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Resumen

Se presenta una experiencia de iniciacion a la investigacion con estudiantes del plantel 3 de la ENP. La
experiencia narra las actividades realizadas por un equipo de docentes y estudiantes de 4° afio a través de
un taller de creatividad con un enfoque centrado en los problemas y la multidisciplina en modalidad hibrida.
El disefio didactico del taller incluyd el uso de un curso interactivo en linea elaborado exprofeso para
fomentar la investigacion, contiene objetos digitales de aprendizaje, asi como actividades de
autoaprendizaje y autoevaluacion. Se describen las herramientas y las actividades digitales realizadas por
los estudiantes. En dicho taller, los alumnos se enfrentaron al reto de utilizar sus experiencias para
identificar un problema, realizar una investigaciéon documental y elaborar un prototipo que sirviera como
ejemplo de solucién creativa al problema. La experiencia proporcioné resultados positivos.

Desarrollo

En la ultima década nuestra Universidad Nacional y la Escuela Nacional Preparatoria han puesto un énfasis
particular en el uso y desarrollo de las TIC y TAC en los diferentes niveles educativos y areas, como parte
de la democratizacion del conocimiento y el avance de las tecnologias y la comunicacién (DGENP, 2018).
Los programas de estudio de la Escuela Nacional Preparatoria en sus ultimas actualizaciones en los afios
2016-2018 (DGENP, 2018) sigue su modelo educativo (ENP, 2017) el cual incentiva el uso de herramientas
digitales y el desarrollo de habilidades en este rubro, ademas de promover una educacién mas centrada
en el estudiante y abierta a la interdisciplina, transdisciplina y multidisciplina. Sin embargo, los libros de
texto, manuales, materiales y recursos digitales existentes continlan enfocados en contenidos

disciplinarios, ejercicios, practicas, experimentos e investigaciones unidisciplinarias.
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El texto describe la experiencia de un grupo de profesores del plantel 3 de la ENP que incursion6 en el
disefo de una estrategia que permitiera a los estudiantes hacer uso de los problemas que les preocupan,
emplearlos como tema de estudio, generar una investigacion documental y presentar una propuesta

creativa de solucién, ademas apoyandola en los conocimientos de sus programas académicos.

Metodologia didactica

Influidos por las metodologias didacticas activas se exploraron experiencias del aprendizaje basado en
problemas (ABP) (Araujo y Sastre, 2008) y del pensamiento de disefio (PD) (Clapp, 2018) de las cuales se
obtuvo una sintesis nombrada Método Integrado (MI) (Alba, 2021). Este método recupera del ABP la
preocupacion por colocar al estudiante como protagonista de su aprendizaje, el interés por integrar
informacion de distintas disciplinas y el desarrollo de habilidades y actitudes que favorecen la autonomia
del estudiantado. Del PD rescata sus mejores aportes como metodologia para abordar desafios y ofrecer
soluciones creativas reales a los usuarios o beneficiarios finales. Entonces, el Método Integrado, al
conjuntar estas dos metodologias, no sélo designa un problema como lo hace el ABP, sino que promueve
la participacion de los estudiantes en la seleccion del mismo, impulsa un pensamiento critico, asi como el
trabajo colaborativo. Ademas, fomenta la busqueda de soluciones no disciplinarias sino integrales,
innovadoras y creativas que tengan una incidencia real en las personas o usuarios finales de la solucion.
Para realizar adecuadamente el acompafamiento del estudiantado fue necesario crear materiales de
apoyo que siguieran las orientaciones generales de la estrategia didactica propuesta (Ml). Durante los
ciclos escolares 2020-2021 y 2021-2022 el equipo multidisciplinario de profesores trabajo en la creacion
de un curso digital que incluia objetos virtuales de aprendizaje (OVA), los cuales son recursos digitales
expuestos en forma de imagenes, audios, textos, ejercicios, graficos o videos, estos se convierten en una
extension de apoyo a la tareas del docente y sirven de recursos de aprendizaje autbnomo para los
estudiantes, de manera que estos ultimos pueden acceder a los recursos a cualquier hora y desde cualquier
lugar, solamente requieren un dispositivo moévil o una computadora (Mayer, 2001; Wiley, 2000) . Durante
el ciclo 2021-2022 se trabajo en el disefio instruccional del curso digital, se capacitd a profesores de
distintos colegios para desarrollar videos, podcast, imagenes, gifs y presentaciones electrénicas que
apoyaran a la ensefianza del Ml y que dotaran a estudiantes de recursos tales como formatos, esquemas,
instrumentos de evaluacion y analisis, recursos para la busqueda de informacion y la integracion de sus

investigaciones.

El proyecto fue auspiciado con financiamiento del programa INFOCAB que doté de equipos y licencia
tales como Articulate, Canva, Camtasia y Audacity. Durante el ciclo 2022-2023 se trabajo en el sistem

gestion de aprendizaje (LMS) Articulate para conjuntar y organizar todos los OVAs creados en un curso
digital que consta de tres unidades. La primera unidad dedica su atencién a la identificacion y definicion de

un problema; la segunda tiene por interés la elaboracion de una investigacion documental y la tercera
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explora soluciones creativas a partir del disefio de prototipos. El curso tiene un componente innovador,
incentiva los procesos reflexivos en cada etapa para orientar mejor la investigacion del estudiantado, de
manera que la generacion de problemas se nutre de reflexion convirtiéndose en un motor que alimenta los
procesos cognitivos y sociales del aprendizaje (Estévez, 2004). EI material ya disefiado fue sometido a
dictamen al Repositorio de recursos educativos digitales del Consejo Académico del Bachillerato (RU-CAB)
y fue aprobado para su publicacion (Alba, et al., 2022).

Descripcion de los recursos
Para el desarrollo de la intervencion se disefiaron un curso en linea y una aula virtual. La construccion del
“Curso de iniciacion a la investigacion para estudiantes de 4to afio” (Curso de aqui en adelante) se alojo

en la plataforma educativa Articulate. El curso cuenta con tres secciones y once lecciones como se ve en

la imagen 1.
Figura 1. Curso virtual en Articulate. Figura 2. Aula virtual en Google Classroom.
INTRODUCCION Proyecto Final
= Bienvenida o
I. DEFINICION 5. Creatividad
= 1.1Escucha atenta @
= 12 Delimitacién 4. Investigacion documental.
3. Jerarquizacion.
= 2.1Elaboracién de un esquema de investigacion @ o
= 22 Recopilacién de antecedentes y conocimiento previ 2. Clarificar conceptos, significados y formula...
- 2.2 hecopliacion de antececdentes y conocimiento previo
= 2.3Limitesy profundidad de la investigacién o -
= 24Estrategiay definicién del pablico objetivo 1. Introduccion. Saber escuchar y delimitar.
= 25 Procesos reflexivos @
= Crédito @ ~~
@ e % agrwe .

El aula virtual se alojé en Google Classroom, imagen 2. Ambos recursos se encuentran estrechame
relacionados. El acervo de informacion se encuentra en Articulate donde los estudiantes tienen la
posibilidad de practicar y profundizar mientras que en Classroom se gestionan los tiempos, actividades,

entregas, retroalimentaciones y evaluaciones del taller.
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El Curso fue sometido a revisiéon de pares por la RU-CAB antes de utilizarse en el taller de creatividad. Los
materiales de este curso también fueron implementados en actividades orientadas a fortalecer el programa

institucional “Jovenes hacia la investigacion” en el Plantel 3 Justo Sierra.

Descripcion de las actividades realizadas

El taller se impartié en el marco del programa institucional “Talleres de creatividad”, tuvo un formato hibrido
con una duracion de 20 horas distribuidas en dos semanas. Las sesiones se dividieron en sesiones
sincronicas presenciales y a través de Zoom para las sesiones en linea. El curso de iniciacion a la
investigacion estaba alojado en Articulate y se us6 Google Classroom para gestionar todas las actividades,
las entregas, la retroalimentacion de cada etapa y la evaluacion del producto final. La conjunciéon de ambas
herramientas amplié las posibilidades del estudiantado, al introducir recursos digitales que favorecen el
aprendizaje auténomo y ello complementd el trabajo colaborativo, la socializacién de cada etapa y la
retroalimentacion de los profesores. Los ejercicios que los estudiantes encontraron en el curso virtual
fueron de utilidad ya que les permitieron ejercitar sus habilidades y poner en practica sus conocimientos.
Dentro de las actividades los estudiantes pudieron leer textos, interpretar imagenes, ver videos o escuchar
podcast y a continuacion realizaban ejercicios autocalificables, creaban organizadores graficos, usaban los
formatos proporcionados para hacer sus reflexiones, y registraban sus avances. Los estudiantes tuvieron
la oportunidad de aprender a delimitar el objeto de su investigacién, elaborar un esquema en el que
relacionaban el problema, los conceptos centrales de su investigacion y las asignaturas que podrian
involucrarse. Conocieron buscadores académicos, aprendieron a reconocer sitios o fuentes confiables de

consulta y disefiaron una infografia con los elementos de su proyecto.

La dinamica del taller fue colaborativa, los estudiantes tuvieron oportunidad de integrar los contenidos de

asignaturas como ldgica, lengua espafiola, matematicas e inglés con lo cual también se respondi6 a
exigencias de realizar procesos de aprendizaje transdisciplinarios y multidisciplinarios. El producto fina
derivado de este intercambio disciplinario fue un texto expositivo que contenia la soluciéon creativa del
problema y se presenté en formato de infografia. Este producto es en la actualidad uno de los recursos

didacticos mas frecuentados como un excelente integrador de los resultados de una investigacion.

Resultados

El 100 % de los estudiantes inscritos concluyeron el taller. Se aplicaron dos cuestionarios pre y post test
que arrojaron resultados en dos vertientes: la primera, en relacién con las creencias de los estudiantes
acerca de qué es la investigacion y para qué sirve; en segundo lugar, respecto de su comprensién de la
estructura y orden de las fases de la investigacién. Aunado a lo anterior, el desempefio del estudiantado

permitié identificar tres grupos que a continuacion se refieren.
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A) estudiantes consolidados, aquellos que ratificaron sus creencias y conocimientos, pero aprendieron a
integrar de otras maneras la informacion.
B) estudiantes en desarrollo, aquellos que modificaron parcialmente sus creencias, lo que les permitio
identificar beneficios practicos generales.
C) estudiantes en reconstruccion, aquellos que modificaron ampliamente sus creencias en la medida que

le otorgaron un significado a la investigacion y reconocieron sus beneficios.

Analisis y conclusiones

El material didactico digital estructurado a partir del método integrado permitié notables cambios en los
conocimientos y habilidades de los estudiantes, confirmando lo sefialado por la literatura (Monsalve-
Lorente, & Aguasanta-Regalado, 2020) en el sentido de que las aproximaciones en las que el estudiante
participa de manera mas activa producen un impacto y cambios mas notables. Los cuestionarios que se
aplicaron dan cuenta de los cambios experimentados por los participantes. En este aspecto, se obtuvieron

productos de alta calidad que permitieron una aproximacion sutil a los diversos temas.

Se pueden destacar cambios importantes en sus expectativas en el cuestionario, en el pretest la mayoria
de los estudiantes declardé que en la escuela se ensefiaban métodos e informacion, pero desconocian otros
elementos, luego en el post test enriquecieron sus respuestas con otros componentes como los métodos,
el problema y los prototipos de solucion. De igual manera sucedié cuando se les pregunt6 acerca de la
importancia de los problemas, la mayoria le otorgaba un valor menor al problema y por encima colocaban
la informacion o los datos. Luego del taller y el uso de los materiales sus respuestas se modificaron y le
otorgaron un peso mayor al problema. Lo anterior, de acuerdo con la literatura, se explica sefialando que

en las escuelas suelen presentar un esquema artificial de la investigacion.

Otro aspecto explorado es la falta de afinidad con la actividad colaborativa: la mayoria de los estudiantes,
aunque reconocen que en la escuela se trabaja cotidianamente en equipos, revel6 tener mayor afinidad
por el trabajo individual. Sin embargo, con el uso de los materiales digitales se vieron obligados a trabajar
de manera colaborativa, en particular a la hora de hacer las reflexiones, distribuir las tareas y aprovechar
la informacion para crear la solucién. La explicacion documentada consiste en que, en las escuelas, los
docentes tienen una limitacion de esquemas de aprendizaje los cuales se centran en el contexto de la
transmision, es decir, solo se aprende de manera repetitiva, pero cuando los estudiantes deben aplic

conocimiento es insuficiente y entonces intentan otras formas.

Cuando el aprendizaje es presencial y centrado en los contenidos la dependencia del estudiante hacia el
docente y su discurso es central. En las sesiones presenciales se observaba una mayor dependencia al
discurso del docente y los estudiantes se exigian menos a si mismos. Mientras que al interactuar con los

materiales digitales se vieron obligados a practicar, experimentar y usar la informacion de otras maneras a
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las habituales para encontrar la solucion al problema; cuando el estudiante es expuesto a materiales
interactivos desarrolla un repertorio mas amplio y condiciones de aprendizaje que posteriormente llevaran

al aula.

Los estudiantes expresaron su agrado hacia los materiales, en tanto que les permitié revisarlos siempre
que lo requerian, consultaban sus textos y multimedia de manera rutinaria y practicaban con ellos. Lo
anterior, tuvo el inconveniente de la conectividad. Si bien el disefio de los materiales previamente tuvo una
evaluacién de su pertinencia, algunos estudiantes consideraron que era necesario actualizar algunos
documentos que les resultaban dificiles, lo anterior, también se ha consignado en la literatura en el sentido
de que los materiales deben pasar por distintas revisiones de los estudiantes para reducir las discrepancias

entre la expectativa del docente y la del estudiante.

La interaccion con el método de solucion de problemas y con los materiales digitales permitié observar que
si al inicio el 70% de los estudiantes creian que la informacion y los procesos eran lo importante €

actividad cientifica, posteriormente consideraron que identificar un problema y contar con una teoria que
aportara una explicacion para poder formular una soluciéon eran elementos mucho mas importantes que la
informacion por si sola. Los materiales digitales les ofrecieron esquemas mas realistas de la actividad de
investigacion que requiri6 muchos esfuerzos, compromiso y el desarrollo de habilidades en diversos
campos que son relevantes para la investigacion como la actitud critica, la reflexion y la autoexploracion
de sus supuestos. Los anteriores aspectos nos permitieron identificar una dimensién de oportunidad en la
aplicacion de materiales digitales, pero también nos ayudaron a entender que sigue siendo necesario el
trabajo con el docente, es decir, las actividades hibridas funcionan mejor y generan mejores resultados. El
esfuerzo, sin duda, exige visién y conviccion y sus resultados podran ser apreciados por la comunidad que

participa en el proceso de investigacion.
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