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Recurso didáctico digital para construir una definición de mapa conceptual en un ambiente virtual o presencial.
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Resumen

Este escrito es el producto de una investigación aplicada, en él se realiza un análisis de las teorías que se relacionan con el área del diseño instruccional de un recurso didáctico para la construcción del concepto de mapa conceptual. El propósito de esta ponencia es presentar una propuesta para la construcción de definiciones de contenidos declarativos en específico del concepto de mapa conceptual, con la descripción de las actividades del recurso didáctico, esto con base en un análisis realizado.

Se proporciona un ejemplo del desarrollo de un recurso para construir el concepto de mapa conceptual con el fin de demostrar una estrategia de aplicación de teorías del diseño instruccional del Sistema de Universidad Virtual de la Universidad de Guadalajara para que los estudiantes logran aprendizajes significativos. La función de éste material de ejemplo, sirve para facilitar el aprendizaje en la elaboración de una definición de este tema, con el uso de este recurso el usuario tenga la oportunidad de construir sentido. Según Marzano y Pickering (2005) los ejemplos tienen todos los atributos o características que definen el concepto, los contraejemplos no los tienen. 

Palabras claves o descriptores: recurso didáctico, concepto, mapa conceptual, diseño instruccional.

El Contexto

En 1994 la Universidad de Guadalajara (UdeG) estableció una organización académica en un modelo departamental junto con una reforma en los currículo y un método de créditos, con el propósito de flexibilizar los procesos de enseñanza aprendizaje (Miranda, 2007).
La Maestría en Tecnologías para el Aprendizaje (MTA) del Centro Universitario de Ciencias Económico Administrativas (CUCEA) pertenece a la UdeG, el currículo tiene el método de créditos y los procesos de enseñanza aprendizaje de esta maestría se levan a cabo en modalidad mixta, algunos cursos presénciales y otros a distancia, en un ambiente virtual, donde interactúan asesores y estudiantes. 

Los estudiantes admitidos en la MTA tienen el grado de licenciatura, el rango de edad oscila entre los 22 y los 55 años, tienen habilidades para cursar la maestría porque la mayoría son personas autogestivas, tienen objetivos claros, obtuvieron un promedio entre 80 y 100 puntos, redactan textos académicos, tienen un nivel en la lecto comprensión del Inglés y realizaron un protocolo para una investigación. Además tienen habilidades para navegar en Internet, utilizar programas de cómputo como Word, Power Point y la plataforma de Moodle. 

El recurso que se desarrolló para este contexto es para ser utilizado tanto en un ambiente presencial como en un entorno virtual.

Problema


Los estudiantes de nuevo ingreso a la MTA requieren estrategias para lograr aprendizajes significativos, ellos demuestran tener habilidad en la realización de algún tipo de esquemas pero más del 90% desconoce el recurso esquemático de mapas conceptuales. Según Marzano y Pickering (2005) los estudiantes necesitan herramientas para organizar la información relacionada a un concepto, palabra o frase que represente clases enteras de categorías de personas, lugares, cosas y eventos. Las características o atributos del concepto con ejemplos y contraejemplos. 


Por lo que surge la siguiente pregunta: ¿Cómo diseñar una estrategia de diseño instruccional para aplicarla en el desarrollo de un recurso didáctico que sirva para facilitar el aprendizaje del concepto de mapa conceptual?
Constructos teóricos

Ambiente Virtual

Según Heinich, Molenda y Russell (1993) la selección de la estrategia instruccional determina el ambiente, el ambiente es el espacio que incluye los medios, los métodos, los materiales y la información en donde se brinda la instrucción para guiar el aprendizaje de los estudiantes. Para Moore y Anderson (2003) Ios asesores inducen a los estudiantes al conocimiento a través de un ambiente de aprendizaje basado en la actividad que les permita la libertad e iniciativa para lograr sus propias metas.

Es un recurso esquemático para representar un conjunto de significados conceptuales incluidos en una estructura de proposiciones que tiene por objeto representar las relaciones significativas entre los conceptos del contenido (externo) y del conocimiento del sujeto (Novak y Gowin, 1988).

Definición de Recurso Didáctico Digital.

En este escrito, la postura sobre la definición es la siguiente: un recurso didáctico digital es un material educativo delimitado, reutilizable, diseñado y desarrollado para facilitar el aprendizaje. Contiene al menos las siguientes partes: a) un objetivo de aprendizaje, b) una actividad o ejercicio interactivo, c) recursos informativos, y d) retroalimentación o evaluación; integradas en soporte multimedia o hipermedia.

A continuación se describen cada uno de los términos utilizados en la definición. Al hablar de material educativo digital, se hace referencia a un medio instruccional que se produce para los estudiantes, se incorpora y se despliega en una computadora y su condición principal es la intención formativa. Para Smaldino, Lowther y Russell (2008) los materiales instruccionales son los elementos específicos que se usan en una lección para influir el aprendizaje de los estudiantes.

Es delimitado porque es una parte pequeña pero con una estructura lógica, organizada y con interrelaciones. Es reutilizable porque el recurso se utiliza en un contexto, por ejemplo: estudiantes de nivel medio superior, el mismo material se utiliza en otro contexto, en estudiantes de nivel licenciatura, en éste caso el recurso se utilizará por estudiantes de nivel maestría. La reutilización también se puede aplicar en que el recurso se utilice muchas veces por los mismos usuarios.

El diseño y el desarrollo es el proceso de crear recursos con una estrategia instruccional para facilitar el aprendizaje (Molenda y Boling, 2008), esto enfatiza entender que el aprendizaje es controlado y apropiado por los estudiantes (Robinson, Molenda y Rezabek, 2008). Lo que significa que el estudiante tiene que construir y procesar información, además se observa el enfoque hacia el aprendizaje y no a la enseñanza o a la presentación de información. En ese desarrollo se refleja la aplicación de las teorías cognoscitivistas, constructivistas y de comunicación a través de todo el diseño con un mensaje claro para los usuarios del recurso.

Preguntas de investigación

¿Cómo diseñar y desarrollar una estrategia de diseño instruccional para aplicarla en el desarrollo de un recurso didáctico que sirva para facilitar el aprendizaje del concepto de mapa conceptual?

¿Cómo adaptar el contenido curricular reutilizable del concepto de mapa conceptual en un material educativo digital en la Maestría en Tecnologías para el Aprendizaje?

Objetivos


Diseñar y desarrollar un recurso didáctico para facilitar el aprendizaje del concepto de mapa conceptual.


Adaptar el contenido curricular del concepto de mapa conceptual en un material educativo digital reutilizable en la Maestría de Tecnologías para el Aprendizaje.

Supuesto


Si el contenido curricular del concepto de mapa conceptual tiene un diseño instruccional entonces se adapta a material educativo digital.

Método

Para probar, evaluar y diseñar productos y procedimientos nuevos en el campo de la Tecnología Educativa y lograr el objetivo se aplicó el Modelo Educational Research and Development (R&D, Investigación y Desarrollo por sus siglas en inglés) propuesto por (Gall, Gall y Borg, 2007), porque con los hallazgos de este tipo de investigación se logra mejorar la educación al integrar la evaluación sistemática de un programa o producto y su desarrollo, en este caso el producto es un recurso didáctico para facilitar el aprendizaje del concepto de mapa conceptual. 

Gall, Gall y Borg (2007) refirieron que para investigar el desarrollo de productos se utiliza el Modelo de Sistemas de Dick, Carey y Carey (2005) con la integración de una Evaluación Sumativa de Scriven (1974). A continuación se hace una breve descripción del proceso que se utilizó en esta investigación con una parte de este Modelo de Sistemas: 

1. La meta es diseñar y desarrollar un recurso didáctico para facilitar el aprendizaje a los estudiantes de la MTA del concepto de mapa conceptual.

Los estudiantes de la MTA serán capaces de construir el concepto de mapa conceptual con el fin de diferenciar este tipo de esquemas de otro tipo. Posteriormente tomen el curso completo sobre la elaboración de mapas conceptuales que aplicaran en los contenidos declarativos necesarios de aprender de todas materias que tienen que cursar. 

2. Se realizó un análisis instruccional para identificar las destrezas específicas, los procedimientos, y la tarea de aprendizaje involucrada en la construcción del concepto de mapa conceptual.

3. Se analizaron las características de los estudiantes de la Maestría en Tecnologías para el Aprendizaje y el contexto del Centro Universitario de Ciencias Económico Administrativas en la modalidad virtual.

4. El objetivo de desempeño del recurso didáctico es construir el concepto de mapa conceptual para diferenciarlo de otro tipo de esquemas.

5. Se desarrollaron instrumentos de evaluación relacionados con los conocimientos y destrezas especificadas en la construcción del concepto de mapa conceptual.

6. Se desarrolló una estrategia instruccional, se analizó el contenido del Modelo Educativo de la Universidad de Guadalajara, se retomaron los resultados de la investigación sobre construcción teórica.

7. Se desarrolló y seleccionó el material instruccional. 

8. Se aplicó una evaluación formativa de la instrucción, se entrevistaron a 5 expertos sobre evaluación de recursos didácticos. Se trianguló la información para construir un instrumento de evaluación orientada al experto y otro para los estudiantes. Se realizó una evaluación del diseño del recurso didáctico por parte de expertos para proveer juicio profesional de calidad. Se evaluó el recurso didáctico construido por parte de los estudiantes para probar su efectividad en el apoyo para el aprendizaje. 

9. Se revisó la instrucción para identificar posibles mejoras y 

Todo el proceso se describe para evidenciar y probar la aplicación de un recurso didáctico que sirve para construir el concepto de mapa conceptual.

Justificación

En el siguiente trabajo se propone diseñar un recurso didáctico  que apoye al usuario que  requiere desarrollar o adquirir estrategias para lograr aprendizajes significativos, ya como se mencionó  en el planteamiento del problema un porcentaje muy bajo de los estudiantes admitidos en la MTA desconoce el recurso esquemático de mapas conceptuales. El propósito de elaborar este recurso es de proporcionar a los usuarios los conocimiento y destrezas para elaborar y evaluar mapas conceptuales para aplicarlos en contenidos y asignaturas del programa de la maestría.
Al analizar el objetivo formulado,  el diseño instruccional de este recurso didáctico  puede esta dentro del quinto dominio de Gagné, citado en Dick, Carey y Carey (2005), que corresponde a las estrategias cognoscitivas. Los autores explican que este tipo de estrategias pueden ser considerados como meta procesos que permiten a las personas manejar o darse cuenta de la forma en que piensan sobre cosas distintas y que permiten nuestro propio aprendizaje. Los autores mencionan que para el análisis de meta, este tipo de estrategias pueden manejarse como si fueran habilidades intelectuales para la resolución de problema, (Dick, Carey y Carey, 2005, p. 43), por lo que la meta puede ser analizada mediante un análisis jerárquico, aunque tendrá algunos pasos procedimentales.

Uno de los contextos de aplicación del recurso didáctico  será dentro del curso de Teorías del Aprendizaje, en el que se solicita al estudiante la elaboración de mapas conceptuales sobre las distintas teorías psicológicas y pedagógicas que explican el aprendizaje.
Descripción del recurso
Se trata de un recurso didáctico diseñado para ayudar al usuario a definir el concepto de mapa conceptual y sirve para construir sentido desde una postura cognoscitiva. 


El recurso didáctico es un material instruccional digital pequeño, que describe un proceso de trabajo que el usuario tiene que realizar para trabajar con el recurso, un diseño instruccional en donde se aplican algunas dimensiones del aprendizaje propuestas por Marzano y Pickering (2005), algunos elementos del modelo de Dick, Carey y Carey (2005), una composición visual equilibrada en formato ejecutable multimedia, se realizó con el programa Macromedia Flash.

El objetivo de aprendizaje es el siguiente: A partir de las definiciones de esquema, concepto, palabra de enlace y proposición el estudiante construirá una definición de mapa conceptual incluyendo tres de sus características. 

El recurso tiene varias actividades interactivas, la primera es una actividad preliminar, es una forma de recuperar o diagnosticar lo que el estudiante sabe y lo que no sabe sobre el término, se trata de un patrón descriptivo –una especie de araña, el cuerpo sería un circulo con el término “mapa conceptual” en el interior, alrededor del circulo tiene ocho líneas, serían las patas de la araña, en cada una de ellas existe un espacio para que los usuarios escriban las palabras con las que relacionan el término, son las ideas previas que tienen los estudiantes sobre “mapa conceptual”– es una estructura donde los usuarios representaran información, recordaran y escribirán conocimientos previos alrededor de dicha araña. 

Después de llenar la estructura de la araña, se plantea la segunda actividad, en donde se solicita al estudiante que con base a las ideas previas o palabras que relacionó con el término “mapa conceptual” construya una definición propia.

En la tercera actividad se despliega la definición que construyó el estudiante y se pide una comparación entre lo que él estructuró con dos definiciones de autores expertos sobre mapas conceptuales, esta parte, es la información nueva que se le presenta al estudiante para que enlace conocimiento previo con el nuevo. Según Marzano y Pickering (2005) una comparación es el proceso de identificar y articular las similitudes y las diferencias entre los objetos, es decir describir en qué son iguales y en qué son diferentes las cosas. En este caso, el estudiante escribe en una columna las semejanzas y en otra las diferencias entre la definición que él construyó y dos definiciones de mapa conceptual, una de Ontoria y otra de Novak y Gowin. 

Una vez que identifica las similitudes y las diferencias se presenta la cuarta actividad donde el estudiante tiene la oportunidad de re-construir o re-estructurar su definición con base a la nueva información que se le presentó sobre las definiciones de los expertos sobre el término mapa conceptual.

En la quinta actividad el estudiante escribe tres de las características de los mapas conceptuales, una vez que las escribió presiona un botón para recibir retroalimentación sobre las características y es en ese momento que se da cuenta si las escribió bien. En ese momento se termina el recurso. En el anexo se presentan algunas imágenes de ejemplo descrito. 

Contraejemplos


Un recurso no es una imagen de un mapa conceptual en formato gif o jpg; no es una presentación informativa, alguna lectura o textos sobre lo que son los mapas conceptuales, las características o información sobre ellos; no es un curso en línea de mapas, no es una lección completa sobre ellos. Se trata de un material pequeño, delimitado y reutilizable como el ejemplo mostrado en el anexo. 

Conclusiones/ Reflexiones
El diseño de recursos didáctico en formato digital, son una propuesta para facilitar el aprendizaje de estrategias de aprendizaje como es el del concepto de mapa conceptual. Para ello se adaptó el contenido curricular del concepto de mapa conceptual en un material educativo digital reutilizable.
Según Neuman (2004) durante la década de los años 90s los investigadores y teóricos asociados con el movimiento del aprendizaje basado en recursos buscan demostrar los beneficios de una clase de aprendizaje que se ha desarrollado con el uso directo de la información por parte de los estudiantes, esto es, en el uso de materiales, fuentes y referencias originales para responder preguntas autogeneradas.
La conveniencia de modernizar los métodos de enseñanza utilizando las tecnologías de comunicación es innegable, en algunos países es considerado de alto valor estratégico para la formación de profesionistas y para alcanzar niveles competitivos internacionales. En nuestras Instituciones se observan constantemente esfuerzos aislados de uso de las tecnologías para transformar la educación, sin embargo el cambio a gran escala que en nuestra opinión es más conveniente, representa encontrarse con obstáculos y requiere de mayores esfuerzos. 
Este documento aporta al tema ya que contribuye con una perspectiva crítico-analítica a la aportación teórica de investigaciones realizadas y de literatura publicada.
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