ECOSISTEMA DE INNOVACION EDUCATIVA, ECOLAB. LABORATORIO Y PROCESOS DE
FORMACION DIFERENCIAL




z
5

POO®BG

60 |

ND

ECOSISTEMA DE INNOVACION EDUCATIVA,
ECOLAB. LABORATORIO Y PROCESOS DE
FORMACION DIFERENCIAL

Ecosystem of innovation education, ECOLAB. Laboratory and differential training processes

Ecossistema de inovagio educagio, ECOLAB. Laboratério e processos de treinamento

RECIBIDO: 03 FEBRERO 2019

Angela Julieta Mora Ramirez
Economista, especialista en integracién
en el sistema internacional, Maestria en
Educacién, tutora virtual.
amoraram@poligran.edu.co

RESUMEN

Este articulo de reflexion analiza la expe-
riencia de formacién mediada por nuevas
metodologias didacticas, en el programa de
Negocios internacionales del Politécnico
Grancolombiano, incluyendo una descrip-
cién de los conceptos mds contemporineos
sobre innovacién educativa y uso de nuevas
metodologias educativas, estructurado bajo el
principio de educacién de calidad de los obje-
tivos de desarrollo sostenible y la inclusién de
nuevas metodologias en el aula virtual.
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ABSTRACT

This reflection article analyzes the trai-
ning experience mediated by new teaching
methodologies, in the International Business
program of the Grancolombiano Polytechnic,
including a description of the most contem-
porary concepts on educational innovation
and use of new educational methodologies,
structured under the principle of education of
quality of sustainable development goals and
the inclusion of new methodologies in the
virtual classroom.
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Resumo

Este artigo de reflexdo analisa a experi-
éncia de formagio mediada por novas
metodologias de ensino, no programa de
Negocios Internacionais do  Politécnico
Grancolombiano, incluindo uma descrigio
dos conceitos mais contemporineos sobre
inovagio educacional e uso de novas meto-
dologias educacionais, estruturadas sob o
principio da educagio de qualidade dos
objetivos de desenvolvimento sustentdvel e
inclusio de novas metodologias na sala de
aula virtual.
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INTRODUCCION

Una constante preocupacién por la innovacién ha sido
una de las caracteristicas institucionales mds clara.
Durante la existencia del Politécnico Grancolombiano,
la misién docente ha estado concentrada en el desarro-
llo de contenidos para su funcién principal de educa-
cién (Norman-Acevedo, 2019b). En el transcurso de
la historia, se ha venido hablando de innovacién edu-
cativa y transformacién del aula de clase. Este camino
ha desembocado a la apropiacién de las TIC, apoyando
mediante herramientas tecnolégicas la labor docente.
La educacién debe estar lista para adecuarse a las rapi-
das transformaciones que suceden en este sector (Nor-
man-Acevedo, 2018). La gestion de recursos de ense-
fianza, el disefio de los contenidos programiticos y los
ambientes virtuales deben responder a los avances de la
red; de lo contrario, se sufre el riesgo de quedar rezaga-
dos. La mediacién y la comunicacién asertiva por medio
de las tecnologias de la informacién y las comunica-
ciones también se convierte en un importante recurso
que debe ser apropiado por el docente en su labor de
ensefianza (Tokareva, Smirnova, & Orchakova, 2019).
El proyecto ECOLAB nace inicialmente bajo la figura
de presencialidad con aula invertida y juegos de roles, y
ya en 2019 se incorpora el concepto al aula virtual, mds
especificamente en el programa de negocios internacio-
nales del Politécnico Grancolombiano (Norman-Ace-

vedo, 2019a).

Por esto se ha evidenciado la necesidad de explorar
algunos conceptos y metodologias usados y aplicados
desde las aulas virtuales para determinar cudles diddc-
ticas son las mds usadas, en especial bajo el precepto
de calidad (Aloizou, Sobrino, Monés, Asensio-Pérez, &
Sastre, 2019), incluido en el cuarto objetivo del milenio
y bajo el establecimiento de una estructura cognitiva
que incluya, tal como dice ONU (2019, p.2):

La educacién es la base para mejorar nuestra
vida y el desarrollo sostenible. Ademas de
mejorar la calidad de vida de las personas, el
acceso a la educacién inclusiva y equitativa
puede ayudar a abastecer a la poblacién
local con las herramientas necesarias para
desarrollar soluciones innovadoras a los
problemas mds grandes del mundo.

Las herramientas en virtualidad no solamente se hacen

mediante el uso de la tecnologia, es importante el factor

pedagégico y dindmico de las clases para establecer
nuevas propuestas de innovacién y, con ellas, calidad y
coherencia en el estudiante del nuevo milenio (Carter
& Salyers, 2013; Kantanen, Manninen, & Kontkanen,
2014; Songkram, 2018).

Desde la observacién en virtualidad y en el aula CAN-
VAS (Black, Bissessar, & Boolaky, 2019; Carroll,
Tchangalova, & Harrington, 2016; Mclntyre, 2016;
Miranda & Ayoub, 2016; Willness & Bruni-Bossio,
2017), se establecieron una serie de retos que explican
c6mo —por medio de la tecnologia- se puede medir el
objetivo mediador del tutor y la experiencia de apren-
dizaje (Peres & Pimenta, 2009). Se centré el cambio
en la forma de comunicacién que se establece en esce-
narios virtuales, como el proceso de llegar a los estu-
diantes mediante el e-learning y b-learning, que per-
miten establecer nuevos paradigmas frente al proceso
de comunicacién e instruccién del tutor hacia el aula
virtual (Herniandez, Pérez-Ramirez, Zatarain-Cabada,
Barrén-Estrada, & Alor-Herndndez, 2016; Lopez &
Camilli, 2014a, 2014b; Manzanares, Garcia-Osorio, &
Diez-Pastor, 2019).

El objetivo de este articulo es determinar si la comu-
nicacién asertiva y el uso de aula invertida en virtual
—como una alternativa con un ficil acceso a la informa-
cién-transforma el modelo del docente y plantea que el
modelo de ensefianza tradicional se ha vuelto obsoleto
(Neto & De Lima, 2017). El articulo explora la forma
en que puede influir en el desempefio de formacién de
los estudiantes del programa de Negocios internaciona-
les del Politécnico Grancolombiano (Osorno & Beni-
tez, 2017), sede Bogotd (Colombia). Basado en estudios
como el adelantado por Lépez y Camilli (2014a), donde
los resultados muestran el contraste entre el habla y la
percepcion real de los estudiantes, asi como las dificulta-
des asociadas con el uso de la tecnologia, la importancia
de planificar el aprendizaje y la necesidad de una evalua-

cién continua apoyada por la tutoria.

Para la ONU (2019, p.2), “la narracién de historias es
una herramienta de comunicacién eficaz que permite
a los nifios recordar con mayor facilidad lecciones y
cualidades que pueden usar en su vida a diario”. Esta
narrativa varia desde un lenguaje asertivo a un lenguaje
impositivo y sin sustento moderno (Gaviria-Rodriguez,

Arango-Arango, Valencia-Arias, & Bran-Piedrahita,
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2019). El trabajo de aula invertida exige una planifica-
cién que se apoye en las tecnologias emergentes; y que
estas tecnologias deben combinarse con estrategias que
promuevan la comprensién, el desarrollo de habilidades

y el trabajo en equipo.

La condicién primigenia se centrard en estudiar las
herramientas seleccionadas por el laboratorio y alli inte-
grarlas y estructurarlas con el fin de mejorar la educa-
cién y proponer un lenguaje incluyente, reflexivo y ana-
litico, tan importante en el siglo XXI (Boulton, Kent, &
Williams, 2018; Fokides & Atsikpasi, 2018; Ouherrou,
Elhammoumi, Benmarrakchi, & El Kafi, 2019).

METODOLOGIA

La metodologia es de tipo cualitativo (Hernandez, Fer-
nandez, & Baptista, 2014), de recoleccién documental y
andlisis de datos. Se realiz6 una prueba piloto de vali-
dacién, y mediante la observacién se pretende estable-
cer de qué manera la comunicacién y el uso de nuevas
metodologias pueden llevar a la virtualidad a otro nivel
de aprendizaje, incluyente y dindmico, exigente para el
tutor y con un valor agregado importante: la calidad y la
formacién complementaria y circular, usando tecnologia

y mediacién tutorial (Sinchez, 2015).

En primer lugar, se realizaron entrevistas semiestruc-
turadas con estudiantes (Gaikwad, 2017), docentes y
expertos del programa de Negocios internacionales del
Politécnico Grancolombiano. Los datos cualitativos
(Leandro-Franca, Giardini, Hershey, & Barbosa, 2016),
recogidos de las entrevistas fueron codificados y anali-
zados utilizando procedimientos de codificacién abier-
tos y axiales (Adelman, 2015; Plante & Cox, 2018).

El instrumento se aplicé a 113 estudiantes de 221 de
Negocios y Relaciones internacionales, semestre 2, edu-
cacién virtual, quienes hicieron las respuestas de manera
aleatoria; la idea es enfocar sobre lo fundamental y

empezar a generar nuevos cambios.

Cada paso de la investigacién desde la metodologia
implica cambiar el lenguaje desde la comunicacién
asertiva en varios frentes: el uso de ejemplos, donde los
estudiantes puedan interactuar; la generacion de espa-

cios sincrénicos basados en el relato, con una forma

divertida e interactiva de llevar estos encuentros, esto en
términos visuales; en términos de escritura, usar un len-
guaje sencillo con ejemplos cotidianos y lecturas agra-
dables, donde se pueda evidenciar de mejor manera el
contenido en ocasiones rigido de los médulos (Sanchez,
2015).

Para esta investigacién, ademds de la parte comunica-
tiva oral, se establecié una conexién inmediata con los
estudiantes, tanto por chat como por los encuentros sin-
crénicos, y de igual manera se adicionaron clases espejo
asincrénicas, con el fin de resumir y puntualizar sobre

unos temas desde un contexto mucho mds especifico

(Herndndez, 2016).

Se incluy6 el estudio del didlogo constante con los estu-
diantes y recalcar el valor de lo ético y de la importan-
cia de educarse con calidad mediante la plataforma de

aprendizaje.
RESULTADOS

Dentro de los resultados mas importantes en la prueba
piloto de validacién se obtuvieron datos preliminares
que apoyan la construccién de herramientas de medi-
cién y una comprensién importante de la poblacién a

impactar con el laboratorio planteado:

1. ¢(Cree usted que los contenidos de plataforma para virtual son

sencillos y dinamicos?

39,8 %

1. TOTALMENTE EN DESACUERDO

. 2. EN ACUERDO . 4. DE ACUERDO

@ 3. NeutraL @ 5. TOTALMENTE DE ACUERDO



El encovntrar unos contenidos en poco tiempo, que
tengan la suficiente agilidad, hace que sea complejo el
trabajo del tutor. Para educacién virtual del Politécnico
Grancolombiano se ha evolucionado en las plataformas,
para hacerlas mds dgiles y atractivas para los estudian-
tes, desde los LIMS como Moodle, Epic, y ahora Canvas
(Bu¢ & Divjak, 2015; Zhuang e# al., 2017), la visualiza-
cién de contenidos es un constante reto para las insti-
tuciones de educacién superior (Raicu & Raicu, 2015;
Tobon, Tobén, Veytia-Bucheli, & Escudero, 2018;
Zhuang et al., 2017). Los estudiantes también pueden
beneficiarse de estas tecnologias de e-Learning para su
uso en la vida cotidiana, y al observar mds de cerca las
tendencias actuales de la tecnologia de e-Learning, ana-
lizamos algunas posibles aplicaciones y herramientas

utilizadas por la institucién.

2. ¢El uso de descripciones y ejemplos por parte de los tutores,

permite que ellos relaten los contenidos de manera diferente?

. 1. TOTALMENTE EN DESACUERDO

. 2. EN ACUERDO

. 4. DE ACUERDO

@ 3. Neutrac @ 5. TOTALMENTE DE ACUERDO

Esto evidencia que el cambio desde el papel como
tutora instructora a una postura mds mediadora, gene-
rando ejemplos de la vida real y haciendo mds amenos
los contenidos, cambiando los descriptores del lenguaje
y la forma de establecer dindmicas de aprendizaje,
mediados por las TIC, implica una transformacién de
la retérica y la dindmica de los encuentros y la forma
de hacer una sesién sincrénica (Kantanen e al., 2014;
Kiérpiti & Dorner, 2008; Loogma, Kruusvall, & Uma-
rik, 2012; Michelini, Santi, & Stefanel, 2013; Stevens,
Kirkkidinen, & Lampela, 2009; Su, Tzeng, & Hu, 2016).

La percepcién de los distintos tipos de déficits que difi-
cultan el uso de este tipo de educacién se pretende por
medio del llamado e-/earning innovador, implemen-
tando soluciones nuevas y generalmente innovadoras en
los dmbitos pedagogico, tecnoldgico y organizativo, que
superan las limitaciones existentes mediante la mayor
flexibilidad de las formas de acceso a las propuestas de
e-learning por parte de los potenciales participantes, asi

como la mayor adaptacion a las necesidades individuales

(Kaleta, 2015).

Ahora bien, en los resultados se resalta una preferencia
por entrar al aula y encontrar respuestas innovadoras
con argumentacién diferente. Se han creado y preparado
matrices de datos para el proceso de descubrimiento de
relaciones y vinculos significativos entre las respuestas
de los estudiantes a las preguntas de las pruebas prepa-
ratorias y las de las pruebas de conocimientos, las formas
de hacer y los resultados obtenidos (Dimi¢ e a/., 2018):

3. Es para usted gratificante ingresar al médulo a encuentros

sincrénicos?

46.9%

' 1. TOTALMENTE EN DESACUERDO

. 2. EN ACUERDO . 4. DE ACUERDO

@ 3. Neutra @ 5. TOTALMENTE DE ACUERDO

Ahora bien, con las siguientes respuestas, claramente
ECOLAB —desde la perspectiva virtual- va encami-
nada por donde debe ser, una senda de andlisis y de
exploracién que, de manera paulatina y concentrada,
se concreta para fines educacionales de calidad. Uno
de los retos mds importantes de la educacién virtual es

mantener los estudiantes, evitando en gran medida la
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desercién (Bergsteiner & Avery, 2014; Konak, Clark, &
Nasereddin, 2014).

6. :Su profesor o tutor trata de llevarlo a comprender mejos los

contenidos de manera creativa?

() 1. TOTALMENTE EN DESACUERDO

‘ 2. EN ACUERDO

‘ 4. DE ACUERDO

@ 3. NeurraL @ 5. TOTALMENTE DE ACUERDO
Los estudiantes en un ambiente amigable y en interac-
cién con los demds y con el profesor, tienen la mejor
capacidad para lograr el éxito. Por lo tanto, la relacién
entre el profesor y los alumnos es un factor muy impor-
tante en el entorno de la clase (Talebi, Davodi, & Khos-
hroo, 2015).

Los resultados de este estudio sefialan el camino hacia
importantes modificaciones de los programas que con-
tribuirian a aumentar la calidad de la comunicacién del

profesorado y la relevancia cultural del plan de estudios

(Crea & Sparnon, 2017).

4. ¢Es para usted mis sencillo encontrar propuestas para resolver

los problemaas, con las herramientas diddcticas diferentes?

Las estrategias dirigidas por el tutor estin positiva-
mente relacionadas con el desempefio, pero la asociacién

tiende a ser negativa para los altos niveles de instruccién
dirigida por él (Caro, Lenkeit, & Kyriakides, 2016).

Un punto importante es generar estos escenarios dife-
renciadores en el aula virtual, donde se permita a los
estudiantes y tutores generar espacios de co-creativi-
dad con accién participativa, aulas cambiantes y dina-
micas que permitan el desarrollo de contenidos menos
estdticos y mds dindmicos teniendo en cuenta la nueva
sociedad (Uskokovié¢, 2018). El modelo co-creativo
también estd mds abierto a la inclusién de instruccio-
nes, yendo de la mano con el aspecto de construccién
comunitaria de la forma ideal de adquisicién y creacién
de conocimiento.

La muestra permitié observar cosas muy importantes:
las respuestas por medio del comunicador mensaje-
ria (Mon, 2010), se dieron de manera abundante; los
encuentros sincrénicos, que son encuentros en Vvivo
durante las ocho semanas que dura el médulo, dividido
en cuatro unidades, cada unidad un encuentro, llevé a
que la mayoria de los estudiantes frecuentaran la pla-
taforma y participaran activamente de los encuentros.

La intencién misma de los procesos de aprendizaje
cuestiona el quehacer diario docente, el valor de cada
minuto con los estudiantes y disfrutar del trabajo que se
hace, esto incluye una ruta de formacién encaminada a

la calidad, al buen servicio y al trabajo con el corazén.

7. (Considera que la calidad de la educacién mediadas por TIC ha

mejorado en Colombia?

‘\ 38.9%

. 1. TOTALMENTE EN DESACUERDO

‘ 2. EN ACUERDO . 4. DE ACUERDO

@ 3. NeutraL @ 5. TOTALMENTE DE ACUERDO



La estrategia tutorial cambia en el tiempo, se trans-
forma a no establecer secuencias y procesos, sino enten-
der que hay seres humanos participando y que hay que
ver al humano como un todo integral. Cuando se supera
el 30% de la poblacién en un totalmente de acuerdo y
un 40% de acuerdo, incluye de manera positiva un reto
en la forma de hacer los encuentros sincrénicos y en el
desarrollo de los contenidos virtuales, se trata entonces
de manejar herramientas mds actualizadas, pero no per-

diendo la inspiracién de los relatos y la asociacién.

En cuanto a las conclusiones del estudio realizado, se
identifican nuevos espacios para trabajar la educacién
virtual desde un enfoque socioformativo que permita,
tanto a estudiantes como tutores, desarrollar el proceso
de ensefianza aprendizaje desde una perspectiva en la
cual se fortalece el empleo de proyectos transversales y
colaborativos (Tobén ez al., 2018).

Con esta idea, lo importante es mantener una comuni-
cacién asertiva con los estudiantes e implementar herra-
mientas con videos adicionales propios, explicacién tipo
relato y una actitud mds afectuosa y dindmica, con cali-
dad y al mismo tiempo con los temas muy bien prepa-
rados, ayudas dindmicas y un ambiente mds estratégico

para la ensefianza (Kantanen e a/., 2014).

La denominacién de ECOLAB incluye el siguiente sis-
tema, que es circular, pues constantemente cambia, se

desarrolla y se encuentra en mejoramiento continuado.

DESARROLLO DE IDEAS DE
INNOVACION, FORMULACION Y
PLANTEAMIENTO

RETROALIMENTACION CONTINUA Y
AFECTO POR LA DISCIPLINA,
COHERENCIA, ETICA Y DESARROLLO

USO DE STORYTELLING, AULA
INVERTIDAY JUEGOS, TANTO EN

COGNITIVO PRESENCIAL COMO EN VIRTUAL

GENERACION DE ARBOLES DE
DECISION, SOLUCIONES A
PROBLEMATICAS Y JUEGOS DE
ROLES INCLUYENDO USO DE VIDEO
JUEGOS Y DIDACTICAS VIGENTES

EXPLICACION Y
CONCEPTUALIZACION, MEDIBLES EN
LA ARGUMENTACION, EL ANALISIS Y

LA TOMA DE DECISIONES

Fuente: elaboracién propia, 2019.

Desde virtual se evidencia cémo el uso de la tecnologia
y el aprovechamiento de la plataforma, las nuevas estra-
tegias que traen los nuevos LMS, y en especial el papel
de tutor mediador, incluye una alta calidad pedagdgica
y disciplinar.

DISCUSION

Los laboratorios de innovacién educativa vienen
haciendo cambiante el proceso de aprendizaje, por lo
tanto, hay que verificar mediante una recoleccién docu-
mental las estrategias pedagégicas que se encuentran
desarrollando en el mundo, con modelos de innovacién
educativa, y bajo qué conceptos se desarrolla especifi-
camente en educacién virtual. Para ONU (2019, p.3),
“la educacién es también fundamental para fomentar
la tolerancia entre las personas, y contribuye a crear
sociedades mds pacificas”. Toda la informacion de la
plataforma educativa virtual puede permanecer abierta,
asi como continuar la comunicacién entre los partici-
pantes, por lo que podemos hablar de crear y mantener
una comunidad de graduados, una asociacién con ellos
y una constante actualizacién de la comunidad (Raicu
& Raicu, 2015).

Colombia lleva en estos momentos el proceso mds
importante de la vida del pais, la paz, la convivencia,
el respeto por la diferencia y una educacién de calidad,
accesible a todos los colombianos, de tal forma que la
incorporacién a la vida civil sea un diilogo académico,
un proceso de formacién de colombianos, que nunca
habian pensado estudiar y que menos tenian la pers-
pectiva de educarse y luego trabajar (Liao & Lu, 2008;
Loogma ez al., 2012; Michelini ez a/., 2013; Raicu &
Raicu, 2015; Songkram, 2018).

Esto es un reto para las universidades del pais, el abrir
ese espacio para que la educacién de calidad sea inclu-
yente para todos. Para Largo (2014), al empezar a gestar
nuevas metodologias, especialmente para dejar lo tra-
dicional a un lado, e incorporar nuevas metodologias
que permitan actualizar los contenidos y convertir la
educacién en algo cambiante e innovador. Esto permite,
igualmente, para Silva (2017), quien hace una discu-
sién importante sobre el uso de estas metodologias y las
denomina las E-Actividades, que incluyen juegos que
llevan alos estudiantes a empoderar el médulo y conver-

tirlo en un proceso lidico, bajo realidades empresariales
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tanto nacionales como internacionales. Por lo tanto,
abogamos por el uso del término "ludizacién”, para
enfatizar que la transformacién de una situacién en un
juego no consiste en utilizar elementos que tengan un
aspecto lidico, sino mds bien en una visién no esencia-
lista del juego, generando una metéfora en torno a la
situacién para construir un espacio reflexivo donde se
modifiquen la naturaleza y el significado de las interac-
ciones (Baptista & Oliveira, 2017; Bozkurt & Durak,
2018; Devisch, Poplin, & Sofronie, 2016; Dymek, 2018;
Sénchez, Young, & Jouneau-Sion, 2017; Vanolo, 2018).

El uso de redes sociales, incluyendo plataformas como
Facebook, establecié también un gran reto para incor-
porar lo que todo el tiempo hacen los estudiantes en
sus celulares, en la l6gica diddctica, tal como lo soporta
Antoli (2015), el uso de redes sociales en el aula virtual
es frecuente, pero en algunos casos se debe clasificar por
grupos para evitar contactos personales y que este grupo
sea estrictamente del médulo a tratar (Moghavvemi,
Paramanathan, Rahin, & Sharabati, 2017; Moghavvemi
& Salarzadeh, 2018; Moore-Russo, Radosta, Martin, &
Hamilton, 2017).

Ahora bien, no todas las plataformas permiten esto.
Desde que llegaron las aulas grandes como Moodle, la
instruccién didéctica se dio en los foros, comparacio-
nes, enlaces, juegos que el mismo sistema tiene incor-
porado, pero lo visual también es importante, al igual
que la mezcla de solo lo virtual con encuentros sincré-
nicos ricos en informacién v, sobre todo, andlisis (Mar-

tinez-Cerd4 & Torrent-Sellens, 2017).

La metodologia mas evidenciada en los documentos
explorados es el aula inversa. Por ejemplo, Fernindez
(2017), Mingorance (2017), y Fernandez (2019), quie-
nes afirman que es necesario incorporar tecnologias
desde la mediacién docente/ tutorial y lo incorpora-
ron a presencial como parte de la capacitacién docente,
pues sin un docente que use las TIC adecuadamente
el camino se puede truncar. Faundez (2016), también
enfatiza en el uso de clase inversa, donde los resultados
que se vieron en su documento muestran mejora en las
notas de los estudiantes, un gran indicador de que si
funciona.

Segtin Fernindez (2017), el uso de aula invertida y
gamificacién lograron establecer resultados comple-
tos en el laboratorio, que permitieron darle cambios a

la forma de educacién y la inclusién de calidad de la
educacién.

Fuentes (2016), Suelves (2018),y Curto (2019), afirman
que los juegos son necesarios para el desarrollo de los
materiales, al igual que para el didlogo entre los actores
del aula (Trujillo, Velandia, Quiroz, Malangén, Duarte,
& Rubio,2019), con la implementacién de la plataforma
de aprendizaje Kahoot. El desarrollo de juegos propicia
nuevas formas de aprendizaje en el aula (Alba, 2015).

Para Vega (2015), el aprendizaje se basa en las compe-
tencias que puede aportar la plataforma y cémo el uso
de OVAS' puede generar cambios importantes en c6mo
se estudia y cémo se ensefia. Y para Moreira (2018),
cada escenario metodoldgico diferente muestra la nece-
sidad de cambiar e innovar con el fin de garantizar la
calidad educativa.

Otros autores importantes son Diaz (2010), Roig-Vila
(2016), Maquilén (2017), y Moreno (2018), quienes
hablan acerca de cémo la interaccién con nuevas tec-
nologias como la realidad aumentada puede generar un
proceso de ensefianza mds dindmico, valiéndose de las
TIC. Por ejemplo, acciones encaminadas al uso de video
juegos en las aulas de manera innovadora, pero siempre
verificando la calidad de la educacién, tal como lo afir-

man Del Moral (2015), y Marin (2016).

Dentro de los espacios de innovacién, el aula virtual
es una parte esencial de la nueva forma de educar, una
sociedad sin tiempo, sin recurso en algunos casos, que
requiere del factor calidad y este debe estar en continuo
mejoramiento, con el fin de que los contenidos sean los
mismos; la que cambia es la perspectiva docente y tuto-
rial, haciendo énfasis en el manejo de lenguaje inclu-
yente asertivo y creativo.

En la educacién es preciso hacer un salto cualitativo
importante en cuanto a la equidad y la calidad de los
distintos niveles e instancias del sistema; es importante
tener en cuenta que eso implica abordar la dimensién de
gobernabilidad del mismo sistema y su articulacién con
los otros sectores, utilizando para estos casos enfoques
multisectoriales. (ONU, 2018, pdg.15)

1 Objetos virtuales de aprendizaje



Lo anterior incluye acciones por parte de las institucio-
nes de educacién superior en el disefio de politicas de
calidad e innovacién.

Se han encontrado muchos documentos que hablan
acerca de los métodos y didacticas, incluyendo los jue-
gos, el aula invertida y los video juegos; esto incluye,
ademis, el uso de nuevas plataformas y la incorporacién
de los estudiantes y tutores en educacién virtual con
calidad, para la experiencia con el programa de Nego-
cios internacionales virtual, basada en la observacién
y una mayor interaccién por medio de comunicacién
asertiva, que logré espacios de crecimiento, gratitud por
parte de los estudiantes y la sensacién del trabajo bien
hecho, asi como la misién tutorial/docente cumplida.

La creacién del laboratorio de economia ECOLAB
pretende incorporar de manera continua estas dindmi-
cas y metodologias con el fin de la calidad, y establecer
un aporte significativo a los estudiantes de Negocios
Internacionales del pais; el laboratorio, tanto presen-
cial como virtual, ofrece las opciones de una educacién
innovadora, pero guardando siempre concordancia con
la calidad educativa.

Cuando mis de un 80 % de la muestra denota satisfac-
cién y cambio en su vida, la labor tutorial se hace cada
vez mds interesante y eleva la responsabilidad, inclu-
yendo actualizarse, abrir la mente y cambiar de chip en
la educacién moderna.

10. ¢Para usted lo que aprendié reaalmente tiene un valor

agregado a suvida?

1. TOTALMENTE EN DESACUERDO

. 2. EN ACUERDO

. 4. DE ACUERDO

@ 3. NeutraL @ 5. TOTALMENTE DE ACUERDO

Es evidente que cada vez se requieren mds modelos de
innovacion educativa, pero estos deben ir encaminados
a la calidad, tanto de los tutores como de los estudiantes,
reflejada en las pruebas de Estado, y en lo competitivos
que son en el mercado internacional. Tal como afirma
Martinez (2017), que los estindares de calidad universi-
taria dependen del grado de innovacién y aplicacién, de
la calidad tutorial y de un proceso asertivo de aprendi-
zaje (Ramirez-Triana, Pineda-Escobar, Cano-Nifio, &
Mora-Pardo, 2020).

La educacién en Colombia ha cambiado atn mds por
el proceso de paz. Hay comunidades nuevas que incur-
sionan en la educacién, y de este tipo de estrategias es
que se puede cambiar la forma de educar, de acceder a la
comunidad y de mejorar sustancialmente la educacién

de la regién, y encaminar el pais a la paz con educacion.

La inclusién educativa no solo es transmitir conoci-
mientos y datos, es valorar e identificar las personas en
los contextos diferentes, tanto econémicos, emocionales
como culturales; la guerra no solo ha dejado muertes y
desolacién, sino ha dejado vacios emocionales, los cuales
solo pueden generar cambios por medio de la educacién

con inclusién, con calidad y calidez.

Es compromiso de las instituciones, y de manera espe-
cial del Politécnico Grancolombiano, aportar a la edu-
cacién con calidad y cobertura, con adaptabilidad y res-
peto por nuestro pais (Flérez-Trujillo, 2019).
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