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Resumen

En México, la ensefianza de valores humanos que permiten la convivencia armoénica entre
las personas y su entorno, es decir, valores morales (respeto, solidaridad, equidad,
tolerancia, entre otros) y valores ecoldgicos (respeto y cuidado del medio ambiente), se
lleva a cabo en educacion bésica en materias como educacion civica y ética. Sin
embargo, es indiscutible la crisis de valores humanos que existe en la poblacion
mexicana, ademas, en un estudio internacional, los nifios mexicanos obtuvieron muy bajo
desempefio en conocimiento civico. Una alternativa de solucion para esta problematica es
compartir masivamente contenido educativo, que por su tematica permita fomentar estos
valores humanos a edades tempranas. La permacultura, como una disciplina sistémica
que involucra principios de cuidado de la gente y cuidado del ambiente, es el topico ideal
para fomentar el cultivo de valores morales y ecoldgicos. Las Tecnologias de la
Informacion y Comunicacién permiten el acceso en cualquier lugar y momento, por lo que,
aunado a las técnicas pedagdégicas apropiadas, representan una herramienta de apoyo
educativo primordial. En este trabajo de tesis se desarrollaron objetos de aprendizaje
sobre permacultura, disefados para nifios entre 9 y 11 afos, utilizando el modelo de
disefio instruccional para e-learning, ADDIE: Analisis, Disefio, Desarrollo, Implementacién

y Evaluacion.



Abstract

Learning is important in various stages of development of all human activity part and it is
necessary to bear in certain stages of learning, computing plays an important role as a
means for teaching. With the advent of the internet network a world of open information
accessible anywhere and at any time there is communication. With this network creative
possibilities for education, new forms of remote learning, teaching materials and new

teaching and assessment techniques are also open.

The use of technology for educational support is effective to be supported in cognitive
psychology, to research how people learn and efficient and effective ways to learn. These
models develop learning modules that provide results for this emphasis on the creative

development of teaching strategies.

Sophisticated teaching intelligent and expert systems applied to medicine, aeronautics,
mathematics, physics, etc. tutoring systems have been very effective in their cognitive
educational purpose, labor and research but education is a holistic systemic process is
formative , psycho-emotional and relates to its environment with people who influence their
attitudes, influenced by sociocultural relations, composed of ethical factors, moral

principles, labor relations group, political norms and customs.

The proposal of this thesis is to apply the ADDIE methodology and software authoring
tools for the development of learning object-oriented applied to children aged 9 to 11 years
with activities that cultivate permaculture values. It is proposed to permaculture because it
allows the cultivation of values in any geographical context and because it is known
through several communications media of a crisis of values, violence, disrespect,
dishonesty, misconduct, corruption and bad attitudes of leaders social and political.
Learning objects made with this issue may be classified, stored and managed in a
repository (LMS) and because of its features may remain available, used and shared with

any educational discipline, anywhere that is connected to the Internet network.



Introduccién

El aprendizaje es una parte primordial en varias etapas de desarrollo, principalmente en la
infancia, por lo que resulta indispensable el uso de herramientas de apoyo a la educacion.
La tecnologia y los servicios en linea iniciaron una nueva modalidad en esta area; internet
se ha vuelto un canal de comunicacion importante por el acceso a una gran cantidad de
informacion, por la transmision de mensajes y la participacion de grupos sociales a
quienes permite estar comunicados en todo momento. Para efectos educativos se ha
convertido en un campo nuevo para la realizacion creativa de formas nuevas de ensefiar,
asi como una fuente de contenidos y multiples recursos pedagdgicos para la preparacion

de clases.

Existen diferentes formas en las que se comparte el contenido educativo en linea, sin
embargo, también hay numerosos retos para su desarrollo, ya que una gran cantidad de
contenido disponible en internet no se encuentra estandarizado. Todo el trabajo empleado
para la realizacién de un tutorial y para compartir cualquier material pedagégico puede
verse frustrado. Por ello es recomendable el uso de modelos y metodologias para el
disefio del contenido educativo para web, de tal manera que todos los recursos se
encuentren basados en normas o estandares. Esto es independiente de las estrategias

didacticas, que pueden adaptar estilos y teorias de aprendizaje.

Por otra parte, se conoce la gravedad de la desercion escolar, que ha ocasionado que
muchos nifios y jovenes se autoempleen desde la nifiez como un apoyo familiar. La zona
rural es la mas afectada respecto a las zonas urbanas (70% contra 12%), pocas opciones
de trabajo obligan a una migracion del adolescente (de 12 a 17 afios), generalmente hacia
Estados Unidos, mientras que otros se integran a las actividades productivas del campo,
talleres artesanales y negocios familiares (INEGI, 2014). Desde un punto de vista
sistémico, un grave problema social actual que esta situacién ha originado, es la crisis de
valores humanos, tales como el respeto, la honestidad y la tolerancia, lo que ha dado
lugar a la corrupcién y a la violencia, asi como a actitudes que en general atentan contra

los derechos humanos.

Vi



Una disciplina caracterizada por la temética sobre valores humanos, enfocada a los
valores morales y los valores ecoldgicos, es la permacultura. Esta disciplina, considerada
como sistémica, tuvo sus origenes en los afios 20, con Joseph Russel Smith (Russell,
2009). Actualmente se ensefia en diferentes partes del mundo en forma de talleres,
principalmente con temas de la agricultura y ecologia, lo que incluye valores ecoldgicos
como el respeto y el cuidado del medio ambiente, sin embargo, su tematica contiene
implicitamente el sentido de valores morales como el respeto, la equidad y la tolerancia.
En México, la permacultura no se ensefia especificamente en ningun nivel educativo,
aunque algunos temas se incluyen en materias como ecologia o educacién civica y
existen grupos ecolégicos que ofrecen capacitacion con talleres tedrico-practicos para
nifos y adultos. Esta disciplina es ideal para fomentar valores humanos a edades
tempranas; al relacionar el cuidado del medio ambiente y las personas, permite impulsar
una visién integral u holistica de la relacion entre la naturaleza y los seres vivos, asi como

una relacién sociocultural sana y de respeto.

Una manera de acercar masivamente la formacion de los valores humanos a los nifios es
precisamente a través de material educativo en linea. Previamente ya se han desarrollado
algunos proyectos con contenido educativo sobre valores humanos para nifios usando
Tecnologias de Informacién y Comunicacién (TIC), sin embargo, hasta ahora no se ha
propuesto a la permacultura como tematica relacionada directamente con los valores
humanos y no se ha desarrollado e-learning o aprendizaje electrénico con este propdsito,

para nifios mexicanos y en espafiol.

Por ello, como una forma de aportacion a la problematica de la crisis de valores humanos
en nifios, en esta tesis se propuso el desarrollo de objetos de aprendizaje sobre
permacultura, bajo la guia para disefio instruccional de modelos de aprendizaje
electronico, con el propésito de que este material esté disponible para su uso libre en un

repositorio en linea.
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GLOSARIO

Aprendizaje

Proceso de adquisicion de conocimiento y cambio de conducta.

Asset

Textos, imagenes, diagramas, tablas, gréficos, videos en forma
digital.

Autosustentable

Que se mantiene por si mismo, por los beneficios que produce.

Avatar

Logotipo o personaje virtual que identifica a un usuario de
programa de aplicacion.

Biodiversidad

Convivencia local entre muchas especies ya sean plantas y

animales.
Boceto | Dibujo a mano alzada.
Cociente | Es el valor numérico resultado de wuna evaluacion de
intelectual | estandarizada que mide las habilidades cognitivas.
Cognitivo | Conocimiento a través de un aprendizaje.
comi Dibujo de historieta o relato cuyo medio principal de
omic
comunicacion es el texto e imagen en conjunto.
Contenido | Material didactico o recursos que dan soporte al tépico que se
didactico | ensefia (texto, gréficos, tablas, imagenes, audio y video).

Corriente de

aprendizaje

Son las consideraciones tedricas y psicoldgicas que dan
fundamento a la forma en que se transmite y adquiere el

conocimiento.

Cuenta cuentos

Estrategia dindmica pedagdgica que consiste en la narracion de
sucesos, hechos imaginarios o reales, en el que hay personajes,

un argumento y un narrador.

Disefio

instruccional

Estructura pedagdgica en la que se presenta el material educativo.
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E-learning

Ensefianza a distancia a través de medios digitales y de

comunicacion por internet.

Endémica

Especie propia del lugar o region.

Hipermedia

Procedimientos para escribir, disefiar y crear contenidos con texto,

imagenes, videos, audio, para compartirse con la red de internet.

Macroorganismo

Seres vivos como plantas y animales de tamafio grande, visible.

Mainframe

Computadora de grandes dimensiones que procesa una gran
cantidad de informacién empleada por grandes empresas.

Metacognicién

Del griego Meta, traslacion, cambio y cognicién, cambio y control

del conocimiento.

Metadatos

Es un grupo de datos que identifican el contenido cada recurso de

internet (imagenes, videos, documentos).

Microorganismo

Seres vivos como plantas y animales de tamafio microscopico.

Modelo

metacognitivo

Es la representacién de la forma de pensar propia, para estar
consciente de que es lo que se piensa, de lo que se sabe y de lo

gue no se sabe

Neurociencia

Es el conjunto de ciencias que estudian el sistema nervioso y la

actividad cerebral en los aspecto de conducta y aprendizaje.

Permacultura

-Cultura permanente- Disefio de paisajes, arquitecturas, actitudes.
sociales de una localidad, en el que todos se relaciona con todos

en forma equilibrada con la naturaleza para ser autosustentable.

Plan didactico

Cronograma en que se estructura horarios, contenido curricular,

material didactico, practicas y/o actividades, profesor y estudiante.

Proceso

cognitivo

Es el proceso mediante el cual se adquiere el conocimiento.

XiX



Conjunto de elementos que se relaciona entre si para conseguir

Sistema _
un fin
, , Conjunto de elementos que se interrelacionan y son
Sistema viable o
autosuficientes.
Sistémico | Conjunto de elementos interdisciplinarios.

Visiodn sistémica

Concebir una relaciéon de sistema, los elementos se relacionan

unos con otros dentro de un sistema.

Web 2.0

Evolucién de la web, caracterizada por su interaccion con los
usuarios formando una comunidad, como los servicios de redes
sociales, creacion de sitios y portales, gestores de contenidos,

sitios para compartir imagenes, videos y otros recursos.
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Presentacion del documento de tesis

La presente tesis consta de tres capitulos y siete anexos:

En el Capitulo | se presenta el contexto histérico y cultural, asi como los fundamentos de
la investigacion. En el contexto historico se presenta la evolucion histoérica de los valores
humanos y la evolucion histérica de las Tecnologias de Informacion y Comunicacién en la
educacién. En el contexto cultural, se presenta el estado actual de los valores humanos,
especificamente en nifios mexicanos, asi como el uso de las TIC en México. Se presenta
también una vision sistémica de la problematica abordada, la justificacién de esta tesis y

sus objetivos.

En el Capitulo Il se presenta el marco tedrico y el marco metodolégico. EI marco
metodoldgico incluye temas de neurociencia cognitiva, educacion y TIC. En el marco
metodoldgico se describen las fases para el desarrollo de esta tesis, asi como las fases
del modelo de disefo instruccional ADDIE: Andlisis, Disefo, Desarrollo, Implementacion y

Evaluacion.

El Capitulo Il presenta la aplicacion del modelo ADDIE, describiendo el analisis, disefio y

desarrollo de los objetos de aprendizaje sobre permacultura para nifios.

Finalmente se presentan las conclusiones, recomendaciones y trabajo futuro, asi como

las referencias y los anexos.

Los anexos de esta tesis son los siguientes:

Anexo 1 Modelos metacognitivos. Describe recomendaciones pedagdgicas para
desarrollar actividades con los alumnos.

Anexo 2 Modelo Dick & Carey. Presenta los pasos a seguir para estructurar la planeacién
didactica.

Anexo 3 Cuestionario VAK (Honey — Alonso). Presenta un cuestionario de 80 preguntas
para evaluar las caracteristicas de aprendizaje del alumno.

Anexo 4 Comic, expresiones animicas tipicas. Explica las posturas y los gestos para la

realizacion de un coOmic que permite representar los estados animicos del avatar.

XXi



Anexo 5 Elementos para un proyecto de intervencion. Presenta un grupo de preguntas
gue deben tenerse en cuenta al inicio de un proyecto educativo.

Anexo 6 Objetivos generales y particulares de las Unidades I, Ill y IV. Contiene los
objetivos de aprendizaje de las Unidades II, Il y IV.

Anexo 7 Escenas de la Unidad | Origen de la permacultura. Presenta el conjunto de todas
las escenas empleadas para el desarrollo de los objetos de aprendizaje de la Unidad I:
Origen de la permacultura.
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Capitulo I. Contexto y Fundamentos de la Investigacion

Capitulo |.

Contexto y Fundamentos de la Investigacion

En este Capitulo se introduce al tema del proyecto de tesis mediante el contexto
histérico de los valores humanos y del uso de las Tecnologias de Informacion y
Comunicacion en la educacion, asi como el contexto cultural de estos mismos temas,

en particular, en México.

1.1 Contexto histérico

Para comprender el contexto del tema que esta tesis aborda, se describe a
continuacién la evolucion que ha tenido los valores humanos histéricamente y se
detalla la evolucion de las Tecnologias de Informacion y Comunicacion en la

educacion y en el aprendizaje a través de diferentes épocas.

1.1.1 Laevoluciéon historica de los valores humanos

Segun Rokeach (2008), los valores humanos pueden considerarse estandares que
guian la racionalizacion de la accion, el pensamiento, el juicio y los procesos de
justificacion consciente e inconsciente. Por otro lado, Pariente (2012) propone que los
valores deben exponerse desde varios angulos, el legal, el cientifico, el econémico, el
social, el estético y el moral; plantea la relevante contribucién de la educacién en la

formacién en valores.

Una clasificaciéon para los valores humanos los divide en valores biolégicos, valores

intelectuales, valores ecolégicos y valores morales (Oriente, 2016).

En la presente tesis, en particular es de interés la formacién de valores morales (tales
como el respeto, la solidaridad, la honestidad y la responsabilidad social, entre otros),
asi como los valores ecoldgicos (como el cuidado y el respeto por el medio ambiente),
a través de la educacion y como las Tecnologias de la Informaciéon y Comunicacién

pueden intervenir en este proceso, especificamente a edades tempranas.
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En un contexto histérico de los valores humanos en general, Clawson y Vinson (1978)
propusieron una interesante evolucion histérica desde distintas disciplinas. La Fig. 1
presenta una versidbn resumida de esta evolucion histdrica, que comienza con
Aristoteles, Kant y otros que estudiaron la estética; por su parte, la responsabilidad
civica fue abordada por Platon, Hobbes y Rousseau; alrededor de 1800 se creé la
axiologia, que estudia los valores; Tonnies hizo una distincién entre los valores en la
comunidad y los valores en la sociedad; por otra parte Kluckhohn realiz6 una
clasificacién de los valores y les dio dimensién; Thurstone abordd lo que llamé los

valores morales y Blau cre6 un sistema de valores.

Tonnies
Hobbes 1855 — 1936

1588 — 1679 Distincién de valores
Responsabilidad en la comunidad
civica y en la sociedad Kluckhohn Thurstone
1905 - 1960
o . 1887 — 1955
Clasificacion y Valores
Aristételes dimensiones de morales
384-322aC. Rousseau ¢.a.1800 los valores
Estética 17121778 Axiologia
Responsabilidad . Spranger Blau
Platén civica Durkheim 1882 — 1963 1918 — 2002
429 -347 a.C. Kant 1858 —1917 “Tipos de hombres” Sistema de
Responsabilidad 1724 — 1804 Conciencia Valores y valores

civica Estética colectiva personalidad

Fig. 1.1 Evolucién histérica de los valores humanos

Fuente: Elaboracion propia con informaciéon de Clawson & Vinson, 1978

Actualmente es de importancia general el estudio de los valores en cuanto a su
impacto en la formacion de nifios y jévenes. En ello interviene inevitablemente la
educacion. La Asociacion Internacional para la Evaluaciéon del Logro Educativo (IEA)
realiza periédicamente un estudio a nivel internacional acerca de la educacion civica y
ciudadana en nifios y jovenes (Schulz, Ainley, Fraillon, Kerr, & Losito, 2010), en la cual
destaca el desempefio en el conocimiento de los valores, en distintos angulos, de los

participantes de diversos paises alrededor del mundo.

La educacion es una pieza fundamental en el desarrollo y bienestar de la poblacion,
una inversion en el recurso humano para el crecimiento econémico, un indicador del

nivel y calidad de vida de la poblacion, reflejo de un crecimiento social que se adapta a
2
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los cambios tecnoldgicos, a la convivencia armoniosa y tolerante de sus diferencias
ideologicas, politico y culturales. Educacion es sindnimo de progreso. “Los valores
fundamentales de la educacion son: nacionalismo, libertad democracia y justicia social

en un marco de solidaridad internacional” Velazquez (2008).

Como propone Savater (2013) “[...] la educacion es importante porque hay que
fabricar ciudadanos, fabricar ciudadanos es fabricar algo mas que empleados. Esta
muy bien que las personas desarrollen conocimientos para ser capaces de hacer
trabajos utiles en la vida, en la comunidad, pero eso no basta [...] un ciudadano tiene
qgue hacerse y tiene que ser educado para eso. Muchas veces los Estados piensan
que la educacién es muy cara, porque lo es; la buena educacion es muy cara. Exige
muchos profesores, apoyo, grupos pequefios, renovacion, reciclaje de los
conocimientos de los maestros, pero hay que recordar que la mala educacién se paga
mucho mas cara”. Por lo tanto, si un ciudadano tiene que “hacerse”, debe formarse

desde la nifiez, en esto radica el cultivo de los valores humanos para la convivencia.

1.1.2 Laevolucion histérica de las Tecnologias de Informacién y

Comunicacion en el aprendizaje y la educacion

Iniciando con la evolucibn que ha tenido las Tecnologias de Informacion y
Comunicacién en el aprendizaje y la ensefianza, se remonta a finales del siglo XX,
cuando se pronosticaron cambios importantes en el aprendizaje y en las formas de

educacion tradicionales (Colin & Nicholl, 1999):

¢ El mundo cambia a un ritmo acelerado

¢ Lavida, la sociedad y la economia son cada vez mas complejas

¢ La manera de trabajar se modifica de manera radical

o Aparecen y desaparecen puestos de trabajo a velocidades impredecibles

e Se vivird en una época llena de incertidumbre

e El pasado es peor guia para el futuro
Si bien se ha acertado correctamente en las variables como velocidad, incertidumbre y
complejidad, en efecto, la velocidad de transmision de informacion y la cantidad de

ésta ha crecido exponencialmente.
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La evolucion historica del aprendizaje inicia con la incorporacion de estrategias
didacticas basadas en estudios que proponen las teorias del aprendizaje, las
aportaciones y descubrimientos de la psicologia del aprendizaje y la neurociencia con
el estudio de los procesos cognitivos. Las teorias del aprendizaje han jugado un papel
predominante en el sentido en que toda actividad pedagdgica se basaba en alguna de
las teorias existentes, el conductismo, el constructivismo, el cognitivismo, el

humanismo.

La sociedad actual evolucion6 de sociedad de la informaciébn y comunicacion a
sociedad del conocimiento; el internet, los equipos de comunicacion, las llamadas
nuevas tecnologias de la informacion y los servicios en linea han estado moldeando,
definiendo y demandando una cultura social interactiva con estos medios, requiriendo
una modernizacion de las instituciones educativas, los procedimientos y estrategias
educativas. La evolucion histérica del uso de la Tecnologia de la Informacion y
Comunicacion en la educacién, a partir de Begofia (2000) y Joyanes Aguilar (2015), se
resume en la Fig. 1.2.



2014

2010

2000

1990

1980

1970

1960

1950

Medios y tecnologias
Internet web 2.0y
3.0/redes sociales
Internet de las cosas

Web 2.0y 3.0/Tableta, Lap
Top, PC, Mac,

Software de autor/ Pizarron
electrdnico,

Telefonia celular/Teléfono
inteligente

TV satelital/pantallas HD,
3D

Internet web2.0/Tableta,
Lap Top, PC, Mac
Telefonia celular y digital/
celular, fax

TV satelital/ Monitor 4x3

Internet (solo uso en
investigacion)/ PC

TV satelital

Telefonia celulary
digital/celular, bipper, Fax

TV satelital/monitor 3x4
Telefonia andloga y digital/
fax,bipper

TV satelital
TV cable
Telefonia analoga

TV andloga
==t Telefonia anéloga
radio

TV andloga
Telefonia analoga
radio
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Almacenamiento
Servers de Big data/5
hexabyte /seg
E-cloud 100 Gb

E-cloud/10 Gb
Teléfono
inteligente/16 Gb
Blue Ray/25-50 Gb
Disco Duro/420 Gb
USB /16 Gb

Disco Duro/120 Gb
Micro USB /4 Gb
CD-ROM/700 Mb
DVD/4.7 Gb

Disco Duro/8 Gb
DVD/4.7Gb
CD-ROM/700 Mb
Floppy 3.5”/1.44Mb

CD-ROM/700 Mb
Floppy 3.5"/1.44Mby
54" /720Kb

Floppy 3.5"/1.44Mby
5%”/720Kb

Programas para
educacion

Gestidon de Big Data,
mineria de datos

Programas aplicacion
libres y de autor para
multiples propdsitos
Redes sociales,
Programas para ciencias
informaticas

Programas de autor;
Programas para ciencias
informaticas

Programa navegadory
de busqueda;
Programas para ciencias
informaticas

(superior y medio
superior)

Programas para ciencias
informaticas

(Nivel superior)

EAO programa de
simulacién en ejercicios
y practicas

Fortran Cobol, Pascal
(nivel superior)
LOGO Lenguaje de
programacion para
graficos en nifios

Software de autor:

a) procesadores de texto; b) graficos;
c) Hojas de cdlculo; d)Aplicaciones cientificas y administrativas

Ciencias Informaticas:

a) lenguaje de programacion: C ++, Java, Visual Basic, Visual
Net; Fortran, Cobol, Basic, Pascal
b) Sistemas operativos :Android; Windows, Mac OS; Linux,

Unix

c) Base de datos: Oracle, MySQL, Dbase Plus, Access

Fig. 1.2 Evolucion histérica de las TIC, la inclusiéon de materias técnicas
y de aplicacion en la curricula educativa y crecimiento de datos.
Fuente: Begofia (2000) y Joyanes Aguilar (2015)

La aparicion de la tecnologia como un medio para ayudar a construir el conocimiento

se remonta a finales de la Segunda Guerra Mundial, con las primeras maquinas

electro-mecénicas que se emplearon en instituciones cientifico militar para encriptar y

5



Capitulo I. Contexto y Fundamentos de la Investigacion

decodificar mensajes: procesar informacion de estrategias y tacticas de guerra sin que
el bando contrario pudiera descifrarlo. A esta década se le conoce como primer a
generacion (1945-1954) o tecnologia de bulbos. La primera vez que se empleé una
computadora para instruccion militar fue en 1950 con la instruccion asistida por
computadora (CAl, por sus siglas en inglés, Computer Asisted Instruction). El término
se usa en ocasiones para indicar un aprendizaje pasivo en el que la computadora es la
instructora y el alumno sigue una secuencia de aprendizaje o la instruccién (Begonia,
2000).

A finales de los afios 60 y principios de los 70, EUA fue el primer pais en incorporar el
uso de la computadora para fines educativos como los proyectos TICCIT (Time Share
Interactive Computer Controller Information Television), que desarrollaban cursos a
través de television por cable y el proyecto PLATO (Programmed Logic For Automatic
Teaching Operation) con la idea de que la computadora en la ensefianza traeria
beneficios econdémicos y consistia en conectar por cable una computadora/servidor en
cada salon de clases operada por el profesor. Esta década es transitoria respecto a la
tecnologia empleada: que va de los transistores a los primeros circuitos integrados es
decir de 1955 a 1964 (transistor, segunda generacion) y de 1964 a 1970 (circuito
integrado, tercera generacion) (Begofia, 2000).

En los afios 70 existian las primeras computadoras, solo para instituciones de nivel
superior, con programacion por tarjetas perforadas y surgié el interés por realizar
software y hardware educativo, software educativo entretenido y divertido; también
aparecen los primero juegos de video con fines educativos y comerciales. Los
lenguajes de programacion se utilizaban solo para la investigacion y estudios
superiores (Fortran, Basic, Cobol, Pascal, y sistemas operativos como Unix y MS-
DOS en linea de comandos). Esta etapa corresponde a la cuarta generacion de

computadoras (Begofia, 2000).

Para la década de los 80 aparecen la primeras computadoras Macintosh disponibles al
publico, con su propio sistema operativo integrado y con interfaz por ventanas (GUI
por sus siglas en inglés, Graphical User Interface), era excelente para gréficos y
disefio de imagenes y juegos; también aparecen las primeras computadoras

6
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personales (PC por sus siglas en inglés, Personal Computer). El software de
aplicaciones educativas y de juegos se vendian por separado en discos flexibles, al
igual que otros programas que permitian graficar, realizar célculos, procesar textos de
forma independiente. Los lenguajes de programacion empiezan a ensefiarse en
instituciones superiores y media superior (Fortran, Basic, Cobol, Pascal, Unix). La
informacion comienza a almacenarse y transportarse a través de discos flexibles de
3.5 de 1.44 Mb y 5% de 720 Kb. Esta etapa corresponde a la cuarta generacion de
computadoras referidas a la tecnologia del microprocesador (Begofia, 2000).

En los afios 90, la continuidad del uso generalizado de las computadoras fue una
realidad en los ambitos econdmicos politicos y sociales; inici6 la extensién de las
redes de telecomunicaciones para tener internet y servicios digitales de comunicacion
(telefonia, internet, TV) empezo6 a surgir informacion y programas de aprendizaje como
enciclopedias y tutoriales para el aprendizaje en nifios a través de los CD-ROM, las
redes de telefonia celular empezaron a popularizarse. Las instituciones educativas
empezaron a incluir en su curricula educativa nuevas especialidades técnicas
informaticas, informéticas de administracion, capacitacién especial para software de

aplicacion especializado para la industria y comercio (Joyanes Aguilar, 2015).

El siglo XXl inici6 con el crecimiento de servicios en internet y las telecomunicaciones
con expansion de conectividad y capacidad (ancho de banda), las computadoras tanto
en sus versiones PC, como portatiles son de uso generalizado; los celulares con
transmision de datos empiezan surgir con prometedoras demandas: acceso a internet,
servicios solicitados desde el celular, grandes cantidades de informacién empezaron a
intercambiarse y el paso a la web 2.0. Estos recursos estan disponibles en internet
para consulta, para ilustrar, para referenciar y para aprender, estos elementos digitales
también pueden utilizarse como parte de los llamados objetos de aprendizaje. Un
objeto de aprendizaje es “un recurso digital que se articula para permanecer en una

pagina web etc.” (David, 2002).

Los objetos de aprendizaje pueden contener cualquier elemento multimedia como un
texto, una imagen (una fotografia, una tabla, una gréfica), un juego, un video, una

simulacién, pero ademas tienen un objetivo educativo, una referencia y una evaluacion
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de su propoésito educativo. Se referencian y clasifican mediante etiquetas que son
sistemas de metadatos en e-learning. Estos objetos pueden almacenarse en un
repositorio (servidor de datos) para que puedan administrarse y manipularse a través
de un sistema administrativo llamado Sistema Administrador de Aprendizaje (LMS, por
sus siglas en inglés, Learning Management System) (SCORM, 2004).

Actualmente, la cantidad de informacién trasmitida por los medios digitales es de 5
hexabytes por segundo (5 mil millones de gigabytes por segundo). Una demanda
productiva es el andlisis de los datos conocidos; las bases de datos masivos de alto
desempeiio; la velocidad y capacidad de proceso de datos en equipos de conectividad
de telecomunicaciones; esto con el fin de saber las caracteristicas y preferencias mas
internas del mercado; gestionar servicios predictivos de multiples datos como: datos
de clima, datos de vibraciones; datos de tendencias de compra, datos de uso de
internet, etc., para todo ello las universidades preparan curricula nueva (Joyanes,
2015).

En la Tabla 1.1 se muestran los programas representativos de una época en que la
educacion incorpora a la computadora como un medio para ayudar a la educacion,
asociando la época con la teoria de aprendizaje (que se describen detalladamente en
el Capitulo Il de esta tesis) y el modo de aprendizaje.

Tabla 1.1 Aplicaciones de cédmputo segin el modelo de aprendizaje

Afos Tipos de programas Teoria del aprendizaje Modo de aprendizaje
1959 CAl (computer Asisted Conductismo Aprendizaje de
instruction) ensefianza programada
1967 LOGO Constructivismo Aprendizaje por
micromundos descubrimiento y
abstraccion de
informacion
1983 Programas multimedia, Cognitivismo Aprendizaje en seleccidn,
Simulacion almacenamiento de
Hipertextos informacion
1992 Programas interactivos Teoria social del Aprendizaje colaborativo
Sociales aprendizaje

Fuente: Elaboracion propia a partir de Begofia (2000)
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La educacién tradicional esta transformandose con los servicios que la tecnologia
actual le proporciona: un acceso ilimitado de informacion en cuestion de segundos,
servidores para el repositorio de material digital, objetos de aprendizaje; ante esto, la
Tecnologia de la Informacion y Comunicacion (TIC) estd desarrollando nuevas
estrategias educativas que han provocado un cambio en la politica administrativa
educativa y en la educacién a distancia.

La educacion en el siglo XXI inici6 con una nueva propuesta techoldgica cuyos
recursos para fines educativos estdn generando cambios socioculturales debido a la
influencia de una instantanea comunicacion de las redes sociales y los servicios

tecnoldgicos.

En la Tabla 1.2 se resumen las caracteristicas generales del tipo de programa

aplicado para un propésito educativo.

Tabla 1.2 Clasificacién del software segun su proposito y su aprendizaje asociado

Programa Producto Forma

Tutorial Software  educativo  para

diferentes areas.

a)Tutorial
b) Simulacién
c) Préactica y evaluacién

Procesador de texto

Base de datos

Hojas de célculo

Disefio Grafico

Lenguajes de programacion

Informatico Aprendizaje por
descubrimiento

Solucién de problemas

Simulacién
Aprendizaje por
descubrimiento
Solucién de problemas
Video tutoriales

Desarrollo de habilidades y
estrategias

Video juego
Simulacion

Redes sociales, chat, Twitter,
correo electrénico

Programa de comunicacion Aprendizaje colaborativo

Solucién de problemas

Programas de consulta e
informacion

Péaginas educativas web
Enciclopedias manuales

Aprendizaje por
descubrimiento

Plataformas para la
educacion

Repositorios educativos,
paginas personalizadas para
educacion a distancia

Educacion conductiva a
distancia
Aprendizaje colaborativo.

Fuente: Realizacion propia a partir de Begofia (2000)
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Los programas con fines educativos tienen caracteristicas como (Antonio, 1996):

1) El estudiante:
a. Edad, nivel educativo, conocimiento previo y/o destreza requerida
b. Estilo de aprendizaje
c. Participacién en clase: individual o colectivo
2) Contenido
a. Obijetivos
b. Actividades
3) Contexto de aprendizaje
a. Fisco: practica, aplicacion
b. De actitud: participacion, solidaridad
4) Recurso y limitaciones

a. Tiempo

b. Recursos materiales

c. Préacticay ejercitacion

d. Simulacién

e. Aprendizaje por descubrimiento,
f. Aprendizaje cooperativo

g. Aprendizaje por solucion de problemas
h. Aprendizaje por proyectos
5) Evaluacién
a. Por diagndstico previo
b. Durante la actividad de aprendizaje

c. Alfinal del aprendizaje

Por otro lado, la tecnologia para la educacion en nifios y adultos y la capacitacion se
encuentran entre las tendencias tecnolégicas actuales mas relevantes, conocidas
como ed-tech. (World Economic Forum and The Boston Consulting Group, 2016). Es
evidente que en pocos afos, la tecnologia educativa serd comun en las escuelas en
todo el mundo, por lo que el desarrollo tecnolégico dirigido a temas educativos tiene

una gran relevancia.
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1.2 Contexto cultural

Una vez descrito el contexto historico, en esta seccion se describe el contexto cultural
de este proyecto de tesis, que corresponde a los valores humanos especificamente en
niflos mexicanos, asi como el uso de las TIC en México para propositos educativos.

1.2.1 Los valores humanos en los nifios mexicanos

Un estudio realizado por Valdez Medina, et al. (2008) analiz6 una comparacion entre
los valores morales en nifios de México y Francia con edades entre 10 y 12 afios.
Entre otros resultados, se demostré que los valores con los que los nifios mexicanos
estan mas relacionados son los asociados al trabajo, mientras que los nifios franceses

se muestran relacionados con los valores asociados al altruismo.

Por otra parte, en el Estudio Internacional de Educacién Civica y Ciudadana de la IEA
(Schulz et al., 2010), México se coloco en el lugar 31 de 36 paises de todo el mundo
considerados en el analisis de conocimiento civico y en la prueba de desempefio de
conocimiento civico, en edades promedio de 14 afios, por debajo incluso de Chile y
Colombia. Por otra parte, en cuanto a la participacién en actividades civicas fuera de
la escuela, en actividades como organizaciones ambientales o de ayuda a la
comunidad, entre otras, México se destacé en el porcentaje de estudiantes que
manifestaron su participacion en estas actividades. Este resultado da evidencia de la

crisis en la formacion de valores humanos basicos en educacion civica en México.

Calzadilla (2010) plantea la crisis humana actual en términos de la crisis en la
formacion de valores, cuestionando a quién corresponde esta formacion, a la familia o
a la escuela y lo plantea como un reto para el educador. Recopila los tres modelos
morales-educativos basicos para la formacion del “ser”. 1) el modelo cognitivo-
evolutivo para aprender lo moral; 2) el modelo de clasificacion de valores, en el que el

estudiante forma sus propios criterios éticos y el profesor aparece como facilitador y 3)
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el tercer modelo que incluye propuestas de diferentes autores que recalcan la

formacién de habitos.

La psicologia del aprendizaje es un comportamiento que es modificado de acuerdo
con el conocimiento adquirido en el medio que le rodea: la formacién académica, el rol

sociocultural, laboral y la familia (Ribes Ifiesta, 2002).

Por lo tanto, es evidente que a pesar de cualquier esfuerzo, la problemética social de
México ha impactado en la formacién de valores humanos desde los nifios y la via
para resolver esta problematica es, sin duda, la educacion, en la casa, en la escuela,

en el entorno del nifio.

1.2.2 Uso de las TIC para educacion en México

Por otra parte, el aprendizaje mas que nunca es una actividad dinAmica y compleja
que dura para toda la vida y se va transformando; aprendizaje y educaciéon ya no
tienen qué ver con el acceso a demasiada informacién, sino entender forma y
concepto, saber distinguir la informacién importante y real, tener una capacidad de
juicio, pensar y seleccionar la informaciéon adecuada; el manejo de las TIC para tomar
decisiones que resuelven la complejidad de las circunstancias a las que se enfrenta el
individuo (Ribes Ifiiesta, 2002).

Dado que es muy comun el trabajo combinado de los medios de comunicacién con los
medios de informacion, la rutina de experiencias y vivencias relacionadas con estos
medios se reconoce la importancia de las TIC. En México, como en todo el mundo, los
sentidos se han acostumbrado a experiencias dadas por una imagen, con sonidos e
informacién escrita, adquiridos por estos medios. Hoy en dia, se ha creado una red de
medios y de consumo, los mensajes masivos e instantaneos dados por aplicaciones
como Twitter; las selfies (autorretrato con dispositivo movil) y los mensajes facilitados
por aplicaciones como WhatsApp y Facebook lo han originado. En este sentido se ha
creado una interaccion cultural en el que todos en esta red se involucran y se influyen

reciprocamente.
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La reaccion inconsciente de mecanizar el acceso de informacion sin un sentido critico
es tarea ahora de la pedagogia, de la comunicacion, de la sociologia de medios y de
la educacion. Buscar el conocimiento, el dominio analitico y critico de la informacion

en (Sevillano Garcia, 2005):

e Seleccién y oferta de medios. Informacion, juegos, aprendizaje,
entretenimiento.

e Auto-organizacién y difusion de trabajos de medios. Imagenes y fotos,
impresos, obras radiofénicas, videos, programas para computadoras.

e Comprender y valorar las -caracteristicas de los medios. Formas de
presentacion, técnicas de disefio, capacidad tecnolégica de procesos de
informacion.

e Reconocimiento y procesamiento de influencias de medios. Ideas,

sentimientos, valores, conductas, relaciones sociales.

Chomsky (1987) hace una recomendacion en los procesos educativos que se auxilia
de las TIC:

1. No se trata de saber demasiada informacién, sino de saber distinguirla siendo
un critico muy riguroso al estar en contacto con internet
Se debe ensefar para hacer descubridores, creativos,

3. La educacién va mas alla de ser instructiva, de solo desarrollar habilidades y

formar trabajadores que se integran al campo laboral, educar para pensar.

En México, las TIC han funcionado como un elemento importante en apoyo a la
educacion y se han vuelto imprescindibles para el acceso a la informacion en todo el
sector educativo, social, politico y cultural. La tecnologia de méviles y servicios de
comunicacion ofrecen ahora el acceso a una gran cantidad de informacién que esta
provocando cambios con miras de administrar y resguardar recursos, provocando un
debate en proteger y controlar la informacion y establecer nuevas estrategias politicas
para el derecho a la informacién y el uso de esta. Reformas en el sector educativo y
politicas educativas —clases a distancia, educaciéon con tecnologias de bajo costo,

investigacion con acceso a medios de alta tecnologia, control de documentacion
13
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informatica y tramites de instituciones oficiales y gubernamentales— que tienen un

reflejo de transformacion sociocultural.

En ndmeros, segun los resultados de una encuesta realizada por el Instituto Nacional
de Estadistica, Geografia e Informatica (INEGI, 2014), en México, el 35.8% de los
hogares del pais contaba con una computadora y el acceso a internet solamente el
30%. A diferencia de los paises miembros de la Organizacion para la Cooperacién y
Desarrollo Econémico (OCDE) de la que México forma parte, tienen en promedio un
70% acceso a internet y disponen de una computadora el 75%. En cuanto a la
tecnologia mévil cerca de un 80% disponen de un celular. La televisién digital, cuyo
apagon analégico estuvo programado para fines del afio 2015, representa un 27.2%,
lo que da pauta para un crecimiento y demanda de servicios de red digitales (ver Fig.
1.2).

En el acceso a internet por entidad federativa en México, también se pueden ver
rezagos en poblaciones hacia el sur del pais. En la Fig 1.4 se aprecia que algunas

entidades coinciden con poblaciones con menor nivel académico promedio.

En cuanto al uso de las computadoras se tiene:

e Actividades escolares 51.8%
e Actividades de comunicacion 49.3%
e Entretenimiento 39.5%
e Laborales 30.2%

Internet sigue siendo un servicio solicitado pero poco accesible debido a sus costos y
el poder adquisitivo del mercado y el uso de las computadoras es mayor para fines

escolares.
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1.2.2.1 Tabletas para educacion basica

Como parte de una educacion integral y continua, en la que el personal docente y el
alumno se benefician con el uso de la tecnologia para enriquecer sus habilidades y dar
paso a una modernizacion en sus formas didacticas y con esto el apoyo en el
aprendizaje, la SEP da inicio un Programa de Inclusién-Alfabetizacién Digital (PIAD)
en 2013, con la entrega de 240 mil Tabletas electronicas para alumnos y maestros de

educacion basica.

El uso de tabletas electrénicas en el programa de estudios de los alumnos de quinto
grado forma parte de la estrategia digital que inici6 como prueba piloto en Tabasco,
Sonora y Colima, y al cual se suman este afio Puebla, Estado de México y el DF, este
es un primer paso para la familiaridad en el uso de tecnologias de la informacién,
maestros y alumnos emprenden un nuevo conocimiento con 20 aplicaciones como:
Adobe Reader, navegadores Google, Google Maps, Geogebra (de matematicas),

diccionario (enciclopedia), fonoteca, audioteca, videoteca entre otros.

Los maestros de la Ciudad de México reciben capacitacion para el uso de estas
aplicaciones y otros complementos de equipamiento de aulas como por ejemplo
pizarrén, proyector, computadora con las aplicaciones de las tabletas, equipos de
proteccion (no-break) y ruteadores para el acceso de red local y servicios de la red
internet (SEP,2016).

La inclusion de materias computacionales en educacién basica tiene su inicio a
mediados de los afios 80 a través del programa COEEBA-SEP (Computacion
electrénica en educacion basica), hoy conocido como MEEBA (Medios Electrénicos en
la Educacion Basica) programa creado con dos objetivos: Apoyo al proceso
enseflanza-aprendizaje y como objeto de estudio en educaciéon basica, en sus inicios y
se encargaba del equipamiento de computadoras para instalaciones del COEEBASEP
y para el proyecto Microsep (Proyecto de microcomputadoras propias creadas
por la SEP para fines educativos), (SEP, 2016).

El Proyecto MEEBA a través de la asociacion civii UNETE (Union de Empresarios
para la Tecnologia en la Educacion) realiza la evaluacion y configuracion de software
para disponer las aplicaciones de indole educativo en las tabletas, también se

encarga de la capacitacion de su empleo, mantenimiento y su distribucion, que para
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finales del afio 2018 seran entregadas 5.8 millones para todos los nifios de quinto afio

y sexto grado de primaria en 15 entidades del pais.

1.2.2.2 Plataforma @prende2.0 y México conectado

Un proyecto para el apoyo educativo en el desarrollo de habilidades y competencias
en el ambito de las TIC es la creacién de la plataforma @prende2.0, en ésta se
propondran contenidos educativos para alumnos, maestros y sociedad en general, los
contenidos son recursos didacticos, cursos de capacitacion, herramientas de
aplicacion educativa, foros de discusion y redes de intercambio a nivel nacional, estos
elementos daran inicio a una modalidad nueva de aprendizaje. El enlace a esta
plataforma estara apoyado por la Secretaria de Comunicaciones y Transportes (SCT)
con el proyecto: México Conectado. (SEP, 2016).

La estrategia con la que se inicia este proyecto es el acondicionamiento inicial de 3 mil
escuelas dotadas con 30 computadoras o tabletas cada una, un servidor equipado con
los recursos y aplicaciones de la plataforma @prende 2.0, éste programa piloto
empezara en 2017 con la capacitacion del personal docente y evaluacion del
programa para fines de mejora continua. La estrategia se integra con el programa ya
iniciado de entrega de tabletas para los alumnos de quinto y sexto afio.
Con esto se continda con la modernizacién de las aulas de educacidn basica que
cuentan con instalaciones adecuadas y el enlace a internet gratuito, ademas del reto
del personal docente con la formacion de habitos de pensamiento critico y blusqueda

de informacion verdadera que contribuya a una libertad de pensamiento y creatividad.
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1.3 Fundamentos de la investigacién

Este proyecto de tesis esta fundamentado en diferentes topicos: el papel de la
educacién en la formacion de valores y la etapa critica para ello desde la nifiez, de
acuerdo a lo establecido por los tedricos de la psicologia del aprendizaje; la eleccién
de la disciplina sistémica de permacultura como temética para fomentarlos y el uso de

la multimedia en la educacion. A continuacion se describen estos fundamentos.

1.3.1 Laeducacion en valores humanos

Hay una cantidad aceptable de libros en el ambito educativo que plantean programas
y actividades ludicas para el fomento de valores como el trabajo colaborativo, la

solidaridad con actividades de voluntariado social.

La virtud de la experiencia hace asimilar los valores humanos, evoca prudencia,
tolerancia e inclusion al tener una formacion educativa, enfatiza el respeto cuidadoso

de costumbres y creencias de acuerdo a un concepto propio de valores.

Mendez et al. (2001) propone cuatro puntos necesarios para emprender una

educacion en valores humanos:

1. La necesidad de pensar. Hoy se requiere hacer un “pensamiento riguroso”
ante el acceso abundante de informacion e influencia de los medios
sociales.

2. Utilizar el lenguaje adecuado para expresar adecuadamente la realidad.
Como lo indican los autores: es el primer paso de un pensamiento riguroso,
al explicar el contexto de la persona que estrecha su mano para saludar, en
el que se transmiten, emociones, deseos, sentimientos y no se trata de
extender la mano como un objeto.

3. Reconocer la existencia de realidades distintas, distinguir el rango que tiene
cada una para adoptar la actitud que esa realidad reclama. La palabra
“iluminar”, para un objeto puede referirse a cualquier cosa que sirva para

darnos luz o para colorear un dibujo; pero al decir: “tu mirada iluminé mi

18



Capitulo I. Contexto y Fundamentos de la Investigacion

dia”, implica emociones y sentimientos de la persona que lo dice y a quien
se lo dice, es “una realidad de rango superior”.

4. Distinguir de lo creativo a lo que no lo es, dentro de un pensamiento
riguroso. Los autores invitan a reflexionar acerca de las leyes del desarrollo
humano, acerca del papel que desempefa la “veracidad y la mentira el
resentimiento y su antonimo el agradecimiento al desarrollo personal” no
distinguirlo es causa de confusiones, desorientacion de la voluntad y
perversion de la conducta “La corrupcion de la sociedad comienza por la

corrupciéon de la mente”.

Los valores no se “ensefian” sino se descubren a través de una “experiencia”. Asi, si
se requiere educar con valores se debe persuadir, invitar a acercarse al umbral de una
experiencia que ensefa un valor, “una vez acercado a este valor, este hace el resto:
quien lo experimenta lo asume para toda la vida. Los valores elevados, “se limitan a

atraerle discretamente, debido a que se ofrecen a nuestra libertad”.

La psicologia del aprendizaje sefala etapas determinantes para el aprendizaje y una
de ellas es la comprendida a los 10 afios de edad, que representa la etapa de
actividades concretas, la etapa critica en la que el preadolescente empieza a
interactuar con amigos en su ambiente escolar, familiar y de su vecindario; emprende
tareas diferentes al juego, comprende la etapa en la que Erikson llama primeros
contactos socio-culturales, donde busca el reconocimiento por sus actividades
extraescolares; en esta etapa la imaginacién y los juegos individuales son cada vez
menos, es la antesala de la busqueda de su identidad que sera critica en la
adolescencia; es la frontera de la etapa en la que Piaget clasifica como operaciones
concretas; tiene un dominio de destrezas y de clasificacion de objetos complejos
atendiendo a su dimension y contacto previamente experimentado (Josep &
Schonstatt, 1972).

Aunque se comprenderia que lo anterior obedeceria al contexto sociocultural, el
proyecto de tesis se ha basado en este fundamento tedrico para establecer como la

edad adecuada para la ensefianza de valores humanos a partir de los 10 afios.
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1.3.2 Lapermacultura y los valores que fomenta

Ante la problematica social de México uno de sus problemas colaterales es la
ausencia de valores humanos. Predomina la discriminacion, la violencia escolar
provocada por prejuicios sociales y por la poca o nula tolerancia a la diversidad de la

cultura mexicana.

La permacultura, como una ciencia multidisciplinaria, es una rama de la ecologia, que
sirve para enriquecer la vida sin degradar al medio ambiente, su relacion con las
actividades humanas es emplear el conjunto de técnicas que disefian ambientes que
son sostenibles, aplica alternativas econémicas y sostenibles para el uso de recursos
gue no contaminen y duren a largo plazo (Holgrem, 2011). Por ser una materia
interactiva con el medio ambiente, permite vivir experiencias directas tanto con el
medio ambiente como con la relacion de trabajo entre compafieros, promueve habitos
y principios éticos, permite integrar diferentes formas y perspectivas de pensamiento
orientado al disefio y al trabajo, concibiendo al mundo como un sistema holistico

integral en el que todo se relaciona con el todo.

La permacultura aborda temas relacionados con Ecologia, Etica, Economia,

Tecnologia (ciencias aplicadas), entre otras, ver Fig. 1.5
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Fig.1.5 La permacultura es un sistema interdisciplinario
Fuente: Elaboracion propia, a partir de Holgrem ( 2011)

Como se indic6 en la seccion anterior, los valores se descubren y aprenden al
experimentar multiples encuentros que al vivirlos e interiorizarlos, aporta una madurez
gue sirve para toda la vida y en un modo mas elevado se con vierte en un ideal de
vida. La permacultura ensefia mediante el pensamiento holistico, hay una relaciéon con
todo: todos los animales, todos los organismos vivos estan interconectados unos con
otros en alguna medida; del reino animal al vegetal; plantas y animales dependen
unos de otros para su supervivencia, “las plantas y animales forman parte de un
complejo sistema de subsistencia conocido como ecologia® (Fredericks, 2001). Como

puede verse, la permacultura desde su origen tiene una orientacion sistémica.

La permacultura mantiene las relaciones con otras ciencias y disciplinas como la
sociologia, arquitectura, la economia, la agricultura, la ingenieria, la domética, etc.;
como una integracién de éstas desde el punto de vista de sistemas, estudia a los
sistemas bioldgicos complejos y abiertos en donde todo se relaciona con todos, por lo

gue su entendimiento y trabajo requiere de una vision holistica.

Esta caracteristica de la permacultura que permite integrar los conceptos e
intervenciones de los especialistas de las disciplinas con las que se auxilia, en cada

area se crea “un encuentro” con grupos de trabajo colaborativo, en la que se concilian
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puntos de vista diferentes, se suman las capacidades, se superan obstaculos y esto
da lugar al enriquecimiento de experiencias en grupo como el campo de aplicacién y

ejecucion de actividades en la naturaleza.

El preadolescente que valora la intervencién de su grupo de trabajo y que no reduce a
sus compafieros como un objeto para sus fines, tiene que renunciar a su necesidad de
dominio y posesion. Esto hace cambiar su escala de valores. Asi se adopta la actitud

de respeto, la actitud de colaboracién, la gratitud de recibir ayuda.

La escala de consciencia va aumentando al ver que la recoleccién de agua de lluvia
para uso doméstico es posible, que plantas acuéaticas como el lirio lejos de parecer
una plaga en los lagos de Xochimilco representa una alternativa para la alimentacién
de ganado, el hecho de pescar una hembra prefiada y soltarla hace experimentar un
respeto a la vida, valorar la libertad de opciones; estos “encuentros” pueden generar
alegria, entusiasmo y promueven la generosidad, tener una empatia con las personas,

la escala de valores cambia y contribuye a un desarrollo elevado de vida.

La permacultura trabaja con la comunidad en el sentido de organizar grupos para el
cultivo de hortalizas, recoleccion de agua, adecuacion de terrenos para evitar su
erosién y desborde, plantacion de arboles, colocacién de linderos; formacién de
terrazas; limpieza ecolégica de rios y playas, rescate y liberacibn de especies en
extincién; la permacultura también es una forma de integracién a las actividades de las

costumbres y celebraciones culturales, locales y regionales.

Participar y asumir actividades que promuevan los valores, ofrece posibilidades de
descubrimiento de algo nuevo, ésta es la definicibn de una actividad creadora. Ser
creativo es también un ejercicio de vivir los valores y llevarselos para toda la vida. No
se puede hablar de la belleza, si no se ha vivido en todos sus contextos: el fragmento
de un poema leido para tu ser amado, la mirada tierna de unos ojos enamorados; el
eco y susurro de las olas en una tarde de verano, la electricidad de un atardecer o
compartir un pedazo de pan en el momento muy necesario. ¢COomo orientar la
enseflanza de modo que los nifios y jévenes hagan este descubrimiento para si
MiSMosS y Se preparen para pensar con rigor y vivir creativamente, asumiendo

activamente los grandes valores?
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Para conseguir vivir los valores en los nifios y jovenes se debe invitar a realizar a
actividades que los llevaran a “ver por dentro” el proceso “humano de desarrollo” esto
es: el encuentro. El ser humano se desarrolla y perfecciona al crear toda suerte de

encuentros con esto logra la virtud de la experiencia.

El encuentro permite descubrir virtudes, los vicios y el ideal de vida. La creacién de un
encuentro auténtico solo es posible cuando se adopta una actitud de generosidad, de
apertura veraz, fidelidad, cordialidad, paciencia, interés por las mismas metas, esta
actitud es la virtud. En las virtudes se encuentra el valor que permite realizar maltiples
encuentros y asi el desarrollo de la personalidad. Vivir el encuentro es vivir el valor, al
interiorizarlo da una madurez y se llevara para toda la vida. “Es el descubrimiento del
ideal de nuestra existencia” (Mendez, et al.,, 2001). La experiencia que da un
encuentro es: alegria, entusiasmo, felicidad, paz y amparo interior, estos
“sentimientos” nos lleva al “ideal de vida”, el encuentro es un valor maximo. Crear con
los demas modos de unidad méas elevados es hacer un cambio en el sistema de

valores propio.

Uno de los objetivos de una educacién eficaz consiste en descubrir el verdadero ideal
de vida, si el alumno descubre cuales son sus ideales de vida, se entusiasma con él
y decide realizarlo dia a dia, sale de las aulas debidamente formado (Josep &
Schonstatt, 1972).

Al ser una disciplina sistémica, la permacultura es la disciplina indicada para este
proyecto de tesis como tematica para el desarrollo de objetos de aprendizaje que
permita abordar valores humanos implicitamente: los valores morales (el respeto, la
tolerancia, la equidad) y los valores ecolégicos (el cuidado y el respeto del medio

ambiente).
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1.3.3 La multimedia en la educacién

Para definir los elementos multimedia en la educacién se tiene que definir primero el
concepto de e-learning. El e-learning es un proceso de ensefianza y aprendizaje a
distancia a través de los medios tecnolégicos como la computadora y los servicios de
conectividad que da acceso a internet, donde el material didactico para este proceso
es digital (Richard, 2005).

La tecnologia actual permite comunicar al instante texto, imagenes, audio y video a
través de redes sociales como Facebook, Twitter, WhatsApp, Youtube y a través del
correo electrénico, con los que gran parte de la poblacibn en México esta
complemente familiarizada. E-learning significa ensefianza, instruccion y aprendizaje a
través de los medios digitales, esta educacién puede hacerse llegar desde la
tecnologia movil (laptops, teléfonos inteligentes, tabletas, etc.) o desde los centros de
servicio de computadoras y acceso a internet, incluyendo los centros escolares.

Ante este contexto, existe la necesidad de adoptar nuevas formas de creacion de
entornos de aprendizaje: la creatividad pedagdgica permite el apoyo de herramientas
multimedia para la realizacion de un material didactico digital. La disponibilidad de este
material digital en plataformas educativas, permite reutilizarse para otras areas
educativas, esto lleva a crear una cultura nueva de ensefianza y aprendizaje con un
acervo digital que poco a poco se va construyendo, no obstante también genera el

compromiso de ser analitico y critico.

Por otra parte, el proceso cognitivo, las imagenes visuales y el texto ha puesto una

gran diferencia en el aprendizaje (Richard, 2005):

1. La doble codificacion: los materiales visuales y verbales se codifican en
sistemas diferentes.
2. La capacidad limitada: La memoria de trabajo de los materiales visuales y

verbales es sumamente limitada, se debe administrar la carga cognoscitiva.
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3. El aprendizaje generativo: el aprendizaje significativo ocurre cuando los
estudiantes se enfocan en informacién pertinente y generan o establecen
conexiones.

4. ¢Cbmo construir un entendimiento complejo que integre informacion de fuentes

visuales y verbales dada las limitaciones de la memoria de trabajo?

La respuesta a esta necesidad es:

a) Certificar que la informacién esté disponible al mismo tiempo y en pequefios
fragmentos.
b) No sobrecargar la memoria de trabajo, haciendo que la informacién esté en

conjunto y de fragmentos pequefios.

Estas recomendaciones, junto con las estrategias didacticas adecuadas, que incluyen
los estilos de aprendizaje, fundamentan el uso de la multimedia en el desarrollo de los
objetos de aprendizaje desarrollados en esta tesis.

1.4 Estado del arte

El potencial de las TIC en la educacion de los valores se ha estudiado desde diversas
perspectivas. Para conocer los trabajos similares que se han realizado con el
proposito de fomentar los valores humanos en nifios, se realiz6 la investigacion del
estado del arte en este tema. Algunos de los trabajos relacionados, elegidos
particularmente por su contexto cultural (ya que son propuestas desarrolladas en
paises hispanoparlantes), se describen a continuacion. Posteriormente se mencionan

repositorios de material educativo y una plataforma de educacion.

En Venezuela se realiz6 una propuesta de innovacion educativa utilizando TIC para
promover los valores ambientales en el nivel de educacién primaria a través de un
plan de intervencién pedagogico que concluyé con la creacién de un blog para

desarrollar conciencia ambiental (Trejo-Castro & Marcano, 2013). La tematica de este
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proyecto podria asociarse a la permacultura, aunque no se especifica ni se
fundamenta de esta manera. La herramienta esta limitada, el material no puede ser
reutilizado, no est4 descontextualizado y no se encuentra en el formato adecuado para

su interoperabilidad, es decir, no se puede utilizar en otra plataforma.

Por su parte, Bolivar-BuriticA (2011) desarroll6 una propuesta didactica para la
formacion de valores apoyada en TIC en estudiantes de educacion basica. Esta
propuesta incluy6é actividades, ejercicios y contenido multimedia que plantean
problemas morales. Este proyecto de doctorado es un ejemplo concreto del
aprovechamiento de las TIC para fomentar el aprendizaje de valores humanos. En

particular no aborda ninguna tematica especifica de permacultura.

En otro sentido, Pariente (2012) analiz6 el uso de las TIC y los valores en las
instituciones educativas, manifestando que estas tecnologias son el espacio en el que
se encuentra y encontrara la educacion, que requiere la inclusion de los valores;
considera también que las TIC son solamente instrumentos que proporcionan
soluciones tecnolégicas, pero requieren de la intervencion de profesores y padres. En
este estudio no se desarroll6 ninguna herramienta tecnolégica. Tampoco considera

temas de permacultura.

Un trabajo de investigacion sobresaliente sobre objetos de aprendizaje es de Callejas
Cuervo et al. (2011) recopilaron el estado del arte de los objetos de aprendizaje,
resaltando la importancia de la seleccion de material didactico, que lleva una
secuencia logica de aprendizaje; entre los parametros de evaluacion indica que los
contenidos cumplen con un conjunto de estandares técnicos para que puedan,
organizarse, buscarse y transmitirse en la web; destaca las caracteristicas de un
objeto de aprendizaje, como la manipulacion, transferencia y la reutilizacion y que
tiene ligas con otros objetos. Propone hacer un sistema para el control y
administracion de objetos de aprendizaje. Este trabajo no propone el desarrollo de

objetos de aprendizaje, solamente recopila informacion al respecto.
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En cuanto a repositorios con contenido educativo, en Colombia se cred un banco de
recursos educativos digitales para promover el desarrollo de competencias en nifios
entre preescolar y primaria, con guia para docentes (Colectivo Educacion Infantil del
IESE, 2014). En especifico no se considera material para valores humanos.

Otro repositorio es CAREO (Campus Alberta Repository of Educational Objects),
desarrollado por las universidades canadienses de Alberta, Calgary y Athabasca en
cooperacion con otros organismos; recopila material educativo multidisciplinario,
funciona con una membresia (Universidad de Alberta et al., 2016). Este repositorio
esta en inglés y esté disefiado para educacion superior.

MERLOT (Multimedia Educational Resource for Learning and Online Teaching), es un
repositorio desarrollado por la Universidad Estatal de California y disefiado para
estudiantes y profesores de educaciéon superior (Schneebeck, 2016). El repositorio

esta en inglés, asi como el contenido.

Entre las plataformas de educacién se encuentra Edmodo, una plataforma gratuita
disefiada para profesores, padres y alumnos; tiene una version en linea y otra de
escritorio (Borg & O"Hara, 2008). Esta plataforma se usa actualmente en diferentes
partes del mundo, incluyendo México; no tiene una tematica especifica, es abierta

para el uso que se le prefiera dar.

La revisién del estado del arte permite afirmar que los trabajos similares realizados
hasta ahora no abordan la ensefianza de valores humanos a nifios a través de la
tematica de la permacultura utilizando Tecnologias de la Informaciéon y Comunicacion
y no existen trabajos similares en México, disefiados para nifios mexicanos y en

espafiol.
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1.5 Visién sistémica de la problemética

El objeto de estudio de esta tesis son los valores humanos ensefiados en educaciéon
basica, relacionados a la permacultura y cémo utilizar las TIC para apoyar en esta

problematica. Este objeto de estudio, visto como un sistema, se observa en la Fig.1.6.

La practica de la permacultura orientada a nifios puede ensefiarse paralelamente a
través de practicas que se realicen en campo; ya sea en un contexto urbano o rural,
actividades que ayudaran a explorar y aplicar conceptos aprendidos como base para
un desarrollo de bienestar dentro de su sistema, el cual estd conformado por
subsistemas que son los grupos en los que el nifio se desarrolla y donde pasa mas

tiempo: la familia, su grupo de amigos, sus compaferos de escuela y su contacto con

centros recreativos.

Sistema y
subsistemas

ARA R /]
,‘

Ik

Fig.1.6 Vision sistémica de los valores
Fuente: Elaboracion propia
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Desde esta vision sistémica, el aprendizaje de los valores humanos se realiza en
todos los ambitos en los que estd inmerso el nifio: en el nacleo familiar, en los &mbitos

escolar, cultural y social.

Las actividades y practicas de reforzamiento de conceptos son emuladas, interactivas
y de descubrimiento, son tanto virtuales como fuera del aula. En la excursion a campo
para aplicar lo aprendido, las actividades ludicas pueden permitir una libertad de
relacion entre compafieros, una participacion colectiva, que fomenta el respeto y
tolerancia de las diferentes formas de concebir el entorno social, cultural y elevar su

escala de valores.

El objetivo a largo plazo es que la practica de la permacultura se realice en el campo
profesional, que se refleje en actitudes éticas en el ejercicio de sus capacidades
productivas en el ambito sociocultural. Promover hébitos que al aplicarse en su
entorno traerd beneficios inmediatos y al ejercer su profesion se estara consciente de

su entorno (ver Fig. 1.7).

para Todos

Laboral

e Etica
¢ Valores

Modelo holistico de la
permacultura

Fig. 1.7 Los principios y valores de la permacultura
en las actividades sociales y profesionales
Fuente: Elaboracion propia
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La sistémica transdisciplinaria permite comprender que los valores humanos implican
la educacion en la familia y la educacion en la escuela e impactan a su vez en el
comportamiento del futuro ciudadano en sus actividades sociales y profesionales. La
deficiencia en la asimilacién de los valores humanos impacta a su vez en las

consecuencias sociales como las descritas anteriormente en la problematica.

Crear circulos de discusién logra recrear una experiencia que permite la libertad de
proponer ideas y descubrir el conocimiento de las cosas desde el primer principio de la
permacultura y del conocimiento cientifico: la observacién; esto le permitird

transformar y evolucionar siempre tomando en cuenta el entorno.

La problematica detectada planteada desde una perspectiva sistémica global,
considera el problema en su visién sistémica transdisciplinaria; la tematica de una
disciplina esta considerada como sistémica u holistica y ademas se hace uso de un
modelo sistémico para disefio instruccional, el modelo ADDIE, en el Capitulo Il de esta

tesis.

1.6 Justificacion

Con base en la probleméatica presentada y de acuerdo a las etapas de aprendizaje que
sefala la psicologia del aprendizaje, la presente tesis propone el desarrollo de objetos
de aprendizaje utilizando el modelo sistémico ADDIE (Andlisis, Disefio, Desarrollo,
Implementacion y Evaluacion para realizar el disefio instruccional (Ghirardini, 2011)),
para estructurar lecciones de permacultura para educacion a distancia orientado a
niflos de 9 — 11 afios de edad, considerando este rango de edad como critico para la

formacion de los valores humanos, como se explicé en el fundamento de esta tesis.

Recuperar y apoyar con multimedia los elementos esenciales de la educacién que son
el pensamiento critico, los valores y educar para ser independiente, es importante para
una poblacion joven, para darle elementos que reconozcan sus capacidades y
habilidades; al trabajar con la permacultura puede dar lugar a un aumento en la escala

de valores.
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Los objetos de aprendizaje estaran disponibles en internet, al que solo accede un 39%
de la poblacion mexicana (INEGI, 2014), sin embargo, la tendencia en este acceso

contindia creciendo.

Como se mencion6 anteriormente, la techologia para la educacién en nifios y adultos y
la capacitacion es una de las tendencias tecnoldgicas actuales mas relevantes. La
inversion privada en este rubro increment6 38% de 2014 a 2015 en el mundo, con un
total de 4.5 mil millones de ddlares, dividido en el desarrollo de plataformas para
contenido multimedia; cursos y sistemas de tutoria en linea, incluyendo los MOOC
(Masive Open Online Course); la alfabetizacion en idiomas extranjeros y el desarrollo
de estandares académicos para evaluacion. De esta inversién, desde 2011 solamente
el 5% se ha destinado para educacién basica (preescolar, primaria y secundaria), ante
ello resulta realmente relevante enfatizar el desarrollo de este tipo de material (World

Economic Forum and The Boston Consulting Group, 2016).

Es importante también mencionar que el acervo de material didactico digital en los
repositorios actualmente es poco respecto a temas de permacultura y ningan proyecto
sobre tecnologia educativa encontrado considera a la permacultura como disciplina

sistémica para fomentar valores humanos, morales y ecoldgicos.

De acuerdo a lo anterior, es posible realizar el planteamiento de objetivos de esta

tesis.

1.7 Objetivos

A partir de la problemética observada, se plantedé la siguiente pregunta de

investigacion general:

¢Como apoyar la enseflanza de valores humanos a nifios con una herramienta
tecnologica?
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Esta pregunta de investigacion da origen al objetivo general de esta tesis.
1.8.1 Objetivo general
Desarrollar objetos de aprendizaje sobre permacultura para nifios de 9 a 11 afios.
Se plantearon las siguientes preguntas de investigacion:
¢, Cual es el panorama actual de México en cuanto a los valores humanos?
¢ Hay una etapa critica requerida para aprender los valores?
¢ Puede ensefarse pedagdgicamente utilizando elementos multimedia?

¢Existe un procedimiento pedagoOgico para realizar lecciones con elementos

multimedia?

¢, Qué asignatura abarca en su temética valores humanos y permite fomentar la

integracién social?

¢ Como apoyar en el fomento a estos valores humanos empleando las ventajas del e-

learning?

Las preguntas anteriores dan lugar a los siguientes:

1.8.2 Objetivos particulares

1. Investigar el contexto histérico de los valores humanos y la etapa critica en el nifio

para el aprendizaje de los mismos.

2. Investigar el uso de las Tecnologias de Informacibn y Comunicacion en la

ensefanza.

3. Investigar técnicas pedagolgicas que beneficien el aprendizaje con elementos

multimedia.

4. Desarrollar un plan didactico que integre conocimiento que permita fomentar los

valores humanos.
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5. Implementar el plan didactico en material educativo multimedia.

1.8 Tabla de congruencia

Lo anterior se integra en una Tabla de Congruencia.

1.3 Tabla de Congruencia

Capitulo I. Contexto y Fundamentos de la Investigacion

Objetos de aprendizaje de permacultura

Objetivo general

Desarrollar objetos de aprendizaje sobre permacultura para nifios de 9 a 11 afios

Pregunta(s) de investigacion

¢,Cual es el panorama actual de México en
cuanto a los valores humanos? ¢Hay una etapa
critica requerida para aprender los valores?

¢ Cémo se han utilizado las TIC en la educacion?

Objetivo particular 1

Investigar el contexto histérico y cultural de los
valores humanos, la educacion y las TIC.

Pregunta(s) de investigacion
¢Puede ensefarse pedagogicamente a través de
los elementos multimedia?

Objetivo particular 2

Investigar el uso de las Tecnologias de
Informacion y Comunicacion en la ensefanza.

Pregunta(s) de investigacion
¢ Existe un procedimiento pedagégico para
realizar lecciones con elementos multimedia?

Objetivo particular 3

Investigar técnicas pedagdgicas que beneficien el
aprendizaje con elementos multimedia.

Pregunta(s) de investigacion

¢ Qué asignatura abarca en su tematica valores
humanos y permite fomentar la integracion
social?

Objetivo particular 4
Desarrollar un plan didactico que integre

conocimiento que permita fomentar los valores
humanos.

Pregunta(s) de investigacion
¢,Cémo apoyar en el fomento a estos valores
humanos empleando las ventajas del e-learning?

Objetivo particular 5

Implementar el plan didactico en material

educativo multimedia.

Fuente: Elaboracion propia
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Capitulo Il.

Marco teérico y marco metodoldgico

En este Capitulo se presentan las bases tedricas y metodolégicas requeridas para la

realizacion de esta tesis.

2.1 Marco Tedrico

Crear un objeto de aprendizaje implica el disefio y desarrollo de material digital,
aplicando un conjunto de técnicas y procedimientos con una estrategia didactica
pedagdgica para facilitar el aprendizaje. Para que un objeto de aprendizaje sea versatil
y util para que pueda emplearse para casi cualquier curso de educaciéon digital
relacionado con el tema, entonces se requiere elaborar el material de tal manera que
pueda reproducirse en cualquier medio digital: celular, tableta o computadora; debe
ser atemporal, compatible con cualquier plataforma y que pueda emplearse en

diferentes contextos, ya que su objetivo principal es el apoyo didactico.

En la presente tesis se planted la elaboracion de objetos de aprendizaje que permitan
apoyar la ensefianza de valores morales y ecolégicos, orientados particularmente a
nifios, sustentado en bases pedagdgicas, poniendo en préactica el enfoque sistémico y
el concepto de lo holistico, en el que todo esta relacionado, por lo que se propuso
aplicarlo a la tematica de permacultura. Ademas, estos objetos de aprendizaje se
desarrollaron con base en estrategias pedagdgicas y metodoldgicas adecuadas y

podran relacionarse con otros tdpicos o especialidades educativas.

Desarrollar objetos de aprendizaje implica tener conocimientos pedagdgicos previos.
Conocer estrategias pedagdgicas permite que cualquier estilo de aprendizaje pueda
estructurarse para un conjunto de objetos; emprender una experiencia de aprendizaje
es uno de los objetivos de la educacion. El disefio y desarrollo de objetos de
aprendizaje también implica el conocimiento de TIC, como software para el disefio
grafico y programacion, entre otros. Mas adelante se detallan los roles que deben
cubrirse para el desarrollo de objetos de aprendizaje sobre cualquier tema. También

es necesario conocer modelos de disefio instruccional.
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Para lo anterior, se requiere de conceptos, teorias y herramientas de distintas
disciplinas, que forman el marco tedrico de la tesis. En la Fig. 2.1 se muestran las
disciplinas que integran este marco teorico. Lo relacionado con permacultura se
explicé en el Capitulo | y se abordara en el Capitulo Il con el disefio del plan didactico

con esta tematica.

g\stém"cafrf"_SfiiC‘P’inaria
Pid o ] B AN
Etica
Ecologia Permacultura TIC HTML,
Economia E-|earning,
Tecnologia ! N Herramientas
Agricultura I Objetode | de autor
ArQUitECtura : Aprendizaje :
\ en I
\ permacultura N
L. Neurociencia Proc_:etsos
Pedagogia Educacién e cogn|t|Y?5
Estilosde Percepcion
aprendizaje ‘\ I memoria
Metodologias S~ol _-” Psicologia del

educativas aprendizaje

Fig. 2.1 Disciplinas que intervienen en el marco tedérico
Fuente: Elaboracion propia
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2.1.1 Neurociencia cognitiva

Entender como se construye el conocimiento a través de los procesos mentales que la
persona realiza como la percepcién, la memoria, el lenguaje y la conciencia en sus
conceptos de relacion al aprendizaje, son competencia de la neurociencia cognitiva y
la psicologia del aprendizaje. Por ello es necesario realizar una revision de los temas

de neurociencia cognitiva importantes para el desarrollo de esta tesis.

En 1956 se fundo la neurociencia cognitiva, con el fin de entender como las funciones
psicolégicas se generan a partir de las neuronas. Se parte de la siguiente pregunta
¢sera posible que la neurociencia cognitiva sea la base teérica y empirica que la
psicologia necesita?. “La neurociencia no so6lo no debe ser considerada como una
disciplina sino que es el conjunto de ciencias cuyo sujeto de investigacién es el
sistema nervioso con particular interés en como la actividad del cerebro se relaciona

con la conducta y el aprendizaje” (Villalobos Perez, 2003).

“El cometido de la neurociencia es comprender los procesos mentales a merced de los
cuales percibimos, actuamos, aprendemos y recordamos” (Henson, 2000). Dada la
complejidad de areas que se integran para la investigacion de la neurociencia
cognitiva, ahora es posible constituir los fendmenos cognitivos a partir de informacion
proveniente de diversas lineas de investigacion biolégica: el sistema nervioso, de

genética y biologia molecular hasta la biologia sistémica y conducta (la psicologia).

2111 Procesos cognitivos en el aprendizaje

A los procesos de la mente tales como leer, memorizar, pensar, dar soluciones a
problemas del mundo cotidiano, imaginar y ser creativo, se les conoce como procesos
cognitivos. Tener el conocimiento y la capacidad de poner en marcha estos procesos
cognitivos es el acto de un ser inteligente, para resolver problemas que demandan
actividades complejas como la toma de decisiones, la ejecucion adecuada de técnicas

empleadas en el ambito laboral profesional; éste es uno de los objetivos de la

37



Capitulo Il Marco teérico y marco metodologico

educaciéon. Los componentes del proceso metacognitivo se refieren a tres areas
(Henson, 2000):

1. Lapersona
2. Latarea

3. La estrategia

Para el primer caso, puede hablarse de términos como: atencidén, percepcion,
memoria, inteligencia, pensamiento y conciencia para referirse a estados o

disposiciones que demanda el aprendizaje:

Atencion. Es el requerimiento de un estado de atender, que para efectos de
aprendizaje se requiere en la ejecucion de tareas; la concentracion es un estado de

atencioén prolongada.

Percepcion. Psicol6gicamente es el efecto a adquirir a través de los sentidos
sensoriales como el tacto, gusto, olfato, oido y visibn aunque hay otras formas de
percepcién de las que se refiere a percepcién de si mismo, como un resultado de
percibirse con los mismos sentidos, aunque no signifique lo mismo en el término

linguiistico.

Memoria. Es la facultad o disposicion para recordar; concepto diferente a memorizar

que se refiere a un proceso para recordar.

Conciencia. Es un estado de la psiqgue humana en su punto ideal, diferente a

recuperar la conciencia que se refiere al proceso de llegar al estado consciente.
Inteligencia. Es la facultad o disposicion del hombre para entender o comprender.

La naturaleza de aprender se debe a los procesos cognitivos, éstos a su vez llevan y
almacenan el conocimiento al cerebro para procesarse, modificar, enriquecer o
deconstruir (haciendo un cambio de paradigmas) el conocimiento anterior, para

definirlo de manera simple y reduccionista (Woolfolk, 2010).
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Se demanda aprendizaje cuando pocas veces se ensefia a aprender, se evalua el

aprendizaje cuando el alumno no sabe para qué utilizar lo que aprendio.

Para que este proceso cognitivo pueda maodificar el conocimiento, es necesario que
esté en la memoria, que esté disponible al paso del tiempo, que esté disponible
cuando se necesite, es por ello que existen varias tipos de memoria que se han

clasificado como sigue (Woolfolk, 2010):

1) Memoria sensorial. Es la memoria que registra y guarda temporalmente los
estimulos que llegan a los sentidos(visién, oido, tacto, gusto, olfato), su
capacidad de registro es muy grande pero ésta ocurre dentro de los 2 a 3
segundos. Su contenido es similar al original. Aqui es donde se percibe y se
asigna un significado para su procesamiento posterior.

a. Percepcién. Se detecta un estimulo y se le da un significado, segun el
conocimiento previo que se tenga.

b. Procesamiento ascendente. Percepcibn basada en observar
caracteristicas definidas, separadas y su integracibn en un patron
reconocible conocido como percepcién Gestalt (término aleman que
significa patrén o totalidad y considera que las personas organizan sus
percepciones en totalidades coherentes).

c. Atencién. Al poner atencidn para seleccionar unos estimulos e ignorar
otros, es lo que ya sabemos y lo que deseamos saber, participa en las
tres memorias afectando a las tres. Asi, el déficit de atencién resulta en
no poner atencién a un sola causa que demanda un proceso cognitivo a

la vez.

2) Memoria de trabajo. Es la memoria donde se retiene temporalmente la nueva
informacién, donde se combinan con los conocimientos de la memoria de largo
plazo y se resuelven problemas. También se le conoce como conciencia,
porque es lo que se esta pensando en el momento, su capacidad es limitada.
Trabaja con las memaorias de corto y largo plazo; la memoria de trabajo la
componen el ejecutivo central, el bucle fonoldgico, la agenda viso-espacial.

a. Memoria a corto plazo. Componente de memoria que mantiene la
informacion por aproximadamente 20 segundos.

b. Memoria de largo plazo. Es la memoria permanente.
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c. El ejecutivo central. Es lo que supervisa la atenciéon, hace planes,
procesa e integra la informacion. Maneja el razonamiento para pasar la
informacién a largo plazo.

d. El bucle fonolégico. Es un sistema para repasar sonidos y palabras a la
memoria de corto plazo con una duracién de 1 a 2 segundos.

e. Agenda visio-espacial. Parte de la memoria de trabajo que sirve para
almacenar informacion visual y espacial. Procesar informacion de una
imagen a otra toma tiempo, procesar imagenes complejas vy

tridimensionales mucho mas.

El contenido de informacion de la memoria de trabajo pueden ser imagenes y sonidos,
captados por los sentidos o informacion abstracta a la que se le relaciona un
significado. Este contenido lleva a definir la carga cognoscitiva que es la cantidad de
recursos mentales o memoria de trabajo necesaria para desempefar una tarea y se
definen tres tipos (Woolfolk, 2010):

1. Carga cognoscitiva intrinseca. Es el recurso mental necesario para entender la
informacion: vocabulario, conceptos, procedimientos, formas; es toda
informacion necesaria para entender y no se puede eliminar.

2. Carga cognoscitiva extrafia. El recurso mental necesario para eliminar
informacion que no se relaciona con la informacién principal. Ejemplo de esto
son las interrupciones, el ruido ambiental, el texto mal escrito, los distractores
visuales, pero también puede servir para enfatizar conceptos, para facilitar el
conocimiento.

3. Carga cognoscitiva pertinente. Es recurso de memoria necesario para procesar

informacion muy particular que lo convierte en alta calidad y es muy relevante.

Para que la informacion permanezca en la memoria se debe repasar o activarse,
poniéndola en movimiento, manteniendo siempre la atencion, si la atencion a la
informacion decae, también recae en la memoria. Una estrategia es repetir la
informacion y otra es asociarla con algo conocido en la vida real (repaso de
elaboracion), esto permite transferir la informacion de la memoria de trabajo a la
memoria de largo plazo. A estos repasos realizados por el ejecutivo central se les

conoce como sistema de procesamiento de la informacion (Woolfolk, 2010).
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2112 Motivacion y emocion en el aprendizaje

Uno de los problemas que el maestro enfrenta cuando va a ensefiar, es encontrar una
motivacion para interesarse por el tema. La motivacién obliga a encontrar una forma
de explicar el tema de tal suerte que “el interés se mantenga por un tiempo, perdure y
mantenga cierta atencion”. La motivacion es una de las caracteristicas humanas que
influyen en la conducta de los estudiantes para que tengan una curiosidad, un interés,

reformulen sus auto conceptos y valores (Henson & Eller, 2000).

No se debe confundir el uso de incentivos para que los estudiantes encuentren una
motivacion, la motivacién es el interés de un estudiante para que haga tareas, realice
trabajos de investigacion y aprenda un material didactico; aunque esto suena ideal no

suele ser asi.

Hay varias teorias de la motivacién en el aprendizaje, las que generalmente recaen en

tres principales, pero en general estan relacionadas (Henson y Eller, 2000):

e La motivacion conductista
e La motivacion cognoscitiva (relacionada con la teoria de la atribucion, teoria de
la motivacion del logro y la teoria cognoscitiva social)

e La motivacion humanista

La motivacion conductista esta caracterizada por el uso de un reforzamiento,
condicionamiento y las alternativas para el castigo. El reforzamiento es para
incrementar la conducta y la suspension de ésta para producir su extincion, “obtener
un reforzamiento econémico o evitar el castigo hace que la gente trabaje duro o tenga
un buen desempeno”. La motivacién conductista retoma la caracteristica de la
motivacién que va de lo externo a lo interno, la relacién externa son recompensas
externas como calificacion, elogio, dinero o privilegios. La motivacion interna es
satisfacer una necesidad interna como la comida, el agua, el calor, el amor. Lo ideal es

un balance entre lo interno y lo externo.
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La motivacién cognoscitiva se fundamenta en que las percepciones y pensamientos
de las personas respecto a actividades y eventos (fuentes externas) influyen en su
forma de ser: ¢puedo hacerlo? ¢y si me sale mal? Que son creencias respecto a sus
propias habilidades, experiencias, tendencias o eficacias. Al respecto se sostiene en
tres teorias (Henson y Eller, 2000):

/7

s Teoria de la atribucion. Es la forma en que el estudiante “atribuye” su éxito o
fracaso, la cual tienes tres caracteristicas:

a) Locus de control. Reprobé el examen porque me falto estudiar mas
a fondo (locus interno); reprobé el examen porgue no le caigo bien
al maestro (locus externo). EI maestro me aprobaba pero por orden
de la directora me reprobo6 (locus externo alto).

b) Estabilidad. Las causas estables como la capacidad, el esfuerzo, la
dificultad del problema. Las causas inestables como el estado de
animo y la suerte.

c) Desamparo aprendido. Cuando se combinan locus externo alto con
muchos fracasos. Sin importar lo mucho que se esfuercen no
pueden evitar el fracaso y a la larga dejan de intentarlo.

% Teoria de la motivacién del logro. Las acciones y sentimientos relacionados con el
cumplimiento de algun estandar internacionalizado por excelencia (responsable,
confianza en si mismo, toma riesgos calculados, planea con prudencia). Consiste
en una tendencia a acercarse a una meta o logro menos la tendencia de evitar el
fracaso, basada en los aspectos de :

» Necesidad del logro

» La probabilidad de tener éxito en la tarea

» El valor que tiene el éxito en esa tarea

La necesidad de evitar el fracaso, la probabilidad de fracasar y el valor que

resulta de un fracaso es también fuente de motivacion del logro.

% Teoria cognoscitiva social. Teoria en la que se sustentan las creencias de la
inteligencia propia, esta sustentada en las teorias anteriores: teoria de la

atribucion y la de motivacion del logro.
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K/
0‘0

b)

d)

El individuo cree que su inteligencia es fija por lo que no puede cambiarla —
nocion estéatica—, otros creen que su inteligencia es maleable por lo que
pueden cambiar —nocion dindmica-—.

Metas. El individuo tiene una meta de desempefio obteniendo juicios positivos
sobre su desempefio y evita los negativos en cuanto a sus habilidades, se
establece una meta de aprendizaje para aumentar su competencia o bien
intentan dominar una nueva destreza.

Confianza. Respecto a confiar en su habilidad que bien puede ser alta o baja:
Yo domino las mateméticas o no soy bueno para las mateméticas.

Patrén de conducta. Los individuos tienen un patrén adaptativo o también
llamado orientado al dominio que es la blusqueda del desafio y la persistencia
cuando se encuentran obstaculos. Estos individuos disfrutan del esfuerzo
necesario al buscan dominar una tarea. El caso contrario desadaptados o
desamparados es evitar las tareas dificiles y demuestran emociones negativas

como: ansiedad.

El enfoque humanista. Se enfocan en la motivacion interna del estudiante,

tomando en cuenta las caracteristicas como el afecto (el sentimiento de afecto, el

orgullo por un trabajo realizado, satisfaccion de triunfos y logros) Se pone énfasis

en la parte humana del aprendizaje. La teoria importante que representa la

motivacién humanista es la teoria de las necesidades de Maslow, de las que si no

se satisfacen se crea tension.

Maslow creia que “el principio mas importante que hay en todo desarrollo es la

gratificacion de las necesidades” (Maslow, 1970).

Maslow propuso una piramide basica de siete necesidades:

1) Necesidades fisiolégicas. Alimentacion, suefio y abrigo

2) Necesidad de seguridad. Estar libre del peligro, la ansiedad y amenazas

3) Amor: De los padres, maestros y amigos

4) Necesidad de estima. Tener confianza y dominar las metas

5) Necesidad de conocimiento y comprension. Curiosidad, exploracion un
deseo de conocimiento

6) Necesidad estética. Es la bausqueda de la belleza

7) Necesidad de auto-realizacion. Trascender, capacidades humanas para

mejorar.
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Maslow (1970) clasifico las primeras a necesidades como necesidades de
deficiencia, necesidades basicas en el ser humano, que al satisfacerlas permite
pasar a las siguientes tres o de crecimiento; es decir, para que un individuo
pueda auto-realizarse debe satisfacer su comida, agua, suefio y abrigo,
sentirse protegido o resguardado en un hogar, sentirse amado y querido por
sus padres, reconocido y respetado por sus amigos, sentirse seguro de sus
capacidades para realizar o emprender alguna actividad de aprendizaje o

conocimiento estética y de trascendencia humana.

Se resumen las caracteristicas de la motivacion en la Tabla 2.1

Tabla 2.1 Resumen y caracteristicas de las teorias de la motivacion

Teoria motivacional Caracteristicas
Teoria conductual Reforzamiento, castigo
Teoria de la atribucién Locus de control interno, externo
Weiner Estabilidad: estable, inestable
Controlabilidad: controlable, incontrolable
Teoria de la motivacién del logro Tendencia a aproximarse a un logro:
Atkinson necesidad de logro, probabilidad de éxito,

valor del éxito.

Tendencia a evitar a un fracaso: necesidad a
evitar un fracaso, probabilidad de fracaso,
valor del fracaso

Teoria cognoscitiva social Nocién de la inteligencia: nocion estatica,
Dweck dinamica.
Metas: metas de desempefio, metas de
aprendizaje.

Confianza: alta, baja
Patr6n de conducta: orientada al dominio,

desamparo
Teoria de las humanidades Necesidades deficientes: fisiologicas, de
Teoria de las necesidades de Maslow seguridad, de amor, de autoestima.

Necesidades de ser o crecimiento:
conocimiento y comprension, estéticas y
autorrealizacion.

Fuente: Elaboracion propia, a partir de Henson y Eller (2000)
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2.1.1.3 La inteligencia emocional y la ecolégica

Garner (1987) rompié el borde que encerraba a la educacion centrada en el cociente
intelectual (Cl), en el sentido de que no podia educarse en el valor de una sola
inteligencia. Gardner propone la existencia de siete inteligencias (ocho, segun
Goleman, Bennett y Barlow (Goleman, et al., 2012)), que son corporal cinestésica,
interpersonal, linguistica, logica-matematica, intrapersonal, espacial, musical y

recientemente naturalista-ecologica.

Goleman, Bennett y Barlow (2012) plantean por qué la inteligencia emocional es mas
importante que el Cl. Basado en sus investigaciones en el cerebro y comportamiento,
tomando en cuenta los factores de porqué personas con un Cl alto no saben cémo
actuar cuando otras con Cl promedio lo hacen con éxito. Estos factores son
determinantes en la inteligencia emocional y pueden desarrollarse en las escuelas:
tomar conciencia de las propias emociones, lidiar con ellas, tomar iniciativas,
reconocer las emaociones en los demas y desarrollar relaciones significativas. Un factor
importante es cuando uno se relaciona con los demas, en un segundo modelo,
Goleman aporta investigaciones que demuestran que el cerebro esta preparado para
“conectarse” y esta predisposicion para conectarse es “el ingrediente fundamental

para el éxito en la vida y una llave neuronal para el aprendizaje”.

Estas aportaciones de Goleman desencadenaron una serie de propuestas educativas
que enfatizan ademas del conocimiento, las actitudes y habilidades relacionadas con
la inteligencia social, debido a que contribuyen a mejoras en los resultados
académicos. En un estudio realizado en 2009, Goleman introdujo una tercera
inteligencia en donde la practica de las otras dos inteligencias (social y emocional)
convergen en la comprension de los sistemas naturales y une las habilidades

cognitivas con la empatia con todas las formas de vida.

Estas investigaciones fueron corroboradas por sus experiencias, lo cual que pone en
practica las teorias del liderazgo y pensamiento sistémico y su misibn es ahora
promover la educaciéon para un vida sostenible en la escuela primaria y secundaria a
través de una pedagogia que incluye el aprendizaje emocional y social. Se ha
desarrollado la creacion de huertos en las escuelas, reformas alimenticias,
restauracion y preservacion de habitats, asi como la integracion de la sostenibilidad en
la ensefianza y aprendizaje. Se reconoce que la empatia, la consciencia y las
actividades que permiten la cooperacién estan soportadas por el desarrollo de la

inteligencia emocional, social y ecoldgica.
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2.1.2 Educacion

En el presente proyecto de tesis, uno de los enfoques mas importantes es el
educativo, por lo que enseguida se describe el marco tedrico requerido sobre esta
disciplina para comprender la tematica de este trabajo.

La educacioén personal es un conjunto de conductas, habilidades y conocimientos que
un individuo realiza en su entorno sociocultural, ésta es la perspectiva del autor de
esta tesis. Hablar de educacién, en un contexto mas amplio, es recurrir a fuentes mas
especializadas que la definen como: “el proceso mediante el cual una sociedad
determinada reproduce su cultura a través de diversas instituciones, en las que
algunas estan formalmente establecidas para este propdsito y otras de manera

informal, sin que esto demerite en su eficacia” (Woolfolk, 2010).

La escuela es la institucidon por excelencia que cumple este propédsito de capacitar a
los individuos para su insercion en los diferentes niveles sociales en su division del
trabajo. La funcion primordial de las instituciones educativas es tan importante porque
comprende la educacion que va desde la preescolar (donde se prepara al nifio a su
desarrollo motriz hasta la etapa de alfabetizacion) hasta la formacion de
investigadores altamente especializados (universidad y posgrados), por ello se

organiza en diferentes ciclos formativos, cumpliendo con sus objetivos respectivos.

Como un sistema holistico, la educaciéon empieza desde el nucleo familiar, donde se
transmite y reproduce la cultura, donde se socializa y se aprenden conductas
primarias, asi mas alla del seno familiar, también participan: la religién, los centros
recreativos, las instituciones que guardan el orden y legislan, los medios de
comunicacion, los centros de cultura y artisticos. El individuo esta siempre en continua
educacion en diferentes procesos en los que se relaciona socialmente, modificando

sus criterios de acuerdo a su estructura productiva del entorno.
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2121 Pedagogia y andragogia

La pedagogia es un conjunto de técnicas que ayudan al proceso de aprendizaje
en el &mbito educativo, en el que el sujeto modifica su conducta de acuerdo a lo
aprendido y se desarrolla en un ambiente socio-cultural. Etimolégicamente, la palabra
pedagogia deriva del griego: paidos, que significa nifio y agein, que significa
guiar, conducir. Estrictamente un pedagogo es la persona que se encarga de instruir
a los nifios (Bernal, 2008).

Como en la mayoria de las actividades humanas, tanto cientificas como no cientificas,
la pedagogia naci6é ejerciéndose y al paso del tiempo llegé a sistematizarse y
apoyarse con otras ciencias, llevandola a convertirse en una ciencia. Las ciencias en
las que se apoya la pedagogia son la psicologia, la sociologia, la antropologia y la
historia; algunos pedagogos van mas alla al afirmar que: “La pedagogia es arte de
ensefiar’” o incluso es una filosofia en la que el sujeto se forma y transforma y en
palabras del propio Hegel “es aquel proceso en donde el sujeto pasa de una
«conciencia en si» a una «conciencia para si» y donde el sujeto reconoce el lugar
que ocupa en el mundo y se reconoce como constructor y transformador de
éste” (Bernal, 2008).

La definicion que da Berna (2008) a la pedagogia, es “la ciencia que estudia los
procesos educativos” y como es un proceso vivencial seria “el estudio mediante el cual
se llevan a cabo las interconexiones que tienen lugar en cada persona para aprender,
tales como el cerebro, la vista y el oido, y que en suma se aprecia mediante la

respuesta emitida a dicho aprendizaje”.

Como parte de la educacion orientada a los nifios, existe también aquella que educa a
los adultos, la andragogia. En 1970 se acufi6 el concepto de andragogia con Knowles
al indicar que el aprendizaje de adultos es diferente al aprendizaje de los nifios y se
abrieron puntos de vista diferentes ya que se argumentaba que se trata de una serie
de condiciones especiales hasta decir que es una teoria de aprendizaje y hasta una
filosofia. Lo cierto es que se trata de una metodologia de gran valor para alinear
procesos educativos para adultos: “Es un conjunto de principios elementales sobre el
aprendizaje de adultos que aplica a todas las situaciones de aprendizaje”. Aun son
insuficientes estos principios para un aprendizaje decidido, pero se trata de (Knowles,

Holton 11l y Swanson, 2001):
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La necesidad de conocer del alumno
El concepto personal del alumno

Su experiencia previa

Su disposicién para aprender

Su inclinacién al aprendizaje

o gk w NP

Su motivacién para aprender

Los factores que afectan al aprendizaje del adulto son las diferencias propias de los
alumnos, los contextos y las metas y los propdsitos de aprendizaje que estan en los

circulos exteriores del modelo.

La enseflanza del adulto a diferencia de la pedagdgica, es bidireccional ya que el
alumno adulto trae una cultura propia, es respetuoso, crea un clima de confianza y de
libertad, realiza su propio plan de estudios y tiene una estrategia para aprender,

ademas de saber de sus necesidades y capacidades, tiene un objetivo propio.

Asi, en este trabajo, como la orientacion directa es ensefianza en nifios, se aborda la

pedagogia y no la andragogia.

21.2.2 El aprendizaje

Como se menciond en el capitulo anterior, algunos autores como Woolfolk (2010)
afirman que la educaciéon y psicologia cognitiva, definen al aprendizaje como “un
cambio de conducta debido a una experiencia anterior’, en que debe entenderse la
experiencia como “un evento o serie de eventos en donde se participé o se vivié”, es
decir, es una serie de eventos fisicos—aire, sonido, luz, contacto, olores— que para
los términos cientificos son eventos fisicos. La conducta es el comportamiento o el

conjunto de actos que pueden observarse en una especie animal (Bernal, 2008).

Para definir el concepto de aprendizaje se tendria que ver desde el punto de vista de
un sistema holistico, ya que el aprendizaje esta conformado por varias perspectivas
atendiendo a las teorias del aprendizaje. El concepto de aprendizaje mencionado

anteriormente atiende al punto de vista conductista, es decir, se define con lo que se
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puede observar. Desde el punto de vista del constructivismo, el aprendizaje se define
como una actividad cognitiva; como un proceso en el que un nuevo conocimiento va
enriqueciendo al anterior o actual, para lo cual el escenario donde se construyen estos

conocimientos es la relacion social, el rol laboral y cultural.

En una actividad pedagogica se podrian citar algunas experiencias que definen el
aprendizaje (Henson & Eller, 2000):

o El aprendizaje es la construccion del significado. La generacién del significado
es la esencia del aprendizaje.

o El aprendizaje es personal e individual, cada uno construye sus propios
significados.

o El aprendizaje se da de acuerdo al desarrollo. Los individuos progresan a
ritmos diferentes y por medios distintos a lo largo de etapas parecidas a los
aprendizajes especificos.

o El aprendizaje debe ser funcional, significativo y relevante para que resulte
valioso y eficaz.

e El aprendizaje es activo.

o El aprendizaje surge de la necesidad de conocer. Algunos términos basicos

son poseer, elegir y obtener el poder de decidir.

No es cuestién de transmitir informacién del mundo a cierto tipo de almacén en la
cabeza. El aprendiz debe construir activamente su propio conocimiento, el significado
de generacion es la esencia del aprendizaje. Se cita reflexiones a las que invita Lopez
Sancho, atendiendo a las posturas de las teorias del aprendizaje (L6pez Sancho,
2003):

1. “... tanto la idea de premio como de castigo se basan en una relacion afectiva
con los padres y maestros y dependen de la postura que adopten y su escala
de valores ante el conocimiento”.

2. “Las sensaciones de premio y castigo durante el aprendizaje (y por ende de su
comportamiento social) estdn determinadas por la valoracion que su entorno
social conceda a la educacion, ciencia, etc.”.

3. “El comentario de Feyman sobre la ensefianza: —El nifio tiene una inclinacion
innata por aprender, constituye un regalo peligroso, un caramelo envenenado.

Consecuentemente esta a merced de sus padres y maestros a la hora de
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aprender—.Se le puede ensefiar a robar o engafar, simplemente mostrando
alegria cuando trae a casa mayor numero de objetos sustraidos. El nifio esta
indefenso ante los valores éticos y morales. Se le puede hacer machista,
feminista, racista, etc., sin mas que actuar sobre él por medio de las
valoraciones de sus comportamientos®.

4. “La actitud ante sus semejantes”.

El aprendizaje es para toda la vida, este aprendizaje se da en diferentes etapas de del
crecimiento dependiendo de la edad, al educar vale la pregunta: ¢tiene el alumno la
madurez para recibir un nuevo conocimiento? Si es asi, habria que empezar por saber
gué ideas y prejuicios tiene; al descubrirlos se debe deconstruirlos, de la forma més
suave que esté al alcance. Si no tiene la madurez necesaria, hay que esperar
pacientemente el momento oportuno, este proceso de aprendizaje ocurre tanto por

interaccion con el mundo real como el proceso personal.

2.1.2.3 Estilos de aprendizaje

Los estilos de aprendizaje o estilos cognitivos, son los rasgos o caracteristicas
cognitivas, afectivos y fisioldgicos que perduran o son mas estables en los alumnos;
cada individuo es diferente por lo que se percibe, se interactia y se responde
individualmente a sus ambientes de aprendizaje. Estas caracteristicas se relacionan
con la forma en que en que se estructura, se entiende y aplica individualmente: la
interpretacion de la informacion, la formulacién de conceptos y la resolucion de

problemas (Villalobos Perez, 2003).

Cada individuo responde preferencialmente a un medio para memorizar y entender el
conocimiento y abstracciones, apoyandose en sonidos, imagenes, graficos,
actividades que ponen en practica el conocimiento con la realidad, por ejemplo
clasificando estas caracteristicas como visual, auditivo o kinestésico; a ello se debe el
término de estilo de aprendizaje, porque cada individuo escoge su estrategia o estilo
de aprendizaje. En cuanto a los rasgos afectivos, se refiere a las expectativas que el
individuo espera al aprender, a las motivaciones que lo llevan a descubrir
conocimientos nuevos. Sin embargo, los estilos de aprendizaje solamente son

preferencias.
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Por lo anterior, se dice que cada persona aprende de manera diferente, a diferentes
ritmos que le pueden dar mayor o menor eficacia en sus resultados empleando para
ello distintas estrategias. Es importante decir que los estilos de aprendizaje si bien son
estables, no es una garantia clasificar que un alumno cumple con estos estilos, hay
que recordar que la parte emotiva juega un papel importante y que el aprendizaje es
un proceso sociocultural, es decir la manera de aprender de un individuo se va
transformando por su contacto al medio cultural y social en su contexto temporal. Por
esto han surgido varios modelos de preferencia o estilos de aprendizaje en las que se
proponen técnicas que comprenden las formas de acceso a la informacion, a su
comprension y utilizacion; la comunicacién maestro-alumno y los tipos de inteligencia

individual, maltiple o colectiva.

En la Tabla 2.2 se resumen las caracteristicas principales de tres estilos de
aprendizaje que son los mas conocidos, visual, auditivo y kinestésico. En el Anexo 3
se presenta el cuestionario Honey-Alonso para la realizacion de un diagnéstico para

determinar el estilo de aprendizaje en esta clasificacion.
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TABLA 2.2 Caracteristicas de los estilos de aprendizaje visual, auditivo y kinestésico(VAK)

VISUAL

AUDITIVO

KINESTESICO

Conducta

Le gusta ser visto

Organizado, ordenado, observador y tranquilo
Preocupado por su aspecto

Voz aguda, barbilla levantada

Se le ven las emociones en la cara

Camina elegante

Habla solo, se distrae facilmente

Mueve los labios al leer

Facilidad de palabra

No le preocupa especialmente su aspecto
Monopoliza la conversacion

Le gusta la musica

Modula el tono y timbre de voz

Expresa sus emociones verbalmente

Responde a las muestras fisicas de carifio

Le gusta tocarlo todo se mueve y gesticula mucho
Sale bien arreglado de casa, pero enseguida se
arruga, porque no para de moverse

Tono de voz mas bajo, pero habla alto, con la barbilla
hacia abajo

Expresa sus emociones con movimientos

Aprendizaje

Aprende lo que ve.

Necesita una vision detallada y saber a dénde
va

Le cuesta recordar lo que oye

Aprende lo que oye, a base de repetirse a si mismo
paso a paso todo el proceso

Si se olvida de un solo paso se pierde. No tiene una
visién global

Aprende con lo que toca y lo que hace. Necesita
estar involucrado personalmente en alguna actividad

Le gustan las descripciones, a veces se queda

Le gustan los didlogos y las obras de teatro, evita las

Le gustan las historias de accién, se mueve al leer

Lectura . P . L . =
con la mirada pérdida, imaginandose la descripciones largas, mueve los labios y no se fija en No es un gran lector
escena las ilustraciones
i No tiene faltas de ortografia. "Ve" las palabras Comete faltas. "Dice" las palabras y las escribe segun el Comete faltas. Escribe las palabras y comprueba si
Ortografia antes de escribirlas sonido "le dan buena espina"
Memoria Recuerda lo que ve, por ejemplo las caras, Recuerda lo que oye. Por ejemplo, los nombres, pero Recuerda lo que hizo, o la impresion general que eso
pero no los nombres no las caras le causo, pero no los detalles
s Piensa en imagenes. Visualiza de manera ) . Las imagenes son pocas y poco detalladas, siempre
Imaginacién Piensa en sonidos, no recuerda tantos detalles o
detallada en movimiento
De manera secuencial y por bloques enteros (por lo
Almacena yP q (p

la informacion

Rapidamente y en cualquier orden

que se pierde si le preguntas por un elemento aislado
o si le cambias el orden de las preguntas).

Mediante la "memoria muscular”

Durante los
periodos de
inactividad

Mira algo fijamente, dibuja, lee

Canturrea para si mismo o habla con alguien

Se mueve

Comunicacion

Se impacienta si tiene que escuchar mucho
rato seguido. Utiliza palabras como "ver",
"aspecto"

Le gusta escuchar, pero tiene que hablar ya. Hace
largas y repetitivas descripciones. Utiliza palabras
como "sonar, ruido."

Gesticula al hablar. No escucha bien. Se acerca
mucho a su interlocutor, se aburre en seguida.

Utiliza palabras como "tomar", "impresion..."

Se distrae

Cuando hay movimiento o desorden visual, sin
embargo el ruido no le molesta demasiado

Cuando hay ruido

Cuando las explicaciones son basicamente auditivas
o visuales y no le involucran de alguna forma

Fuente: Elaboracion propia a partir de (Alonso & Honey, 1994)
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2.1.2.4 Las teorias del aprendizaje

Las teorias del aprendizaje son los enfoques que la psicologia del aprendizaje o la
psicologia de la educacion le otorgan a un concepto en el cual se desarrolla el
proceso de aprendizaje y son representativos del comportamiento para la construccién
del conocimiento. Estos enfoques o paradigmas tienen caracteristicas tedricas y
metodoldgicas que explican cdmo se construye el conocimiento: conductismo, el

cognitivismo, el humanismo y el histérico cultural (Tirado Segura, et al., 2010).
21.24.1 Conductismo y el disefio instruccional

Se origind a principios del siglo XX como resultado de los experimentos de
condicionamiento clasico de Pavlov; el condicionamiento de refuerzo de Thorndike y
Watson y la ensefianza programada de Skinner, con los fundamentos de la tecnologia
de la ensefianza y el disefio instruccional. El conductismo viene de la ciencia empirista
y de la filosofia positivista. Parte de la tesis de que el conocimiento se construye por

asociacion y la conducta por la asociacién de estimulo-respuesta (Henson, 2000).

Uno de los aportes de la teoria del conductismo es (Henson, 2000):

a) La ensefianza programada. El material a ensefiar se subdivide en
fracciones tal que es lo mas basico para aprender y permite la
retroalimentacién paso a paso para llegar a una meta. La informacién se
presenta de forma secuencial atendiendo al grado de complejidad
creciente, segun el principio de complejidad acumulativa. Sus fases son:
formular objetivos, analizar las tareas y evaluar el programa segun los
objetivos propuestos. Su aplicacion ha sido basta en todos los niveles
educativos y se han confeccionado desde rotuladores gréficos (block de
hojas sobre pedestal) hasta audiovisuales, discos compactos, medios
multimedia. Comprende 3 bases tedricas:

1. Aprendizaje individual. Donde cada estudiante progresa a su propio
ritmo segun su capacidad, tiempo y disponibilidad.

2. Aprendizaje programado: El aprendizaje se obtiene en pequefios
pasos o etapas, los cuales previamente se definen para estar ahi,
es hacer un estado de entrada para lograr objetivos que determinan
un aprendizaje.

3. Aprendizaje por objetivos (mastery learning). Previamente definidos

y muy sencillos, al haber conseguido estos objetivos se va
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evaluando el grado de dominio del estudiante con el fin de continuar
con el siguiente tema.

b) El disefio instruccional. La base tedrica originada y trabajada desde 1950
hasta 1960 tomando como referencia el modelo de aprendizaje de Skinner
(ver Fig. 2.3). Es el postulado clasico del aprendizaje lineal y/o ramificado
del conductismo, es sistemético o de paso a paso porque determina el
conocimiento y destreza académica requerida por objetivos de aprendizaje

observables, secuenciales y evaluables.

En la década de 1960 se formularon planes de estudio basados en objetivos
instruccionales y las taxonomias para el aprendizaje que vienen de la instruccion
programada, también se usaban los objetivos del comportamiento y el andlisis de las
tareas de aprendizaje con el fin de sistematizar la ensefianza (Henson, 2000).

En 1956 surgié una jerarquia de objetivos de aprendizaje conocida como Taxonomia
de Bloom que proponia dividir objetivos cognitivos por categorias de simples a
complejas: conocimiento, comprension, aplicacién, andlisis, sintesis y evaluacién. Esto
provocé una diversidad de criticas porque al fraccionar el material para su estudio se
perdia la dimension de la totalidad, se provocaba un pensamiento reduccionista y poco
sistémico (Tirado Segura, et al., 2010).

" Disefio
Objetivos [> Pre-prueba E> instruccional Post.prueba

Fig. 2.3 Etapas del disefio instruccional (Modelo conductista)

Fuente: Realizacion propia, a partir de Tirado Segura et al. (2010)
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2.1.24.2 El Cognitivismo

La teoria del cognitivismo, a diferencia del conductismo, propone que el conocimiento
se aprende y gracias a este conocimiento nuevo se provoca un cambio en el
comportamiento, sin embargo, ambas teorias toman el refuerzo como un elemento

importante para aprender (Tirado Segura, et al., 2010).

La teoria cognoscitiva considera el aprendizaje como la ampliacién y transformacion
de la comprensidn gque se tiene previamente, es un proceso activo porgque en el acto
de aprender, las personas eligen, practican, ignoran, reflexionan tomando decisiones

gue los conduciran acorde a sus metas (Henson, 2000).

El estudio de los psic6logos cognoscitivos se basa en las personas en el campo de la
vida real, con diferentes situaciones de aprendizaje, tomando en cuenta las diferencias
individuales en el desarrollo de la cognicion, tal vez sea ésta una de las razones por la

que no existe un modelo Unico representativo de esta teoria.

No hay duda de que el cerebro participa en el aprendizaje, en las actividades diarias
como conducir un auto, ver una imagen, escuchar el ruido ambiental, mantener
informacion activa de su sitio de trabajo, tanto que a medida que se tiene una
experiencia como una relacibn amorosa, una mala calificacion, contemplar una
pintura de un museo, se producen sinapsis nuevas a nivel neural. Esto es, tanto lo

exitoso como lo no exitoso provoca un desarrollo en el cerebro (Henson, 2000).

Este desarrollo del cerebro, en el que se integra el pasado con el presente, hace que
los nifios, a una edad de 7 afios puedan reflexionar, hacer analisis, tener control, la
abstraccion (leer, sumar y restar), recordar de memoria, anticiparse al futuro, detectar
sucesos y entender conceptos, todo esto es un proceso cognoscitivo en desarrollo

donde continuamente se va modificando el conocimiento previo (Henson, 2000).
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2.1.2.4.3 Constructivismo

El constructivismo es un término generalizado en el que convergen principios teéricos
de la psicologia, la pedagogia, filosofia y otras especialidades para referirse a la
construccién del conocimiento: estrategias teorico-practicas para la ensefanza,
principios de enseflanza y educacién, principios del conocimiento y la ciencia,
principios éticos de la docencia y valores humanos. Los fundamentos tedricos
partieron por las investigaciones de Piaget y Vygotsky, la psicologia de la Gestalt,

Bruner y Rogoff, la filosofia de Dewey, la antropologia de Lave (Woolfolk, 2010).

Woolfolk (2010) centra la idea del constructivismo en dos puntos:

I. Los aprendices son individuos activos que construyen su propio conocimiento.
Il. La interaccién social es importante en el proceso de la construccion del

conocimiento.

La psicologia constructivista se enfoca en la forma en que las personas usan la
informacién, se relacionan y crean recursos que les ayudan a cambiar sus modelos y

conceptos aprendidos y les permite resolver problemas.

El modo de constructivismo radical que Sevillano Garcia (2005) sefiala, es el concepto
de que todo lo que se puede saber de la realidad externa es una creacion del
observador. El conocimiento esta vinculado a la perspectiva del observador, ningln
conocimiento se descubre. Todo es invencion humana, por lo tanto, el aprendizaje es
un proceso individual de construccion y de-construcciéon de mundos internos y que al
perturbarse o modificarse por el mundo externo, ocurre en el marco del estimulo del

contexto social.

En esta idea, ensefiar convierte al educador como un agente que estimula y despierta
el aprendizaje, como el de elaborar, construir mundos de aprendizaje relacionados con
el contexto social de tal forma que el aprendiz disefia y construye su propio camino.
Esto es: ensefar y aprender a colaborar para construir un mundo en que el hombre y

su inteligencia, comprensién y experiencia puedan hacer el conocimiento y logren tirar
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dogmatismos, permita condiciones de vivir en coexistencia con otros hombres y la

naturaleza en forma tolerante, incluyente y armoniosa.

Tal premisa no parece radical pero lograr tirar dogmatismos es quizas algo crucial en
proceso de ensefianza-aprendizaje del individuo, por ejemplo en México, ser tolerante

e incluyente en los distintos grupos sociales de toda la Republica Mexicana es un reto.

La idea de apropiarse del conocimiento o de interiorizarlo para poder razonar o crear
un nuevo estado de conciencia para actuar y participar utilizando herramientas
culturales se le conoce como construccion social del conocimiento o constructivismo

de la segunda ola o constructivismo social de Vogotsky (Henson & Eller, 2000).

Para Piaget solo interesaba en la forma en que se construye el conocimiento en forma
l6gica, universal y de significado, aprendizaje que se va presentando en diferentes
etapas de desarrollo del individuo, conocimiento producto de una reflexion y
coordinacion del pensamiento. A esto se le conoce como constructivismo de la primera

ola o constructivismo Piagetiano (Henson & Eller, 2000).

En la Fig. 2.4 se muestran las 4 corrientes principales de la teoria de la educacion.
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2.1.3 Tecnologias de Informacion y Comunicacion (TIC)

La base de desarrollo tecnolégico de este trabajo de tesis son las Tecnologias de
Informacion y Comunicaciéon, que han funcionado como un elemento muy importante
para la educacién y se han vuelto imprescindibles para el acceso a la informacién en
todo el sector educativo, social, politico y cultural. Enseguida se presentan los temas

relevantes que intervienen en el tema de esta tesis.

2131 e-learning

La palabra e-learning engloba el concepto de educacién a través de la tecnologia y
sus origenes se remontan desde que se utilizd la computadora para fines de
entrenamiento y capacitacion de personal militar. Sus variantes son: aprendizaje en
linea (OLL, por sus siglas en inglés, On Line Learning); capacitacion basada en
tecnologia (TBT, por sus siglas en inglés, Technology Based Training); instruccion
basada en computadora (CBI, por sus siglas en inglés, Computer Based Instruction);
instruccién asistida por computadora (CAl, por sus siglas en inglés, Computer Assisted
Instruction). Una de las caracteristicas principales del e-learning es que los resultados
de aprendizaje en esta modalidad han sido tan efectivos como el de las escuelas
tradicionales (Chance, 2001).

E-learning puede definirse como el uso de la computadora y el internet para tener
acceso a una gran variedad de soluciones que permiten activar y mejorar el proceso
de aprendizaje (Ghirardini, 2011).

Una de las ventajas del e-learning es la capacidad de atender alumnos que no pueden
asistir a las clases convencionales que tienen un lugar y horario fijo, que estan
alejados geograficamente y a los que los limita el tiempo o viaticos; a otros por estar
en zonas de conflicto; otros que por razones de creencias religiosas o étnicas no
pueden asistir a un escuela convencional; y por ultimo, la mayoria de la audiencia de
cursos de e-learning son alumnos adultos cuya formaciéon o complemento curricular es
necesario para objetivos laborales o bien, para aquellos que no han completado su
educacion. Los recursos de e-learning cubren los requisitos minimos de aprendizaje y

objetivos, ademas de que no dependen del instructor en particular.
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De acuerdo con la disponibilidad del curso y en funcién de la tecnologia empleado
para desarrollarlo, los cursos e-learning pueden ser sincronos o asincronos. Los
cursos sincronos son aquellos que se llevan a cabo en tiempo real, tal como sucede
en una videoconferencia, es por ello que la tecnologia para llevarlo a cabo requiere de
que se tenga disponible un ancho de banda mayor, un buen servidor de red, chats o
colaboracion en linea, esto para efectos de posibilitar intercambios de preguntas y
respuestas en tiempo real. El curso e-learning asincrono esta disefiado generalmente
para un material de aprendizaje autodidactico ya que generalmente este tipo de curso
esta disponible en red y pueden tomarse en cualquier momento, en cualquier dia que
se desee. De acuerdo a lo anterior, existen dos modalidades de los cursos de e-
learning (Ghirardini, 2011):

1) El curso e-learning autodidactico (asincrono).

2) Curso e-learnig conducido o guiado por un facilitador o experto (sincrono).

Para el curso de e-learning autodidactico se requiere que los estudiantes tengan
acceso a materiales de autoaprendizaje cuyo contenido estd cuidadosamente bien
desglosado para su aprendizaje, pueden tomarse en cualquier momento y el facilitador
0 guia estara en contacto solamente en horarios especificos, o bien a través de

correos o0 enlaces de redes sociales indicados.

El curso de e-learning conducido o guiado, generalmente se utiliza para contenido
cuyo aprendizaje es lineal y escalable y responden a una curricula oficial. Los cursos
son programados en un horario especifico y conducidos por un instructor o facilitador a
través de una plataforma de aprendizaje en linea. Aqui instructores y aprendices

pueden tener comunicacién en tiempo real y en asincrono como e-mail, blogs o wikis.

21311 Organizaciéon y contenido de un curso de e-learning

Presentar una clase tradicional donde el maestro conocedor de su especialidad
prepara su clase con una estrategia, elabora ciertos pasos para entender poco a poco
el tema y cumplir objetivos, escribe conceptos, se apoya con el pizarron y plumon, va
ensefiando cada uno de los temas correspondientes; también esto es necesario en la

presentacion del curso o proyecto en e-learning.
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Desarrollar la clase en sesiones implica desarrollar un material estructurado de tal

forma que sea de fécil entendimiento, que pueda usarse muchas veces y que esté

disponible.

Se debe (Ghirardini, 2011):
1.- Definir las necesidades para desarrollar el curso de e-learning

2.- Definir
[ ]

Definir las necesidades del alumno

Cumplir con los factores externos al curso (normas, politicas,
reglamentos) que en cierto modo pueda interferir que se lleve a cabo
Definir la organizacién. Equipo de trabajo, equipamiento, gastos y
financiamiento

Definir los factores individuales. Conocimiento, habilidades
conocimientos previos, actitudes

el tipo de audiencia

Region geogréfica o area donde residan los alumnos

Costumbres culturales, lengua

Disponibilidad para un e-learning, conexién a internet.

Conocimientos previos del alumno

Habilidades técnicas de computacion

Ancho de banda

Equipo de cdmputo

Como se muestra en la Fig. 2.5, las etapas fundamentales pedagdgicamente son las

de analisis y disefio (Ghirardini, 2011).

1. En la etapa de analisis es tan importante definir los objetivos y las metas a

lograr,

metas,

que a pesar de un buen disefio instruccional, si no se cumple con las

el curso de e-learning sera un fracaso. Las metas indican si es

necesario un curso e-learnig. Se define también el tipo de audiencia o bien, a

quien

esta dirigido, ya que el disefio del contenido estd directamente

relacionado con las caracteristicas del alumno.

2. En la etapa de disefio se formulan los objetivos del curso, en un orden l6gico

de acuerdo al aprendizaje escalonado. Se hace la seleccion del material

hipermedia, la estrategia instruccional y la evaluacion del curso. Es aqui donde
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aparece un plano general del proyecto o curso e-learning y sera la referencia
del contenido del curso, para cumplir con cada objetivo de sus tépicos.

3. La etapa de desarrollo es la forma en que se crea cada tema, con estrategia
pedagdgica, recursos hipermedia, actividades, evaluaciones y cuestionarios.
Aqui colaboran todos los involucrados en el equipo de trabajo previamente
acordado, segun su intervencion definida para cada etapa.

4. En la etapa de implementacién es donde se hace llegar el material a los
alumnos, con sus formas sincrona o asincrona. Aqui esta instalado el curso en

el servidor y sus permisos de accesos por parte del alumno.

5. En la evaluacién se miden los objetivos de aprendizaje o actividades que
permiten recrear el aprendizaje logrado y sus habilidades. Todo esto con el fin
de saber qué tanto se cumplié para llegar a los objetivos y metas planteadas

en la primera fase, es decir, el andlisis.

2.1.3.1.2 El equipo de trabajo para un proyecto de e-learning

El equipo de trabajo son todas las personas involucradas de llevar a cabo la
ensefianza a distancia conocida como e-learning, para ello requiere de capacidades
gue involucran los perfiles de desarrollador web, disefiador instruccional, programador,
administrador de base de datos y el experto en la materia (Horton, 2003). En la Fig.

2.5 también se representa la intervencion de cada uno de ellos.
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R Administrador
Disenador

web [ ]
DI&EM DI&EM DI&EM Tuto

> Andlisis >> Disefio >> Desarrollo >> Implementacion Evaluacion

Soporte técnico

-

Fig. 2.5 Area y rol de actividades de cada etapa que comprende el modelo ADDIE
DI: Disefiador Instruccional; EM: Experto en la materia;
BD: Administrador de base de datos
Fuente: Elaboracion propia a partir de Ghirardini (2011)

2.1.3.2 Objetos de aprendizaje

Con el desarrollo actual de la tecnologia, el e-learning ha surgido como un medio de
apoyo para la educacion y con esto una multitud de criterios educativos para
desarrollarlo, sin embargo, muchos de estos cursos no siempre son compartidos con
las plataformas o sistemas operativos en las que fueron creados y se transforman en
no interoperables y si los cursos no estan apoyados con elementos multimedia que
cumpla con un estandar, entonces no son intercambiables, no se les puede modificar y
no se les puede usar para otros propositos educativos. Para que esto no suceda se
utiliza una unidad de intercambio que cumple con un estandar minimo comun: el

objeto de aprendizaje.

Se define el objeto de aprendizaje como la unidad minima de informacion multimedia
digital para la elaboracién de un curso y para recrear una experiencia de aprendizaje
con el propdsito de que este objeto pueda utilizarse, reutilizarse, actualizarse,

compartirse y usarse en cualquier sistema operativo (ADL, 2006).

Los objetos de aprendizaje estdn conformados por elementos multimedia como un

texto, una imagen, una fotografia, una tabla, una gréfica, un juego, un video, una
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simulacién, etc. Los objetos de aprendizaje se referencian y clasifican mediante
etiquetas que son metadatos en e-learning. Estos objetos pueden almacenarse en un
repositorio (servidor de datos) para que puedan administrarse y manipularse a través
de un sistema administrativo llamado Sistema Administrador de Aprendizaje (LMS, por
sus siglas en inglés, Learning Management System) (ADL, 2006).

Otras definiciones de objeto de aprendizaje son: “un recurso digital que se articula
para permanecer en una pagina web” (David, 2002); “una estructura digital, modular,
autosuficiente y reutilizable, que apoya un resultado esperado (laboral 0 académico)
de manera interactiva y atendiendo diversos estilos de aprendizaje. Contiene un inicio,
un desarrollo un cierre y una autoevaluacién y su disefio didactico es circular, ya que

en la conclusién se resuelve la problematica planteada en el inicio” (ILCE, 2006).

Los elementos de un objeto de aprendizaje se presentan en la Fig. 2.6.

- —
Disefio Objetivo de
instruccional aprendizaje

R

[
7
Contenido
con

multimedia Met

(asset)

Fig. 2.6 Elementos que componen un objeto de aprendizaje
Fuente: Elaboracion propia a partir de ILCE (2006)
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En la Figura 2.7 se presenta el contexto para la elaboracion de objetos de aprendizaje.
Para disefiar un objeto de aprendizaje debe definirse inicialmente un contenido
educativo, una curricula o programa de estudios. A partir de éste se definen los
cursos, que incluyen lecciones, las cuales a su vez incluyen tépicos o temas. Cada
tépico o tema tiene un objetivo de aprendizaje. Cada objetivo de aprendizeje define
qué se ensefiara, a quién se le ensefiara (la audiencia o perfil del alumno) y los
prerrequisitos para el aprendizaje de ese tema, conocimiento o habilidades previas.
Cada prerrequisito puede originar un nuevo topico o tema y éste, a su vez, un objetivo
de aprendizaje. Cada uno de los tépicos o temas con su objetivo de aprendizaje, se
convertird en un objeto de aprendizaje, es decir, en una unidad de aprendizaje

individual, que puede reutilizarse en otras disciplinas (Horton, 2011).

Cada topico, integrado con los recursos utilizados se denomina asset en el modelo de
referencia de objetos de aprendizaje conocido como SCORM (Sharable Content
Object Reference Model). Cada objeto de aprendizaje debe identificar su contenido a

través de metadatos (datos sobre los datos) (ILCE, 2006).

El objeto de aprendizaje utiliza recursos multimedia o hipermedia (texto, hipertexto,
imagen, video, animacién, audio, etc.) y tres tipos de actividades, para asimilar el
conocimiento (este conocimiento puede referirse a comprender un concepto, aplicar
un principio, recordar un hecho, conocer o aplicar un procedimiento, etc.), para
practicar y para conectar con conocimiento 0 experiencia previos. Finalmente debe
incluir una evaluaciébn que permita verificar que se cumpli6 con el objetivo de

aprendizaje (Horton, 2011).
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Fig. 2.7 Objetos de aprendizaje en e-Learning
Fuente: Adaptado a partir de Horton (2012)

Algunas de las caracteristicas generales que debe cumplir un objeto de aprendizaje,
en el contexto de e-Learning, son las siguientes: estar descontextualizado, estar
autocontenido, ser interoperable, ser reutilizable y debe contener metadatos que
incluyen las palabras clave que lo describen (los datos del autor, la version, el nivel

educativo, los derechos de autor, entre otros) (ILCE, 2006).

2.1.3.3 El disefio instruccional

El disefio instruccional establece la estructura de aprendizaje y crea las
especificaciones para el desarrollo, implementacion, evaluacion y actividades o
mantenimiento de situaciones que facilitan el aprendizaje, tanto para unidades
pequefias de contenido como para grandes, segun su grado de complejidad. El disefio
organiza pedagogicamente todos los elementos que intervienen en el proceso de

aprendizaje a partir de un resultado esperado (objetivos). A un modelo muy empleado
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para el aprendizaje por e-learning se le conoce como el modelo ADDIE, ya que

comprende las fases de: Analisis, Disefio, Desarrollo, Implementacién y Evaluacion
(David, 2002).

Para desarrollar el disefio instruccional para la presente tesis, se utilizoé la estrategia

de modelo instruccional de Dick y Carey, problema-solucioén, que tiene un enfoque

sistémico (ver Anexo 2). En general, en esta tesis el modelo Dick y Carey se sintetiz

en las siguientes cinco etapas:

A.

Problema. El estudiante esté implicado en la solucion de problemas, tareas y
situaciones del mundo real.
Activacion. Que son los fundamentos para nuevos aprendizajes y experiencias.
Aqui se retoman los conocimientos previos para cuestionarse con los nuevos
fundamentos.
Demostracion. Se demostrard lo que se ha de aprender. La demostracion de los
conocimientos facilita el aprendizaje.
Aplicacion. Cuando el estudiante utiliza y aplica los nuevos conocimientos y
destrezas aprendidas ante las situaciones reales o disefiadas.
Integracion. Es dejar huella de lo aprendido; el estudiante integra los nuevos
conocimientos y destrezas en su mundo.

1) Jerarquia conceptual. Se puede clasificar de tres formas:

a. Hechos y datos Es informacion de acontecimientos y sucesos
concretos (ejemplo, Nombre de personaje historico, fechas
concretas, )

b. Conceptos. Son definiciones de ideas, de grupos, (ejemplo, ciencia,
arte, socialismo, capitalismo)

c. Teorias. Modelo explicativo que establece una relaciéon entre
variables a partir del método cientifico.

2) Jerarquia de elaboracion. Se clasifica en dos formas:

a. Procedimientos y técnicas. Son acciones especificas cuyo propésito
es obtener un resultado (ejemplo, sumar nameros, una receta de
cocina, bailar, utilizar una herramienta, etc.).

b. Meétodo y estrategia. Es un plan de accién del cual requiere de varias
técnicas y sus objetivos son varios y de largo alcance. (por ejemplo, el
método numérico de Newton, campafa de ventas hasta lograr un limite

temporal, campafia politica, etc.).
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3) Actitudes. Son los valores y normas socio-culturales que forman la
conducta y pensamiento y va moldeando la interaccién con el mundo o
medio que rodea (por ejemplo, ética, tolerancia, justicia, equidad de género,

respeto, valores humanos).

En el Capitulo Il se describe como se aplicé este modelo para el disefio instruccional
del tema de la permacultura.

2.1.3.3.1 Delimitacion de contenidos

La delimitacion de contenidos en aprendizaje es el establecimiento de fronteras y
persigue un resultado de aprendizaje. Un objeto de aprendizaje, por pequefio que sea,
persigue un objetivo, contiene un material ilustrativo o informacion de caracter tedrico
y el disefo instruccional forma parte del contenido, pero la relacion con otros objetos

de aprendizaje es el lugar donde se establece la frontera de este objeto.

Con la delimitacion de los contenidos se construye la planeacion didactica, tomando

en cuenta los criterios didacticos (caracteristicas elementales del objeto):

a) Correspondencia. El contenido debe corresponder con el tema y conseguir su
obijetivo.
b) Validez. Los conceptos, definiciones tanto tedricos como practicos se respaldan
por fuentes documentales.
c) Logica. Sigue una l6gica de pensamiento y accién.
1. Eje del argumento. Proposicion concreta en el que giran las ideas.
2. Principio de coherencia. Las oraciones e instrucciones deben ser
congruentes o tener una concepcién empirica entre ellas y el contexto.
3. No contradictorio. No tener afirmaciones y negarlas después.
d) Direcciony estructura. Debe cumplir:
1. Inicio, desarrollo y fin
2. De lo simple a lo complejo
3. Presentar una linea de razonamiento (deductivo o inductivo)
e) Relevancia. Que la informacién capte la atencion y provocar reflexion
f) Suficiencia. Brevedad del contenido
g) Significado. Contenido apegado a la realidad

h) Simple y conciso. Redaccién sencilla y clara
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i) Ejemplaridad. Ejemplos mas representativos del conjunto.

j) Restriccion. Las perspectivas filosoéficas, éticas, politicas deben separarse si no

estan contemplados en el objetivo.

k) Interés publico. ElI conocimiento es un bien publico y su contenido debe

corresponder al contexto social, académico o cientifico.

Ya que el objeto de aprendizaje puede reutilizarse, es posible dejarlo en un repositorio

sin que pierda su utilidad. Se dice que un objeto tiene durabilidad, es atemporal (ADL,

2006).

El objeto debe ser granular porque forma parte otro objeto mayor o una red. Se

establecen fronteras, ver Fig 2.8.

Objeto de aprendizaje 1

Fig 2.8 Establecimiento de fronteras para el objeto de aprendizaje

Contenido tedrico
Disefio
instruccional
Objetivo
Metadata

Objeto de aprendizaje 2
Contenido tedrico

Disefio
instruccional
Objetivo
Metadata

Fuente: Elaboracion propia, a partir de (Horton, 2011)

El contenido de un sistema es el conjunto de los subsistemas que lo forman, de igual

modo, crear un ambiente de aprendizaje es crear el conjunto de lecciones que se van

concatenando, ver Tabla 2.3.

Tabla 2.3 Delimitacion de contenidos para los objetivos de aprendizaje

Delimitacion de contenidos
Contenido o Demanda de capacidades Problemas Prioridad
conocimientos
Contenido 1 Capacidad 1 y Resolucién 1
Capacidad 2 2
Contenido 2 Capacidad 2 Resolucion 2 1
Contenido 3 Capacidad 3 Resolucion 3 3

Fuente: Elaboracion propia, a partir de Horton (2003)
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Para crear esta concatenacion de objetos primero debe cumplirse:

o Definicion del problema
o Establecer la capacidades o habilidades que se requiere para su solucién

e Establecer prioridades que pueden aparecer en la resolucion del problema

De esta manera se empiezan a cerrar fronteras entre los contenidos que demandan
soluciones concretas, formando asi la tematica del curso. Los objetos de aprendizaje
se convierten en unidades que pueden relacionarse con otros objetos posibles y

emplearse en contextos diferentes.

En la Tabla 2.3 y en la Tabla 2.4 se ejemplifica como se estructuran diferentes objetos
de aprendizaje para realizar el desglose de los componentes y caracteristicas que

componen el tema y empezar a construir el objeto de aprendizaje.

2.1.3.3.2 Cuentacuentos, avatares e historieta como estrategias
didacticas

Un material didactico interesante, basado en la estrategia pedagdgica conocida como
cuentacuentos (Simon, 2007) (también conocida por su nombre en inglés, storytelling
y que explota el gusto de todas las personas por las historias), es una historia que
puede utilizar avatares (representacion virtual del estudiante y/o el maestro), para
simbolizar emociones, situaciones adversas y actitudes caracteristicas que identifican
a un personaje. Una historieta puede usarse como cuentacuentos para hacer una

critica de una situacion social, reflejar costumbres, exagerar reacciones.

En esta tesis se proponen como avatares a dos animales caracteristicos del Valle de
México; como avatar del estudiante, el ajolote llamado Jolito (que pertenece a una
especie endémica, es decir, es propia del lugar) y como avatar del maestro, el
tlacuache llamado Tlaco, (que es el nombre que se da en México a la zariglieya).
Estos personajes se definieron especificamente de acuerdo al contexto cultural de
México. Juntos reflejan actitudes y buenas costumbres en la exploracién de la

permacultura y permitiran estimular la imaginacion del estudiante, ya que representan
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la relacion de maestro-alumno en clase y la relacion de cada personaje con su
entorno. Ver el Anexo 6 para la representacion de estados animicos de estos

avatares.

Por otro lado, la secuencia de imagenes que ilustran escenas de una historia se
conoce como storyboard. Esta herramienta se utilizO en esta tesis para definir la

secuencia de escenas de los objetos de aprendizaje.

2134 HTML

El lenguaje de marcado de hipertexto (HTML, por sus siglas en inglés, Hypertext
Markup Language) es un estandar utilizado para crear paginas web (Berners-Lee &
Jeffrey, 2016). Este lenguaje se utiliza para enlazar los objetos de aprendizaje en un
sistema administrador de aprendizaje (LMS). La versién actual es HTMLS5.

2.1.35 Programacion y herramientas de autor

El desarrollo de objetos de aprendizaje y en general, de e-learning es un proceso
complejo que requiere de la experiencia y conocimiento de todos los perfiles
mencionados previamente, desarrollador web, disefiador web, programador, disefador

instruccional, administrador de bases de datos y experto en la materia.

En cuanto a la programacion, uno de los lenguajes de programacién mas utilizados
para el uso de multimedia y para la creacion de interactividad es el JavaScript. Una
alternativa, cada vez menos utilizada en e-learning debido a sus limitantes en el

acceso en linea, es ActionScript, utilizado en la plataforma Adobe Flash.

El requerimiento basico de perfiles de desarrollo de e-learning no siempre puede
cumplirse, es por ello que ante la carencia de recurso humano que cubra estos roles
(programador o desarrollador web), se ha desarrollado software que permita a un
disefiador instruccional en conjunto con el experto en la materia y el disefiador web,
desarrollar material educativo interactivo. A este tipo de software se le llama

herramienta de autor (Ghirardini, 2011); a través de distintas funcionalidades que
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incorporan multimedia e interactividad, el software permite la creacién de cursos

completos para implementarse en linea. La herramienta de autor utilizada en esta tesis
fue Articulate Storyline 2 (Schwartz, 2016).

2.2 Marco metodoldgico

En la Fig. 2.8 se exponen las fases de la metodologia utilizada para el desarrollo de la

presente tesis.

’ Fase 1

Anélisis del
problema

Fase 6
Pruebas

Fase 7

Conclusiones,
recomendaciones y

trabajo futuro

Fase 2

Diagnéstico y
delimitacién

Fase 5

Aplicacion del
Modelo ADDIE

Fase 3
Definicién de
Objetivos

Fase 4

Elaboracion del
Marco Tedrico

Fig. 2.8 Marco metodolégico para el desarrollo de la presente tesis

Fuente: Elaboracion propia
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2.2.1 Fase 1. Analisis del problema

Se definié el contexto histérico y cultural de los valores humanos y del uso de
Tecnologias de Informacion y Comunicacién en educacion y se realiz6 una busqueda
bibliografica que permitiera identificar el estado actual de los valores humanos en

niflos mexicanos, asi como el uso de las TIC en educacién en el pais.

2.2.2 Fase 2. Diagnostico y delimitacion

Con base en lo anterior, se realizé el diagnéstico de la problematica particular, esto es,
el bajo desempefio en el conocimiento de valores humanos en nifios mexicanos,
ademas del incremento del uso de TIC en general, en el pais, y aplicadas a la
educacion, como tendencia actual en el mundo. Se delimitaron los alcances del
proyecto de tesis, para desarrollar objetos de aprendizaje con la tematica de
permacultura, como apoyo educativo que contribuya a la problematica existente, a

través del fomento de valores humanos, morales y ecoldgicos.

2.2.3 Fase 3. Definicion de objetivos

Con la delimitacion del tema, se definieron preguntas de investigacion, se planteé el

objetivo general y se determinaron los objetivos particulares.
2.2.4 Fase 4. Elaboracion del Marco Tedérico
Se investigaron los topicos teéricos necesarios para el desarrollo de la presente tesis,

conceptos, modelos y teoria en general sobre las disciplinas que intervienen en el

tema abordado: neurociencia cognitiva, educacion, TIC y permacultura.
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2.2.5 Fase 5. Aplicaciéon del Modelo ADDIE
Se aplicé el modelo ADDIE para disefio instruccional de la Figura 2.9.

’ L. Implemen- »
Analisis Diseno Desarrollo CeaAn Evaluacién

e Metas del curso *Objetivos de eDesarrollo de eInstalacién y *Cuestionarios
«Tipo de audiencia apre.ndlzal]e contenido distribucién ePréacticas
«Contenido del *Multimedia eMetodo e Administracién de
curso instruccional instruccional las actividades de
¢Plano eDesarrollo de aprendizaje
instruccional curso

Fig. 2.9 Modelo general ADDIE que muestra las cinco etapas del disefio instruccional
Fuente: Elaboracion propia basada en Ghirardini (2011)

Las fases de ADDIE permiten analizar las metas del curso, la audiciencia a la que va
dirigido, el contenido del curso; disefiar los objetivos de aprendizaje y el plan didactico.
Permiten desarrollar el contenido, el método instruccional y el curso en si. También
indican la implementacién a través de la instalacion y distribucién del curso y la
administracion de las actividades de aprendizaje y la evaluacion de éste a través de

cuestionarios y practicas.

Esta fase implica la parte creativa y practica para realizar los objetos de aprendizaje.
Se integraron los conocimientos de e-learning, el enfoque pedagdgico dirigido a nifios,
la creatividad en el uso de estrategias pedagogicas para crear los objetos de
aprendizaje que cumplen objetivos de aprendizaje, con actividades que ayudan a

consolidar el conocimiento y se definié la evaluacién del aprendizaje.

2.2.6 Fase 6. Pruebas
Se realizaron pruebas de funcionamiento de los prototipos de los objetos de
aprendizaje, generando diferentes versiones de los mismos, con diferentes formatos

de recursos visuales y auditivos. En el documento se reporta la version final de los

objetos. Se realizaron también pruebas con un grupo de nifios en educacion basica.
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2.2.7 Fase 8. Conclusiones, recomendaciones y trabajo futuro
Se determinaron las conclusiones del trabajo, se generaron recomendaciones a partir

de su desarrollo y el trabajo que puede realizarse a futuro para continuar con el tema
abordado en esta tesis.
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Capitulo IIl.

Aplicacion del Modelo ADDIE

En este capitulo se describe la aplicaciéon del modelo ADDIE, detallado en el marco

metodoldgico del Capitulo II.

3.1 Andlisis

La primera fase de ADDIE implica el andlisis de necesidades, a través de la definicién

de la temética del curso, la audiencia y el contenido.

3.1.1 Definicién del tema, tipo de audiencia y contenido

Ante la necesidad de ensefar a los nifios valores ecolégicos como el respeto y el
cuidado del medio ambiente, se desarrollaron objetos de aprendizaje para que estos
ejemplifiquen, muestren, ilustren y sirvan de apoyo didactico para ensefiar los
conceptos y conocimientos que involucran los principios éticos y de disefio de la
permacultura. Implicitamente estos objetos de aprendizaje se disefiaron para fomentar
valores morales como el respeto, la tolerancia y la equidad. Las caracteristicas de la

permacultura se describieron en el Capitulo I.

Como toda construccion de una experiencia de aprendizaje, se parti6 de una
necesidad que responde a una serie de preguntas que permiten ver el sentido, los
alcances y planear la estrategia del proyecto. Para emprender el proyecto educativo
se anexa un cuadro de preguntas ¢Qué? ¢Para quién? ¢Qué es lo que sabe? y

¢ Para qué?, en el Anexo 5 (Tirado Segura, 2004).

Antes de emprender toda actividad, se debe preguntar el propdsito que se requiere:
¢Para qué? Orienta el esfuerzo para conseguir dos efectos: cumplir un objetivo y
llegar a una meta. Para esto, los objetivos son comprensibles y claros, deben dirigirse
con un lenguaje que entienda perfectamente el nifio, aqui, el disefio instruccional toma

un papel importante para sintetizar el contenido del tema de la permacultura.
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El analisis de necesidades se resume en la Tabla 3.1.

Tabla 3.1 Andlisis de necesidades

¢, Qué?

Curricula o contenido del tema: Permacultura
Se quiere definir qué es la permacultura, los principios éticos en los que se
sustenta, los principios de disefio con los que se orientan las actividades
préacticas de la permacultura y su relacién con otras disciplinas.

v" Curricula de la materia, disciplina o tema

¢Para quién?

Contexto
El contenido educativo: la permacultura con los conceptos, texto, figuras,
gréficos, orientado a nifios entre los 9 y 11 afios (ver Capitulo 1 seccion 1.4.1).
El contenido practico debe proponerse con actividades al aire libre.

v" Nifios de 9 a 11 afios

Quéeslo Conocimientos previos
que sabe? El perfil del usuario es un nifio entre 9 y 11 afios, con capacidades normales.
En esta etapa de aprendizaje el nifio debe tener conocimiento de la lectura y
escritura, debe ser capaz de interactuar con una tableta 0 una computadora.
v' Leer y escribir
v" Navegar en internet, desde tableta o una computadora
¢Para qué? | Objetivos

El alumno practicara los principios éticos y de actitud de la permacultura en las
sus actividades y actitudes diarias, con el fin de abrir su creatividad y busqueda
de nuevas formas de aplicarla y asimilarla.

Meta

Estar consciente del beneficio que tiene el uso de tecnologia y arquitectura que
no contaminen, no dafien y que perduran a largo plazo. Tener una vision
holistica de que todo se relaciona con el todo.

v Aplicar la permacultura en toda sus relaciones sociales y personales

v' Apoyar en la formacion de los principios éticos en los alumnos, con la
intencion de que consideren el entorno, la naturaleza de un ecosistema
equilibrado.

v' Apoyar en la formacién de los valores morales como el respeto, la
tolerancia y la equidad para un entorno social en equilibrio.

Fuente: Elaboracion propia, a partir de Ghirardini ( 2011)

3.1.2 Definicién del contenido

Se define de manera general de qué trata la permacultura, con el objeto de delimitar el

contenido para ensefarse a los nifios cuya edad esté entre los 9y 11 afios.
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v' El concepto de permacultura es un conjunto de elementos relacionados que

forman un sistema; las personas, animales, plantas y medio ambiente estan

relacionadas, por lo que se fomenta un consumo responsable de los recursos

naturales, el reciclado, el uso de energias renovables, el respeto a las formas de

vida. Orienta una forma de pensar sistémicamente: es el disefio de paisajes,

arquitecturas, actitudes sociales, en el que todo se relaciona con todos en forma

equilibrada con la naturaleza, ser autosustentable (David, 2013).

Con la descripcién anterior se puede definir el temario o contenido a ensefiar, es decir,

la curricula, establecer actividades y definir los objetivos para cada tema o tdpico. El

contenido propuesto para conocer la permacultura, disefiado por el autor de esta tesis

se resume en la Tabla 3.2. Cada uno de estos temas se convertird en objeto de

aprendizaje, con un objetivo de aprendizaje Unico e independiente.

Tabla 3.2 Contenido tematico de la curricula propuesta para permacultura

Unidad

Origen de la permacultura

Las causas

Nace la permacultura
Un suelo vivo
Fundadores

Unidad 2

Principios éticos

Cuidado de la tierra y la naturaleza
Cuidado de las personas
Repartir con equidad

Unidad 3

Principios de actitud

Trabajar con la naturaleza y no contra ella
En el problema esta la solucién

Minimo esfuerzo para un maximo cambio
El rendimiento de un sistema es
tedricamente ilimitado

Todo afecta a todo

La informacién no es el conocimiento

Ley del 80/20

Empezar muy pequefio

Unidad 4

Principios de disefio

Observa e interactia
Captura y guarda energia
Obtén un rendimiento
Auto-regulacion

Usa y valora los recursos
Dejar de producir residuos
Disefio de los patrones a los detalles
Integrar mas que segregar
Usar soluciones lentas

Usa y valora la biodiversidad
Usa los bordes y lo marginal
Usa y responde al cambio

Fuente: Elaboracion propia a partir de David (2013)
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La Fig.3.1 muestra un ejemplo del desglose tematico para elaborar uno de los objetos

de aprendizaje de esta tesis.

Al inicio esta la materia o curso: la permacultura; posteriormente incluye la leccion, que
representa la Unidad 1: Origenes de la permacultura. Continla el desglose de
objetivos generales para pasar a objetivos particulares y éstos en un Topico: Un suelo
vivo. Agui se parte el desarrollo conceptual de este objeto de aprendizaje: ¢ Qué se va
ensefar?, ¢A quién va dirigido?, ¢Qué es lo que sabe?. Se fija un objetivo para llevar
curso de accion, se propone el plan did4ctico, el conocimiento, las técnicas practicas
para aplicar el conocimiento y se concluye con una evaluacion o ejercicios que

certifican o dan evidencia de una experiencia de aprendizaje.

¥ @
= .6
,,/ ’ A\ Permacultura
/Y 1)

Curso | @ . pl.'ir.wipios étic?s

s ) y 4| principios de disefio

permacu < e /,x’ principios de actitud
& &

Unidad 1
Origenes de la
permacultura

Lecciéon2: Un
suelo vivo

Tépico:
Microorganismos

Material Cuestionario
didactico i i
(actividades) (evidencia de

aprendizaje)

Fig. 3.1 Ejemplo del desglose tematico para elaborar un objeto de aprendizaje
Fuente: Elaboracion propia, a partir de Cooper (2005) y Horton (2011)
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3.1.3 Planeacion didactica

La planeacion didactica esta relacionada con la forma en que se adquiere el
conocimiento y a su vez, a la forma en que se estructura el material para cubrir las
caracteristicas de aprendizaje. Un alumno presenta variaciones en el perfil de
aprendizaje debido a factores psicosociales y emocionales, a sus relaciones
socioculturales, a su propia forma de construir el conocimiento de acuerdo a su
entorno de desarrollo. La planeacion didactica integra la estrategia de ensefianza

segun el caso, para atender un estilo de aprendizaje.

Esta tesis se enfoca a desarrollar los objetos de aprendizaje atendiendo a un objetivo
instruccional basado en la teoria del conductismo, no se adapta a un estilo de
aprendizaje particular.

Para realizar el plan didactico se inicié con una lluvia de ideas para disefar el plan de

ensefianza y aprendizaje. En la Fig. 3.2 se presenta el mapa mental del plan didactico.
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Fig. 3.2 Mapa mental en el que se contempla el plan didactico de la permacultura.
Fuente: Elaboracidn propia, a partir de Cooper (2005) y Ghirardini (2011)

3.2 Disefio

Una vez definido el contenido, se formularon los objetivos generales de cada unidad o
leccion, para después pasar con los objetivos especificos de cada tdpico o tema. Esta
tesis abarca el desarrollo completo de la Unidad 1, por lo que a continuacién se
formulan los objetivos generales, o que se espera que el estudiante conozca en esta
Unidad.

3.2.1 Establecimiento de los objetivos

Se establecieron los objetivos de manera general y se establecieron los objetivos
particulares del objetivo general, separando el objetivo particular con sentido cognitivo
y el objetivo con sentido formativo.
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Los niveles de dominio cognitivo pueden ser (Cooper, 2005):

% Recordar: El alumno recordard o memorizara

< Entender: El alumno deberé formular conceptos en palabras propias

¢ Aplicacion: El alumno pone en practica lo que aprendié

¢ Analizar: El alumno deberd separar y relacionar sus componentes

¢ Evaluar: El alumno justifica y toma una decisién de acuerdo a un criterio

¢ Crear: El alumno es capaz de hacer un nuevo producto

Se resume lo anterior en la Tabla 3.3.

Hasta aqui se definen los objetivos que sirven de guia para la realizacion de un plan
didactico instruccional, a partir del cual se empez6 a definir el material didactico
correspondiente a la Unidad I. Los objetivos de aprendizaje de la Unidad II, Unidad Il

y Unidad IV se encuentran en el Anexo 7.

Tabla 3.3 Definicién de objetivos de aprendizaje de la Unidad |

Unidad I: Origen de la permacultura

Objetivo general de la Unidad |

El estudiante comprendera que el origen de la permacultura esta en la agricultura y que la permacultura
trabaja con los elementos como tierra, agua, aire y luz solar que dan origen a la vida a favor de la
naturaleza; comprendera sus relaciones, valores ecologicos y morales que pueden aplicarse a otras
disciplinas, por lo que entendera la permacultura desde el punto de vista social, de disefio y actitudes,

gue al practicarlos transforman el entorno mas cercano, es decir, el concepto de relacion sistémica.
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Objetivos particulares de la Unidad |

Aprendizaje cognitivo:

Aprendizaje formativo:

El estudiante identificar4 que la permacultura se origina desde la agricultura alternativa, como
actividad diferente a la agricultura tecnolégica (Entender).

El estudiante listara al menos una caracteristica de un suelo vivo (Entender).

El estudiante listara a la tierra, el agua, el aire y la luz solar como elementos necesarios que
dan vida al planeta (Recordar).

El estudiante explicara por qué la abundancia de vida terrestre (no marina) es partir de un suelo
vivo (Entender).

El estudiante listard algunos microorganismos y restos organicos que dan vida a un suelo fértil
(Listar y recordar).

El alumno listara macro organismos que forman parte de la cadena alimenticia o cadena tréfica.
El estudiante identificard en sus fundadores algunas caracteristicas de sus principios teérico-
practicos (Recordar).

El estudiante identificar4 ejemplos de permacultura por concepto de disefio.

El estudiante identificara ejemplos de permacultura por el concepto de paisajes y de
tecnologias alternativas.

El estudiante indicard una forma de regenerar el suelo (Aplicacion).

El estudiante sembrara frijol y lenteja en forma adecuada (Aplicacion).

El estudiante realizara un compostaje con hojas de jardin (Aplicacion)

El estudiante sembrara lenteja y frijol en un frasco para después ponerlo en una maceta
(Aplicacion)

El estudiante practicara al aire libre poner piedras que rodean a los arboles con el fin de evitar

la erosion del suelo.

Fuente: Elaboracion propia a partir de Cooper (2005)
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3.2.2 Disefio conceptual

El disefio conceptual, basado en el método de desarrollo de hipermedia llamado
Método de Desarrollo Ariadne (ADM, por sus siglas en inglés, Ariadne Development
Method) (Diaz, et al., 2005), permitié estructurarla organizacién del contenido, ver
Fig.3.3.

Permacultura

Instrucciones Contenido del

curso

Presentacién Médulo I

Principios
Eticos

Médulo |
Origen

Bienvenida Objetivos

generales Médulo 1l
Principios de
Actitud

Médulo IV

Principios de
Disefio

Fig. 3.3 Diagrama estructural del contenido.
Fuente: Elaboracién propia basado en Diaz, et al. (2005)
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3.2.3 Seleccion de contenidos didacticos

Se realiz6 un mapa mental para definir tentativamente el contenido didactico del curso,

con el fin de tener presente el material que se requeria de manera general, ver Fig. 3.4
y Tabla 3.4.

Evoluciona
Observa
W
Cuiflr la ]’mvl Comprendc Actua %
' Relaciona wmp
: ; Registra ",
PRINCIPIOS 20 ERISIEICS BE El Apren encial

ETICOS ACTITUD

Cuidar del futuro y Cuidar de Ia Gente
Reparticion justa

PRINCIPIOS DE
DISENO

\ ORIGEN DE LA

PERMACULTURA

2 * &

permacultura ="

o

ElYangy, 1
& *

Fig. 3.4 Plan de contenido didactico. Seleccion de contenidos didacticos
mas representativos para cada seccion del temario de la permacultura
Fuente: Elaboracion propia
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Tabla 3. 4 Seleccién de contenido didactico

Permacultura

Elementos graficos

Caracteristicas

Propdsito

Elementos
ilustrativos
reales

Agricultura industrial
Agricultura alternativa
Fumigacion y herbicidas
Cultivos parcela
Cultivos con riego
Granja permacultura
Bosques

Ecosistema
Composicion de suelos
Suelo primitivo-maduro
Cadena alimenticia
Contaminacién de ambientes
Arquitectura paisajista
Tecnologia verde

Ejemplos reales

Entornos sociales
vivenciales

Elementos
graficos

Principios éticos de permacultura
Principios de disefio la permacultura
Principios de actitud

Composta

Suelos

Reciclado

Microorganismos

Plantas hierbas

Cultivo de huertas

Arboles

Ciclo del agua

Cadena alimenticia

Biosfera

llustrar procesos

Historieta con Tlacuache
Historieta con ajolote

Pedagodgicos

Colores

Azul
Morado
Negro
Amarillo

Resaltar textos
Conceptos
Indicar actividades

Tipo de fuente

Kristen ITC
Natura
Comic sans

Texto
Titulos

Personas

Nifios

Bill Mollison
Masanobu Fukoka
David Holgren

Biografias

Fuente: Elaboracion propia, a partir de Ghirardini (2011)
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3.2.4 Disefio de contenidos

En esta seccion se presenta el disefio de los objetos de aprendizaje y de la interfaz.

Como se menciond en el marco tedrico, el aprendizaje involucra una parte emotiva y
para reforzarlo, se disefiaron dos avatares en formato de comic o historieta (descritos
en la seccién 2.1.3.3.2 del Capitulo I1), que fungen como instructor y aprendiz (relacién
de maestro-alumno), para intervenir con preguntas frecuentes e intercambiar ideas
con el instructor. Las inquietudes pueden retratarse con estados animicos y las
caracteristicas de alguna situacién incomprensible que puede pensar y sentir el avatar
del aprendiz o estudiante. En la historieta o coOmic pueden representarse actitudes

para identificar al personaje que también pueden influenciar al alumno.

La Fig. 3.5 muestra el boceto de a) Tlaco, el avatar del instructor virtual que saluda, en
b) se muestra a Tlaco en posicion atenta y con expresion de emocion neutral. Para
representar al estudiante o aprendiz, en ¢) se muestra a Jolito con expresién contento
y en c¢) con expresion de preocupacion. En el Anexo 6 se muestra una lista de

emociones utilizadas con estos avatares.

Fig. 3.5 Avatares de instructor y alumno, Tlaco y Jolito
Fuente: Elaboracion propia

De acuerdo a la estrategia didactica de storytelling o cuentacuentos descrita en la
seccion 2.1.3.3.2 del Capitulo II, se defini6 una historia con estos avatares como
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personajes. Como un avatar tiene un alter-ego, el de Jolito es un ajolote sobreviviente
de la extincion de su especie, su origen es del lago de Xochimilco y est4 en busca de
un nuevo hogar para fundar una familia, explora otros lugares en los cuales tiene que

luchar y librarse de enemigos peligrosos que pueden causarle la muerte.

Tlaco es un tlacuache, cuya leyenda nahuatl lo retrata en su capacidad para extraer el
fuego del interior de los volcanes; su sabiduria en el conocimiento de terrenos, flora y
fauna le permitird instruir a Jolito en la busqueda de nuevos mundos para habitar, su
alter-ego de maestro instructor a brujo “chaman”, también ensefiard algunos artificios
magicos, contara leyendas y se confrontard contra si mismo al saber que para

salvarse de una enfermedad que le causa la muerte, tendra que sacrificar un ajolote.

En la Fig. 3.6a) se presenta una muestra del boceto para el disefio de la portada y en
b) el boceto del menu de inicio.

a) b)

Fig.3.6 a) Boceto de la portada, b) Boceto del menu de inicio

Fuente: Elaboracion propia
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a) b)
Fig.3.7 a) Boceto de resumen de OA, b) Boceto de finalizacién de tema para cada OA

Fuente: Elaboracion propia

Cada objeto de aprendizaje tiene un resumen o conclusién del objetivo propuesto al
inicio del tema. En la Fig. 3.7a) se presenta el boceto tentativo de lo que resume a

continuacion:

e A la izquierda se listan los puntos importantes que puede tener cada escena
(D1,D2,..., D5, etc.)

e Aladerecha, un grafico o un video que ilustra la totalidad del tema.

e Logotipo pequefio de Tlaco, que es la imagen de rostro, seguida de una frase o

definicion que se quiera afirmar.

En la Fig. 3.7 b) se presenta el boceto de una escena final en la que los avatares

recomiendan al final de cada seccién uno o varios consejos y valores del tema.
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En la Fig. 3.8 a) se muestra el boceto de presentacion y bienvenida del avatar
instructor Tlaco, este boceto se presenta la inicio de cada unidad; en b) se muestra el

boceto tentativo de instrucciones, el cual aparece en cada seccion.
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Fig. 3.8 a) Boceto de presentacion, b) boceto de instrucciones para cada seccion

Fuente: Elaboracion propia

Los avatares del instructor y el aprendiz se muestran en la Fig. 3.9 a) la imagen de

Tlaco en diferentes posiciones de manos y expresiones y en b) el boceto de Jolito.

a) " b) N 9
\ .k 4 — : Y ) € S
/ : ) NV, \ WV ” } :
il "/ \,, >
| A
N\ 5
. | ‘
1Y J
J Zf,)‘i:.
< A B
At / =2
-\ &~ )
= =% /N /
T //

Fig. 3.9 a) y b) Boceto de Tlaco en diferentes poses, ¢) boceto de Jolito
Fuente: Elaboracion propia
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Lo anterior son recursos de disefio fuente, con lo que se empezd a crear una idea

general de los escenarios. En esta etapa el disefiador instruccional empezaria a

repartir el trabajo para su elaboracion en formato digital: el menua de inicio, el menu de

cada objeto de aprendizaje (disefiador web); escenas de presentacion, escena de

instrucciones, escena de inicio (programador), vectorizacion de personajes y acervo

de recursos digitales (disefiador grafico y especialista del tema). Para propésitos de

esta tesis, dicho trabajo fue elaborado por el autor de la misma.

En la Fig. 3.10 se muestra el disefio del fondo de las escenas en que se presentan los

objetos de aprendizaje, en a) se presenta un fondo de girasoles con una cubierta azul

transparente, en b) un cuadernillo de apuntes y en c) se observan los botones de

control para la havegaciéon sobre los temas de la permacultura.

Fig. 3.10 Disefio del fondo de las escenas de los objetos de aprendizaje.
a) y b) fondo de escenario, texto y graficos, c) botones de control de navegacion
(boton de inicio, botdn de videos, seccion y capitulo, flechas de avance y retroceso)
Fuente: Elaboracion propia

Permacultura_el_origen

Origen de
la permacultura

Las causas

. Nace la permacultura
' Un suelo vivo

' Sus fundadores
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En la Fig. 3.11 a) se muestra un carrusel de imagenes con el que se puede adelantar
o regresar en el contenido con las flechas a los lados y al seleccionar una imagen,
ésta conduce al tema que hace referencia. En b) se muestra el menu general de

inicio, donde se selecciona la Unidad I, II, Il o IV.

7 Principion Permaldrers

-® ) b
-8 *
= () Y
AT BE
- -~
QOrigen de la ‘Principios de

pertmacultura

-3

3 Y @

%

G» 2

PR SAF S &
Principios de Principios
actitud éticos

Fig. 3.11 a) Iméagenes con control de direccién a los laterales, b) menu general de inicio

Fuente: Elaboracidon propia

Para la estrategia didactica se aplico el modelo de Dick y Carey descrito en el marco

tedrico de esta tesis (Capitulo II, seccion 2.1.3.3). A continuacion se especifica

brevemente.

3.2.5 Estrategia didactica

El modelo de Dick y Carey puede abordar un estilo en el que se presenta el contenido,

pero la estrategia pedagogica se apoya en lo siguiente (Dick y Carey, 1990):
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o Estrategia de induccién. Actividades que relacionan las experiencias de los
estudiantes con los objetivos de la clase con el fin de tener una actitud
receptiva:

o Captar la atencion

o Crear un marco de ideas o principios para ver su explicacion después
o Estimular el interés del estudiante

o Estimular la imaginacion

e Estrategia explicativa. Explicacién de conceptos, ideas, teorias, practicas,
técnicas y procedimiento de un tema.

o Estrategias de reforzamiento: sinopsis, mapa mental, resumen, ejercicios.

¢ Evidencia de aprendizaje. Examen, cuestionario, practica, proyecto terminado.

En el disefio instruccional se requiere de un conocimiento que aborda un estilo de
aprendizaje; el desarrollo didactico —o la forma en que se planea y se desarrolla la
experiencia de aprendizaje— es el que cumple con el estilo pedagdgico; las
actividades para la aplicacion del conocimiento tedrico utilizan aprendizaje
colaborativo.

El modelo de Dick y Carey permite integrar las teorias del aprendizaje conductista,
cognitiva y constructivista y por las caracteristicas del tema de aprendizaje, se enfatiza
la perspectiva sistémica, en donde las distinciones conceptuales se concentran en una
relacion holistica: entre el todo (sistema) y sus partes (elementos) y cuida la relacién
de procesos de frontera (sistemas / ambiente). EI modelo se detall6 en el marco
tedrico en el Capitulo Il de esta tesis, en la seccion 2.1.3.3, acerca del Disefio
Instruccional.

La Tabla 3.5 muestra la aplicacién del modelo de Dick y Carey para la estructura del

plan didactico de la Unidad | de permacultura, disefiado para esta tesis.
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Tabla 3.5 Modelo de Dick y Carey para la estructura del plan didactico

de la Unidad | Origen de la permacultura

Unidad | Origen de la permacultura

Problema

Induccion

Después de la Segunda Guerra Mundial, se presenta la oportunidad de empezar de nuevo:
e Logros en la industria petrolera

Logros en la industria espacial y tecnoldgica

Logros politicos y sociales

Logros y el apogeos de libertades culturales

Logros en cirugia de trasplantes

Logros de la industria agricola ¢ Realmente?

Cuestionamiento: ¢ Realmente hay un desarrollo agricola?
- Los alimentos estan contaminados y se dice que no son muy sanos
- Hay un costo muy elevado para esta produccion: fertilizantes, agua, transporte, energia
eléctrica.
- Hay un reclamo a la industria por la forma en fabrican y contaminan.
- Hay problemas en el medio ambiente: contaminacién de agua, contaminacion del aire,
especies animales que mueren.

Estos son los puntos medulares por los que se ocuparon personas como Bill Mollison, David
Holgren, Masanobu Fukuoka y dieron origen a la permacultura.

Los problemas que afectan el contexto del nifio en su entorno familiar:

v Se sabe que en el nicleo familiar hay un declive o pérdida de valores humanos, crisis
econdmica, cultural y de relaciones humanas como de instituciones publicas.

v" No es clara una reparticién justa de los derechos, respeto y tolerancia hacia cualquier
persona con diferente cultura étnica.

v' Existe violencia intrafamiliar o del entorno que se refleja en centros escolares.

v' Hay poca interrelaciéon de intercambio de la escuela y su entorno: visitas guiadas en los
lugares publicos donde se trabaja con la reparticién de justicia y derechos humanos.

v' Hay un consumo desmedido de recursos: alimentos chatarra, productos desechables, gasto
de energia, contaminacién por este consumo.

v' Hay poca difusiéon por practicas conscientes de ahorro de energia, opciones de energia y
cuidado de los recursos no renovables.

Caracteristicas
de la audiencia

Con base a los problemas planteados, esto parece un panorama desolador para el entorno que
esta dentro y fuera del mundo del nifio, gue son sus relaciones escuela-maestros y amigos
hogar-vecindario-parques-centros de diversion-familia, padres, amigos de barrio, vecinos-amigos
de escuela-familia de los amigos. En estos contextos, en forma sistémica, podria enfocarse la
audiencia: dentro de la escuela, en la familia, entre amigos.

Conocimiento

Saber leer y escribir

; Saber usar una computadora

ﬁ:;égglde? Act@tud de disponibilidad de car_nbio _
Actitud de colaboracién y trabajo de equipo
Creatividad

Metas y Meta:

objetivos La permacultura ensefiada a los nifios tiene como meta a largo plazo realizar y efectuar disefios
de cambio y evolucion del hombre con el medio ambiente a favor de la naturaleza y mantener un
proceso cibernético entre el ser humano, la naturaleza y su medio ambiente.
Objetivos:
Entender el origen de la permacultura.
Definir y entender el concepto de permacultura.
Entender los principios éticos en que se sustenta la permacultura.
Poner en practica los principios de disefio de la permacultura que se apoya en los conocimientos
de la profesion que se ejerce.
Conocer como la permacultura propone soluciones a diferentes problemas en diferentes
escenarios y culturas.

Activacion Se ensefia la parte tedrica en la que se interrelacionan conocimientos de diferentes disciplinas,

como la agricultura, la arquitectura, le economia, la ética y se propone una vision actual del
mundo que rodea al nifio en diferentes etapas criticas de su desarrollo.

De lo que se ha perdido, lo que tiene y disfruta actualmente

Se proponen escenarios que retoman los principios éticos de la permacultura:

La permacultura y sus entornos de accion

v' La administracién de la tierra y la naturaleza

v' Entorno construido

v" Herramientas y tecnologia
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Cultura y educacion

Salud y bienestar social y espiritual

Finanzas y economia

Tenencia de la tierra y gobernacién comunitaria

AN NN

Demostraciéon

Se demuestran soluciones gue han emergido como resultado a una respuesta responsable de los
principios éticos de la permacultura.
1. Regeneracion de suelos.
2. Azoteas verdes, agroforestas, reforestacion, agricultura organica, bancos de semillas,
acuacultura, etc.
3. Construccion con materiales naturales y locales, autoconstruccion, arquitectura y
ecotecnia.
4. Climatizacién natural, composteo, energia renovable, ecotecnias, reutilizacion y
reciclaje, disefiar y ahorrar.
5. Educaciéon ambiental, arte participativa, cultura incluyente y tolerante participacion
ciudadana, jornadas colectivas (faenas).
6. Medicinas alternativa, rescate de tradiciones herbolarias, salud bienestar, cuerpo,
mente.
7. Sistemas locales de ahorro y préstamo, mercados de trueque.
8. Cooperativas, comunidades auto-sustentables .

Aplicacion

De la teoria a la practica.
Los talleres son la mejor forma de poner en préactica los conocimientos, atendiendo siempre el
mundo del nifio.

Composta Mini ecosistemas
Lombricomposta Artesania y reciclado
Reciclados Cultivos caseros
Deshidratacion de alimentos Espacios para plantas
Conservas Muros verdes
Almacenamientos de agua

Integracion

Lo aprendido se deja en la comunidad alrededor:

Contexto: entorno

La interacciéon de lo aprendido en el hogar, en la escuela y en el vecindario.

Contexto: frontera

Lo aprendido dentro de uno mismo: habitos de consumo, de reciclado, alimentacién sana y
habitos de salud, ahorro de recursos: energia, agua y alimentos, reciclado de los productos de
uso diario.

Contexto: relaciones

Toda interaccién espacio-temporal con las relaciones de entorno-persona:

-- relacién entre miembros de familia: hermanos, padres y abuelos

-- relacion con el entorno.

-- relacion entre amigos de escuela, vecindario, centros de diversion, centro de compras

Relacion entre relaciones

-- Relaciones en redes sociales

Fuente: Elaboracion propia, a partir de Dick y Carey (1990)

3.2.6 Tratamiento del contenido

La educacién forma parte de un todo, es el proceso de una formacion integral que

comprende la adquisicion de conocimientos teéricos como un principio, el desarrollo

de habilidades

practicas, el saber relacionarse con normas de convivencia y actuar

con principios éticos y la trascendencia con el descubrimiento de nuevos

conocimientos.
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Como un principio holistico (una parte pequefia se proyecta y eslabona a una parte

mas grande), los temas aprendidos de cada materia que conforma una curricula

educativa de formacion, contienen de alguna forma el desarrollo de los cuatro saberes

principales (Delors, et al., 1995):

1) El saber qué. Son los conocimientos teo6ricos académicos.

2) El saber convivir. Las habilidades de socializar y relacionarse: ser incluyente y

tolerante con sus semejantes.

3) El saber hacer. Son las habilidades y destrezas practicas.

4) El saber ser. Es la capacidad de autoconocimiento y de autocontrol.

Aplicado al tema de la permacultura para esta tesis, lo anterior se muestra en la Tabla

3.6.

Tabla 3.6 Tratamiento de contenido aplicado a la permacultura

Unidad | Origen de la permacultura

Problema

Induccion
Planteamiento de un problema :

. La tala de arboles para obtener terrenos de siembra y pastoreo
e La fumigacion de cultivos en tres de sus formas

. La consecuencias de una contaminacion

. Logros de la industria agricola ¢ Realmente?

v

v

v

Cuestionamiento: ¢ Realmente hay un desarrollo agricola?

- Los alimentos estan contaminados

- Hay un reclamo a la industria por la forma en fabrican y contaminan.

- Hay problemas en el medio ambiente: contaminacién de agua, contaminacion del aire,
especies animales que mueren.

Estos son los puntos medulares por los que se ocuparon personas como Bill Mollison, David
Holgrem, Masanobu Fukuoka y dieron origen a la permacultura.

Pérdida de valores y los problemas que afectan el contexto del nifio en su entorno familiar:

Se sabe que en el ndcleo familiar hay un declive o pérdida de valores humanos, crisis
econodmica, cultural y de relaciones humanas como de instituciones publicas.

No es clara una reparticion de justicia, respeto y tolerancia hacia cualquier persona con
diferente cultura.

Existe violencia intrafamiliar o del entorno que se refleja en centros escolares.

Hay poca interrelacion de intercambio de la escuela y su entorno: visitas guiadas en los
lugares publicos donde se trabaja con la reparticion de justicia y derechos humanos.

Hay un consumo desmedido de recursos: alimentos chatarra, productos desechables, gasto
de energia, contaminacion por este consumo.

Hay poca difusion por practicas conscientes de ahorro de energia, opciones de energia y
cuidado de los recursos no renovables. Hay poca cultura ecoldgica.
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Caracteristicas
de la audiencia

Con base a los problemas planteados, hay mucho que trabajar para el entorno que esta dentro y
fuera del mundo del nifio que son sus relaciones escuela-maestros y amigos escolares

Conocimiento

Saber leer y escribir

y actitudes Uso bésico de una computadora
deseables Actitud de disponibilidad de cambio
Actitud de colaboracién y trabajo de equipo.
Creatividad
Meta:
La permacultura ensefiada a los nifios tiene dos metas: en el corto plazo crear un habito
Metas y ecolc’)gico desde_ su entorno inmediato (hogar, escyela y barrio) como meta a largo plazo un
objetivos cambio y evolucion de_I homb_re con el medio ambiente, en trabajar a favo_r de Ia_ naturaleza y
mantener un proceso cibernético entre el ser humano, la naturaleza y su medio ambiente.
Objetivos:
Entender el origen de la permacultura.
Definir y entender conceptos de permacultura segin su aplicacién
Entender los principios éticos en que se sustenta la permacultura.
Poner en practica los principios de disefio de la permacultura que se apoya en los conocimientos
de la profesion que se ejerce.
Conocer como la permacultura propone soluciones a diferentes problemas en diferentes
escenarios y culturas.
Activacion Se ensefia la parte tedrica en la que se interrelacionan conocimientos de diferentes disciplinas,

como la agricultura, la arquitectura, le economia, la ética y se propone una vision actual del
mundo que rodea al nifio en diferentes etapas criticas de su desarrollo.

De lo que se ha perdido, lo que tiene y disfruta actualmente

Se proponen escenarios que retoman los principios éticos de la permacultura:

La permacultura y sus entornos de accion

v' La administracién de la tierra y la naturaleza

Entorno construido

Herramientas y tecnologia

Cultura y educacion

Salud y bienestar social y espiritual

Finanzas y economia

Tenencia de la tierra y gobernacién comunitaria

AN N NN

Demostracién

Se demuestran soluciones que han emergido como resultado a una respuesta responsable de los
principios éticos de la permacultura.
v' Regeneracion de suelos.
v'  Azoteas verdes, agroforestas, reforestacion, agricultura organica, bancos de semillas,
acuacultura, etc.
v" Construcciéon con materiales naturales y locales, autoconstruccién, arquitectura y
ecotecnia.
v" Climatizacién natural, composteo, energia renovable, ecotecnias, reutilizacion y
reciclaje, disefiar y ahorrar.
v' Educacién ambiental, arte participativa, cultura incluyente y tolerante participacion
ciudadana, jornadas colectivas (faenas).
v Medicinas alternativa, rescate de tradiciones herbolarias, salud bienestar, cuerpo,
mente.

v' Sistemas locales de ahorro y préstamo, mercados de trueque.
v' Cooperativas, comunidades auto-sustentables .
Aplicacion De la teoria a la practica.
Los talleres son la mejor forma de poner en practica los conocimientos.
Atendiendo siempre el contexto regional y el mundo del nifio.
Composta Mini ecosistemas
Lombricomposta artesania y reciclado
Reciclados cultivos caseros
Deshidratacion de alimentos espacios para plantas
Conservas muros verdes
Almacenamientos de agua
Integracion Lo aprendido se deja en la comunidad que rodea:

Contexto: entorno
La interaccion de lo aprendido en el hogar, en la escuela y en el vecindario.
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Contexto: frontera

Lo aprendido dentro de uno mismo: habitos de consumo, de reciclado, alimentacién sana y
héabitos de salud, ahorro de recursos: energia, agua y alimentos, reciclado de los productos de
uso diario.

Contexto: relaciones

Toda interaccién espacio-temporal con las relaciones de entorno-persona:

-- relacién entre miembros de familia: hermanos, padres y abuelos

-- relacion con el entorno.

-- relacion entre amigos de escuela, vecindario, centros de diversion, centro de compras

Relacion entre relaciones

-- Relaciones en redes sociales

Fuente: Elaboracion propia, a partir de Delors, et al. (1995)

En la Tabla 3.7 se ilustra el contenido teméatico de la Unidad I, del cual se obtuvo el
titulo de cada unidad para elaborar la pantalla de inicio. De la Unidad | se obtienen los
tépicos para elaborar cuatro objetos de aprendizaje (OA) que se desarrollaron en esta
tesis.

Tabla 3.7 Objetos de aprendizaje de la Unidad |

Objetos de aprendizaje

Unidad I: Origen de la permacultura

OALl. Las causas
OA2. Nace la permacultura
OA3. Un suelo vivo

OA4. Fundadores de la permacultura

Fuente: Elaboracion propia

En la Tabla 3.8 se presenta la descripcidon resumida del objeto de aprendizaje OAl “Las causas

de la permacultura”, de la Unidad 1 Origen de la permacultura.
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Tabla 3.8 OAL: Objeto de aprendizaje “Las causas de la permacultura”

Objeto de aprendizaje: Las causas de la permacultura

Curricula Ecologia
Curso Permacultura
Leccion Unidad | Origen de la permacultura

Tépico o tema

Las causas de la permacultura

Objetivo de Ensefar qué A quién Que sabe qué
aprendizaje Entender las causas que Nifios de 9 a 11 afios Leer y escribir
dieron origen de la Usar la computadora y/o dispositivo
permacultura. movil
Valores humanos: morales Caracteristicas deseables
(respeto, equidad), ecoldgicos Disponibilidad de cambio
(respeto por el medio Colaboracién y trabajo de equipo
ambiente) Creatividad
Hipermedia Imagen, texto, audio, hipertexto
Actividades * Presentacion del contexto en el que surgira la permacultura.
Practicas desmedidas para agricultura:
-Tala de arboles para la industria y la construccion, el cultivo y la ganaderia
-Fumigacién de cultivos
-Contaminacion
-Caza de animales
Concepto de ecosistema, holistico, ecosistemas de México
* Ejercicio
Generar una cadena alimenticia con los ecosistemas de México
* Presentacion de como nace la permacultura.
* Evaluacion parcial
Identificar practicas negativas para la agricultura
Identificar practicas de agricultura que originaron la permacultura
Identificar si es correcta o0 no una de las causas de la contaminacion en la Ciudad de México
* Ejercicio
Resolver ejercicio de arrastrar y soltar desechos segun su padecimiento
* Evaluacion final
Asociar las actividades agricolas, las actividades humanas, la clasificacion de los animales en
presas o depredadores
Metadatos Palabras clave:

Tema: Las causas que dieron origen a la permacultura
Leccién: Origen de la permacultura

Curso: Permacultura

Curricula :Ecologia

Version: 1.1

Plataforma:

Requerimientos técnicos:

Autor: Jesus Israel Ruiz Torres

Derechos de autor:

Fuente: Elaboracion propia

Esta descripcion, para el objeto de aprendizaje OA2 de aprendizaje restante de la Unidad I, se

encuentra en el Anexo 8.
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3.3 Desarrollo de contenido

Para el desarrollo del contenido se utiliz6 como herramienta de edicién de imagen
Adobe Photoshop. Para el desarrollo de los objetos de aprendizaje se utilizé la
herramienta de autor para e-learning Articulate Storyline 2, el lenguaje de marcado de
hipertexto (HTML) y el software para edicion de audio Audacity.

En la Figura 3.12 se muestra el storyboard con la secuencia de escenas del objeto

aprendizaje OAL: Causas de la permacultura.
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Figura 3.12 Storyboard de las escenas del OAL: Las causas de la permacultura

Permacultura el origen

Las causas que
dieron origen

a
la permacultura

Entenderas como los
tados de 13
ura moderna

Escena: Presentacion del objetivo de

aprendizaje del tema.

Permacultura_el_origen

b4

Las
refiexiones
o

coclusiones
en amarilio

Escena de instrucciones
Presenta indicaciones del contenido, coémo
interactuar con él y como interpretar los textos

en colores

Hola, me llamo Jolito
+ Soy experto en buceo

de lagos y lagunas en el

territorio mexicano

+ Explorador de flora
y fauna terrestre

Escena de presentacion
Es la presentacion del avatar del alumno,
Jolito, que da bienvenida al curso. Al deslizar

el ratén sobre la imagen aparece su biografia.

Hola, me llamo Jolito

* Soy experto en buceo
de lagos y lagunas en el
territorio mexicano

« Explorador de flora
y fauna ferrestre

Jolito es un explorador que busca un nuevo
territorio y quiere encontrarlo con la ayuda de

su instructor Tlaco.
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Permacultura_el_origen

PR Las practicas desmedidas
©

T ;
‘ de |a agricuitura

La taia de drboles

Fumigacién de cuteivos

Planteamiento del problema

En esta escena se exponen algunas malas
practicas de la agricultura moderna, que
justifica la aparicion de la permacultura.

Al deslizar el raton conduce a las escenas
Tala de arboles y Fumigacion de cultivos. No
se puede navegar hasta que las escenas

sean vistas.

Permacultura el origen

Origen de |a permacultura

Furmigacién de cuttivos

Eliminacion de inseceos,
aves y roedores ha
provocado
contaminacion y
desequilibrios en (0§
ecosistemas.

Se habilitan los botones navegacion si se
cumplen las dos condiciones de visita de las
escenas Tala de arboles y Fumigacion, el

orden de visita no importa.

Permacultura el origen

Las practicas desmedidas
de |a agricultura

« C<ANT sG>

Escena vista.

Al visitar las escenas, aparecen los cuadros
de acceso, con una marca indicando al

usuario de que ya se realizg la visita.

Permacultura_el_origen

< -
e

Ly

La industria de Celulosa

Bxtractos de

&5 muy empleado por la
industria de aigodon,
pléstico, carton y
derivados de papel

Escena de celulosa

llustra la celulosa y los motivos por lo que es
muy solicitada por la industria del papel,
carton y de telas.

No se habilitan ain los botones de
navegacion.

Algunas palabras se explican al pie de la

escena.
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Mend

Permacultura_el_origen

Indicaciones actividad
Escena que da inicio a la primera actividad del
objeto con el fin de dar interactividad con lo

aprendido.

Permacultura_el_origen

Escena de actividad

Se ilustra una cadena de relaciones entre
animales, presa y depredador o cadena
alimenticia. Consiste en acomodar las
imagenes donde corresponde, segun la

estructura. Musica de fondo.

Permacultura el origen

Excelente

Haz completado una familia de relaciones
entre los ecosistemas de México

Conclusion de actividad

Escena que aparece al completar la actividad
anterior. Mensaje de logro. Fondo
ecosistemas mexicanos y los animales que
los habitan.

Permacultura el origen

Escena ecosistemas y sus animales

Al concluir con la actividad aparece esta
escena que ilustra los tipos de ecosistemas en

México con su respectivo animal tipico.
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Meng

Permacultura_el_origen

Esg’ Nace la permacultura

(La permacultura Comenzé Como un

como Bl Molison €@ se
5 2 12
gricolas que

destruyen |0s ecosistemas

- < ANT

516 >

Escena resumen

Escena en el que el instructor efectia un
resumen, con las causas que dieron origen a
la permacultura, con el fin de consolidar lo
previo a la definicion de la permacultura y dar

pauta a los temas que siguen.

Permacultura el origen

Identifica la la imagen y contesta |0 siguiente

ENVIAR

Escena de evaluacion

Cuestionario de opcion multiple, fortalece la
respuesta automatica con una imagen de

fumigacion previamente vista

Permaculturs_el origen

Tala de drboles para

FURIgCIah 48 CUIENGS para

ENVIAR

Cuestionario de relacion

Cuestionario donde se relacionan los
conceptos y significados. En bloques se
construyen frases o conceptos y si alguno de
ellos no esta bien relacionado, el resultado es

errébneo en su totalidad
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Permacultura_el_origen

El valor de |a integracion
en [a permacultura

CANT | SIG>

Escena de valores humanos (Integracion)

Jolito comenta que en la permacultura se
integran todas las plantas incluyendo las
“yerbas”, porque cumplen con una funcién
natural; son fijadoras de nitrégeno y algunas

son repelentes de insectos.

Los valores en la
permacultura

CANT sG>

Valores de la permacultura

Escena que sefiala con signos de interrogacién
quién es el maximo depredador de su
ecosistema, al pasar el raton y dar clic, aparece
una imagen pequefia que ilustra de quién se
habla

CANT 86>

Escena de valores humanos

El avatar concluye la relacién de respeto entre

los seres humanos, asi como en la naturaleza.
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Conclusiones

Para enfocar el objeto de estudio de la presente tesis, se definio el contexto histérico y
cultural, definiendo como tema el uso de las TIC en la educacion basica para el apoyo
en la formacién de valores humanos a través de la permacultura: los valores
ecoldgicos (respeto y cuidado del medio ambiente) y los valores morales (respeto,
tolerancia y equidad).

Para desarrollar un material didactico digital para la educacién basica y con base en lo
que define la psicologia del aprendizaje, se tomé como punto de partida una edad
comprendida entre los 9 y 11 afios, con el fin de recuperar desde edad temprana y en

lo posible, el fomento de los valores humanos.

En el marco tedrico se determind lo requerido para emprender el desarrollo de
materiales didacticos que atendieran los fundamentos pedagdgicos, tecnoldgicos y
sistémicos requeridos. Como parte del desarrollo tecnoldgico, se realizaron objetos de
aprendizaje sobre temas del curso de permacultura definido para esta tesis mediante
el plan didactico, utilizando el modelo sistémico de disefio instruccional ADDIE y el
modelo de Dick y Carey.

Los objetos de aprendizaje desarrollados cumplen con las caracteristicas principales
de cualquier objeto de aprendizaje, son unidades de aprendizaje que pueden
reutilizarse ya que estan descontextualizados; son independientes de la plataforma
(pueden visualizarse en cualquier navegador, en cualquier sistema operativo,
incluyendo dispositivos mdviles); pueden ensamblarse con otros objetos de
aprendizaje de otras disciplinas en diferentes secuencias y cada objeto puede

utilizarse independientemente, es decir, esta autocontenido.

107



Capitulo Il Aplicacion del modelo ADDIE

El enfoque sistémico transdisciplinario se propuso desde la eleccion del tema de los
objetos de aprendizaje, hasta el modelo utilizado para el disefio instruccional. Se eligio
la permacultura, por ser una disciplina sistémica que permite el apoyo en el cultivo de
valores humanos. Y el modelo ADDIE, que se considera sistémico, ya que cada
componente del sistema depende del resto y es cibernético al incorporar la etapa de
evaluacién, ademas, considera roles de los participantes de diversas disciplinas.

El beneficio social potencial es ejercicio de relaciones éticas y constructivas en el

ambiente cultural y social.

La aportacion de este trabajo es la integracibn a través de la sistémica
transdisciplinaria, para abordar una problematica social actual y proponer una
alternativa para aportar una solucion desde diversas disciplinas: la educacion, las TIC,
el disefio web, la programacion; realizando las actividades correspondientes a todos
los roles requeridos de estas disciplinas para el desarrollo de los objetos de
aprendizaje.

108



Capitulo Il Aplicacion del modelo ADDIE

Valoracién de los objetivos

A partir de los objetivos particulares planteados en el Capitulo | y en la Tabla de

congruencia, se expone la valoracion de los mismos en la Tabla C.1.

Tabla C.1 Valoracion de objetivos

Objetivo general
Desarrollar objetos de aprendizaje aplicados a la permacultura para nifios de 9 a 11 afios

Resultado
Se desarrollaron objetos de aprendizaje para la permacultura con contenido orientado a
nifios de 9 a 11 afios, con temas del curso disefiado sobre permacultura y con actividades
disefiadas para apoyar en la formacién de valores humanos (ecolégicos y morales) del alumno.

Objetivo particular 1

Investigar el contexto histérico y cultural de los valores
humanos, la educaciéon y las TIC.

Resultado

Se investigd el contexto histérico de los valores
humanos y la situacion de México en ese ambito
(Capitulo 1). Se investigd el contexto histérico y cultural
de la educacién y las TIC (Capitulo I).

Objetivo particular 3

Investigar técnicas pedagdgicas que beneficien el
aprendizaje con elementos multimedia.

Resultado

Se estudiaron los procesos cognitivos del aprendizaje,
las teorias del aprendizaje, los estilos de aprendizaje y
el disefio instruccional para la elaboracion de material
didactico para e-learning (Capitulo I1).

Objetivo particular 5

Implementar el plan didactico en material educativo
multimedia.

Resultado

Se implement6 la Unidad | del curso de permacultura
disefiado, a través del andlisis, disefio y desarrollo de
cuatro objetos de aprendizaje para HTML5 (Capitulo 111).

Fuente: Elaboracion propia

Objetivo particular 2

Investigar el estado del arte sobre el uso de las
Tecnologias de Informaciéon y Comunicacién en la
ensefianza.

Resultado

Se realizé el andlisis del estado del arte del uso de TIC
en educacion y el fomento de valores humanos
(Capitulo 1). Asimismo, se investigaron algunos de los
repositorios existentes de recursos multimedia para
educacion (Capitulo ).

Objetivo particular 4

Desarrollar un plan didactico que integre conocimiento
gue permita fomentar los valores humanos.

Resultado

Se eligi6 la permacultura por ser una materia sistémica,
con una vision holistica del medio y porque sus
principios dan equilibrio de conductas de respeto a la
naturaleza, se disefio el plan didactico (Capitulos Il y

1y.
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Recomendaciones y trabajo futuro

Ademas de un conocimiento técnico amplio para el uso de las TIC, es necesario el
conocimiento de estrategias pedagodgicas para elaborar contenido didactico digital; el
trabajo conjunto debe ser guiado por un disefiador instruccional, que es quien logra
que el objetivo de aprendizaje se cumpla, de otra manera se puede hacer un buen
trabajo que no lleva al objetivo previamente establecido. Es decir, el disefiador
instruccional es la pieza clave de todo material didactico en e-learning para educaciéon

0 capacitacion.

Se debe contar con bancos previamente identificados de recursos multimedia respecto
al tema a desarrollar, verificar que éstos sean libres de derecho de autor o en su caso,

si se tiene permiso de uso, mencionar la autoria del recurso digital.

También es recomendable realizar un banco de archivos propios con recursos
multimedia, editados, mezclados o previamente procesados; las imagenes deben
convertirse a un formato de vectores, para posteriormente separar y transferir a
formatos propios para internet, principalmente JPG y GIF, con resolucién de 72 dpi,

para su facil transmision por internet.

Como trabajo futuro, la totalidad del material sobre permacultura debera terminarse

para las cuatro unidades propuestas.

La permacultura es una materia sistémica que se va auto descubriendo y

reinventando, por esto sigue cambiando continuamente.
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La tierra

http://www.infotechnology.com/__export/1431714953170/sites/revistait/img/Dial/tierra2.jpg_14
84051676.jpg
http://www.infotechnology.com/export/sites/revistait/img/Dial/tierra2.jpg_1741562516.jpg

Acaro

href="http://web.archive.org/web/20030628085021/http://www.fda.gov/fdac/features/496_alle.ht
ml">archived</a>, Dominio publico, https://commons.wikimedia.org/w/index.php?curid=515658

Agricultura
extensa

http://2.bp.blogspot.com/__iXhFNsMosg/TUWTWiwKaQI/AAAAAAAAAIA/THZh3ykTQ_8/s1600
/agriculturaextensivacontinental.jpg

Aguila
cola roja

http://bdi.conabio.gob.mx/fotoweb/Grid.fwx?archiveld=5006&columns=4&rows=8&search=Agui
lilla%20cola%20roja%20de%20Socorro

http://www.conabio.gob.mx/informacion/gis/layouts/bute_jamagw.png

Ajolote

http://chichinautzin.conanp.gob.mx/images/Galeria%2014.jpg

Arafa

https://commons.wikimedia.org/w/index.php?curid=2351110

Arafa
naranja

De No machine-readable author provided. Kork~commonswiki assumed (based on copyright
claims). - No machine-readable source provided. Own work assumed (based on copyright
claims)., Dominio publico, https://commons.wikimedia.org/w/index.php?curid=331021

Arquitecto
Playmobil

http://mobilitymayorista.com/wp-content/uploads/2015/08/5294-special-arquitecto.jpg

Bacteria

http:// nationalgeographic.com/world/0010/bacteria
http// www.microscopy-uk.org
http://www.bacteriamuseum.org

Buho

http://www.conabio.gob.mx/informacion/gis/layouts/bubo_virggw

Canario

http://www.biodiversidad.gob.mx/especies/gran_familia/animales/aves/aves.html
http://bdi.conabio.gob.mx/fotoweb/Preview.fwx?&position=48&archive Type=ImageFolder&archi
veld=5000&albumld=5000&sorting=ModifiedTimeAsc&search=Aves&fileld

Casa
caracol

http://www.taringa.net/post/imagenes/16530995/La-casa-caracol.html

Casa del
arbol

Tree house design and construction
http://www.blueforest.com/

Casas
burbujas

http://www.recreoviral.com/wp-content/uploads/2014/11/casasExtra%C3%B1las-4.jpg

Caza
venado

https://tse3.mm.bing.net/th?id=0IP.Mb7a0aeb1b0cc80bf311521e3c553c72400&pid=Api

cazando
lobo

http://img04.deviantart.net/eacb/i/2010/235/1/7/wolf _hunting_by_gloripeace.jpg

cerca contra
copyote
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dQ84eHCEir4/UssOwjKnNII/AAAAAAAAMOW/OpSdnLaVJsk/s1600/3828137302_f75f6¢c669c_
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Cienpies

http://www.mundominiatura.org/2014/04/cienpies-y-milpies.html
https://commons.wikimedia.org/w/index.php?curid=239615

Cientifico
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Cocodrilo
mexicano

http://wikifaunia.com/wp-content/uploads/2013/12/cocodrilo-mexicano-4.jpg
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Colémbolo

http://eluniversobajoelmicroscopio.blogspot.mx/2013/06/colembolo.html

Contaminac-
i6n agricola
ilustrada

http://2.bp.blogspot.com/-
Q9GJIvZMcvAU/UV1JipjBell/AAAAAAAAALQ/OWW Sq9eL LtA/s1600/contaminacion-del-

agua.jpg
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Contaminac- | pyn. /istatic2.elblogverde.com/wp-content/uploads/2015/12/contaminacion-atmosferica-ciudad-
ion ciudad .
humos-600x400.jpg
mx
Coyote | https://commons.wikimedia.org/w/index.php?curid=91738
coEs):Jer;g http://www.biodiversidad.gob.mx/ecosistemas/images/dunasCosteras/puertoMorelos.jpg
Ecatepec | http://www.edomexaldia.com.mx/wp-content/uploads/2013/11/ecatepec.jpeg
Ecoaldeas | https://commons.wikimedia.org/w/index.php?curid=4650753
Elof De The author is nickandmel2006 on flickr - Transferido desde en.wikipedia a Commons., CC
efante BY-SA 2.0, https://commons.wikimedia.org/w/index.php?curid=2281482
Gori De Fiver Locker from Wellington, New Zealand - Gorilla Tracking - 02, CC BY-SA 2.0,
oria https://commons.wikimedia.org/w/index.php?curid=8101455
p?ar;:jgéﬁ https://www.todocoleccion.net/playmobil/playmobil-granjero-ref-3074-x39758422
Hormiga | De Taken byfir0002 | flagstaffotos.com.auCanon 20D + Sigma 150mm /2.8 - Trabajo propio,
bulldog | GFDL 1.2, https://commons.wikimedia.org/w/index.php?curid=3140174
o Islas | ptn:/10sandes.com.ar/files/image/2013/11/16/566510.jpg
urneos http://losandes.com.ar/article/crecio-deforestacion-mayor-reserva-agua-dulce-mundo-750734
Led De Ltshears - Trisha M Shears - Trabajo propio, Dominio publico,
€ON | hitps://commons.wikimedia.org/w/index.php?curid=1621581
Lobo
cazando | https://tsel.mm.bing.net/th?id=0IP.M2bb134ccf71982d59f8ce875c5045e8300&pid=Api
ovejas
Lobo | http://2.bp.blogspot.com/-
estepario | dkf53siCcnM/TdPJIn5jjivi/AAAAAAAAAOU/f1ILIYRHO8SI/s1600/Lobo+estepario.jpg
Lombri https://commons.wikimedia.org/w/index.php?curid=105418
ombrz http://www.ecoportal.net/Temas-Especiales/Basura-Residuos/Casita_para_Lombricultura
Mﬁcjj(?srg http://neufert-cdn.archdaily.net/uploads/photo/image/21849/full_IMG_1961.jpg?v=1471903145
Médico
playmobil | https://rafabravo.files.wordpress.com/2015/06/clickssani.jpg?w=300&h=222
Mesofauna | . /nidasustentable.orgiwp-content/uploads/2011/04/insectos-en-suelo.jpg
(microorgani
smos)
https://commons.wikimedia.org/w/index.php?curid=1073208
http://animalesbeneficiosos.blogspot.mx/2009/12/la-mosca-verde.html
Mosca | http://fadrenalinaradio.com/radio/wp-content/uploads/2014/03/mosca-frotando-sus-patas-
adrenalina-radio.jpg
http://animalesbeneficiosos.blogspot.mx/2009/12/la-mosca-verde.html
http://farm1.static.flickr.com/188/469245636_0d0c479e89_o.jpg
Audio
http://www.nasa.gov/connect/sounds/index.html
http://www.nasa.gov/mp3/590331main_ringtone_smallStep.mp3
Neil | imagen
Aamstrong | http://history.nasa.gov/apllann/FirstLunarLanding/ch-4.html
Landind | http://edition.cnn.com/2009/TECH/07/17/life.after.moon.landing/
https://www.youtube.com/watch?v=z-N3-2YTawl
http://www.dailymail.co.uk/sciencetech/article-1200308/Top-10-startling-facts-Apollo-11s-
historic-Moon-mission.html
Ocelote
trampa | https://tsel.mm.bing.net/th?id=0IP.M2fa47ee73ab9c23c91d015a0ef77fc5fHO&pid=Api
o De Robert Pittman - NOAA (http://www.afsc.noaa.gov/Quarterly/amj2005/divrptsNMML3.htm]),
¢85 | Dominio publico, https://commons.wikimedia.org/w/index.php?curid=1433661
Oso de | http://quest.arc.nasa.gov/projects/astrobiology/fieldwork/students.html
agua | http://commtechlab.msu.edu/sites/dlc-me/zoo/index.html
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http://deanimalia.com/images/full/selva/panteranegral.jpg

Pantera

negra | http://www.ecoportal.net/Eco-Noticias/Insisten-la-ruta-del-tren-se-atraviesa-en-la-del-jaguar
http://cdn.ecoportal.net/var/ecoportal_net/storage/images/eco-noticias/insisten-la-ruta-del-tren-
se-atraviesa-en-la-del-jaguar/2035135-1-esl-ES/Insisten-la-ruta-del-tren-se-atraviesa-en-la-del-
jaguar.jpg
http://www.agroinformacion.com/images/noticias/grandes/Agroinformacion.com15072009_180

Plaga
752.JPG
De Tabac_rustique.jpg: AtilinCacao-pod-k4636-14.jpg: Original uploader was Kbh3rd at
en.wikipediaVegCorn.jpg: ?Potato_and_cross_section.jpg: ?Latex_dripping.JPG:
AxelBoldtBright_red_tomato_and_cross_section02.jpg: ?Vanilla_6beans.JPG: ?derivative

Péoﬂlégfg work: A111111 (talk) - Tabac_rustique.jpgCacao-pod-k4636-

g 14.jpgVegCorn.jpgPotato_and_cross_section.jpgLatex_dripping.JPGBright_red_tomato_and_c
ross_section02.jpgVanilla_6beans.JPG, GFDL,
https://commons.wikimedia.org/w/index.php?curid=8773487

Ratones . : . . N . .
atrapados http://www.extertronic.com/imagen/trampa-rata-raton/eliminar-ratones-trampa.jpg
Rio . ; ; ; ; P,
contamina http://www.profesorenlinea.cl/imagenecologia/contaminaRio.jpg
Sistemas de | http://edomexinforma.com/wp-content/uploads/2014/11/bg-680x497.jpg
riego
Suelo liquen | https://commons.wikimedia.org/w/index.php?curid=222228
Teporingo | http://www.biodiversidad.gob.mx/especies/gran_familia/animales/roedores.html
Tijerilla | http://www.badabun.net/2015/11/10-bichos-que-viven-dentro-del-cuerpo.html

116



Anexos

Anexo 1. Los modelos meta-cognitivos

Al igual que las instituciones oficiales para la ensefianza y educacion como son las
escuelas, existen otras instituciones que tienen propoésitos definidos para la educacion,
tales como: zooldgicos, museos, planetarios, entre otros. Se les conoce como
recursos “meta-escolares” ya que estan “mas alla de la escuela”; son organizaciones
gque proveen una formacion permanente, ya que no esta restringido a un plan escolar,

solo representan recursos de apoyo a los centros escolares (Tirado, 2004).

Los parques nacionales y parques ecoldgicos son recursos que algunas instituciones
oficiales como la Secretaria del Medio Ambiente emplea, también para la capacitacion
de su personal, para ensefianza y practica de la permacultura. Estos recursos son los
que ofrecen las oportunidades de encuentros, que ofrecen experiencias ricas en el
cultivo de valores humanos. Debido a que no es reconocida como una educacién
formal, no se les otorga una importancia debida y también se desconoce su parte
pedagdgica, importante para la educacion basica.

Al tener contacto con el objeto de estudio, se memorizan registros a través de todos
los sentidos, proporciona informacion enormemente diferenciada del aula al medio

real.

Para un aprovechamiento de la informacion a través de mecanismos meta-cognitivos,

se conocen 3 modelos basicos para ayudar a varios propdsitos (Henson, 2000):

¢ Modelo metacognitivo de Bandura (normas, valores y costumbres). El que
ensefia (profesor) refuerza las imitaciones que un observador (alumno) efectia
de su comportamiento. Conductas observables a imitar por acciones
cognitivas. Gran parte de la conducta observada por los nifios es reflejada a
través del entorno; aqui, el contexto familiar, social y escolar juegan un papel

importante en esta forma de aprendizaje.
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e b) Analisis y discusion metacognitiva. (aprender a aprender) Identifica y valora
el proceso de pensar que lleva a un resultado final. ¢(Qué pienso mientras

aprendo? ¢Qué he pensado, recordado o imaginado?

Se propone una actividad y al terminar se expone oralmente el proceso cognitivo.

Se resuelve una tarea pensando en voz alta al anotar el proceso cognitivo, se expone
el andlisis y discusion. Esta practica de estudio generalmente se realiza con mesas
redondas de discusién en aprendizaje colaborativo, en la que grupos de mesas

concluyen un informe en la que previamente se ha analizado su contenido.

e () La auto-regulacién metacognitiva. (Monereo) -Aprendiendo a pensar- En las
diez etapas de la interrogacion PROMETE-A (Procedimiento Metacognitivo de
Ensefianza-Aprendizaje). Hacer que el alumno conozca cémo piensa y cémo
toma una decisién para mejorarla posteriormente, es decir, auto-regulacion del
proceso de pensamiento a través de preguntas que uno se hace antes, durante
y después de hacer una tarea.

e d) Se realiza una interrogacion a través de un modelo. Se proponen soluciones

con varios modelos luego se escoge el mas adecuado para la solucion.

Una de las estrategias que pueden recomendarse a manera de guia, es aplicar una
metodologia que apoye al docente en lectura y comprension de textos, a continuacién

se muestra el contenido.
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Anexo 2. Modelo Dick y Carey (Dick & Carey, 1990)

1) Meta

o Determinar qué podra hacer el estudiante al terminar el curso, a largo

plazo.

o Considerar siempre el objetivo, hacer un analisis de necesidades o

experiencia practica con los estudiantes para definir sus dificultades y

limitaciones.

2) Hacer el analisis instruccional

e Analizar el objetivo instruccional con el fin de identificar las destrezas y

necesidades que debe aprender el estudiante para lograr el objetivo.

e |dentificar las conceptos, reglas o informacion que el estudiante debe

aprender, los pasos 0 secuencias, procedimientos que sigue para realizar

un proceso determinado

3) Identificar comportamientos y caracteristicas

Identificar las destrezas y conocimientos que tiene el estudiante antes
del curso.
Determinar las caracteristicas generales de los estudiantes como

interés, capacidad, atencion, estilo de aprendizaje, etc.

4) Escribir objetivos de desemperio

Identificar las destrezas que aprenderdn los estudiantes, las
condiciones de practica y aplicacién de dicha destreza y criterios para
lograr un desempefio exitoso.

Escribir objetivos especificos de lo que podra hacer el estudiante una

vez finalizado el curso.

5) Disefiar procedimientos

Disefiar instrumentos de evaluacion basados en los objetivos anteriores
y que puedan medir la habilidad de los estudiantes para alcanzar dichos

objetivos de acuerdo a los criterios de un buen desempefio.

6) Desarrollar el material instruccional

Identificar las estrategias que se usaran en el modo de aprendizaje para
lograr el objetivo, utilizando los 5 procesos anteriores. Ademas de
conocimientos acerca del proceso del aprendizaje, contenido a ensefar

y caracteristicas de los estudiantes que usaran el material.

7) Desarrollar y seleccionar el material
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e Utilizar la estrategia instruccional para producir el modo de aprendizaje:
manual del estudiante, material did4ctico, evaluacion y guia del profesor
8) Disefio e implementacion de evaluacion formativa
o Realizar el esquema del curso y hacer una serie de evaluaciones y
determinar su efectividad.
e Recopilar informacién para saber como puede manejarse la instruccion
a partir de lo individual, grupal y de campo.
9) Revision de instrucciones
¢ Resumir la informacién que se tiene a partir de los distintos tipos de
evaluacion formativa.
e Corregir deficiencias.
10) Implementacién de evaluacion sumativa

e Se evalla el curso y se tiene la efectividad de la instruccion.
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Anexo 3 Cuestionario VAK Honey y Alonso

Este cuestionario que siguen algunos maestros de educacion basica. (Morales, et al.,
2001; Alonso & Honey, 1994).

Instrucciones: Marca los enunciados que describen tu comportamiento
1.- Tengo fama de decir lo que pienso claramente y sin rodeos.

2. Estoy seguro(a) de lo que es bueno y lo que es malo, lo que esta bien y lo

gue esta mal.

3. Muchas veces actuo sin mirar las consecuencias

4. Normalmente trato de resolver los problemas metédicamente y paso a paso
5. Creo que los formulismos coartan y limitan la actuacién libre de las personas.

6. Me interesa saber cuales son los sistemas de valores de los demas y con

gué criterios actuan.

7. Pienso que el actuar intuitivamente puede ser siempre tan valido como

actuar reflexivamente
8. Creo que lo mas importante es que las cosas funcionen.
9. Procuro estar al tanto de lo que ocurre aqui y ahora.

10. Disfruto cuando tengo tiempo para preparar mi trabajo y realizarlo a

conciencia.

11. Estoy a gusto siguiendo un orden, en las comidas, en el estudio, haciendo

ejercicio regularmente

12. Cuando escucho una nueva idea, enseguida comienzo a pensar cémo

ponerla en practica.
13. Prefiero las ideas originales y novedosas aunque no sean practicas.3
14. Admito y me ajusto a las normas solo si me sirven para lograr mis objetivos.

15. Normalmente encajo bien con personas reflexivas, y me cuesta sintonizar

con personas demasiado espontaneas, imprevisibles.
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16. Escucho con méas frecuencia de lo que hablo.
17. Prefiero las cosas estructuradas a las desordenadas.

18. Cuando poseo cualquier informacion, trato de interpretarla bien antes de

manifestar alguna conclusion.
19. Antes de hacer algo estudio con cuidado sus ventajas e inconvenientes.
20. Crezco con el reto de hacer algo nuevo vy diferente.

21. Casi siempre procuro ser coherente con mis criterios y sistemas de valores.

Tengo principios y los sigo.
22. Cuando hay una discusion no me gusta ir con rodeos.

23. Me disgusta implicarme afectivamente en mi ambiente de trabajo. Prefiero

mantener relaciones distantes.

24. Me gustan mas las personas realistas y concretas que las teoricas.
25. Me cuesta ser creativo(a), romper estructuras

26. Me siento a gusto con personas espontaneas y divertidas.

27. La mayoria de las veces expreso abiertamente como me siento.

28. Me gusta analizar y dar vueltas a las cosas.

29. Me molesta que la gente no se tome en serio las cosas.

30. Me atrae experimentar y practicar las Ultimas técnicas y novedades.
31. Soy cauteloso(a) a la hora de sacar conclusiones.

32. Prefiero contar con el mayor nimero de fuentes de informacién. Cuantos

mas datos se reldnan para reflexionar, mejor.

33. Tiendo a ser perfeccionista.

34. Prefiero oir las opiniones de los demés antes de exponer la mia.4

35. Me gusta afrontar la vida espontdneamente y no tener que planificar todo

previamente.
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36. En las discusiones me gusta observar como acttan los demas

participantes.

37. Me siento incomodo(a) con las personas calladas y demasiado analiticas.
38. Juzgo con frecuencia las ideas de los demas por su valor préctico.

39. Me agobio si me obligan a acelerar mucho el trabajo para cumplir un plazo.
40. En las reuniones, apoyo las ideas practicas y realistas.

41. Es mejor gozar del momento presente que deleitarse pensando en el

pasado o en el futuro.
42. Me molestan las personas que siempre desean apresurar las cosas.
43. Aporto ideas nuevas y espontaneas en los grupos de discusion.

44. Pienso que son mas consistentes las decisiones fundamentadas en un

minucioso andlisis que las basadas en la intuicion.

45. Detecto frecuentemente la inconsistencia y puntos débiles en las

argumentaciones de los demas.
46. Creo que es preciso saltarse las normas muchas mas veces que cumplirlas.

47. A menudo caigo en la cuenta de otras formas mejores y mas practicas de

hacer las cosas.
48. En conjunto hablo mas de lo que escucho.

49. Prefiero distanciarme de los hechos y observarlos desde otras

perspectivas.

50. Estoy convencido(a) que debe imponerse la légica y el razonamiento.
51. Me gusta buscar nuevas experiencias.

52. Me gusta experimentar y aplicar las cosas.

53. Pienso que debemos llegar pronto al grano, al meollo de los temas.

54. Siempre trato de conseguir conclusiones e ideas claras
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55. Prefiero discutir cuestiones concretas y no perder el tiempo con charlas

vacias.5

56. Me impaciento cuando me dan explicaciones irrelevantes e incoherentes.
57. Compruebo antes si las cosas funcionan realmente.

58. Hago varios borradores antes de la redaccion definitiva de un trabajo.

59. Soy consciente de que en las discusiones ayudo a mantener a los demas

centrados en el tema, evitando divagaciones.

60. Observo que, con frecuencia, soy uno(a) de los(as) mas obijetivos(as) y

des-apasionados(as) en las discusiones

61. Cuando algo va mal, le quito importancia y trato de hacerlo mejor.
62. Rechazo ideas originales y espontaneas si no las veo practicas.

63. Me gusta sopesar diversas alternativas antes de tomar una decision.
64. Con frecuencia miro hada delante para prever el futuro.

65. En los debates y discusiones prefiero desempefiar un papel secundario
antes que ser el (Ia) lider o el(la) que mas participa.

66. Me molestan las personas que no actiian con légica.

67. Me resulta incémodo tener que planificar y prever las cosas.
68. Creo que el fin justifica los medios en muchos casos.

69. Suelo reflexionar sobre los asuntos y problemas.

70. El trabajar a conciencia me llena de satisfaccion y orgullo.

71. Ante los acontecimientos trato de descubrir los principio y teorias en que se

basan

72. Con tal de conseguir el objetivo que pretendo, soy capaz de herir

sentimientos ajenos
73. No me importa hacer todo lo necesario para que sea efectivo mi trabajo.

74. Con frecuencia soy una de las personas que mas anima las fiestas.
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75. Me aburro enseguida en el trabajo metddico y minucioso.

76. La gente con frecuencia cree que soy poco sensible a sus sentimientos.
77. Suelo dejarme llevar por mis intuiciones.

78. Si trabajo en grupo procuro que se siga un método y un orden.

79. Con frecuencia me interesa averiguar lo que piensa la gente.

80. Esquivo los temas subjetivos, ambiguos y poco claros.

Evaluacién de cuestionario VAK

1. Rodee con una linea cada uno de los nimeros que ha sefialado con un signo mas

(+).
2. Sume el nimero de circulos que hay en cada columna.

3. Coloque estos totales en la gréfica. Asi comprobara cual es su Estilo o Estilos de
Aprendizaje preferentes.

ACTIVO REFLEXIVO TEORICO PRAGMATICO
3 10 2 1
5 16 4 8
7 18 6 12
9 19 11 14

13 28 15 22
20 31 17 24
26 32 21 30
27 34 23 38
35 36 25 40
37 39 29 47
41 42 33 52
43 44 45 53
46 49 50 56
48 55 54 57
51 58 60 59
61 63 64 62
67 65 66 68
74 69 71 72
75 70 78 73
e 79 80 76

125



Anexos

Anexo 4 Comic: Expresiones animicas tipicas (Aparici, 1989)

Los avatares pueden expresar estados animicos como:

1. Cabello erizado. Miedo, terror, colera.

2. Cejas altas: Sorpresa

3. Cejas fruncidas: Enfado

4. Cejas caidas: pesadumbre, tristeza

5. Ojos muy abiertos: Sorpresa

6. Ojos cerrados: Suefio, confianza

7. Ojos desorbitados: Dolor, enojo, mareo

8. Nariz oscura: Borrachera, frio

9. Boca muy abierta: Sorpresa

10. Boca sonriente: Alegria, complacencia, seguridad
11. Boca mostrando dientes: Astucia, hipocresia

12. Comisura de labios hacia abajo: Desasosiego, pesadumbre, dolor, tristeza

13. Comisura de labios hacia abajo mostrando dientes: Enojo.

Estos rasgos pueden combinarse para dar énfasis a ciertas emociones, pero combinar
cosas contradictorias, refleja un avatar complejo, dificil de entender. Las expresiones
tipicas de los avatares reflejaran su personalidad.

Enfrentar dos avatares que se encuentra a una distancia muy lejana como por
ejemplo, dos paises diferentes, permite una labor de sintesis, permite ver dos
situaciones semejantes simultdneamente con una sencillez que permite ahorrar

recursos, estimula la imaginacién (Ropberto & Agustin, 1989).

Una imagen que puede representar varios significados se conoce como polisémica.
Una imagen que tiene un solo significado se le conoce como monosémica. La
utilizacion de una imagen u otra se relaciona directamente con el contenido del tema 'y
con el contexto de edades en los estudiantes, asi como el tipo de aprendizaje y
actividades. Si la imagen es polisémica, mayor serd el nivel de imaginacién y de
creatividad que requiere su interpretacion y asi su nivel de abstraccion. Asi, una

imagen monosémica ayuda en areas cuyo conocimiento requiera exactitud y precision.
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Anexo 5 Elementos para un proyecto de intervencion

Preguntas

Elementos del proyecto de intervencién

1.- ¢ Qué se quiere hacer?

Naturaleza del proyecto
Se define la idea central de lo que se va a hacer, los ambitos
que comprende y el contexto.

2.- ¢Por qué se quiere
hacer?

Origen y fundamentos
Es la prioridad del problema.- Aqui se justifica la propuesta del
proyecto como medida para resolver el problema

3.- ¢ Para qué se quiere
hacer?

Objetivos y propositos
Los efectos deseados que se quieren alcanzar
Es el destino del proyecto

4.- ¢ Cuanto se quiere
hacer?

Metas
Qué tanto se quiere hacer, los servicios que se ofreceran y
cuénto se cubre las necesidades

5.- ¢,Dbénde se quiere
hacer?

Lugar, ubicacion de espacio
Es la ubicacién fisica que tiene lugar el proyecto

6.- ¢,COmo se va a hacer?

Procedimiento
Métodos, técnicas, actividades y tareas a realizar

7.- ¢Cuando sevaa
hacer?

Ubicacioén en el tiempo
Cronograma o calendario de actividades

8.- ¢ A quiénes se dirige?

Beneficiario o destinatario

Poblacién o grupo a quien va dirigido el proyecto, los beneficios
concretos que se reciben al solucionar el problema. Se plantea
la forma en que se organizan y participan los mismos. Es la
autogestién del proyecto

9.- ¢ Quiénes lo van a
hacer?

Recursos humanos

Es el responsable de la construccion del proyecto, especialistas,
integrantes de la comunidad, consultores. Es deseable el trabajo
colaborativo y autogestivo, tal que los mismos beneficiarios se
involucren directamente

10.- ;,Con qué seva a
hacer?

Recursos materiales y financieros

Todo proyecto genera gastos: se define el material, equipo,
papeleria, servicios, todos los recursos indispensables para el
proyecto.

Fuente: Realizacion propia a partir de Tirado Segura et al. (2010)
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Anexo 6 Objetivos generales y particulares de la Unidad Il, lll y IV

Obijetivos de la Unidad I

Unidad II: Principios éticos de la permacultura

El estudiante entendera que al realizar un consumo equilibrado de recursos podréa tener una fuente suficiente de
éstos evitando una sobre explotacién y cuidando asi tanto a la naturaleza (animales y plantas), como a las personas.

Esto se refleja en buenos principios de relacion tanto de su ambiente como de su relacién sociocultural.

Objetivos particulares de la Unidad Il

e El estudiante listara algunas actividades que estén dentro del concepto de ética de la permacultura segun:
o  Seccion 1l Cuidado de la tierra y la naturaleza

. El estudiante entendera que la tierra es un ser viviente y el suelo mismo es una

multiplicidad de organismos que lo componen.
o  Seccibn 2 Cuidado de las personas

L] El estudiante entendera que todas las personas tienen el derecho a una vida digna de
respeto, independientemente de su origen étnico, ideologia y costumbres.

L] El estudiante entenderd que el ser humano es el mas evolucionado y méaximo
representante de la Tierra por su capacidad consciente de pensar y realizar cambios en
todo lo que le rodea.

o  Seccién 3 Distribucién de los recursos con equidad.
L] El estudiante listara actitudes consumistas que tratara de disminuir y dar propuestas de
solucién conscientes de un consumo racionado y proporcional a lo que esta disponible
Aprendizaje formativo

e  El estudiante observara un video que ilustra actividades donde se auxilian animales, personas y donde se
muestran actitudes civicas urbanas.

. El estudiante participara en labores forestales de su entorno y grupos de recuperacion de bosques y suelos.

e El estudiante participard en labores altruistas de ayuda a discapacitados o personas adultas mayores,
empezando desde su propio entorno familiar.

. El estudiante realizara practicas de ahorro en consumo de energéticos y recursos hidraulicos.

. El estudiante observara un video de “la tierra” y emitird su opiniébn acerca de cémo disminuir la
contaminacion por basura en una mesa redonda.

. El estudiante explicara como realizar el ahorro de recursos como agua, luz, gas, alimentos.

Fuente: Elaboracion propia a partir de Cooper (2005)
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Objetivos de la Unidad 111

Unidad Ill: Principios de actitud de la permacultura

Objetivo general de la Unidad 11l
El alumno entenderd y demostrara buenas actitudes al relacionarse siempre a favor de la naturaleza
consiguiendo con esto un reflejo positivo al resolver un problema ya que esto le demandaria la oportunidad de
cambio y con un menor esfuerzo, obtendria recursos que le favoreceran por tiempo indefinido esto es un sistema
autosustentable.

Objetivos particulares de la Unidad 1

Aprendizaje cognitivo

Dividido en 6 secciones cada una para abarcar los 6 principios de actitud de la permacultura:

Seccion 1: Trabajar con la naturaleza y no contra ella

e El estudiante identificara que la hierba que crece espontaneamente, genera microclimas y forma una
cubierta del suelo para favorecer retencion de agua, evitar deslaves y favorecer el crecimiento de
microorganismos.

Seccion 2: En el problema esta la solucién

e  El estudiante entendera que los problemas pueden ser una oportunidad.
Los desequilibrios requieren de una reaccién que puede aprovecharse para:

o  Combatir plagas, reciclar desechos, disefios Gnicos que integran lo que parecia un problema.

Seccion 3: Minimo esfuerzo para un maximo cambio

e  El estudiante explicara por qué aprovechar las condiciones naturales como las colinas, los caminos, tejados
pueden servir como colectores y distribuidores de agua.

Seccion 4: El rendimiento de un sistema es tedricamente ilimitado

e  El estudiante explicara por qué puede ser siempre productivo un recurso gue se renueva constantemente
gue parece que nunca se acaba.

Seccion 5: Todo afecta a todo

e El estudiante identificara elementos que son pequefios en grupo pero son importantes para la colectividad
con los que se relaciona.

Seccion 6: La informacion no es el conocimiento

. El estudiante entendera que el conocimiento se construye y se va comprobando cuando se llevan a cabo
con la realidad.

Aprendizaje formativo y cooperativo
El aprendizaje esperado es el siguiente:

1.- Asi como se integran la variedad de plantas para el enriquecimiento del suelo, también socialmente se
adopta la actitud incluyente de estratos sociales y origenes étnicos diferentes. Actitud de observar y
relacionar.

2.- Encontrar el lado positivo de las cosas, romper paradigmas convencionales es favorecer a la creatividad,
por ejemplo, construir una casa sobre un arbol reutilizar una bolsa de plastico para las heces de mascotas.
Actitud de comprender y acompafiar.

3.- El cambio de actitud de no tirar basura deliberadamente favorece la imagen de la localidad, asi
como la del barrio, la colonia y el distrito poblacional. Actitud de registrar y evolucionar.

4.- El cultivo de las relaciones de amistad y los momentos que dan experiencia de vida emocional perduran
para toda la vida. Actitud de registrar y acompafiar.

5.- Encontrar formas positivas de comunicacién influye en la relaciéon sana con los demas grupos con las que
se relaciona, por ejemplo, hijos a padres, padres con vecinos, vecinos con todo el barrio. La cooperacion es
mejor que la competencia. Actitud de relacionar y acompaar.

6.- La experiencia de lo tedrico a lo practico da un reforzamiento mas eficaz al aprendizaje. Actitud de
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comprender y actuar.

Fuente: Elaboracion propia a partir de Cooper (2005)

Tabla 7.2 Objetivos de la Unidad IV

Unidad IV: Principios de disefio en la permacultura

Objetivo general de la Unidad IV
El alumno entendera que para poder interactuar positivamente con el medio y la naturaleza que le rodea debera
seguir una serie de principios de disefio que puede practicar en cualquier fendmeno natural que pretenda
modificar considerando éste como un sistema del cual obtendrd un rendimiento, le aplicard una

retroalimentacion para poder controlar los beneficios de rendimiento.

Objetivos particulares de la Unidad IV
Correspondientes a los 12 principios de disefio:

1.- Observa e interactlia

. El alumno practicara la observacion cuidadosa para identificar elementos naturales que hay en su entorno,
asi podra poner en practica una mejoria de estos elementos y ver periddicamente los efectos de su
intervenciéon guardando el orden equilibrado y natural de su ecosistema.

2.- Captura y guarda energia

e El alumno comprendera que toda actividad productiva requiere de energia y que evitar el despilfarro de
recursos es una forma de ahorrar energia. Aprovechar los flujos locales de energia (los dias soleados, dias
de lluvia, dias de viento etc.) renovables y no renovables, puede generar ingreso extra que puede
emplearse para guardarse y utilizarse posteriormente.

3.- Obtén un rendimiento

. El alumno estard consciente de que todo sistema creado debe ser autosuficiente, en esta medida
proporciona un beneficio que permite seguir y crecer para mantenerse sobre los demas.

4.- Autorregulacion y retroalimentacion

e El alumno entendera que vigilar un sistema creado y darle mantenimiento es un concepto de
retroalimentacion.

. El alumno entendera que hacer que un sistema se autorregule es un sistema ideal.

. Entenderd que si cada elemento que compone un sistema es autbnomo, entonces tiende a ser
autorregulado.

. El alumno entendera que la sobreexplotacion no es un sistema regulado, por lo que debe ser sensible y
crear alternativas viables que evitan la sobreexplotacion.

5.- Usay valora los recursos renovables

e  El alumno entendera que los recursos renovables son el suelo vivo, las plantas, los animales, el agua,
el sol y el viento para consumirlos en forma equilibrada.

. El alumno comprendera que reducir el consumo de servicios y utilizar los recursos y procesos
naturales es mejor (ejemplo, tender la ropa al sol no consume la energia que requiere una secadora
de ropa, el uso de letrinas permite ahorrar agua y generar composta).

6.- Dejar de producir residuos

. El alumno comprendera que todo elemento producido por un sistema que no es aprovechado por otro
es un residuo.

. El alumno entendera que existen formas y modos de utilizar los residuos humanos como fuentes
renovables de suelo sin riesgo alguno, reciclar materiales para la industria son ahora las economias
sustentables.

7.- Disefio de los patrones a los detalles
. El alumno entendera que los sistemas complejos se forman de los simples y que encontrar un patrén

simple y funcional es un buen principio.
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e El alumno entenderd que el patron natural de escurrimiento del agua para dar lugar a los rios, se

emplea ahora para dar formaciones a un terreno a desnivel y tener agua para fines productivos
8.- Integrar mas que segregar

. El alumno entenderd que en todo sistema existen relaciones con los elementos que lo forman,
interacttan y tienen una funcion.

e El alumno entendera la relacion sistémica de la naturaleza, la hierba silvestre permite la supervivencia
de animales pequefios y diversos que a su vez ayudan a un crecimiento equilibrado del suelo, las
plantas y otros animales mayores.

9.- Usar soluciones lentas
e Elalumno entendera que el disefio de un sistema puede tener una funcién pequefia pero viable.
. El alumno entendera que la suma de pequefias soluciones logra beneficios mayores.

10.-Usa y valora la biodiversidad

e El alumno entenderd que pueden convivir plantas cultivadas con hierba silvestre y otras plantas
diferentes que pueden resultar de beneficio mutuo.

e Elalumno entendera que cultivar diferentes especies de plantas es un proceso de policultivo.

11.-Usa los bordes y lo marginal

e El alumno entendera que en la frontera de un sistema se dan los intercambios del sistema interno y el
exterior.

. El alumno entendera que en el intercambio interno y externo de un sistema se dan las adaptaciones,
eventos de cambio y sobrevivencia.

e El alumno entendera que factores como la humedad, la altura sobre el nivel del mar, el tipo de suelo,
la lluvia y el sol, forman diferentes tipos de ecosistemas.

e El alumno comprenderd cémo los matorrales, nopales y cactus son especies que se adaptan a
condiciones climaticas extremas como poca humedad y lluvia, clima muy caluroso de dia y muy frio
de noche y tienen un valor importante porque resguardan la erosion del terreno.

12.- Usa y responde al cambio

e El alumno entenderd que la aplicacion de los conocimientos de la permacultura en diferentes
ambientes, incluso urbanos, empieza a generar un cambio tanto de ecosistema como de relaciones
humanas.

e El alumno entendera que la permacultura se va descubriendo conforme a las nuevas aplicaciones y

diferentes entornos que le rodean.

Aprendizaje formativo:

Respeto y autoorganizacion

e  El alumno realizara en grupo la plantacion de arboles de su localidad que puedan integrarse a la naturaleza
de la zona y al cabo de un tiempo revisara su trabajo.

e  El alumno se organizara en forma propia para realizar la plantacién de su propio arbol tomando en cuenta
el espacio necesario de la copa en estado maduro.

. Respetara la participacion de su compafiero en el plantado propio de arbol.

Respeto, trabajo en equipo, comunicacion e integracion

En esta actividad se pondran en practica los puntos 1 y 5 al practicar el ahorro de energia y valoracién de

recursos renovables.

. El alumno comprendera las diferentes formas de guardar energia y que se relacionan con el reciclado de
productos y uso de recursos renovables.

e  El alumno comprendera los habitos desmedidos de consumo y tratara de evitarlos.

. El alumno se integrard en un grupo voluntario y emprendera actividades ecolégicas y discutird su
experiencia en foros virtuales de ecologia y de permacultura.

. El alumno realizara el reciclado de productos para su venta en lugares de reciclaje.
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e Realizara composta caliente con residuos de jardin.

Fuente: Elaboracion propia a partir de Cooper (2005)

Anexo 7 Serie de escenas Unidad | Origen de la permacultura

Objeto de aprendizaje OA2: Nace la permacultura

Nace Ila
permacultura

Listaras Varias formas
diferentes de entender y
definir que es la
permacultura

La permmacultura
surge para proponer
soluciones agricolas,

con el fin de que

sean duraderas ¥

Cuiden el medio

ambiente.

Escena 21

Nace la permacultura

Se enuncia el objetivo general del objeto:
Definir en diferentes puntos de vista el
concepto de permacultura

Escena 22

Se indica como surgio la permacultura como
un movimiento social.

La permacultura surge Como unh movimiento social gue
inicia con la construccion de [as primeras ecoaldeas

Escena 222

De la Imagen de un grupo social a la imagen
de ilustracion de las ecoaldeas, dando la
primera definicibn como un movimiento social

Al deslizar el ratbn se cambia a la imagen
anterior.

Escena 23

Concepto de permacultura desde punto de
vista agricultura

Imagen de hortaliza con diferentes plantas
cultivadas que sus ventajas para repeler
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La permacultura

HOY @ permacultura
no es solo
agricultura, ahora
son actividades que

explotan, ho
contaminan ¥ duran
a largo plazo.

insectos son aprovechadas para cultivar
hortalizas diferentes.

e X
Casa caracepnautiius Naucaipan Edo Mex

(Es el disefio de espacios, formas; habitaciones con (uz )
natural y tecnologias de fuentes renovables y eficientes.

(economia sustentable)

\

casa caracol Nautilius Naucalpan Estado de -]

Escena 23b

Permacultura desde el punto de vista de la
arquitectura

Se presenta el concepto de permacultura
como un concepto de disefio.

Escena 23c
Se ilustran arquitecturas Unicas por su forma
de imitacion al caracol.

Concepto de permacultura desde el punto de
vista de ecologia.

David Holmgren Bill Mollison

Escena 24

llustra los fundadores de la permacultura con
el acceso a la biografia de cada uno y los
principios que ocasionaron un cambio en la
forma de cultivo.
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tQue es la permacultura ? x

Se basa en mode|os ecologicos para Crear una

economia cultivada. (Jtiliza las Cualidades
inherentes de plantas y animales las combina con
las Caracteristicas del paisaje para obtener mas
alimentos para humanos y animales. Se trata de
una ética del suelo y los recursos naturales.

Escena 25

Definicibn de permacultura segun los
fundadores de ésta: Bill Mollison y David

Holgrem.
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