesario pensar en la propuesta del triangulo interactivo (estudiante,
contenido, docente), pero sin dejar a un lado el desarrollo de las estrategias propias del proceso
de ensenanza-aprendizaje (Mauri et al., 2016).

Para alcanzar la construccion de aprendizajes en la virtualidad es necesario partir de la
interactividad, considerando “todas aquellas actuaciones de profesores y alumnos desarrollan
sin estar ambos presentes, es un Mismo espacio o coincidir en el tiempo” (Mauri et al,, 2016, p. 4).
Cuando se hace alusion a la interactividad de los contenidos, esto tiene que ver con la manera
en que el estudiante manipulara el material, con relacion a las condiciones educativas que el
docente haya planificado en el diseho instruccional. Para la creacién de contenidos, ademas
de gestionar el uso y aplicacion de estos, el disefo retoma vital importancia, es decir evaluar en
gué condiciones sera mejor presentar determinado conocimiento, ya sea de caracter tedrico,
axioldgico o procedimental.

Porsuparte,lasmetodologiasdisruptivasdelaeducacionvirtualhanderivadolaimplementacion
de técnicas y recursos necesarios para atender a los estudiantes en busca de aprendizajes
activos. Muestra de ello es la gamificacién “cuya caracteristica principal es el desarrollo de la
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creatividad y talento del profesor para ofrecer a sus estudiantes experiencias de aprendizaje
innovadoras” (Reyes y Quinones, 2018, p. 175). Dentro del diseno del proceso ensehanza-
aprendizaje se deben construir estrategias que deriven en actividades que capten la atencién
de los estudiantes, fommenten su creatividad y generen desafios cognitivos para la resolucion
de problemas del campo disciplinar. Respecto a la evaluacion, debe ser continua, integral e
incluyente, en donde se apliquen instrumentos que verifiquen de forma eficaz el desarrollo de
aprendizajes profundos y no mediante mecanismos automatizados y estandarizados que solo
conllevan al conocimiento fragil.

Estrategia metodologica

Para tener un acercamiento profundo a los sujetos y poder caracterizar el aprendizaje de los
estudiantes de la licenciatura en enseflanza de las artes, se utilizd una metodologia cualitativa
gue integrando elementos tecnoldgicos y pedagdgicos. Para fines de este reporte, nos
enfocaremos en lo pedagdgico con la categoria aprendizaje y sus indicadores interpretacion e
identificacion. El diseno metodoldgico fue a través del interaccionismo simbdlico, pues como se
menciond en un inicio, se cree que el aprendizaje en la educacion virtual es concebido a partir
de los significados de los sujetos, condicionado la practica tanto de profesores y estudiantes,
siendo un elemento regula el aprendizaje profundo.

Para ello se retoma la postura de Blumer (1982) en Tojar (2006), que propone tres fundamentos:
significados, interaccion e interpretacion, a partir de procesos de interaccion en los cuales
la realidad adquiere un cumulo de significados. Para la construccidon de significados y las
dinamicas de interaccion se hace uso del pensamiento, y el pensamiento esta regulado por la
interaccion social. Mediante la interaccion social los sujetos aprenden significados y simbolos
gue permean su capacidad de pensamiento. Esto nos orillé a reflexionar en dos vertientes:
la primera con relacion a la conceptualizacion del aprendizaje en LENA como los profesores
lo interpretan a partir de las interacciones dentro de la plataforma Eminus y segunda, sobre
las técnicas para el trabajo de campo que permitan vislumbrar la existencia de significados y
valoraciones compartidas sobre el aprendizaje.

En congruencia al diseno metodolégico, se utilizé como técnica la construcciéon de tres grupos
focales dirigidos a profesores. Los grupos focales de realizaron de manera virtual a través
de Zoom, cada uno se integrd por un promedio de cinco participantes. La seleccion de los
profesores fue través de criterios de inclusion que permitieran tener heterogeneidad entre las
cuatro regiones en las que se oferta el programa, antiguedad y perfil disciplinar.

Para el analisis de la informacion se realizé codificacion tedrica manual, posteriormente con el
uso de ATLAS.ti se realizd codificacion abierta, axial y selectiva. Para ello se analizé la frecuencia
de palabrasy los significados aportados por los sujetos, dando paso al analisis de co-ocurrencia
de cddigos que permitio identificar relaciones entre indicadores y categorias.
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Resultados preliminares: Aprendizaje condicionado por el estudiante

A partir del analisis de la categoria aprendizaje con los indicadores interpretacion e
identificacion, los profesores consideran que el aprendizaje dentro de la educacion virtual esta
condicionado por dos roles, del docente y el estudiante (Ver figura 1). Teniendo mayor peso el
rol del estudiante a partir de su capacidad de adaptabilidad para la modalidad virtual, asi como
suU autonomia para gestionar su trabajo e interaccion dentro de la plataforma, organizacion del
tiempo y establecimiento de prioridades académicas.

Una de las limitantes que observan los profesores es que los estudiantes ingresan a la
licenciatura con escasas habilidades para la comprension, analisis y reflexion, ademas del bajo
nivel de competencias digitales, las cuales adquieren relevancia al ser el 75% de los cursos
virtuales. Un profesor menciond con preocupacion que “hay muchos chicos que estdn en
primer semestre y es como si tuvieramos todavia chicos de bachillerato, todavia no hay esa
seriedad, ese compromiso, ellos todavia estan entregando tareas por entregar, por obtener
un puntaje” (GFIMIV, 2022). Entonces, si no existe compromiso por parte de los estudiantes,
dificilmente se obtendran aprendizajes profundos.

Si bien las generaciones actuales tienen acceso a las tecnologias digitales y la sociedad de la
informacioén y el conocimiento, lo cierto es que, no estan desarrollando competencias para la
comprension de la informacion, sino reflexionan, sino analizan, sino investigan, el conocimiento
gue adquieran sera deficiente *

Desde este significado podemos visualizar que los profesores identifican que los estudiantes
consideran al aprendizaje como el proceso de entregar productos de evaluaciony la asignacion
de un puntaje, lo cual tiene relacién con la vision que se tiene de la educacion virtual como un
proceso de certificacion masiva profesional y no con énfasis en el desarrollo de competencias
personales, académicas, profesional y laborales. Esta postura se reafirmo en otro grupo focal en
donde se menciond de forma implicita que existe un desconocimiento sobre la profundidad del
aprendizaje de los estudiantes “ellos leen, hacen la actividad, pero ;Qué tanto lo profundizan?,
cQué tanto lo hacen suyo? ;Qué tanto lo integran?” (GF2HJC, 2023). Lo cual se vuelve un
indicador respecto alos mecanismos de evaluacién, en donde de desconoce si los instrumentos
permiten verificar el nivel de aprendizaje adquirido por los estudiantes.

Si bien la evaluacion se ha identificado como una limitante en los procesos educativos de
la LENA, lo es mas el rol de estudiante que se encuentra vinculado con la adaptabilidad y el
trabajo auténomo. Los profesores consideran que los estudiantes deben estar conscientes de
gue requieren organizar su tiempo, tener disponibilidad para cumplir en tiempo con todas
las actividades académicas tanto de los cursos virtuales como de los talleres presenciales.
Para ello requieren de autonomia, gestiéon y disciplina, en este sentido definen al aprendizaje
en la educacion virtual
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Respecto al rol del profesor dentro del aprendizaje virtual, este adquiere el papel de gestor
del conocimiento, requiere del dominio de la plataformma Eminus y de mayor compromiso
y disponibilidad de tiempo que en el trabajo presencial “implica un trabajo doble para el
docente que estd al frente de una materia virtual... Creo que otra cuestion importante es la
carga de trabajo que tenemos los docentes, algunos que damos en forma virtual. No sé, sien
todos los casos, pero pienso, una materia virtual implica mas tiempo del que estd destinado
para eso.” (GF2ZMAPR). Si bien distintas reflexiones visualizan al docente virtual sélo como
un facilitador y guia del aprendizaje, la realidad de los profesores de la LENA proyecta que
se requiere de un rol activo para el favorecer aprendizaje en los estudiantes. Ademas, que
requiere tener dominio para el manejo de la plataforma Eminus, habilidades para el disefio
de estrategias pedagodgicas, y experticia en el campo disciplinar, estos elementos entran en
vinculacién con la categoria “disefo pedagodgico” y los indicadores: trabajo de academia,
claridad del perfil profesional y plan de estudios.

El profesor en educacion virtual requiere orientar su praxis hacia la motivacion intrinseca del
conocimiento a partir de |la presencia del docente en las retroalimentaciones del trabajo de los
estudiantes, esto condiciona el desempefo de los estudiantes

Conclusiones

En funcién de los resultados parciales descritos anteriormente, se puede concluir que
el aprendizaje de los estudiantes de la LENA esta configurado por su propia praxis, pero
vinculada con elementos clave como las interacciones que se tienen con los profesores y el
diseho pedagdgico de los cursos. En este sentido, el aprendizaje mediado por tecnologia,
debe propiciar procesos de autorregulacion y autonomia en los estudiantes, de estas dos
habilidades dependera en gran medida el éxito académico. Para ello es necesario cumplir con
las siguientes condiciones: a) motivar hacia la organizacién y planificacién, b) retroalimentar
con inmediatez, c) ofrecer seguimiento y direccion del proceso de aprendizaje, y d) brindar
criterios para que los estudiantes puedan autoevaluar sus resultados de aprendizaje. Si algo
hay que tener claro en la educacion virtual, es que ninguna tecnologia por muy sofisticada
gue sea, no podra sustituir el rol del profesor.

La educacion al ser una actividad totalmente humanizada requiere el encuentro entre pares.
Es aquien donde los profesores tenemos la tarea de adaptarnos a las nuevas formas del trabajo
académico. El trabajo del docente tendra que centrarse en una nueva pedagogia de la digital
en donde se articulen elementos de caracter ontoldgico, epistemoldgico y metodoldgico. La
centralidad de lo pedagdgico se vuelve un eje crucial, uno de los problemas de la educacion
virtual y en general, es que se le ha restado importancia a la pedagogia y esta ha sido retomada
desde una vision fragmentada.
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Tablas y figuras

Figura 1. Interpretacion del aprendizaje virtual
por los profesores de la LENA.

Nota. Grafico de fuerza en ATLAS.ti sobre los elementos principales
gue caracterizan al aprendizaje de la LENA a partir de los significados de los profesores.
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