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Resumen

El presente trabajo corresponde al proyecto de investigacion adelantado al
interior de la Division de Informatica Educativa (D.LE.), el proyecto presenta una
propuesta que permite reflexionar sobre las nuevas estructuras en la construccion de
conocimiento en los niveles de pregrado de enfermeria IV semestre de la Fundacion
Universitaria del Area Andina, con el apoyo de Ambientes Virtuales de Aprendizaje
(AVA). Fue desarrollado durante dos afios de investigacion, trabajando con el apoyo de
un grupo docente, conformado por profesionales de diferentes areas (salud, didactica y

pedagogia y tecnologia).

El objetivo principal es establecer el efecto en la construccion de conocimiento
en dos grupos que toman la asignatura de Informatica General. Se disefian dos
estrategias pedagdgicas representadas en ambientes virtuales de aprendizaje. La

primera, con la mediacion de la estrategia pedagdgica Aprendizaje Basado en



Problemas (ABP) (grupo experimental) y la otra con la metodologia tradicional, sin

ABP (grupo control).

A partir de este objetivo se aborda un marco conceptual que gira entorno a tres
ejes, Aprendizaje Basado en Problemas (ABP), Ambientes Virtuales de Aprendizaje
(AVA) y Constructivismo, con los cuales se disefia la estrategia virtual, que permite

establecer el efecto en la construccion de conocimiento entre los dos grupos.

Abstract

This work corresponds to the research project within the Division of Computers
in Education (DIE). The work presents a proposal that allows to reflect on the new
structures in the construction of knowledge in the levels of pre-degree of Infirmary in
the IV semester, at “La Fundacién Universitaria del Area Andina”, with a virtual
atmosphere support of learning, AVA (Spanish acronym). It was developed during two
years of investigation, working with the support of an educational group, conformed by

professionals of different areas (Health, Didactics, Learning and Technology).

The primary target is to establish the effect in the construction of knowledge in
two groups that take the subject General Computer Science, design two represented
pedagogical virtual atmosphere strategies of learning. First, with the mediation of
pedagogical strategy Learning Based on Problems by the acronym in Spanish (ABP) -an
experimental group- and the other with the traditional methodology, without ABP

(control group).

From this objective, a virtual strategy is designed to approaches a conceptual
frame that turns around three axes, Learning Based on Problemas(ABP), Virtual
Atmospheres of Learning(AVA) and Constructivism, which allows the effect in the

construction of knowledge between groups.



INTRODUCCION

“La inteligencia consiste no solo en el conocimiento, sino también en la destreza

de aplicar los conocimientos en la practica”™

Aristoteles

Ensenar y Aprender, como fuerzas dinamizadoras de nuestro complejo universo
mental, permiten recrear cualquier escenario por complicado que este sea, para ello
docentes y estudiantes como protagonistas del acto educativo se permiten viajes
conceptuales cada vez mas cercanos a la realidad, apoyados por la ciencia y la
tecnologia, gracias a esto, el conocimiento se ha convertido en la riqueza mas preciada
de cualquier sociedad, es aqui donde nuestros centros educativos, emergen con una
propuesta en la que teoria y practica, son fusionadas para construir una postura
pertinente en la busqueda de nuevos esquemas, de nuevas posturas educacionales, que

con el tiempo se han convertido en nuevas teorias, en nuevos paradigmas educativos.

La construccion de conocimiento, la generacion de propuestas que permitan al
interior de los espacios educacionales cambios radicales en la manera en que se ensefla
y aprende, representa para el docente que lidera este proceso, uno de los mayores retos

cuando se enfrenta a propuestas como la que se describe a continuacion.

La investigacion se encuentra enmarcada en el uso de las estrategias pedagdgicas
constructivistas, donde se parte de un problema, y en la solucion del mismo, se aplican
los conocimientos y herramientas del Ambiente Virtual de Aprendizaje, en las que el
protagonista del acto educativo es el estudiante, acompanado y orientado por su tutor,
quien se define como la persona que alimenta los hallazgos en materia de conocimiento

y enfoca los resultados en la solucion de problemas y el planteamiento de hipotesis.

El uso de Ambientes Virtuales de Aprendizaje nos da la posibilidad de potenciar
y dinamizar esta propuesta, escenarios en los que es posible ensefar y aprender con el
apoyo de Internet y el inmenso nimero de recursos que contiene (comunidades

virtuales, portales de aprendizaje y herramientas web 2.0 entre otros), ampliando de



manera importante las fuentes tedricas que hacen posible tener visiones distintas de
cualquier concepto y la construccidon a partir de estos de nuevas posturas y nuevas

ofertas educacionales.

La propuesta generada a partir de Aprendizaje Basado en Problemas (ABP) y
Ambientes Virtuales de Aprendizaje (AVA), nos da la posibilidad de crear un curso
virtual en Informatica General para Enfermeria IV semestre, donde a través de una
metodologia Cuasiexperimental, se busca establecer el efecto en la construccion de
conocimiento al comparar dos grupos que toman la misma asignatura, con las dos

metodologias, tradicional y ABP.

A continuacién se presentan tres ejes de estudio que son considerados para esta
investigacion como los elementos que permiten establecer el efecto en la construccion
de conocimiento en la asignatura informdtica general, con un curso disefiado en la
modalidad de aprendizaje basado en problemas (ABP), mediante un ambiente virtual de

aprendizaje (AVA).

Aprendizaje Basado en Problemas (ABP)

Araujo (2008), define el Aprendizaje Basado en Problemas (ABP) como una
nueva perspectiva de la ensefianza en la universidad, es una estrategia que se perfila
como uno de los enfoques mas innovadores en la formacion profesional y académica

actual, conquistando cada vez mas espacio en las universidades del mundo.

Inicialmente el ABP se conocidé como la Ensenanza Problémica, la cual, es una
estrategia pedagogica; el investigador Majmutov (1983), la define como un sistema
didactico basado en las regularidades de la asimilacion creadora del conocimiento y
forma de la actividad que integra métodos de ensefanza y de aprendizaje, los cuales se

caracterizan por tener los rasgos basicos de la bisqueda cientifica.

En ¢l, estudiantes, tutores y expertos giran en torno a la solucién de un
problema, las estrategias empleadas para el abordaje de los diferentes conceptos se
hacen con el proposito de acercar, guiar, orientar a la solucion del mismo. Este tipo de
ensefianza da prioridad al estudiante, ¢l como eje del proceso, construye su propio

conocimiento a partir de las interacciones logradas con el grupo y de los preconceptos



que cada uno, desde su quehacer como estudiante y como profesional en formacion,

poseen.
El ABP en el contexto de la Fundacién Universitaria del Area Andina

Las reflexiones en torno a la manera de ensefiar y aprender en el contexto
educativo no pueden ser ajenas a esta Institucion, La Fundacién Universitaria del Area
Andina y especificamente los grupos de investigacion de las diferentes facultades

direccionan cada vez mas, sus investigaciones en la consecucion de este proposito.

El Observatorio Pedagdgico de Integracion Multimedia (OPIM) grupo de
investigacion adscrito a Colciencias que actualmente se encuentra en categoria B, abre
espacios dentro de sus reflexiones e investigaciones encaminadas a analizar los procesos
de ensenanza y aprendizaje en otros niveles en cuanto a estrategias pedagdgicas se

refiere.

En la publicacion Concepciones Educativas Contemporaneas y escenarios
virtuales de aprendizaje, publicada en 2004 por la Fundacion Universitaria del Area
Andina el OPIM, presenta el resultado de investigaciones en cuanto a Conceptos y
Reflexiones Generales sobre pedagogia y Pedagogias Emergentes y Contemporaneas en

Procesos de Educabilidad en Redes del Conocimiento al interior de la Fundacion.

Los aportes dados por el OPIM en las anteriores perspectivas, han arrojado
valiosas contribuciones en la manera en que se han desarrollado los procesos de
enseflanza y aprendizaje al interior de la institucion; desde estos conceptos inicia un
analisis de lo que se considera debe ser el inicio de cualquier proceso pedagogico, una
mirada a estos dos conceptos permite iniciar de manera coherente un proceso de

formacion.

Ambientes Virtuales de Aprendizaje

Unigarro (2004), define un Ambiente Virtual de Aprendizaje, como un lugar
donde se genera un proceso educativo, una accidbn comunicativa con intenciones de
formacidn, distinto al salon de clases: en el ciberespacio, es una temporalidad que puede
ser sincrénica o asincronica y sin la necesidad de que los cuerpos de maestros y

alumnos estén presentes”, esta definicion que tiene mucho de complejo, debe ser vista y



asi lo hace el autor, desde diferentes perspectivas, o mejor, abordando cada uno de sus

términos por separado.

Un Ambiente Virtual de Aprendizaje se considera cuando se cumplen algunas
condiciones minimas, estas son: Espacios de interaccion, considerados como aquellos
en donde se propicia la comunicacion directa entre pares y entre docentes y discentes,
los espacios de interaccion tienen caracteristicas sincronicas y asincronicas, su funcion
estd dimensionada por la capacidad de facilitar los procesos de comunicacion entre el

estudiante con su grupo y su docente o tutor.

Ambientes Virtuales de Aprendizaje (AVA) en la Fundacién Universitaria de Area

Andina.

La Fundacion Universitaria del Area Andina hacia el afio 2005, inicia uno de los
proyectos mas importantes y contextualizados que hasta el momento se ha generado al
interior de la institucion, trascendiendo y edificando mas alla del aula la incorporacion

de los nuevos modelos de ensefianza y aprendizaje.

La Red Académica para el Aprendizaje en Linea (REAL) es concebida por
Fundacion Universitaria del Area Andina como un entorno de aprendizaje y ensefianza
en el cual es posible ampliar los espacios fisicos, por medio de enlaces constantes a la

Web, con su posterior retorno hacia las actividades que daran cuenta de lo aprendido.

Soportado tecnoldgicamente por Moodle (Module Object-Oriented Dynamic
Learning Environment - Entorno Modular de Aprendizaje Dindmico Orientado a
Objetos) cuenta en la actualidad, con dos modalidades de trabajo, para el primer caso la
modalidad de trabajo totalmente en linea 0 e- learning, en la cual el estudiante de la
Fundaciéon se comunica con su docente tutor por medio de las actividades o espacios
creados en cada curso (Foros, chat, wiki), en los programas de pregrado y posgrado en
la modalidad a distancia, estableciendo un método de ensefianza y aprendizaje mediado

cien por ciento con el uso y apropiacion de escenarios virtuales.

Para el segundo caso, la modalidad denominada b-learnig, (formacion
combinada, - blended learning, aprendizaje semipresencial) en la cual se fortalecen los

programas presénciales, con el uso de espacios que recrean de manera significativa



elementos que dentro del aula a nivel presencial son por ahora dificiles de alcanzar
(Simulaciones, visitas guiadas a centros de interés) que para el caso del presente estudio

es la modalidad con la cual se trabaja.
Construccion del Conocimiento

Hoy en dia nos enfrentamos a nuevos retos que exigen una revision de los
paradigmas de aprendizaje que han prevalecido en ellas. Es necesario atender una nueva
complejidad y aprovechar las nuevas formas de comunicacién. La perspectiva de
“construir conocimiento” parece ser una necesidad comun y un enfoque adecuado para
enfrentar la complejidad actual. Este enfoque requiere un nuevo paradigma de
aprendizaje. Los paradigmas que hoy prevalecen no parecen estar enfocados a este

propdsito y pueden volverse obsoletos (Sanchez, 2009).

Sanchez (2009), aborda una concepcion sobre construccion de conocimiento el
cual se tomd como referente para la evaluacion y valoracion de cada una de las
categorias determinadas para la investigacion; el autor hace una clasificacion en
relaciéon al aprendizaje de tres las categorias: el de Adquisicion, Participacion, y
Creacion/Construccion de Conocimiento, en cada una de esta se hace relacion a tres

nociones epistemoldgicas, psico-educativas y socio-cognitivas

En la primera categoria “Adquisicion” en relacion a la epistemologia, se
fundamenta en las teorias de las estructuras mentales y en los esquemas del
conocimiento. El conocimiento se considera como una posesion de la mente individual;
en nociones psico-educativas, la mente se concibe como un almacén y asume un
constructivismo en que el proceso de aprendizaje modifica las estructuras de la mente.
Se aprende individualmente. Se aprende y se almacena; en los fundamentos socio-
cognitivas, el aprendizaje es un proceso que llena el contenedor y se concibe como una
cuestion de construccion, adquisicion y resultados que realizan en el proceso de
transferencia para aplicar el conocimiento en nuevas situaciones. La colaboracion se
concibe como un facilitador del aprendizaje individual y las tecnologias como un

artefacto estructurante, como una herramienta (Sanchez, 2009).

En la segundo categoria ‘“Participacion” hace referencia desde la nocion
epistemologica donde se propone una cognicion situada que enfatiza que las actividades

cognitivas estan siempre insertas en contextos sociales y culturales y no se pueden



entender aisladamente; desde la nocidon psico-cognitivas en lugar de estudiar el
contenido de las mentes individuales, se enfoca en la interaccion, el discurso, y los
procesos de participacion que emergen entre y alrededor de miembros de una
comunidad o comunidades en contextos fisicos y sociales particulares; socio-cognitivas
se determinan diversas maneras de participacion como los sistemas de actividad

preestablecidos.

En el ultimo paradigma expuesto por Sanchez (2009), “Creacion/Construccion
de Conocimiento”, desde la perspectiva de las nociones epistemoldgicas, la creacion de
conocimiento es un trabajo colectivo para el avance y elaboracion de artefactos
conceptuales como teorias, ideas y modelos, mientras que el aprendizaje estd orientado
a los cambios en las estructuras mentales de los individuos lo que en esta perspectiva se

considera como sub-producto del proceso de construccion de conocimiento.

METODOLOGIA
Diseiio de Investigacion Cuasiexperimental

Para el presente estudio se tomaron dos grupos de enfermeria IV semestre de la
Fundacién Universitaria del Area Andina, que previamente han sido constituidos por la

facultad de Enfermeria.

El tipo de Cuasiexperiemetacion segun la Publicacion disenios Experimentales y
Cuasiexperimentales en la Investigacion Social, de Donald y Stanley (1995) que se

ajusta al presente estudio se denomina como:

1. Diseiio de grupo control no equivalente, comprende un grupo
experimental y otro de control, de los cuales ambos han recibido un Pretest y un Postest,
estos grupos son constituidos de forma natural mas no aleatoria, al grupo experimental
se aplica el tratamiento y al otro no, para observar los resultados, que para el caso del

presente estudio sera el curso ABP — AVA.

Descripcion del Proceso Investigativo



Para la realizacion de proceso investigativo (Cuasiexperimental) se construyen
inicialmente los instrumentos denominados Pretest y Postest para ser aplicados al grupo
control y experimental, los cuales han sido disefiados tomando como referencia el
marco conceptual abordado (Aprendizaje Basado en Problemas, Ambientes Virtuales de
Aprendizaje y Construccion de conocimiento) y desde las categorias dadas por Sanchez

(2009) que se describiran mas adelante.

Luego para su validacion se aplica una prueba piloto en los estudiantes de
Enfermeria IV semestres constituidos por la facultad, a través del software Statistical
Package for the Social Sciences (SPSS) con licencia a nombre de la Fundacién
Universitaria del Area Andina, se establecen mediante un analisis de confiabilidad con
la escala Mann- Whirney las preguntas finales que hacen posible la aplicacion de Pretest

y Postest.

Posteriormente, se disefian dos escenarios virtuales con diferentes metodologias,
una con ABP y la otra tradicional, con los cuales se imparte la asignatura de Informatica
General como materia basica de los curriculos de programas de salud en la Fundacion
Universitaria del Area Andina. Para establecer el efecto en la construccion de
conocimiento se realizan una prueba al iniciar el curso denominada Pretest y otra al
final denominada Postest, se establece posteriormente la comparacion entre las dos

(Pretest y Postest) en ambos grupos para observar su efecto.
Se determinaron 5 fases para la ejecucion del proyecto asi:

Fase 1- Disefio y validacion de instrumentos
Diseiio de instrumentos

El marco conceptual abordado en el presente estudio, lleva al andlisis y
construccion de tres categorias que se consideran significativas para establecer el efecto
en la construccion de conocimiento en un grupo denominado ABP-AVA (Experimental)
frente a otro, AVA sin ABP (control), que toma la asignatura de informatica General, y
desde los conceptos abordados por Sanchez (2009) en su tesis Doctoral, “Condiciones
para el desarrollo de comunidades de construccion de conocimiento con el soporte de

Knowledge Forum en entornos de Educacion Superior” donde sefiala las categorias de



adquisicion, participacion y creacion/construccion como elementos para que ocurra

construccidon de conocimiento, se disefia las siguientes categorias de analisis:

Adquisicion, participacion y creacion/construccion de conocimiento en los

Ambientes Virtuales de Aprendizaje

En esta categoria se disefiaron una serie de preguntas que permiten evidenciar en
el estudiante su estado inicial de conocimiento en AVA, se indaga a través de las
experiencias abordadas en otras asignaturas que manejan la plataforma REAL, por la
dindmicas que ocurren al interior de la asignatura, para abordar, desarrollar y potenciar
cada uno de los temas que alli se ven, se indaga por la experiencia vivida en el curso de
Informatica General para establecer el factor de adquisicion durante las 16 semanas del
curso, luego los niveles de participacion en cada una de las actividades propuestas
(Foros, diarios, wikis, Chat) y luego la construccion de conocimiento lograda a partir de

las socializaciones y debates logrados al interior del grupo.

Adquisicion, participacion y creacion/construccion de conocimiento en

Aprendizaje Basado en Problemas

Se disefan en esta categoria una serie de preguntas que permiten evidenciar en el
estudiante su estado inicial de conocimiento en ABP, (los grupos de Enfermeria IV
semestre han trabajado en ABP en otras asignaturas de su carrera especificamente en las
areas de morfofisiologia y cuidado) se indaga a través de la experiencia abordada en
estas asignaturas el manejo que se ha dado al ABP, especificamente por el concepto y
las dindmicas que suceden para el desarrollo de los diferentes contenidos, se indaga por
la experiencia vivida en el curso de Informatica General para establecer el factor de
adquisicion durante las 16 semanas del curso, luego los niveles de participacion en cada
una de las actividades propuestas (foros, diarios, wikis, chat) dinamizados por esta
estrategia pedagdgica y finalmente la construccion de conocimiento lograda a partir de
la solucién de problemas que involucren su rol como profesional, tomando conceptos de

otras asignaturas en procura de alcanzar la solucion mas adecuada.



Adquisicion, participacion y creacion/construccion de conocimiento en

herramientas de informatica

En esta categoria se disefiaron una serie de preguntas que permiten evidenciar en
el estudiante su estado inicial de conocimiento en herramientas de informatica basicas,
(Office, herramientas de Internet 2.0, Herramientas de Representacion), inicialmente las
preguntas indagan a través de la experiencia sobre el manejo y aplicacion de ellas en su
profesion, se indaga por la experiencia vivida en el curso de Informdatica General para
establecer el factor de adquisicion durante las 16 semanas del curso, luego los niveles de
participacion en cada una de las actividades propuestas para el aprendizaje de estas
herramientas, y por ultimo la construcciéon de conocimiento lograda con el uso y
aplicacion de las herramientas informaticas abordadas en la solucion del problema

planteado.

Esta categoria se hace atin mas evidente, en la exposicion que el estudiante debe
hacer para los expertos, en la cual se apropia de los conceptos abordados en esta
asignatura, para dar respuesta a los requerimientos informaticos que son necesarios para

presentar la solucion del problema

Fase 2 - Diseiio de los escenarios virtuales

Esta fase comprende la elaboracion del curso virtual para cada uno de los grupos
seleccionados; para esto se definen algunos elementos coincidentes que permitan llevar
un proceso homogéneo, sin diferencias que puedan alterar los resultados de la

investigacion.

La creacion de los Ambientes Virtuales de Aprendizaje (AVA) y de las
actividades en la plataforma REAL en la Fundacion Universitaria del Area Andina, la
cual se encuentra soportada tecnologicamente por Moodle, requiere las siguientes

actividades:
- Diserio del modelo comunicativo

- Diserio de materiales



- Diserio de las guias de instruccion y actividades

°Fase 3 - Experimentacion

La experimentacion se hace aplicando al inicio del curso la prueba de entrada
(Pretest) a los dos grupos (control y experimental) al final del curso se aplica la prueba
final (Postest) en ambos grupos. Después de aplicar la prueba de entrada, cada
estudiante tiene acceso al curso virtual que le haya correspondido, previamente ha
recibido esta Informacidn, asi como una capacitacion sobre el uso de la plataforma
Moodle (En la cual se aloja el curso virtual). Para el desarrollo de la asignatura se

cuenta con dieciséis semanas.

Fase 4 - Recoleccion de Informacion

Para esta fase se emple¢ el sitio encuestafacil.com en la cual se diseii6 la prueba
de entrada (Pretest) y la prueba final (Postest), a estas pruebas se podia acceder a través
de los dos cursos (ABP y Tradicional) mediante un link ubicado al inicio de cada uno de
ellos, cada estudiante ingresaba a su respectivo curso con un nombre de usuario y
contrasefia definido por el departamento de sistemas de la Universidad, accedia al
instrumento y luego de contestar, quedaba inhabilitado para evitar que se reingresara y

pudiera afectar el estudio.

Fase 5 - Analisis de Informacion

Para determinar el efecto en la construccion del conocimiento al utilizar las
metodologias Aprendizaje Basado en Problemas y Metodologia Tradicional, se

realizaron los siguientes analisis:

e Andlisis de cada una de las categorias determinadas por el investigador.
e Andlisis de los resultados en el Pretest y Postest para cada una de las
metodologias de aprendizaje.

e Analisis de los resultados finales obtenidos cada una de las metodologias.



RESULTADOS Y DISCUSION

Araujo y Sastre (2008), propone cuatro momentos para el abordaje de una
propuesta que contemple el disefio de un curso con metodologia ABP, se presenta a
continuacion los resultados obtenidos, basado en los momentos sefialados por este autor

y contextualizados para la propuesta investigativa en el presente estudio.

Momento 1 “Pautas importantes”

Refleja el compromiso inicial, mostrar la dimension que puede tener la
aplicacion de la propuesta, en ¢l, estudiantes y tutores inician un viaje conceptual hacia

lo que se considera importante abordar antes de iniciar el curso.

En la primera parte, con ayuda de blogs se refleja un contenido donde es posible
encontrar teoria basica sobre el ABP, estudiantes y tutores encontraran cada uno de los
momentos que acompafiaran al curso y su importancia dentro del proceso. Los blogs
como herramienta de comunicacion, permite acercar al estudiante a un dialogo mas
inmediato, al emplear objetos que le son familiares dentro de lo que habitualmente

manejan en el campo de la comunicacion en Internet.

En este primer momento el grupo conoce el modelo de trabajo, modelo basado
en la publicacion de Araujo y Sastre (2008), el cual se disefia para el abordaje de la
propuesta. Aqui encontrara lo que se ha llamado “El modelo de estudio”, que es uno de
los tantos elementos de estudio en futuras investigaciones, con el cual se profundizara

aun mas en las dindmicas de ensefianza y aprendizaje.

Existen algunas reglas de Juego que el grupo debe conocer, se le llama ‘“Antes
de iniciar” es importante reconocer que el proceso requiere cambios en la manera en que
se ensena y aprende, se entiende que todo cambio genera algln tipo de conflicto, algiin
tipo de choque, los ambientes virtuales de aprendizaje, suelen mostrar un rostro
amigable frente a los procesos educativos, pero se alejan quizds de los modelos

tradicionales y de las formas que comtiinmente se emplean para ejercitar lo aprendido.



La segunda parte de este momento se le llama “Y la comunicacion...” donde se
sefala la importancia de estar siempre en contacto, los espacios para que esto suceda
son variados, la plataforma, flexible en este tipo de estrategias, da la posibilidad de

aumentar las dinamicas para que esto ocurra.
Momento 2 - Planteamiento del problema y sensibilizacion

Este segundo momento recreado también con ayuda de los blogs, aborda el
problema en el que el grupo enfocard esfuerzos para hallar la solucion, el planteamiento
del problema ha considerado aspectos basicos para su eleccion, el grupo de docentes ha
tenido una participacion activa frente a la seleccion del problema, el grupo de
Enfermeria IV semestre que trae conocimientos previos y una experiencia en la practica
ya sea en su trabajo en jornada contraria, o a través de las practicas programadas por la
Universidad del Area Andina, lleva a reflexionar en un problema que desafie

plenamente sus conocimientos y les permita poner en practica su saber.

Con excepcion de unas pocas disciplinas, mas notablemente medicina y ciencias
economicas, los buenos problemas de ABP no aparecen en los textos. Por consiguiente,
el grupo de tutores necesita encontrar los problemas, modificar los que aparecen en los
libros de texto o elaborar unos nuevos que apunten a las metas tedricas del curso y los
objetivos del aprendizaje (White, 2004). El problema debe permitir que el alumno se

asocle a situaciones realistas en forma de estudios o situaciones de casos.

Por ello se tomaron espacios de reflexion donde fue posible debatir y con ayuda
de “expertos” se construyo un problema que reune los aspectos mas importantes en la
indagacion por el saber y que permiten reflejar una situacién que con seguridad en su

préctica profesional encontraran.

Este segundo momento no se puede considerar el Planteamiento del problema
como su objetivo principal, se le ha Illamado “Planteamiento del problema y
Sensibilizacion” porque el proceso requiere de un acompafiamiento permanente por
parte del grupo de tutores, el concepto de sensibilizacion debe ser entendido como el
proceso que le permite al grupo de estudiantes acceder a un sin nimero de recursos que

le facilitaran la indagacion frente al problema planteado.



Se considera pertinente para este espacio la aparicion de los “Los Expertos”, un
grupo de colaboradores, profesionales en el area de la medicina que guiaran de aqui en
adelante la construccion de la hipdtesis frente al problema planteado, este grupo de
expertos conformado por tres doctores, uno de ellos perteneciente a la Fundacion del
Area Andina y los otros dos externos, recrean este momento con intervenciones
multimedia en las que el grupo de estudiantes podra ver y escuchar una y otra vez, de
manera general como abordan cada uno de los conceptos que hacen parte del problema

y le permiten al grupo iniciar el camino a la solucion del problema.

Momento 3 - Presentacion de la hipotesis

Los conceptos recogidos en el Momento 2, le han permitido al grupo de
estudiantes madurar su respuesta, tener aproximaciones con mas fundamento y
construidas con base a los recursos presentes en el curso, el momento 3 ha sido
construido en dos espacios, el primero se le llama “Solucione sus dudas con los
expertos” recrea la Metodologia ABP, estableciendo dialogos con los “Expertos”
presentes y que apoyan la dindmica de aprendizaje y de solucién del problema

planteado. Al segundo nos referiremos mas adelante.

Espacios como el foro de expertos, se consideran relevantes en una metodologia
como el ABP, el experto cumple un papel trascendental en las dindmicas de
construccion de conocimiento a lo largo del curso, estrategias asincronicas donde
expertos y estudiantes puedan ingresar a cualquier momento e indagar por el

conocimiento, son significativas en el resultado final.

Se apoya esta estrategia comunicativa con el uso de videoconferencias con los
expertos, que significa para el estudiante y el experto, una confrontacion visual, auditiva
y escrita, de las dificultades, preguntas o recomendaciones que pudiera hacer para la
presentacion de la hipotesis, Moodle nos permite generar vinculos hacia herramientas

gratuitas que hacen posible la videoconferencia.

Ver al otro lado de la pantalla a quien ha apoyado el proceso de reflexion frente
al problema planteado, es una experiencia que en los entornos virtuales de aprendizaje,

cobra cada vez mas importancia, el uso de videos en el momento 2, donde cada experto



exponia cada uno de los términos que hacian referencia al problema, genera expectativa
frente al espacio visual que ofrece la videoconferencia, confrontar ideas y observar el
debate o aclaracion, es para el grupo uno de los muchos argumentos para seguir

trabajando en hacer propicios y pertinentes los espacios educativos actuales.

El segundo espacio para el Momento 3, navega en los recursos informaticos, que
le seran de gran ayuda para preparar “tecnologicamente” la sustentacion de su hipotesis,
aqui el experto en el area orienta al grupo de estudiantes en el uso pertinente de algunos
elementos informaticos que hardn posible mostrar sus avances en el problema

planteado.

En esta parte se aborda el disefio de paginas web, con el propdsito de elaborar
una que refleje los hallazgos producto de la visita a los recursos multimedia sugeridos y
el apoyo de los expertos, se refleja en esta seccion el compromiso de la asignatura
Informatica General, en la construccion con el apoyo de la metodologia ABP en lograr
que los contenidos para el programa de Enfermeria IV semestre se encuentre dentro de

lo que puede ser pertinente en materia de conocimiento informatico para su profesion.

Se hace un recorrido por las herramientas que se ofrece la Internet 2, que basa su
concepto en lograr que los navegantes de la red puedan utilizar recursos basados en dos
elementos fundamentales, gratuidad y comunidad; la generacion de sitios que presentan
estos conceptos ha catapultado la web hacia otro concepto que quizas nadie imagind, de
hecho las comunidades virtuales que actualmente se encuentran dentro de nuestro
medio, plantean estas posibilidades, rompiendo paradigmas comunicacionales y
elevando a la categoria mas alta el uso de estas webs como parte fundamental que

cualquier nifio, joven o adulto, pudiera tener acceso.

Fomentar el aprendizaje significativo es inherente de la metodologia ABP,
herramientas informaticas como el CMapTools, le permite al grupo de estudiantes
desarrollar mapas conceptuales plasmando de manera coherente algunos de los

conceptos que hara posible sustentar su hipotesis.

Los mapas conceptuales como concepto integran lo que la propuesta de
investigacion pretende, en ellos es posible organizar y representar el conocimiento,

donde cada estudiante hard uso de su experiencia en el curso para disefiarlos, tendran



que construir los conceptos, proposiciones y conexiones que le daran un disefio acorde a

su hipdtesis.

La integracion de la pagina web y los mapas conceptuales, es fundamental en la
presentacion de la hipdtesis, el viaje suscitado entre estos elementos le permite al
estudiante alimentar de manera consistente su presentacion, aqui el experto evalta las
construcciones de conocimiento que se han empleado para disefiar las representaciones

en CMapTools.

Momento 4 - Sustentacion de la hipotesis

En este momento el grupo de estudiantes y los expertos se encuentran para
mostrar y evaluar los hallazgos, se prepara en este momento encuentros previos con dos
expertos adicionales, ellos orientaran al grupo de estudiantes para la sustentacion de la
hipdtesis, los espacios llamados “Técnicas de representacion del conocimiento” y
“Técnicas de sustentacion” incrementan el grado de competencias que se desean

fomentar en los profesionales de Enfermeria IV semestre,

El primero, Técnicas de representacion del conocimiento, dinamizado por una
profesional en lingiiistica y literatura, apoyan al grupo en algunas representaciones que
facilitaran la expresion de los conceptos, mapas de estudio, hexagramas, circulos
conceéntricos, grafico arafia, hacen parte de esta dindmica que es orientada a través de un
foro que dirige esta experta y que le permite al grupo indagar y reflexionar sobre esta

posibilidad en su presentacion.

El segundo, Técnicas de sustentacion, dinamizado por un comunicador social,
afiade al curso un elemento que se considera primordial al enfrentar al publico, aquellas
técnicas, que fortalecen la puesta en escena, son relevantes en el orden de la seguridad y
credibilidad que se necesitan al sustentar la hipdtesis, este profesional presenta un blog

donde a través de la plataforma, el estudiante tiene acceso a todo el material.



Analisis de los resultados en las pruebas pretest y postest en cada una de las
categorias definidas por el investigador y para cada una de las metodologias (ABP

y tradicional).

Categoria, adquisicion, participacion, y creacion/construccion de

conocimiento de los ambientes virtuales de aprendizaje

Segun la desviacion estandar obtenida en las pruebas pretest y postest en el Grupo
Experimental con ABP se observa que al final del curso adquirieron, participaron y
crearon conocimiento de una manera mas eficiente en los Ambientes Virtuales de
Aprendizaje, que cuando se dio inicio a la asignatura, mientras que el grupo control sin
ABP, segun la desviacion estandar y rango obtenido en las mismas pruebas, presentan

una disminucion en esta categoria.

Categoria adquisicion, participacion, y creacion/construccion de

conocimiento del aprendizaje basado en problemas

Se observa en la desviacion estandar obtenida en las pruebas pretest y postest
en el Grupo Experimental con ABP, que los estudiantes al final del curso presentan un
avance poco significativo en esta categoria, contrastado con una disminucion en el

grupo control sin ABP, para esta categoria.

Categoria, adquisicion, participacion y creacion/construccion de conocimiento en

herramientas de informatica

Los resultados para esta categoria presentan similitud en los dos grupos, en el
Experimental con ABP se observa que, segun la desviacion estandar obtenida en las
pruebas pretest y postest,, los estudiantes al final del curso presentan un avance poco
significativo para esta categoria, y en el grupo experimental sin ABP se muestra una
disminucion en la adquisicion, participacion y creacion/construccion de conocimiento

en herramientas de informatica, que cuando se dio inicio a la asignatura.



Impacto en el disefio de los cursos virtuales siguiendo el modelo ABP — AVA en las
asignaturas de Informatica General e Informatica Aplicada para las carreras de
Tecnologia de Alimentos, Instrumentacion Quirurgica, Optometria, Negocios
Internacionales, Culinaria, Terapia, Radiologia, de l1a Fundacion Universitaria del
Area Andina.

El efecto causado en el presente estudio, ha permitido generar una reflexion
constante en la manera de abordar los contenidos para los diferentes programas donde
se desarrollan las asignaturas de Informatica General e Informatica Aplicada, aunque no
es el objetivo general ni especifico en esta investigacion, vale la pena destacar que
debido al trabajo desarrollado, estas asignaturas han redireccionado su propuesta, los
momentos sefalados anteriormente, han sido la guia de trabajo para que otros docentes
aborden la construccién de escenarios virtuales pertinentes con cada uno de los
programas, al problematizar al grupo de estudiantes y enfocar el desarrollo de los

contenidos en la solucidon de un problema especifico de su area.

Discusion

Segun el andlisis de datos, se encontrd6 que existen diferencias importantes al
aplicar el Pretest y luego Postest en los dos grupos seleccionados para este estudio,
inicialmente en la categoria de adquisicién, participacion y construccion  de
conocimiento de los Ambientes Virtuales de Aprendizaje, en el grupo experimental con
ABP, los estudiantes al finalizar el curso mostraron un avance significativo en la
apropiacion de esta herramienta representado en una desviacion estandar en el Pretest,
frente a la desviacion estandar en el Postest, esto puede deberse a las dindmicas suscitas
dentro del aula virtual en cuanto a la pertinencia con su rol profesional y la estrategia
empleada (ABP) para el abordaje de los contenidos de la asignatura de Informatica

General.

Como uno de los factores que permite motivar y de alguna manera afecta el
desempetio es el trabajo con expertos en el grupo experimental con ABP, este AVA
goza de la compaifiia de una serie de profesionales en medicina que fortalecen el
desarrollo del problema planteado, ellos acompafian el proceso desde su inicio hasta el
momento de la sustentacion de la hipotesis, elemento que afecta de alguna manera la

adquisicion, participacion y creacion de conocimiento que se tiene de un AVA.



Para el grupo control sin ABP los resultados no fueron significativos en el
presente estudio, en cuanto a esta categoria, se observa que el grado de adquisicion,
participacion y creacion/construccion de conocimiento disminuyd con relacion a la
aplicacion inicial del pretest y luego del postest, representado en la desviacion estandar
en el Pretest, frente a la misma medida en el Postest, el AVA disefiado para este grupo
cuenta con los recursos y actividades que generalmente posee un ambiente virtual
(foros, chat, wikis, diarios) pero que a diferencia del ambiente anterior desarrollado con

ABP, no presenta relacion alguna con su disciplina.

Los resultados finales en el grupo experimental con ABP nos dejan ver que
existe una dispersion significativa en la adquisicidon, participacion y
creacion/construccion de conocimiento de las categorias de estudio abordadas, esto nos
lleva a analizar el papel que la variable independiente juega en el presente estudio, el
ABP mediado por AVA permite que los estudiantes que conforman este grupo
cuestionen de manera importante los conocimientos adquiridos hasta el momento
durante su carrera, el disefio del ambiente virtual como se sefiald anteriormente presenta
no solo las actividades propias de la plataforma Moodle, también recursos que fueron

disefiados especificamente para esta experiencia.

Para este grupo y especificamente para algunos de ellos como lo muestra el
estudio, el grado de avance es significativo, representado en las valoraciones finales,
para otros la falta de adquisicion y participacion no les permitié una construccion de
conocimiento significativa con referencia a su rol profesional, sin embargo esto puede
ser entendido porque la evaluacion era desde diferentes perspectivas, se tenia en cuenta
la valoracion del tutor, la autoevaluacion del estudiante y la del experto que orientaba la

solucién del problema.

CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES

Al utilizar en el grupo experimental el ABP-AVA y en el grupo control el AVA

sin ABP y observar el efecto en la construccion de conocimiento segun las categorias de



Adquisicion, Participacion y Creacion/Construccion como elementos para que ocurra
construccion de conocimiento, dadas por Sanchez (2009) se concluye que, existen
diferencias estadisticamente significativas entre el grupo Experimental y el grupo

Control

Al aplicar el Pretest y luego el Postest en el grupo experimental, (ABP-AVA) se
concluye que existe un efecto significativo en la Categoria, Adquisicion, Participacion,
y Creacion/Construccion de conocimiento de los ambientes virtuales de aprendizaje, lo
que no ocurre al aplicar las pruebas con las dos categorias siguientes, Adquisicion,
participacion, y creacion/construccion de conocimiento del aprendizaje basado en
problemas y la categoria, Adquisicion, Participaciéon y Creacion/Construccion de
conocimiento en herramientas de informética, aunque existi6 incremento, su efecto no

fue tan significativo como en la primera categoria.

Después de aplicar el Pretest y luego el Postest en el grupo control, (AVA sin
ABP) se concluye que el efecto no fue significativo en las tres categorias contempladas
para el estudio, existe una disminucion en la construccion de conocimiento, al aplicar la

prueba inicial y luego la prueba final.

Al comparar los resultados entre el grupo experimental (ABP-AVA) y el grupo
control (AVA sin ABP) se concluye que el grupo experimental presentd niveles
significativos en la construccion de conocimiento en las tres categorias contempladas en
el presente estudio frente al grupo control, este Gltimo presento disminucion en las tres

categorias mientras que el experimental incremento sus niveles en todas.

El Aprendizaje Basado en Problemas como estrategia pedagodgica mediada por
un Ambiente Virtual de Aprendizaje (AVA), le permite al grupo experimental la
adquisicion y participacion de conocimiento de manera mas significativa que en el

grupo control.

La estrategia ABP permitio detectar fortalezas y debilidades en el grupo
experimental, en cuanto a la adquisicion y participacion y construccion de conocimiento
para dar respuesta a problemas de la disciplina (Enfermeria) planteados en este estudio,
permitidé conexiones importantes en sus demas asignaturas para resolver el caso,
cuestiono sus aprendizajes en procura de potenciar aquellos conceptos que considera

débiles para la exposicion y sustentacion frente a los expertos del curso.



Se sugiere para la construccion de Aprendizaje Basado en Problemas mediado
por Ambientes Virtuales de Aprendizaje, dinamicas que lleven al estudiante a articular y
representar los conceptos abordados en todo su curriculo, las valoraciones finales
demuestran que algunos estudiantes pueden hacerlo con alguna facilidad, pero aun
quedan elementos que se deben estudiar para que existan conexiones € integraciones

completas de conocimiento.

Las Herramientas Informdticas abordadas en la asignatura de Informatica
General fueron articuladas y representadas de manera mas significativa en el grupo
experimental, esto puede deberse al tipo de orientacion que daba el tutor en cada una de
las sesiones, orientacion basado en la estrategia pedagdgica empleada (ABP), esto nos
permite concluir, que los conceptos abordados en esta asignatura, le permiten al grupo
de estudiantes conectar de manera mas eficiente conceptos en el area tecnoldgica con
sus demas asignaturas, que aquellos que solo ejercitan y aplican los conceptos en la

misma asignatura, como en el caso del grupo control.

El presente estudio sugiere para la adquisicion, participacion y construccion de
conocimiento en herramientas informaticas, el disefio de ABP que lleven al estudiante a
reflexionar sobre el papel que tiene la tecnologia dentro de su carrera y le permitan
conectar mediante situaciones problémicas los diferentes conceptos abordados en su

carrcra.
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