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Resumen

Este capitulo examina las experiencias de dos programas de maestria con
objetos de estudio similares: uno en gestion del aprendizaje en ambientes
virtuales de la Universidad de Guadalajara, México, y otro, en disefio y
gestion de escenarios virtuales de aprendizaje de la Universidad de La Salle,
Colombia. El estudio se enfoca en cdmo los proyectos de grado de estos
programas utilizan recursos y estrategias tecnologicas para fomentar el
aprendizaje. El objetivo es destacar las tendencias y experiencias innovado-
ras que emergen de estos proyectos, subrayando su aplicabilidad practicay
tedrica en la educacion mediada por tecnologia.

La metodologia aplicada implica la compilacién y el analisis de informes
de proyectos, utilizando herramientas de inteligencia artificial y modelos
de lenguaje avanzados para identificar tendencias y patrones comunes. Este
enfoque ha revelado una variedad de estrategias pedagdgicas innovadoras,
incluyendo la gamificacién, realidades aumentadas y plataformas de apren-
dizaje adaptativas, que contribuyen a un aprendizaje mas interactivo y per-
sonalizado.
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Los resultados de esta investigacién indican que estos enfoques no solo
facilitan la interaccidn y colaboracidn efectiva entre estudiantes, sino que
también mejoran significativamente la experiencia educativa, preparando
a los estudiantes para enfrentar desafios en un entorno profesional y acadé-
mico cada vez mas digitalizado. Ademas, los proyectos destacan la utilidad
de metodologias activas y participativas, mejorando las competencias in-
vestigativas y pedagdgicas de los estudiantes.

Los hallazgos de esta investigacion permiten resaltar la importancia de
continuar integrando y expandiendo el uso de tecnologias emergentes en la
educacion superior. Este esfuerzo no solo enriquece el aprendizaje actual,
sino que también establece un precedente valioso para la formacion de futu-
ras generaciones de educadores y estudiantes en entornos de aprendizaje
virtual, asegurando la adaptabilidad y relevancia de la educacion en contex-
tos globales y cambiantes.

Palabras clave: ambientes virtuales de aprendizaje, tecnologia educativa, gami-
ficacion, realidades aumentadas, metodologias activas, estrategias pedagogicas.

Introduccion

En un mundo en constante evolucién tecnolégica, la educacién superior no
ha permanecido ajena a los cambios y desafios que la era digital impone.
Los programas de posgrado en particular se encuentran en una posicion
critica para responder a estas transformaciones, dado que forman a los fu-
turos lideres y profesionales que modelaran los campos del conocimiento y
la industria en los afios venideros. Esta investigacion se centra en analizar
cémo los programas de maestria en gestion del aprendizaje en ambientes
virtuales de la Universidad de Guadalajara y en disefio y gestion de escena-
rios virtuales de aprendizaje de la Universidad de La Salle, Colombia, han
contribuido al desarrollo de competencias investigativas en sus estudiantes
mediante proyectos de grado.

El auge de las tecnologias de la informacion y la comunicacion (t1c) ha
reconfigurado no solo los métodos de ensefianza y aprendizaje, sino también
los enfoques pedagdgicos y metodologicos en la educacion superior. En este
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contexto, el proyecto de grado se revela como una herramienta pedagogica
esencial que permite a los estudiantes de maestria explorar y aplicar conoci-
mientos tedricos y practicos para disefiar y gestionar experiencias de apren-
dizaje que incorporan la tecnologia de manera efectiva. Estas experiencias
no solo responden a necesidades educativas especificas, sino que también
promueven el desarrollo de habilidades criticas como la investigacion, el
andlisis critico y la resolucion creativa de problemas.

Este articulo tiene como objetivo exponer las experiencias y aprendiza-
jes obtenidos en el marco de los proyectos de grado de estos programas de
posgrado, destacando cdmo los estudiantes han aplicado sus habilidades
de investigacion para desarrollar propuestas innovadoras que integran las
TIC en procesos formativos. A través del analisis de estas experiencias, se
pretende ofrecer una visiéon comprensiva de como los programas han facili-
tado el desarrollo de competencias investigativas y tecnoldgicas en sus es-
tudiantes, contribuyendo asi a su formacién como futuros lideres en la edu-
cacion virtual y tecnolégica.

Los hallazgos que se presentan a continuacion se basan en la recoleccion
y el analisis meticulosos de los proyectos de grado desarrollados en los tl-
timos cinco afos, empleando metodologias cualitativas y cuantitativas para
garantizar la rigurosidad y la profundidad del estudio. Asimismo, se utiliza un
enfoque innovador que integra herramientas analiticas avanzadas para ex-
plorar las tematicas, estrategias y metodologias empleadas por los estudian-
tes en sus proyectos de grado, lo que permite una evaluacién objetiva y
detallada de las contribuciones y desafios de estas experiencias educativas
en el contexto de la educacion superior digitalizada.

Este capitulo no solo aporta al conocimiento académico sobre la imple-
mentacion de tecnologias en la educacion, sino que también ofrece pers-
pectivas valiosas para educadores, administradores y formuladores de po-
liticas que buscan entender y mejorar la integracion de la tecnologia en los
procesos educativos. Asi, se espera que este estudio contribuya a la literatu-
ra existente y sirva como referente para futuras investigaciones y practicas
educativas que aspiren a una integracion efectiva y creativa de las Tic en la
educacion superior.
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Antecedentes

Al realizar una indagacion sobre la investigacion en programas de maestria,
se encuentran varios articulos que abordan la transformacion digital en la
educacion superior, ya sea explorando la percepcion de los docentes sobre
los desafios de la sociedad digital (Gil-Fernandez y Calderén-Garrido,
2023), la alfabetizacion digital entre los estudiantes (Aydinlar et al., 2023),
o la integracion de inteligencia artificial y tecnologia en la formacién (Suy
Li, 2023). Esto refleja un enfoque creciente en la adaptacion de la educacion
superior a un entorno digital cambiante, lo que prepara a los maestrantes
en el abordaje de la tecnologia para el desarrollo de procesos formativos.

También se evidencia un interés significativo en evaluar y mejorar la
efectividad de los programas de capacitacidn en diversos contextos, desde
la formacion en tecnologia (Su y Li, 2023) hasta el desarrollo de habilidades
adaptativas de aprendizaje en estudiantes universitarios (Wang y Chen,
2023). En cuanto a las metodologias y enfoques pedagogicos, se destaca la
adopcion de practicas innovadoras como el uso de portafolios en las prac-
ticas de ensefianza, la hibridacion pedagogica y el aprendizaje basado en
proyectos (Rico Martin, 2010; Guerra Véliz et al., 2022). Esto sugiere una
preocupacion por garantizar que la formacion y el desarrollo profesional
sean efectivos y relevantes para las necesidades del mercado laboral y permi-
tan el aprendizaje permanente de los estudiantes para responder a los re-
querimientos del contexto.

En la indagacion también se observa un enfoque en la investigacién y
la publicacion estudiantil (por parte de estudiantes, no de profesores), espe-
cialmente en campos como la tecnologia (Bjorklund et al., 2024). Los estu-
dios exploran factores que influyen en la publicacién de trabajos de inves-
tigacion por parte de estudiantes de diferentes programas y las competencias
disciplinarias de los estudiantes universitarios, lo que destaca la importan-
cia de fomentar habilidades de investigacion desde el posgrado, con el des-
arrollo de habilidades comunicativas y mediante la publicacién de produc-
tos académicos fruto de la investigacion en el posgrado.

Por otra parte, se evidencian tematicas relacionadas con la aplicacion
de tecnologias emergentes, como la gamificacion en cursos en linea (Serce-
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meli y Baydas Onlu, 2023), o la creacion de cursos adaptativos impulsados
por el interés en entornos de aprendizaje mixtos (Wang y Chen, 2023). Se
enfatiza la innovacion pedagdgica y el uso creativo de la tecnologia para
mejorar la experiencia educativa. Se evidencia, por tanto, que la investiga-
cion y la innovacién juegan un papel crucial en el dmbito de la formacién
de maestros, como se observa a través de proyectos de investigacion y el des-
arrollo de tesis de maestria (Estepa Giménez y Travé Gonzalez, 2012). Asi-
mismo, el desarrollo y la evaluacién de proyectos de grado demuestran un
compromiso con la mejora continua en este campo (Gago Calderén y de
Andrés Diaz, 2015). Lo anterior garantiza el desarrollo de competencias
investigativas en los estudiantes de posgrado y su implementacidn en los
contextos en los cuales se desempenan.

Es asi como podemos afirmar, desde los estudios previos indagados
sobre la investigacion en posgrados, que se reportan metodologias activas y
experiencias con apoyo de las tecnologias para el desarrollo de las compe-
tencias de los estudiantes de este nivel educativo. También se encuentran
iniciativas que pretenden comunicar los trabajos de los maestrantes, median-
te la escritura de ponencias y articulos que muestran los proyectos desarro-
llados, y su impacto en los contextos en los cuales se realizaron.

Definiciones, marco conceptual y métodos
Definiciones

Con el objetivo de este articulo centrado en la revision de las experiencias
de dos posgrados que comparten sus objetos de estudio en distintos con-
textos, los conceptos mas significativos que hallamos para profundizar en
la indagacién fueron: ambientes virtuales de aprendizaje, estrategias pedago-
gicas, metodologias activas, competencias investigativas e inteligencia arti-
ficial. Ppor su relevancia de entre los resultados, también observamos la
importancia de acotar la definicién de gamificacién. A continuacion, pre-
sentamos una breve referencia a cada una de sus definiciones.

Los ambientes virtuales de aprendizaje se refieren a entornos digitales
que facilitan el proceso de ensefianza y aprendizaje a través de plataformas en
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linea, donde se pueden integrar diversas herramientas tecnolégicas para
crear experiencias educativas enriquecedoras (Garrison y Anderson, 2003).
Estos ambientes permiten la interaccion entre estudiantes y docentes, asi
como el acceso a recursos educativos de manera flexible.

Las estrategias pedagogicas son los métodos y enfoques utilizados por
los educadores para facilitar el aprendizaje. Estas estrategias pueden variar
segun el contexto educativo y los objetivos de aprendizaje, y su correcta
implementacion es crucial para el éxito del proceso educativo (Hattie, 2009).

Las metodologias activas son enfoques pedagdgicos que promueven la
participacion de los estudiantes en su proceso de aprendizaje, favoreciendo
el desarrollo de competencias criticas y creativas. Estas metodologias inclu-
yen el aprendizaje basado en proyectos, el aprendizaje colaborativo y el
aprendizaje basado en problemas, que fomentan la reflexion y el trabajo en
equipo (Prince, 2004).

Las competencias investigativas son habilidades que permiten a los estu-
diantes formular preguntas, disefiar investigaciones, analizar datos y comu-
nicar resultados. Estas competencias son esenciales para el desarrollo aca-
démico y profesional en un mundo cada vez mas basado en la informacién
(Borg y Gall, 1989).

La inteligencia artificial en la educacion se refiere al uso de tecnologias
que simulan procesos de inteligencia humana para personalizar el aprendi-
zaje, analizar datos y mejorar la enseflanza. Herramientas como los mode-
los de lenguaje avanzados permiten realizar andlisis de contenido y extraer
tendencias de manera eficiente (Luckin et al., 2016).

Aunque hallamos otros conceptos mas para incorporar en el ejercicio
investigativo, la extension y profundidad del ejercicio nos permiten cerrar
con la gamificacién como uno revelador para el proceso: bien o mal com-
prendido, veremos que se encuentra como estrategia y a la vez como tangen-
cial aporte de apropiacion a la ensefianza o al aprendizaje. La gamificacion,
definida como el uso de elementos de juego en contextos no ludicos para
mejorar la motivacién y el compromiso (Deterding et al., 2011), es una de
las estrategias pedagogicas innovadoras identificadas. Otros enfoques inclu-
yen el uso de realidades aumentadas, que integran elementos virtuales en
el mundo real para enriquecer la experiencia de aprendizaje (Azuma, 1997),
y plataformas de aprendizaje adaptativas, que personalizan el contenido y
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el ritmo de ensefianza seguin las necesidades individuales de los estudiantes
(Vandewaetere et al., 2011).

Marco conceptual

Por una cuestidn de extension, este capitulo se limita a presentar el contex-
to de los programas que se analizan como marco conceptual para el andlisis.
Esto, en lugar de profundizar en las diversas areas que desarrollan sus planes
de estudio.

La Maestria en Gestion del Aprendizaje en Ambientes Virtuales (MGAAV)
de la Universidad de Guadalajara y la Maestria en Disefio y Gestién de
Escenarios Virtuales de Aprendizaje (MDGEvA) de la Universidad de La Salle
se presentan como programas complementarios que abordan la educacién
mediada por tecnologias desde perspectivas distintas, pero interrelaciona-
das. Ambos programas tienen como objetivo formar profesionales capaces
de innovar en el ambito educativo a través del uso de herramientas digitales,
pero lo hacen con enfoques especificos que enriquecen el campo de la edu-
cacion virtual.

La MGAAV se enfoca en la formacion de profesionales que puedan ela-
borar, implementar, gestionar y evaluar propuestas educativas en ambientes
virtuales (Universidad de Guadalajara, 2023). Este programa sostiene que
busca desarrollar competencias que permitan a los egresados identificar
necesidades organizacionales, proponer soluciones tecnologicas adecuadas
y gestionar proyectos de aprendizaje con una vision ética. La formacion se
centra en la practica docente, potenciando la capacidad de los profesionales
para utilizar tecnologias de la informacion y la comunicacién de manera
estratégica en sus entornos de trabajo.

Por otro lado, la MDGEVA se centra en el disefio y manejo de contenidos
digitales, promoviendo la capacitacion y la creacion de estrategias educati-
vas efectivas (Universidad de La Salle, 2019). Este programa afirma estar
disenado para aquellos que desean innovar en la educaciéon mediante la
integracion de tecnologias digitales, enfocandose en la creacidon de cursos
en linea y la mejora de procesos de aprendizaje digital. Los egresados estan
preparados para asumir roles como disefiadores instruccionales, consultores
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de tecnologia educativa y coordinadores de e-learning, lo que les permite
liderar proyectos de aprendizaje virtual y gestionar equipos multidisci-
plinarios.

Ambos programas comparten la intencién de preparar a sus estudiantes
para enfrentar los desafios de la educacién contemporanea, donde la tecno-
logia juega un papel crucial. La MGAAV se destaca por su enfoque en la ges-
tion y evaluacion de ambientes virtuales, mientras que la MDGEVA se especia-
liza en la creacién de contenidos y metodologias educativas innovadoras. Esta
complementariedad no solo enriquece la formacion de los profesionales en
el ambito educativo, sino que también contribuye a la mejora continua de
los procesos de ensefianza y aprendizaje en contextos virtuales. En conjunto,
estos programas ofrecen un marco conceptual sélido para la investigacion
y la practica en la educacion mediada por tecnologias, fomentando la colabo-
racion y la innovacién en el campo.

Método

En cada uno de los posgrados se contempla, para la preparacion de informes
de investigacion, la elaboracidn, implementacién y evaluacion de proyectos
educativos en entornos virtuales, asegurando que se alineen con los objeti-
vos de aprendizaje y las caracteristicas de los estudiantes. Los proyectos se
presentan con bases sobre el analisis de contextos, como propuestas de inter-
vencioén o como combinaciones metodolégicas que abarcan el disefio ins-
truccional, la seleccion de plataformas digitales y la evaluacion de la efecti-
vidad de los procesos de aprendizaje.

Con esa combinaciéon de métodos y metodologias se pudo advertir que
los programas se enfocan en la creacion de experiencias educativas interac-
tivas y significativas, utilizando herramientas digitales que facilitan la colabo-
racion y el acceso a recursos educativos.

Esto da como resultado, mas que uniformidad en los formatos y los pro-
cesos, propuestas que responden al contexto y las condiciones de los maes-
trantes y sus ambitos educativos.
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Estrategia metodoldgica de investigacion

La metodologia aplicada implica la compilacion y el analisis de informes de
proyectos, su revision y curaduria, luego, el paso a la incorporacién de herra-
mientas de inteligencia artificial y modelos de lenguaje avanzados para iden-
tificar tendencias y patrones comunes, para finalizar con una validacién de
resultados sobre la curaduria inicial.

En este estudio se adopta una metodologia rigurosa y sistemadtica que
busca garantizar la integridad y precision de la investigacién a través de un
disefio metodoldgico estructurado en torno a dos ejes principales: la recolec-
cion y el analisis de datos de los productos presentados por los estudiantes
de ambos posgrados. Este enfoque incorpora el uso de herramientas anali-
ticas avanzadas y modelos de inteligencia artificial (IA) para realizar un
analisis exhaustivo y objetivo.

Descripcion de la propuesta metodoldgica

La metodologia de investigacion propuesta en este documento representa
un compromiso firme con el rigor académico y la consecucién de objetivos
investigativos significativos. Se fundamenta en la combinacién de la siste-
maticidad de la investigacion tradicional con el uso innovador de modelos
avanzados de lenguaje artificial[1]. Al integrar estas herramientas, esta pro-
puesta busca no solo mantener la precision y la meticulosidad propias de
los métodos convencionales, sino también ampliar las posibilidades de anali-
sis y comprension de los datos a través de la inteligencia artificial. Este hi-
brido metodolégico se alinea con los nuevos paradigmas de investigacion,
que valoran tanto la profundidad y estructura del analisis cualitativo como
la capacidad de los modelos de lenguaje largo (LLM por sus siglas en in-
glés[2]) para actualizar y enriquecer la perspectiva investigativa. Asi, nos
proponemos explorar y capitalizar lo mejor de ambos mundos para alcanzar
una vision mas completa y actualizada de los fenémenos educativos en la
era digital, apoyados en investigaciones recientes como las de Sanabria-Na-
varro et al. (2023), quienes discuten las incidencias de la inteligencia artifi-
cial en la educacién contemporanea, y Cardenas (2023), quien explora los
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futuros escenarios y estrategias en investigacidn y revisiéon por pares me-
diadas por inteligencia artificial.

Recoleccion de fuentes de informacion
(informes de grado)

Para proceder, se parti6 de la recoleccion y organizacion de toda la informa-
cidn relacionada con los proyectos de grado de las maestrias en cuestion.
Estos fueron proyectos e informes presentados en los ultimos cinco afios,
con exclusion de aquellos que no aborden el desarrollo de procesos forma-
tivos y la integracion de tecnologias en la educacion. Esta recopilacién se
realiza mediante el acceso a bases de datos institucionales, respetando los
protocolos de confidencialidad y ética investigativa.

Esto incluye informes, propuestas de solucién, memorias de evidencia
profesional y tesis. La informacién se almacena en un corpus unificado, se
etiqueta adecuadamente para indicar el programa de origen de cada con-
junto de datos y sus caracteristicas relevantes para el objetivo de exploracién
(véase el dataset: Galindo-Cuesta, 2023).

Analisis preliminar con IA

Para el andlisis de los proyectos, se adopté una metodologia cualitativa hi-
brida, empleando técnicas de analisis de contenido basadas en las siguientes
categorias: tematica, estrategias pedagogicas, integracion de tecnologia, ca-
pacidad de transferencia y metodologias de investigacion empleadas. Este
enfoque permite identificar patrones, tendencias y brechas en la investiga-
cién y desarrollo de productos para grado en el ambito educativo, siguien-
do los lineamientos propuestos por autores como Saldana (2023) en su obra
“The Coding Manual for Qualitative Researchers”, que proporciona un mar-
co solido para el andlisis cualitativo de datos textuales con software para este
analisis (CAQDAS). Este analisis se valdra de herramientas de inteligen-
cia artificial como Perplexity©, Gemini© y ChatGPT 4©, para profundizar
el analisis.
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Asi, utilizando modelos de lenguaje avanzados, estos se alimentan de
los datos organizados para realizar un primer analisis. Este paso inicial ayu-
dara a limpiar y organizar los contenidos, unificando formatos y extrayendo
elementos preliminares como resimenes, competencias relevantes, tecnolo-
gias utilizadas y objetivos de los proyectos.

Extraccion de tendencias y campos comunes

A partir de los datos procesados, se exploran las tendencias y campos comu-
nes utilizando los mismos modelos de IA. Se realizan multiples iteraciones
de analisis para asegurar la eliminacién de posibles sesgos o errores, mejo-
rando asi la objetividad y fiabilidad de los resultados.

Comparacion y sintesis de informacién

Los resultados de los analisis de los diferentes programas se comparan para
identificar diferencias y similitudes significativas. Esta comparacidn se cen-
tra en las caracteristicas de las intervenciones, tecnologias empleadas y los
objetivos de investigacion, entre otros (vgr. dataset).

Validacién y perfilamiento final

Con una primera revision, se procedio al perfilamiento de resultados sobre
las categorias sefialadas y los objetivos de formacion de cada programa aca-
démico, dado que las experiencias que se estan resefiando son resultado de
sus apuestas investigativas. Con ello, cada resultado se plantea con un con-
texto y proposito especificos, aportando con mayor calidad al objetivo de la
exploracion.

Se exploraron un total de 9 informes de investigacién en la Maestria
en Diseflo y Gestion de Escenarios Virtuales de Aprendizaje (MDGEVA) y
56 de la Maestria en Gestion del Aprendizaje en Ambientes Virtuales
(MGAAV).
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Los resultados obtenidos de los modelos de IA se contrastan y validan
con herramientas adicionales como Bing (Copilot©). Este paso final tiene como
objetivo refinar los resultados, asegurando su precision y alineacioén con los
objetivos planteados en la investigacion.

Tabla 9.1. Esquema de la propuesta metodoldgica

Etapa Descripcién Herramientas
Preparacion de datos Organizacién y unificacion de la Bases de datos, procesadores de texto
informacion de ambos programas de
maestria.

Andlisis preliminar con 1A Alimentacion y andlisis inicial de datos con ChatGPT-4°, Perplexity®
IA para extraccion de elementos clave.

Extraccion de tendencias  Andlisis detallado para identificar Modelos de lenguaje, verificadores
tendencias y campos comunes, con
verificaciones para evitar sesgos.

Comparacion y sintesis Comparacion de andlisis entre programas,  Software de comparacion, analiticos
enfocandose en caracteristicas clave y
diferenciacion de los informes.

Validacion y Perfilamiento  Uso de herramientas adicionales para Bing (Copilot), herramientas de
validar y refinar resultados, garantizando  validacion
la precisién y objetividad.

Fuente: Elaboracién propia con datos del disefio metodolégico.

Este diseio metodoldgico busca proporcionar una estructura clara y
detallada para el desarrollo y la comprension de la investigacién, garanti-
zando un analisis exhaustivo y riguroso de los datos, lo cual es fundamental
para alcanzar conclusiones validas y confiables en el campo de la educacién
superior y la tecnologia educativa.

Resultados esperados
de la propuesta metodoldgica

Con la combinacién de insumos, procedimientos y herramientas que apro-
vecha esta propuesta metodoldgica, se espera obtener una comprension
profunda de las caracteristicas, desatios y oportunidades que presentan los
proyectos de grado en los posgrados seleccionados. Los hallazgos contri-
buiran significativamente al cuerpo de conocimiento existente sobre la in-
tegracion de tecnologias en la educacidn, ofreciendo perspectivas valiosas
para académicos, investigadores y formuladores de politicas educativas in-
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teresados en la mejora continua de los procesos formativos en el nivel de
posgrado.

Principales hallazgos de discusién

El desarrollo de esta indagacion permitio identificar algunos elementos que
ameritan una discusion y énfasis. Los compartimos a continuacion.

Aporte al conocimiento en el ambito de educacién

La metodologia implementada en esta investigacion ha revelado que los
enfoques de cada propuesta investigativa no solo facilitan la interaccién y
colaboracion efectiva entre estudiantes, sino que también mejoran significa-
tivamente la experiencia educativa, preparando a los estudiantes para en-
frentar desafios en un entorno profesional y académico cada vez mas digi-
talizado.

Los resultados de esta investigacion indican que la integracién de meto-
dologias activas y participativas, como el aprendizaje basado en proyectos
y el aprendizaje colaborativo (Prince, 2004), también desempefia un papel
crucial en el desarrollo de competencias investigativas y pedagogicas de los
estudiantes. Estos hallazgos aportan al conocimiento académico sobre la im-
plementacién de tecnologias en la educacion y ofrecen perspectivas valiosas
para educadores, administradores y formuladores de politicas que buscan
entender y mejorar la integracion de la tecnologia en los procesos educativos.

La revision de estos trabajos permite identificar algunas areas de desarro-
llo, desde las cuales se pueden promover aportes puntuales al conocimien-
to en educacion desde la gestion de ambientes virtuales de aprendizaje. Para
efectos de este articulo, podemos organizarlos desde cuatro dambitos que se
comentan a continuacién. Adicionalmente, respondiendo al objetivo de la
investigacion, es posible resaltar algunos aspectos derivados de la experien-
cia investigativa a partir de los informes de los maestrantes en el marco de
su proceso formativo, frente a la implementacién de proyectos mediados
por recursos y estrategias tecnoldgicas.
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Parte de estas experiencias, organizadas en los ambitos a continuacién,
aporta aprendizajes para las instituciones participantes y para otras que se
encuentran en el proceso de transformar su curriculo hacia la virtualidad.

Trabajo en equipo en proyectos de maestria

Este primer 4mbito, desde la revision realizada sobre los mas de 50 proyec-
tos de los dos posgrados, es posible reconocer que los estudiantes trabajan
en equipo para alcanzar objetivos comunes, aprendiendo a comunicarse,
negociar y resolver problemas de manera efectiva, desarrollando de manera
“tangible” habilidades colaborativas que muy seguramente impactaran su
desempeno profesional. En este mismo sentido, se encontr6 que para llegar
al logro de objetivos, el intercambio de ideas y experiencias promueve la
construccion de conocimiento colectivo; ellos enriquecen el aprendizaje
individual y generan un conocimiento mas profundo y completo.

Con ambos sentidos, el del trabajo colaborativo y la orientacion al logro
de objetivos, es necesario subrayar en que a través del trabajo por proyectos
se establece un fortalecimiento de la responsabilidad individual, en la que
cada miembro del equipo tiene un rol especifico y es responsable de su
parte del trabajo, lo que fomenta la autonomia y la responsabilidad.

Temas relacionados con integracidn
de tecnologia en educacion

Aunque parezca propio de la modalidad, pues ambos programas se encuen-
tran en las esferas de la virtualidad, en el andlisis de los trabajos se destaca
una efectiva actualizacion de las practicas docentes; los estudiantes se fami-
liarizan con las ultimas tecnologias educativas y aprenden a integrarlas en
sus practicas pedagdgicas de manera efectiva. Esto hace casi implicito con-
siderar que se desarrollan habilidades para el uso de herramientas digitales,
la creacion de recursos educativos y la gestion de ambientes virtuales de
aprendizaje, ajustando sus perfiles como indagadores-investigadores aca-
démicos en el desarrollo de competencias digitales.
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En esta integracion tecnologica y de tecnologia, los programas parecen
cumplir con su proposito de preparar al maestrante egresado para un presen-
te'y futuro en el que se es capaz (son capaces) de responder a las demandas del
mercado laboral actual, en el que la tecnologia juega un papel fundamental.

Transformacion de los contextos de los estudiantes

Por medio de los procedimientos y acudiendo a una revision de los con-
textos y escenarios en los que los estudiantes llevan a cabo sus ejercicios
investigativos, adjetivos como flexibilidad y accesibilidad son caracteristicas
relevantes en esta area de analisis. El desarrollo y alcance de las investigacio-
nes permiten ver que los estudiantes pueden acceder a la educacion desde
cualquier lugar y en cualquier momento, lo que facilita el aprendizaje a
personas con diferentes necesidades y estilos de vida. En el mismo sentido,
la motivacién y el “engagement” resultan parte del proceso en cada investiga-
cion, puesto que en la mayoria se reconocen aspectos por medio de los cua-
les los estudiantes-maestrantes adaptan sus experiencias educativas a las
caracteristicas y necesidades de cada contexto, abriendo oportunidades para
aprender a lo largo de la vida, sin limitaciones de tiempo o espacio.

Experiencias que se pueden transferir a otros contextos

Un denominador transversal a un gran porcentaje de los informes es el uso,
alusién o directa incorporacion de metodologias activas en casi cualquier
contexto educativo; con un enfoque innovador para cada contexto, los maes-
trantes aprenden a aplicar metodologias activas y participativas que pueden
ser utilizadas no solo en sus apuestas formativas sino en cualquier escenario
al que deseen replicar.

Con ese mismo matiz, la evaluacién —continua y formativa— se en-
cuentra en gran parte de los estudios como un eje articulador de estrategias.
Esto da indicios de la intencion de mejorar la calidad de la educacion presen-
te en cada propuesta investigativa; con estas estrategias de evaluacion, de
forma paralela y no siempre de forma explicita, se puede reconocer que el
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maestrante desarrolla habilidades para la planificacion, ejecucion y evalua-
cién de proyectos educativos, que pueden ser utiles en diversos ambitos
profesionales.

Las estrategias pedagdgicas y tecnologias analizadas en los informes de
investigacion se alinean con las tendencias en educacion, destacando la im-
portancia de metodologias activas como el Aprendizaje experiencial, la
gamificacion y las comunidades de aprendizaje; el uso de recursos educati-
vos personalizados; la presencia de plataformas virtuales especificas, como
Moodle©, Google Classroom®© (workspace©) y Schoology©; y destacando
la presencia pedagdgicamente disruptiva en algunos casos de herramientas
digitales (no siempre mediaciones) como los dispositivos mdviles, la realidad
aumentada, algunos ejemplos de software educativo, y variadas plataformas
de gamificacion.

Los proyectos de investigacion explorados en esta revision también ponen
de relieve la importancia de la transferencia de las experiencias y conoci-
mientos adquiridos a otros contextos educativos. Se destaca la necesidad de
disefiar modelos y recursos adaptables a diferentes contextos educativos;
también de implementar soluciones escalables para cada uno de ellos, y de
forma muy relevante, la necesidad de continuar investigando sobre la efec-
tividad de las nuevas tecnologias y estrategias pedagdgicas en diferentes
contextos.

A partir de la revision, se pueden reconocer las siguientes caracteristicas
en los posgrados estudiados:

1. Poseen un claro enfoque en el uso de tecnologias digitales para la
enseflanza y el aprendizaje en linea.

2. Tienen a las metodologias activas y participativas, como parte de su
portafolio pedagdgico; se reconocen propuestas como el aprendizaje
experiencial, la gamificacién y las comunidades de aprendizaje.

3. Sin que sea obvio, una caracteristica es la flexibilidad y accesibilidad
de los programas. Ambos se ofrecen en modalidad virtual, lo que
permite a los estudiantes acceder a la educacién desde cualquier lugar
y en cualquier momento.

4. Enfasis en la investigacion: los programas, independientemente de su
poblacion y contexto macroeducativo, incluyen un componente de
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investigacidn que permite a los estudiantes desarrollar habilidades
para la generacion de conocimiento en el campo de la educacion
virtual.

5. Profesionalizacidn: los programas forman profesionales capaces de
gestionar, disefiar e implementar ambientes virtuales de aprendizaje
de manera efectiva.

Siguiendo los objetivos de este estudio, los desafios identificados se en-
cuentran en los siguientes cuatro puntos:

Brecha digital: no todos los estudiantes, incluso quienes toman los estudios,
tienen acceso permanente a las tecnologias necesarias para participar en los
programas virtuales.

Competencias digitales: de forma similar al punto anterior, los estudian-
tes requieren desarrollar habilidades digitales para desenvolverse en el
entorno virtual. No puede pasarse por alto ni normalizar la condicidon de
competencia de los maestrantes en su ingreso a los programas.

Actualizacion constante: un reto es el contexto sobre el que las tecnolo-
gias educativas evolucionan, por lo que los profesionales del area deben
actualizar sus conocimientos de forma permanente.

Interaccion social: la educacion virtual puede presentar dificultades para
la interaccidn social entre estudiantes y docentes, pues los lenguajes no son
los mismos y aun no se tiene un “nivelatorio” sobre el que se desarrollen
competencias previas a la formacion.

Entre las oportunidades se encuentran:

Crecimiento del mercado: la demanda de profesionales en gestion de
ambientes virtuales de aprendizaje puede estar en aumento.

Innovacion educativa: los programas de posgrado pueden contribuir a
la innovacién educativa mediante la investigacion y el desarrollo de nuevas
tecnologias y estrategias pedagdgicas.

Personalizacion del aprendizaje: quizas la mds importante, pues los am-
bientes virtuales de aprendizaje permiten personalizar las experiencias edu-
cativas a las necesidades de cada estudiante.

249



250

EXPERIENCIA DE DESARROLLO DE PROYECTOS DE GRADO EN DOS UNIVERSIDADES DE LATINOAMERICA

Acceso a la educacion: la modalidad educacion virtual permite ampliar
el acceso a la educacidn a personas con diferentes necesidades y estilos de
aprendizaje (y en los profesores, de ensefianza).

Conclusiones

El propdsito de esta propuesta fue el presentar las experiencias disefiadas
por los maestrantes en el marco de su proceso formativo, y a partir de las
que desarrollaron propuestas tedricas y practicas frente a la implementacién
de proyectos mediados por recursos y estrategias tecnologicas. En este con-
texto, Anderson y Dron (2011) discuten la evolucidn de los ambientes de
aprendizaje desde modalidades presenciales hasta entornos completamen-
te virtuales, destacando la importancia de adaptar las estrategias pedagdgi-
cas a estos nuevos medios; de eso se ocupan gran parte de estas experiencias
que se recogen en el documento que compartimos.

En este primer sentido, las experiencias de los ahora egresados de los
posgrados Maestria en Gestion de Ambientes de Aprendizaje Virtuales, de
la Universidad de Guadalajara, y en Disefio y Gestion de Escenarios Vir-
tuales, de la Universidad de La Salle, conforman un corpus de propuestas
que van desde el analisis de objetos y ambientes virtuales de aprendizaje ya
disefiados con fines educativos, hasta la elaboracion y puesta en marcha de
escenarios y recursos digitales enriquecidos con las particularidades curricu-
lares y de intencionalidad pedagégica derivadas de cada problema y con-
texto. Este corpus, en palabras de Mayer (2005), resalta la relevancia de
integrar eficazmente los elementos multimedia en el disefio instruccional
para maximizar el aprendizaje.

Todas ellas, las experiencias de ambos posgrados, responden a iniciati-
vas de intervencion con distintos niveles de profundidad y proyeccién en el
terreno de los ambientes virtuales de aprendizaje, tanto a nivel pedagdgico
(Sagra, 2018) como a nivel técnico y de disefio. Estas evidencias subrayan
lo que Johnson et al. (2016) presentan como la integracion de tecnologias
avanzadas y el disefio centrado en el usuario como elementos cruciales para
la creacion de ambientes de aprendizaje efectivos y atractivos.
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Las experiencias presentadas aportan algunos de los siguientes apren-
dizajes, que seran retomados en las mismas maestrias para fortalecer sus
apuestas en el perfil de sus egresados y esperamos que sean de utilidad para
otras instituciones y contextos que deseen transformar experiencias de en-
seflanza y de aprendizaje.

Una de las primeras evidencias de estos proyectos de intervencion, cuyo
sentido es incorporar tecnologias educativas para generar procesos de inno-
vacion con mediacion tecnolégica, se alinea con lo que sugiere Bates (2015)
en su discusion sobre la integracion de tecnologia en educacion.

A partir de un breve analisis de las tendencias observadas en los infor-
mes e insumos de esta exploracion, se observan varios elementos para desta-
car: en primer lugar, una tendencia hacia el uso de metodologias activas y
estrategias pedagogicas innovadoras (Gurung y Olarte, 2016). También, por
los resultados e impacto obtenidos, se destaca la importancia de la investiga-
cion en el disefio e implementacion de ambientes virtuales de aprendizaje.
De forma similar, en las dos poblaciones foco de este estudio (México y
Colombia), se reconoce que el enfoque recae principalmente en el uso de
las T1C para la ensefianza de idiomas, el desarrollo de competencias matema-
ticas y la mejora del desempefio académico. Moreno y Mayer (2007) argu-
mentan que el disefio cognitivo de herramientas educativas debe considerar
cdmo los estudiantes procesan la informacion en ambientes virtuales.

Con esta revision se evidencia la necesidad de realizar mas investigacio-
nes sobre el uso de tecnologias emergentes como la realidad aumentada y la
inteligencia artificial en la educacién. Esto, principalmente porque —como
sefialan algunos de los informes— se ha demostrado que el uso de platafor-
mas de aprendizaje virtual puede mejorar el rendimiento académico de los
estudiantes en matematicas y competencias comunicativas. Con todo, Picciano
(2009) recomienda realizar mas investigaciones para determinar las condi-
ciones Optimas para el uso de estas plataformas. En este mismo sentido, los
resultados de esta investigacion indican que la integracién de metodologias
activas y participativas, como el aprendizaje basado en proyectos y el apren-
dizaje colaborativo (Prince, 2004), también desempefian un papel crucial
en el desarrollo de competencias investigativas y pedagdgicas de los estu-
diantes. Estos hallazgos aportan al conocimiento académico sobre la imple-
mentacion de tecnologias en la educacidn y ofrecen perspectivas valiosas
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para educadores, administradores y formuladores de politicas que buscan
entender y mejorar la integracion de la tecnologia en los procesos educativos.

En el desarrollo del analisis y sus resultados, se identifican aspectos que
resaltan asuntos no solo relacionados con el campo de estudio (los ambien-
tes virtuales de aprendizaje), sino también con dinamicas que evidencian el
desarrollo de competencias blandas, como la importancia del trabajo en
equipo, la transformacion del contexto en el que trabajan los maestrantes,
y las capacidades que se desarrollan en transferencia de tecnologia y expe-
riencias investigativas, que en las conclusiones cada trabajo expone como
parte de la riqueza de sus propuestas.

Como hallazgo adicional, con el uso de IA para el andlisis de los docu-
mentos de los proyectos, se identificaron sutiles diferencias en la expresion
de los trabajos originales que podrian mejorarse en futuros documentos para
integrar a cabalidad el trabajo realizado. La aplicacion de la IA en el andlisis
de texto, segtin Siemens y Baker (2012), puede revelar patrones ocultos que
no son evidentes para los investigadores humanos, contribuyendo asi a una
mayor comprension de los datos cualitativos.

Notas

A continuacion, se presentan las anotaciones al contenido segun se cita en
el documento.

[1] Para trabajar con herramientas de inteligencia artificial como las
referidas, se procedid de la siguiente manera:

1. Se organizd la informacién recopilada de ambas maestrias en un solo
corpus de informacion, resefiada en sus metadatos con la distincion
al programa origen (MGAAV 0 MDGEVA). (Véase dataset: Galindo Cues-
ta, 2023)

2. Se alimento6 a ChatGPT-4 y a Perplexity con estos datos para comen-
zar el andlisis con la limpieza y organizacion de contenidos, por ejem-
plo: la unificacién de resimenes y abstract de todos los informes.

3. Posteriormente, se consulté por los cédigos o campos que se podrian
extraer de manera unificada, resultando en elementos mas alla del
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titulo y actualizacién del resumen: competencias, tecnologias usadas,
alcance y objetivos.

4. Una vez se alimentaron de nuevo los LLM con estos resultados, se
consultd por tendencias y campos comunes; después de varias veri-
ficaciones para descartar alucinaciones y sesgos. Se hizo uso de un
enunciado (Prompt) que se registra a continuacion.

5. Se hizo una comparacién de resultados entre los informes de los dos
posgrados desde los campos resumen, caracteristicas de la interven-
cién y tecnologias, y se obtuvieron enunciados concretos para los
objetivos de investigacion.

6. Finalmente, se tomaron los reportes de ambos motores y se contras-
taron algunas de las respuestas con Bing (Copilot) y se perfilaron las
respuestas.

Los prompt usados fueron:

ChatGPT-4: “Actiia como un experto en ambientes virtuales de aprendizaje e
investigacion y para responder a este objetivo “presentar las experiencias di-
sefladas por los maestrantes en el marco de su proceso formativo y que les
facilité el desarrollo de propuestas tedricas y practicas frente a la implemen-
tacion de proyectos mediados por recursos y estrategias tecnoldgicas.” explo-
ra y analiza las seis tendencias mas importantes en esos trabajos. Para ello,
identifica y diferencia primero de qué tipo de informe se trata, cuales fueron
sus objetivos y de qué problema y tecnologia se ocuparon. Se concreto y pre-
ciso. Si es necesario hazme preguntas para profundizar, presenta todo en ta-
blas. Finaliza con las referencias apa 7. . Top-p=0,1 top-k= 1"

Perplexity.ai:

Analiza los siguientes resimenes de informes de investigacion y actua
como un experto en investigacion, ambientes virtuales de aprendizaje y
tecnologia educativa para decirme:

1. Cinco tendencias en investigacion relacionadas con el problema, el
tema de investigacion, el enfoque metodoloégico, las soluciones alcan-
zadas y los temas mds relevantes.
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2. Tipos de investigacion.
3. Hazme propuestas de analisis sobre la informacién que recibes”.

[2] Un modelo de lenguaje largo (LLM) es una forma avanzada de in-
teligencia artificial disefiada para entender, generar y manipular texto hu-
mano con un alto nivel de competencia lingiiistica y contextual. Estos mode-
los son entrenados con vastas cantidades de texto para aprender patrones
de lenguaje, gramatica, y conocimiento contextual, permitiéndoles responder
preguntas, generar texto coherente y realizar analisis de contenido de ma-
nera eficaz y eficiente. La “longitud” en su nombre no se refiere al tamafo
tisico del modelo, sino a la capacidad de manejar secuencias largas de texto,
lo que les permite mantener coherencia en discursos extendidos y complejos.
En esta investigacidn se utilizé para la extraccion de datos, el analisis de
contenido, y sintesis de informacién proveniente de los trabajos de grado
de maestria.
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