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RESUMEN
Los jovenes tienen el mundo en las yemas de
los dedos a través de las tecnologias; ellas
atraviesan sus modos de pensar, aprender y
conocer, razéon por la cual es de relevancia
que las instituciones educativas, docentes y
responsables de su formacion identifiquemos
y reconozcamos sus tendencias culturales.
Ante esta realidad, cabe preguntarnos,
(Cuales son las preferencias de nuestros
alumnos en relacion al uso de las tecnologias?
(Qué materiales educativos digitales eligen?
(Se inclinan por lo hipertextual, por el texto
plano, por lo multimedial? ;Prefieren los
grandes relatos o las micro narrativas? ;La
intencionalidad pedagodgica de nuestras
practicas de ensefanza atiende a funciones
cognitivas como resoluciéon de problemas,
pensamiento

estratégico,  hipotetizacion,

analisis de diferentes contextos, entre otras?

El eje de la investigacion gira en torno a la
generacion de conocimientos acerca de qué
residuos alumnos

cognitivos dejan en

universitarios el wuso de macro/micro
narrativas que favorezcan la construccion de
conocimientos. A partir de  estos
conocimientos se apunta a generar pautas que
materiales

orienten la evaluacidon de

educativos digitales.

Se empled la metodologia cualitativa, con una
estrategia metodoldgica que combina el uso
de técnicas de recoleccion de informacion
como la investigacion documental, la
entrevista semiestructurada y otras. Se prevé
utilizar fuentes de informacién primarias y

secundarias.

Palabras Clave: Educacion y Tecnologia;
Narrativas; Universidad; Materiales

Educativos.
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CONTEXTO

El presente Proyecto - aprobado por
CICITCA - tiene como objetivo principal
generar conocimientos que aporten a la
problematica: qué efectos cognitivos dejan en
materiales

alumnos  universitarios  los

educativos digitales.

Se encuentra enmarcado en el “Gabinete de
Tecnologia e Innovaciéon Educativa” creado
por Resolucion 03/18, dependiente de
Decanato de la Facultad de Ciencias Exactas,

Fisicas y Naturales. El Gabinete se constituye

como un espacio académico y de
investigacion cuyo objetivo es generar
estrategias, =~ metodologias, @ medios y
materiales, asi como instrumentos

tecnoldgicos, que contribuyan a la insercion
de innovaciones tecnologicas en pos de la
mejora de los procesos educativos de la
Facultad de Ciencias Exactas, Fisicas y
Naturales y de la Facultad de Ingenieria de la

Universidad Nacional de San Juan.
1. INTRODUCCION

No es novedad que las tecnologias de la
informacion y comunicacion han invadido de
diferentes maneras y con distintos formatos
nuestra vida cotidiana y especialmente la
educacion. Los jovenes tienen el mundo en
las yemas de los dedos a través de las
tecnologias; ellas atraviesan sus modos de
pensar, aprender y conocer, razén por la cual
instituciones

es de relevancia que las

educativas, docentes y responsables de su

formacion identifiquemos y reconozcamos
sus tendencias culturales. La inmediatez, lo
instantaneo, lo nuevo, las diversidades
predominan en sus actividades. Aqui es
pertinente considerar la propuesta de Maggio
(2012), quién expresa “lo primero que
debemos hacer es reconocer lo que los
alumnos hacen” (p.153), preguntarnos qué
son capaces de hacer, cudles son sus
preferencias tecnologicas, en qué actividades
las usan y como usan las tecnologias, qué
valor les asignan en sus procesos de estudio y
produccién. Esto significa reconocer el valor
de los usos culturales y formas cognitivas del
mismo modo como deberiamos tener en
cuenta los estilos cognitivos propios de los

sujetos culturales que son nuestros alumnos.

Los resultados significativos en el aprendizaje
pasan por dar prioridad a los aspectos
didéctico-pedagogicos y no a los aspectos
tecnologicos unicamente. La claridad de las
metas pedagdgicas acompanada de una
metodologia de aprendizaje pertinente son
factores clave para la seleccion de las
tecnologias que contribuirdn con la
comprension de las tematicas abordadas. En
el nuevo contexto socio-tecnolégico, las

diversas formas de construccion de

conocimiento con tecnologias  digitales

requieren de la integracion de habilidades a
fin de que el estudiante pueda buscar,
encontrar, utilizar

analizar, evaluar vy

eficazmente la informacion que necesita, pero
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ademas transformar, comunicar y colaborar
con sus pares en la resolucion de problemas.
A partir de esto, resulta evidente la necesidad
de empoderar a nuestros alumnos con
capacidades que los ayuden a mejorar su
autonomia, la toma de decisiones, la
identificacion de sus propias necesidades.
Ante esta realidad, cabe preguntarnos,
(Cuales son las preferencias de nuestros
alumnos en relacion al uso de las tecnologias?
(Usan y participan activamente en las redes
sociales? ;Qué materiales educativos digitales
eligen? ;Se inclinan por lo hipertextual, por el
texto plano, por lo multimedial? ;Prefieren
los grandes relatos o las micro narrativas? ;La
intencionalidad pedagogica de nuestras
practicas de ensefianza atiende a funciones
cognitivas como resolucion de problemas,
pensamiento  estratégico,  hipotetizacion,
analisis de diferentes contextos, entre otras?
(Al utilizar  tecnologias de diferente
complejidad, priorizamos el efecto de la
tecnologia? Los docentes tenemos un desafio
importante; es necesario que apostemos al uso
y/o generacion de materiales educativos

digitales que propongan estrategias y
actividades educativas abiertas y flexibles que
favorezcan la construccion de conocimiento.
Somos conscientes de la necesidad de formar
recursos humanos creativos, que sean capaces
de anticiparse a los cambios y a las
problematicas, que aprendan a saborear la
busqueda de conocimiento y la inquietud de

aplicarlo a la accion.

En base a lo expuesto, el proyecto de

investigacion ~ tiene = como  objetivos

especificos:

- Identificar caracteristicas de macro y

micro narrativas como  materiales
educativos  digitales en  carreras
universitarias.

- Disefiar materiales educativos digitales y
e-actividades  que  favorezcan la

construccion de conocimiento para
diferentes areas disciplinares.

- Identificar el residuo cognitivo en los
procesos de aprendizaje de alumnos a
partir del uso de materiales educativos
digitales: Macro y Micro narrativas.

- Generar pautas que orienten la evaluacion

de materiales educativos digitales.

2. LINEAS DE INVESTIGACION y
DESARROLLO

Se busca generar conocimiento en relacion
con los efectos cognitivos que dejan los
materiales educativos digitales en estudiantes

universitarios

3. RESULTADOS
OBTENIDOS/ESPERADOS

Se lograron identificar caracteristicas de
macro y micro narrativas en vistas al disefio
de materiales educativos. Se crearon
escenarios tecno-pedagogicos con el objeto de
favorecer la construccidon de conocimiento,
dentro de los cuales se disenaron diferentes

materiales educativos digitales.
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Los materiales educativos digitales (tales
como videos, archivos de texto plano, objetos
de aprendizaje con exelearning y e-
actividades como foros) se elaboraron con
distintos formatos, teniendo en cuenta la
intencionalidad pedagdgica y el area de
conocimiento. En el marco de una
investigacion de “disefio”, tal variedad de
materiales nos permitid construir narrativas
que orienten a nuestros alumnos a desarrollar

conocimiento como sujetos culturales en un

paradigma socio-tecnologico.

Ademas, se aplicaron encuestas para
recolectar informacion sobre los resultados
obtenidos por los alumnos en sus procesos de
aprendizaje, en el contexto de estos escenarios

tecno-pedagogicos.

Las siguientes actividades se centraran en el
procesamiento de la informacion recolectada,
en pos de identificar el residuo cognitivo
generado en los alumnos como resultado de
los procesos de aprendizaje a partir del uso de
educativos Esto

materiales digitales.

permitird, ademads, generar pautas que

orienten la evaluacion de materiales
educativos digitales.

El analisis mencionado se llevara a cabo a la
luz de la bibliografia vinculada con el

presente tema de investigacion.

4. FORMACION DE RECURSOS
HUMANOS

El equipo de trabajo estd conformado de la

siguiente manera:

Director: Pontoriero, Francisco

Co-directora: Ureta, Laura

Investigadores: Gonzalez, Liliana Mirna,

Cuadros Patricia, Margarit Viviana,
Gallardo Vanesa, Marcovecchio, Maria

J., Rossetti Beiram, Gabriela.

Se propone volcar los resultados en
actividades de Postgrado, tales como:
* Disefio e implementacion de la

Diplomatura “Educaciéon y nuevas
tecnologias en tiempos de convergencia
tecnologica”. Aprobada por Ordenanza
N° 5 CD-FCEFN, Prof. Responsable:
Mgter Liliana Mirna Gonzalez.

* Co-direccion/Asesoramiento de Tesis de
Maestria en Informatica. F.C.E.FyN de la
U.N.S.J.

* Docente de la Maestria en Informatica.
F.CEFyN de la UNSJ. Materia:
Educacion y Tecnologias.

+ BECARIOS
Puigdengolas Marquez, Fabricio Agustin
Facultad de

Ingenieria. Universidad

Nacional de San Juan. Tareas de
investigacion y desarrollo. Co-director o

co-tutor: Cuadros, Patricia Del Valle.

En paralelo, se buscara desarrollar instancias
de interaccion con las catedras interesadas de

carreras de la F.C.E.-F y N. de la U.N.S.J,,
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