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Resumen

La globalizacion ha traido nuevos esquemas de satisfaccion dentro del
proceso de ensefianza y aprendizaje, el uso de las TIC constituye un camulo
de herramientas, redes, y aplicaciones indispensables para el desarrollo
del conocimiento, esto requiere que los docentes estén a la vanguardia
de una sociedad cambiante, exploren nuevas estrategias educativas que
motiven a los estudiantes a asumir nuevos roles. El objetivo de este
trabajo fue elaborar una estrategia pedagdgica basada en la herramienta
web Pixton articulada con el método mayéutico Socratico para el
fortalecimiento del quehacer filoséfico en los estudiantes del grado 11 de
una institucion educativa, a partir de metodologias educativas emergentes
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que funciona en escenarios de complejidad, como lo es el conectivismo.
Para el desarrollo multidisciplinario de los procesos de interaccion, se
trabajo desde el paradigma cualitativo bajo el enfoque interpretativismo,
ubicandose en el fundamento tedrico filosofico de la Hermenéutica, con
el método Hermenéutica filosdfica (Circulo Hermenéutico Gadamer).
Para concluir la interpretacion hermenéutica se utilizd6 el Diagrama
Mesa de la Idea Principal, que permitio elaborar el diagrama del Sentido
interpretativo del Quehacer Filosofico bajo herramientas tecnoldgicas.

Palabras claves: TIC, Estrategias Pedagdgicas, Web Pixton, Quehacer
Filosoéfico

Abstract

Globalization has brought new satisfaction schemes within the teaching
and learning process, the use of ICT constitutes a cluster of tools,
networks, and essential applications for knowledge development, this
requires teachers to be at the forefront of a society changing, explore
new educational strategies that motivate students to take on new roles.
The objective of this work was to develop a pedagogical strategy based
on the Pixton web tool articulated with the Socratic mathematical
method for strengthening philosophical work in 11th grade students
at the Ernestina Pantoja Educational Institution of the municipality of
Tamalameque Cesar, based on methodologies Emerging education
that works in complexity scenarios, such as connectivism. For the
multidisciplinary development of the interaction processes, we worked
from the qualitative paradigm under the interpretative approach, placing
itself in the philosophical theoretical foundation of Hermeneutics, with
the philosophical Hermeneutic method (Gadamer Hermeneutic Circle).
To conclude the hermeneutic interpretation, the Table Diagram of the
Main Idea was used, which allowed the elaboration of the diagram of the
Interpretive Sense of Philosophical Work under technological tools.

Key words: 1CT, Pedagogical Strategies, Pixton Web, Philosophical Work

Voces v Reaupabes - Nom 5 . Ao 2020  Paa. 119 - 145 120



ESTRATEGIA PEDAG'OGICA BASADA EN LA HERRAMIENTA WEB PIXTON ARTICULADA
CON EL METODO MAYEUTICO SOCRATICO PARA EL FORTALECIMIENTO DEL QUEHACER ;=i
FILOSOFICO EN ESTUDIANTES DE GRADO UNDECIMO <</~

Introduccion

La sociedad actual exige que los jovenes desde muy temprana edad
utilicen herramientas tecnoldgicas, de dispositivos moviles, redes
sociales, juegos en linea y mensajeria instantanea para encontrar respuesta
a sus necesidades, asi como innovar en el campo educativo, es a partir
de esta premisa donde la comunidad académica debe insertarse en la
complejidad de las nuevas herramientas tecnologicas que fomenten el
uso de las mismas entre el profesorado y el alumnado. Ferndndez; Olmos;
Alegre, (2016, p.41) parten de la premisa que los estudiantes alcanzan
un gran nivel de compromiso cuando se encuentran motivados, incluso
prefiriendo seguir con la actividad ludica a dar por finalizada la clase,
Marin (2015, p. 3) establece que, dentro de esta sociedad de cambios,
deben surgir nuevas estrategias docentes que permitan metodologias
emergentes.

En esta perspectiva, el disefio de estrategias pedagogicas, es una de las
contribuciones que el docente realiza para el desarrollo del aprendizaje en
el area respectiva; segiin Cruz & Espinosa (2012) en la ensefianza de la
filosofia el nivel de desinterés en los estudiantes son temas que preocupan,
no solo en el &mbito nacional, sino que ademas en el internacional; es por
esto que se hace necesario el uso de estrategias y herramientas didacticas
para la ensefianza-aprendizaje de la filosofia. El disefio de esta estrategia
propone a los estudiantes de grado 11 de la institucion educativa Ernestina
Pantoja, no sigan vinculados al sistema tradicional de su estudio; sino
que los estudiantes desarrollen sus capacidades de observacion, reflexion,
analisis y discusion a través de herramientas tecnoldgicas, que en este
estudio se propone la creacidon de caricaturas, usando la herramienta
tecnologica Web Pixton.

En este marco, el objetivo general del presente estudio esta dirigido a
elaborar una estrategia pedagdgica basada en la herramienta web Pixton
articulada con el método mayéutico Socratico para el fortalecimiento
del quehacer filosofico en los estudiantes del grado 11 en una Institucion
Educativa. Esto con la finalidad de estructurar bases solidas tendientes a
la busqueda de una transformacion de la realidad en cuanto a la aplicacion
de estrategias tecnologias para el desarrollo de temas controversiales del
area de filosofia.

De alli que, la estrategia pedagédgica busca integrar y orientar a los
estudiantes en vista de sus capacidades, limitaciones, peculiaridades,
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impulsos, intereses y reacciones, conjuntamente con el docente cuya
finalidad es ser orientador apto para desempefiar su misioén de estimular,
dirigir y guiar a los estudiantes en su proceso educativo.

Este proyecto esta orientado por el enfoque del Interpretativismo, bajo
el paradigma Cualitativo y se ubica en el fundamento teodrico filosofico
de la Hermenéutica, con el método Hermenéutica filosofica (Circulo
Hermenéutico Gadamer), desde la perspectiva de Hans Georg Gadamer,
el cual reside en descubrir y mostrar la naturaleza de la comprension
humana a nivel tedrico-metodoldgico: la verdad est4 intimamente ligada
al método y no puede considerarse una sin la otra.

Antecedentes historicos

Como todos sabemos, la imagen se uso, desde antiguo, para contar y
para ensefar. La narrativa grafica ya existia en las paredes del milenario
Egipto, pero comienza a interesar a los tedricos de la comunicacion a
partir de que surgen las, aleluyas. (Laminas ilustradas con texto al pie) en
el siglo XVI. En el XVII aparece el periodismo popular, que transmitia
historias reales, y en el siglo XVIII, la propaganda ptblica que alcanza su
maxima expresion en las vifietas. Ya con bocadillos publicadas durante
las guerras napoleodnicas. En el siglo XIX, nace la industrializacion de la
imagen y la prensa de masas. Con ella, el comic maduro.

Existen otros modelos de narrativa grafica, en los cuales la imagen
funciona de modo diferente: en los cuentos con grandes dibujos la imagen
se usa como representacion, en los libros de texto la imagen es vector de
informacion, en los graficos explicativos de enciclopedias o periddicos es
vehiculo de aclaracion, en las senales viales es usada como indicacion,
en la publicidad estd cargada de seduccion y promesas... en los comics y
otros medios de comunicacion narra una historia. Un cémic consiste en un
conjunto de signos, con significado propio o no, integrados en un sistema de
codigos mas o menos rigidos, los iconemas y varios supersistemas (como la
vifieta, la tira, la pagina, el tebeo), de cuya lectura se obtiene una impresion
estética, aunque es eminentemente narrativa. Asi entonces, no cualquier
narrativa grafica en forma de sucesion de imagenes es historieta, como la
tan citada columna trajana (o, ya puestos, un semaforo cuyos hombrecitos
verdes y rojos transmiten un mensaje), pero si hay autores que consideran
que ciertas imagenes no dispuestas en sucesion, son historieta (como es el
caso del humor grafico). Mas, no es este el tema que nos ocupa.
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Hablar de las posibilidades pedagdgicas de la historieta o comic, no es
nuevo. Durante los afios 70 se vivid en Espafia el eco de la legitimacion
del medio por parte de los semioticos argentinos e italianos y por parte de
los creadores y editores americanos y franceses, y si bien se vio reforzada
la actitud de los pedagogos y de algunas instituciones de usar la historieta
durante el llamado boom en Espafia (un poco a remolque de la apertura de
miras y la transicion politica que viviamos), lo cierto es que actualmente
no se tiene tanto en cuenta la historieta como herramienta de aprendizaje.
Como no se tiene muy en cuenta en la cultura en general.

La escuela es una institucion reacia a los cambios. Los libros de texto
que antes incorporaban historietas completas o bien largas secuencias
para impartir una parte de una asignatura (o para facilitar la comprension
de una lectura) ya no abundan tanto como durante la década de 1980.
Basta hacer una consulta a los dibujantes de historietas e ilustradores que
dedicaron parte de sus esfuerzos a cumplir encargos de editoriales de
libros de texto y manuales para percatarse de que este tipo de encargos
descendio durante la Gltima década. Corrobora lo dicho si se hace un breve
repaso a la bibliografia sobre el particular, separando los libros didacticos
(llamaremos asi a los que sirven para ensefar a hacer historietas) de los
que vamos a denominar pedagdgicos, que sirven para ensefiar mediante
la lectura y el uso de historietas (Barrero, 2002).

Marco Teorico

A través de la historia los seres humanos nos hemos hecho preguntas
existenciales de la vida que atn siguen siendo motivo de controversia,
y que de alguna manera han sido respondidas desde el campo fisico
y ontoldgicos, pero que, en comun, despiertan esa inquietud en el ser
humano.

Esta investigacion, fundamentada en las lineas del pensamiento de
Socrates, para despertar en los estudiantes el deseo de cuestionarse y
preguntarse por preguntas existenciales de la vida. Es asi como Sdcrates
utiliza el método de la mayéutica el cual es, una técnica o método de
construccion de conceptos, que ayuda a crear y a concretar el trabajo
de concepcion de ideas con el alumbramiento del conocimiento, cuya
meta es la verdad fundada en la razon, lo que se traduce como el arte de
alumbrar espiritus.
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De esta manera, empleando la estrategia pedagdgica basada en la
herramienta web Pixton articulada con el método mayéutico Socratico,
utilizando comics virtuales y creando novelas que recreen el ambiente
filosofico y que motiven a los estudiantes a estudiar la filosofia, por medio
de preguntas incluidas en los textos de los comics, se lograra despertar la
atencion de los jovenes y llevarlos al punto de filosofar, tratando temas
trascendentales para enriquecer las novelas filosoficas desde preguntas
como: /es nuestro mundo un mundo real? ;Existe Dios realmente?
(Existe vida después de la muerte? ;Qué es la libertad y que es libre
albedrio? De alli, que buscamos, en primer lugar, dar un breve recorrido
reflexionando en cada una de ellas;

(Es nuestro mundo un mundo real?

Al preguntamos si nuestro mundo es un mundo real, nos lleva a
reflexionar sobre la clasica pregunta cartesiana y la idea que encontramos en
la famosa pelicula Matriz, donde la pregunta, esencial es; ;cémo sabemos
que lo que vemos a nuestro alrededor es verdadero y no una gran ilusion
perpetuada por una fuerza invisible? —teoria a la que René Descartes se
referia como la hipotesis del espiritu maligno—. Descartes sugiere en esta
hipotesis que tal vez hemos sido creados por un Dios que nos obliga a
engafiarnos sistematicamente, que ha dispuesto nuestra naturaleza de tal
modo que creemos estar en la verdad cuando realmente estamos en el error.

Con esta hipotesis se cuestiona la legitimidad de las proposiciones que
parecen tener la maxima evidencia, las que se presentan con “claridad
y distincion” (excepto las referidas a la propia mente, como mostrara
el descubrimiento del cogito), proposiciones del tipo “dos mas tres es
cinco” o “la suma de los angulos de todo triangulo es igual a dos rectos”.
Por lo tanto, llega a cuestionar la veracidad de la propia matematica.

El objetivo de este extrafio supuesto es investigar si es posible
encontrar algo que sea absolutamente indudable: si encontramos una
creencia que llegue a superar esta hipotesis, su calidad como verdad sera
extraordinaria. Aunque Descartes no explica ni justifica cuidadosamente
la hipdtesis del genio maligno, parece que se referia a las siguientes
cuestiones: podemos considerar que nuestro reconocimiento de algo como
verdadero es consecuencia de nuestra naturaleza (nosotros diriamos ahora
de nuestro cerebro) y podriamos pensar que vemos algo como verdadero
porque estamos hechos como estamos hechos, de tal forma que a distinta
constitucion distinto conocimiento.
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Tal vez las cosas que puedan considerarse verdaderas, son seres
pertenecientes a otras especies, o seres racionales que hayan sufrido una
evolucion biologica diferente (por ejemplo, los extraterrestres), pueden ser
distintas a las nuestras. Cabe dudar que la matematica, por ejemplo, tenga
una validez universal, en el sentido de que tal vez para otros seres, seres
con una naturaleza psicoldgica o fisica distinta a la nuestra, los axiomas
matematicos sean también distintos a los nuestros, resultando inverosimil
o imposible su inferencia como experiencia cognitiva. En definitiva, si
reflexiones de este tipo nos llevan a pensar que el reconocimiento de
algo como verdadero depende de nuestra propia naturaleza o forma de
ser, parece que hasta los conocimientos mas firmes pueden ponerse en
cuestion. Es posible que Descartes introdujese la hipotesis del genio
maligno para senalar esta ultima duda.

En cuanto a la palabra “genio” nos dice Descartes que podriamos
llamar asi al Dios que tal vez nos ha hecho de ese modo tan falible para no
confundirlo con el Dios cristiano, del cual se predica siempre la bondad.
No obstante, tal vez Descartes con esta hipotesis quiere demostrar que
todo esto es un engafio, excepto que pensamos que no lo es.

(Existe Dios realmente?

Para un fildsofo que no sea creyente en Dios, no existe la posibilidad de
poder saber si Dios existe o no. Para ¢él, tanto los ateos como los creyentes
estan equivocados proclamando sus conclusiones definitivas, y los
unicos que tienen razén son los agnoésticos, reconociendo los problemas
epistemologicos implicados y las limitaciones de la investigacion
humana. Para el fil6sofo no sabemos lo suficiente sobre el funcionamiento
interno del universo para hacer cualquier tipo de gran afirmacion sobre la
naturaleza de la realidad y si hay o no un Gran Disefiador en alglin lugar
en el fondo.

Muchas personas se remiten al naturalismo —la sugerencia de que
el universo funciona de acuerdo con procesos autonomos—, pero esto no
excluye la existencia de un gran disefiador que puso todo el asunto en
marcha. Y como mencionamos anteriormente, es posible vivir en una
simulacion donde los dioses sean los hackers que controlan todas las
variables. O tal vez los gnosticos tengan razon también y existen seres
poderosos en una realidad mas profunda de la que nosotros no tenemos
conocimiento.

125  Voces v Reaupapes - Nom 5 . Aso 2020 « Paa. 119 - 145



<~~~ lYaliangelica Briceiio Romero

(Existe vida después de la muerte?

Dado que no podemos preguntarles a los muertos si hay algo al
otro lado, nos queda adivinar qué es lo que sucede a continuacion. Los
materialistas suponen que no hay vida después de la muerte, pero es solo
€s0: una suposicion que no necesariamente puede ser probada.

Mirando mas de cerca a las maquinaciones del universo, ya sea a
través de una lente de Newton o Einstein, o por el filtro espeluznante
de la mecénica cuantica, no hay razon para creer que solo tenemos una
oportunidad en esta cosa llamada vida. Es una cuestion de la metafisica
y de la posibilidad de que el cosmos sigue determinados ciclos y se filtra
de tal manera que las vidas son recicladas infinitamente. Esto es algo
muy especulativo, pero al igual que el asunto de la existencia de Dios, la
ciencia aiin no puede hacerle frente, dejando la respuesta en manos de los
filésofos.

(Qué es la libertad y que es libre albedrio?

El dilema del determinismo, o el hecho de que no sabemos si nuestras
acciones son controladas por una cadena causal de eventos anteriores —o
por alguna otra influencia externa— o si somos verdaderamente los agentes
libres de tomar decisiones de nuestra propia voluntad. ; Todo pasa por una
razon o somos la razéon de que todo pase?

Los filosofos han estado debatiendo este desde hace milenios, pero sin
ninguna conclusion definitiva. Sinuestra toma de decisiones se ve influida
por una cadena sin fin de las causalidades, entonces el determinismo
es verdadero y no tenemos libre albedrio. Pero si ocurre, al contrario —
indeterminismo— entonces nuestras acciones son al azar. Existe una tercera
teoria: el compatibilismo —la idea de que el libre albedrio es compatible
con vista determinista del universo—; pero si nuestras decisiones libres
al final parece que sean parte de un plan maestro no podemos hablar de
libertad, sino de manipulacion.

Luego de haber reflexionado sobre estas preguntas, que nos induce al
quehacer filosofico desde una perspectiva tecnologica, esta investigacion
se sustenta en las siguientes teorias:

Herramienta Web Comic Pixton. Martin (1987, p. 125), plantea que “es
una historia en imagenes secuenciales ligadas o ancladas por un texto (en
forma de didlogos, de onomatopeyas, de comentarios, de ruidos...)”, es
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decir, el comic, es un dispositivo de comunicacidn visual, que constituye
elementos graficos, mostrados en series dibujadas, textos y recursos
dispuestos a atraer la atencion, entretener y lograr la persuasion de los
lectores.

Pixton, es una aplicacion en linea para generar historietas o comics,
y tiene como ventaja pedagdgica el gran dinamismo e interactividad que
aporta al aula ademas de la posibilidad de combinar el cddigo lingiiistico
y el visual, lo que permite al docente y a los alumnos comprender y
adaptarse a los distintos niveles cognitivos, asi como realizar actividades
que tengan en cuenta la inteligencia multiple.

Elementos visuales del Coémic:

a. La Vifieta; para Lacruz (2002, p. 93) “Es la representacion, mediante
la imagen, de un espacio y de un tiempo de la accion narrada. Las
vifietas pueden estar montadas en grupos de 3 a 5, en orden horizontal
constituyendo lo que se denomina una tira”.

b. Tipos de Planos; Martin (1987), plantea que “Todos los enmarques
conocidos pueden utilizarse: Plano general, Primer Plano, Plano
Medio, Plano Americano, Plano Proximo, Plano Largo, Plano muy
Largo, insercion. Evidentemente cada uno posee, por su naturaleza
misma, una carga afectiva o significativa.” (p. 126).

c. Angulos de Visién - Puntos de Vista; Lacruz (2002, p. 95), establece
que los angulos o puntos de vistas “permiten asimilar la narracion del
productor y transmitir una ubicacion del personaje en un momento
determinado. La narracion trae consigo diversas situaciones, lugares y
tiempos y este recurso visual seduce al lector, brindandole argumentos
opticos que le trasladan al acontecimiento”.

d. Estereotipos de personajes; para la Real Academia Espafiola (RAE),
un estereotipo es una “Imagen o idea aceptada comunmente por un
grupo o sociedad con caracter inmutable.”. Se pueden determinar
una diversidad de estereotipo como, por ejemplo: Personaje bueno
generalmente es atractivo (a); personajes antagonicos y/o malos,
tenebrosos o con apariencia temeraria.

e. Simbolos Cinéticos; para Gonzales (2004) “son expresiones
metonimicas del movimiento realizadas mediante la repeticion
de imagenes o el dibujo de la estela (normalmente imaginaria) del
movimiento realizado” (p. 46).
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f. Onomatopeyas; Aparici (1992) establece que las onomatopeyas “es
la imitacion de un sonido y puede estar dentro o fuera del globo.
Las onomatopeyas pueden provenir de diferentes objetos: el sonido
del teléfono, una puerta que se abre, un objeto que cae al suelo, etc.
Ademas de imitar el sonido sugiere por el tipo de trazo sus propias
caracteristicas” (p. 41).

g. Globos o bocadillos para texto; Angoli plantea “suele considerarse
el inicio del comic a partir de la integracion del texto en el dibujo
por medio de los “ballons”, globos o bocadillos” (1990, p. 40). Estos
permiten la comunicacion del mensaje del comic y se les podria ver
como cuadros de dialogo.

Uso del comic como recurso didéctico. Para Escribano (2013, p. 59),
en las ultimas décadas se han introducidos aspectos ludicos en nuestras
vidas, se han incluid herramientas tecnoldgicas en los diversos ambitos,
empresarial, comercial, financiero, entre otros. En el campo educativo,
para Caponetto; Earp; Ott (2014, p.52) el uso de herramientas tecnologicas
como recurso didactico, “esta siendo utilizada tanto como una herramienta
de aprendizaje en diferentes areas y asignaturas, como para el desarrollo
de actitudes y comportamientos colaborativos y el estudio autonomo”,
desde esta premisa, el uso dela herramienta Pixton, a través del comic,
debe jugar un papel motivador, significativo y transformador en el proceso
de ensefianza-aprendizaje.

Deterding (2011, 2012, p. 14,16) plantea sobre esta temadtica, que
motivar es despertar la pasion y el entusiasmo de las personas para
contribuir a elevar sus capacidades y habilidades al cumplimiento
de la mision colectiva. Para Garris; Ahlers; Driskell (2002, p. 458) la
motivacion implica el compromiso hacia una actividad y determina el
impetu y firmeza con la cual desarrollan esa actividad, en conclusion,
la motivacion es un proceso dinamico, abierto, flexible que permite al
alumnado la transformacion del entorno desde su propio yo.

Se hace necesario entonces, utilizar las diversas herramientas
tecnologicas, como es el caso de la herramienta Pixton, como una
estrategia de aprendizaje en las diversas asignaturas, que promueva la
participacion colectiva y el trabajo colaborativo que puedan establecer
comportamientos de desarrollo. Caponetto; Earp; Ott (2014, p.54),
reafirman dicha postura, en tanto que las estrategias no deben verse
como un proceso institucional rigido, cerrado, sino como un proceso
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relacionado directamente con un proyecto didactico contextualizado,
significativo y transformador del proceso de ensefianza-aprendizaje, de
este modo, que se plantean el desarrollo secuencial de los comics como
estrategias didacticas.

Se comparte la posicion de Prensky (2005, p. 12), cuando plantea,
que el alumno de hoy, busca que sus opiniones tengan valor, seguir sus
propias pasiones e intereses, innovar utilizando todas las herramientas
que les rodean, trabajar en grupo, tomar decisiones y compartir control,
cooperar y competir. Los alumnos necesitan sentir que la educacion que
reciben es real, que tiene valor.

En resumen, aplicar estrategias educativas bajo herramientas
tecnolodgicas en el aula, permitird un aumento de la motivacion, un alto
nivel en el rendimiento y el aprendizaje serd continuo y transformador,
permitiendo desarrollar habilidades creativas e innovadoras que
promueven un mayor compromiso, un sentido competitivo y de auto-
control. Por tanto, se introduce al estudiante en una realidad compleja,
que viste con las necesidades que la sociedad demanda en la actualidad,
que implica ejercitar, entrenar y desarrollar las habilidades superiores y
elevadas del pensamiento, produciendo un efecto transformador en el
proceso de ensefianza y aprendizaje, estimulando el trabajo colaborativo.

Tecnologia de Informacion y Comunicacion — TICs. La tecnologia
de informacion y comunicacion (TIC), juegan un papel importante en
todos los aspectos de la sociedad actual. Los adelantos tecnoldgicos
han creado nuevas necesidades que conllevan a que las organizaciones
educativas brinden una formacion adecuada en el manejo de los recursos
informaticos, y mucho mas alla, estén a la vanguardia en la inclusion
de metodologias educativas que permitan la liberacion del conocimiento
en esta era digital. Ante estas nuevas necesidades sociales, se deben
desarrollar con las TIC, habilidades y competencias que permitan en
el estudiante de hoy, el trabajo en equipo, capacidad de adaptacion al
cambio, desde su perspectiva tener razonamiento critico, iniciativa y sea
capaz de solucionar problemas.

Como eje central de esta investigacion, se asume la definicion de TIC,
descrita por Avila (2013), en su articulo Hacia una reflexion historica de
las TIC:

Es el conjunto de herramientas, soportes y canales desarrollados y
sustentados por las tecnologias (telecomunicaciones, informatica,
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programas, computadores e internet) que permiten la adquisicion,
produccion, almacenamiento, tratamiento, comunicacion, registro y
presentacion de informaciones, en forma de voz, imagenes y datos,
contenidos en sefales de naturaleza actstica, Optica o electromagnética a
fin de mejorar la calidad de vida de las personas (p. 222).

En este contexto, una nueva estrategia docente capaz de implementar
metodologias de ensefianza-aprendizaje activas en el aula que puede ser
facilitada por el uso de TICS, para alcanzar objetivos docentes y mejorar
con ello la motivacion de los alumnos. En funcién de fortalecer dicha
postura, el objetivo es facilitar a los estudiantes una estrategia educativa
ludica formativa mediante TICS. Los elementos que se han considerado
en el analisis hacen referencia a:

Software educativo. Son programas o aplicaciones de computadoras
que se aplican en las aulas de clase para que los estudiantes tengan
mayor facilidad en el aprendizaje, ofreciendo herramientas que facilitan
el autoaprendizaje, consintiendo el avance en la destreza de habilidades
cognitivas porque ayudan a una mayor concentracion, comprension,
contribuyendo a mejorar la memoria y resolucion de problemas. En
conclusion, una plataforma educativa virtual, es un entorno informatico
en el que nos encontramos con muchas herramientas agrupadas y
optimizadas para fines docentes, permite la creacion y gestion de cursos
completos para internet sin que sean necesarios conocimientos profundos
de programacion.

Sanchez (2009, p. 218) menciona que existen distintas denominaciones
para referirse a las plataformas de educativas, siendo las més usadas:

* Plataforma de Aprendizaje. Learning Platform (LP)
* Entorno Virtual de Aprendizaje. Virtual learning environment (VLE)

» Sistemas de Gestion de Aprendizaje. Learning Management Sys-tem
(LMS)

+ Sistema de Gestion de Cursos. Course Management System (CMS)

* Ambiente Controlado de Aprendizaje. Managed Learning Envi-
ronment (MLE)

+ Sistema Integrado de Aprendizaje. Integrated learning sys-tem(ILS)
» Sistema Soporte de Aprendizaje. Learning Support System (LSS)
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La incorporacion de métodos que permitan la comunicacion y el
manejo de la informacion a través de distintos softwares, y principalmente,
a través del uso del internet donde el papel central lo juega el propio
estudiante apoyado en una avanzada plataforma tecnoldgica. En
conclusion, a medida que las TIC avanzan, las instituciones educativas
deben ir adecudndose a los cambios y transformaciones para no quedarse
obsoletos en dicha materia, es imperante que en la actualidad se incluyan
softwares educativos en el proceso de ensefianza adoptando el inminente
uso de las TIC.

Metodologia Educativa. El conductismo, el cognitivismo y el
constructivismo son las tres grandes teorias de aprendizaje utilizadas en
la creacion de ambientes instruccionales, sin embargo, estas teorias han
sido desarrolladas, en momentos de la historia de la sociedad donde la
tecnologia o la era digital no habia calado en el campo del aprendizaje,
hoy dia, nuestra realidad se basa en el aprendizaje tecnologico, en la
evolucion de las redes como parte del desarrollo del conocimiento.

El conductismo, el cognitivismo y el constructivismo (construidos
sobre las tradiciones epistemologicas) intentan evidenciar cémo es
que una persona aprende. El conductismo constituye un aprendizaje
incognoscible, no susceptible de ser conocido. Es decir, las personas
responden a su entorno, pero igual sobre el ambiente para producir
ciertos resultados. En cuanto al aprendizaje, se da como con-secuencia
de las propias acciones que ejecuta el individuo. Por tanto, los objetivos
educativos deben ser formulados en funcidon de conductas observables.

El cognitivismo toma el aprendizaje como un proceso de entradas,
administradas en la memoria de corto plazo, y codificadas para su
recuperacion a largo plazo, se aplica como un modelo computacional de
procesamiento de la informacion. En resumen, el conocimiento se da a
través de construcciones mentales simbolicas en la mente del aprendiz, y
el proceso de aprendizaje es el medio por el cual estas representaciones
simbdlicas son almacenadas en la memoria.

El constructivismo parte de la idea que el conocimiento es un proceso
de construccion genuina del sujeto y no un despliegue de conocimientos
innatos ni una copia de conocimientos existentes en el mundo externo;
el alumno es quien aprende agrupandose con otros durante el proceso de
construccion del conocimiento, de alli que se establece una construccion
social. El conocimiento no se observa como una copia de la realidad,
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sino como una construccion del ser humano, a partir de conocimientos
previos, desde su relacion con el medio que lo rodea.

Para Siemens (2004, p. 35), “el conductismo, el cognitivismo y
el constructivismo son las tres teorias generales de aprendizaje mas a
menudo utilizadas en la creacion de ambientes de instruccion”, sin
embargo, en su desarrollo no estaban sometidas ni influenciadas por las
Tecnologias de Informacidon y Comunicacion (TIC) de la actualidad. En
la sociedad actual, se sebe dejar el aprendizaje memoristico utilizado en
la educacion tradicional del Siglo XX. Se debe ensefiar a aprender, en un
contexto que implica que hay que formar competencias en los alumnos
para que se adapten a una sociedad en constante cambio.

Este proceso de cambio es conocido como globalizacion, donde las
relaciones economicas han acrecentado su prevalencia, las estrategias
de aprendizaje y las instituciones de educacion estan experimentando
cambios dramaticos, en consecuencia, se debe crear conocimiento de valor
que perdure en el tiempo, y el alumno debe aprender a esgrimir, a indagar
informacion eficaz y responsable, para poder solucionar problemas.

El conectivismo como teoria de aprendizaje, impulsada por Siemens,
pro-mueve el conocimiento desde de una amplia gama de ambientes,
el mismo reside fuera del ser humano, por ejemplo, dentro de una
organizacion o una base de datos, y se actualiza en el alumno a través
de la conexion que se tiene dichas fuentes de informacion. Se sustenta
en la idea de que el potencial de las TIC altera el cerebro, puesto que
las herramientas interactivas que se utilizan, a diferencia de herramientas
digitales mas antiguas, pasivas y rigidas, definen y moldean la forma
en que gestionamos la informacion reorganizando el pensamiento y
haciéndolo més activo y mas rapido, por tanto, la investigacion se perfila
desde la teoria del conectivismo, la cual se maneja en ambientes flexibles,
cambiantes, dindmicos, cadticos y de alta complejidad, sustentado en
Siemens (2004, p.48), frente a este proceso continuo de cambios, el
aprendizaje es un proceso que ocurre al interior de un ambiente nebuloso
de elementos cambiantes, los cuales no estdn enteramente bajo el control
del individuo.

El conectivismo define el aprendizaje como un proceso continuo que
ocurre en diferentes escenarios, incluyendo comunidades de préctica,
redes personales y en el desempefio de tareas. Siemens (2004, p. 58) ha
definido los siguientes principios del conectivismo:
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* Aprendizaje y conocimiento se encuentran en la diversidad de
opiniones.

* Aprendizaje es un proceso de conexion especializada de nodos o
fuentes de informacion.

* Aprendizaje puede residir en artefactos no humanos.

» Lacapacidad para conocer mas, es mas importante que lo actualmente
conocido.

* Alimentar y mantener las conexiones es necesario para facilitar el
aprendizaje continuo.

* Lahabilidad para identificar conexiones entre areas, ideas y conceptos,
es esencial.

* Latoma de decisiones es un proceso de aprendizaje en si mismo.

* Seleccionar qué aprender y el significado de la informacion entrante,
es visto a través de los lentes de una realidad cambiante.

El docente del siglo XXI esta obligado a formarse para poder utilizar
en forma transparente, los equipos tecnoldgicos sin tener que recurrir a
ayuda alguna, siendo los siguientes topicos importantes para su desarrollo:

Saber utilizar las principales herramientas de Internet.

Conocer las caracteristicas basicas de los equipos.
Diagnosticar qué informacion se necesita, y saberla encontrarla
Evaluar la calidad y la idoneidad de la informacion obtenida.

Saber aprovechar las posibilidades de comunicacion en Internet.

AN

Conocer las funciones basicas de un paquete de computacion.

Como contraparte Siemens (2004, p.63) indica que “las teorias
tradicionales de aprendizaje consideran el aprendizaje como una
experiencia que ocurre al interior de las personas, el aprendizaje surge
desde el sujeto. La nocidon que los sujetos pueden aprender y conocer,
funciona si los individuos pueden conocer todo al interior de un campo
especifico de conocimiento”. Para el autor, este modelo no funciona en el
escenario de complejidad y los constantes cambios que caracteriza a las
sociedades en la actualidad.
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Desde esta perspectiva, el aprendizaje no es una experiencia aislada, de
acuerdo con Siemens (2004, p. 86), sino que, en cambio, es una experiencia
que combina y conecta nodos de conocimiento. Cobra entonces suma
importancia, al considerar el nivel de actividad y exposicion de los nodos
al interior de una red. El conectivismo permite que una red pueda contener
opciones diferentes y contradictorias, este amplio rango de puntos de
vista y experiencias hacen posibles mejores decisiones.

Dentro de este contexto, el conectivismo como teoria de aprendizaje,
reconoce la necesidad de desarrollar habilidades criticas que permite
comprender cuando la nueva informacion es importante y cuando no lo
es, asi como la capacidad para reconocer cuando esta nueva informacién
puede perturbar las decisiones tomadas con base a informacion anterior.

En conclusion, lo cognitivo debe ir mas all4, la educacion debe abrirse
a las nuevas tecnologias, a la era de las TIC, conjugar el proceso de
ensefianza y aprendizaje con otros campos para encontrar el conocimiento,
es importante ensefiar a los alumnos a pensar, pero también es importante
brindar herramientas que permitan el desarrollo de conocimientos
compartidos y colaborativos, necesarios para enfrentar situaciones.

El conectivismo se apoya en el constructivismo, sin embargo, en la era
de avanzar a las nuevas tecnologias, el conectivismo supera el proceso de
construccion idiosincrasico del conocimiento a partir de organizaciones
conceptuales fijados en el sistema cognitivo del estudiante, a diferencia
del constructivismo, este permite al docente considerar, interpretar,
reflexionar y tomar decisiones sobre la relacion multidimensional que
abarca el proceso de aprendizaje desde aspectos individuales de cada
estudiante: situacion familiar, intereses, creencias, condiciones Socio-
econOmicas, inteligencias, logros personales, entre otros; hasta sus
relaciones interpersonales y su nivel de compromiso con la sociedad. En
conclusion, los cambios que se producen por la inclusion de las TIC en
la educacion provocan cambios en el rol de los estudiantes y los docentes

Resultados y Discusion

Precomprension Hallazgos Pregunta 1. ;Existe Dios?

El foco central de la pregunta 1, esta en la controversia de la existencia
de Dios, como creador de todas las cosas, lo humano, de alli que se
tiene cinco sentidos y se puede razonar todo lo que se ve, todo lo que
nos rodea, o por el contrario no existe dios; todo lo que esta a la vista,
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pertenece al mundo fisico, es causa la evolucion del hombre, lo ético y
lo moral resulta de la interaccion del hombre con la naturaleza y no de
mandamientos divinos, de alli, la controversia de la existencia de Dios.
Se parte entonces, de un hecho fundamental, la creencia del ser, esto
incluye cuestiones de que cada persona tiene libertad de tener su propia
creencia de su existencia, y sobre la base de ello practicar la religion.
Para el quehacer filosofico, la idea de creer si Dios existe o no, permite
hacer discusiones las cuales no proclaman conclusiones definitivas, en
ellas, versan elementos de amor, de creacion, fe, religion, conviccion,
evolucion, complejidad, contradiccion, egoismo, ciencia.

Creacion Evolucién
¢ Existe Dios? .
Ciencia d/\ Contradiccion
i Egoismo
Religidn Caonviccidn Libertad Complejida q

Como creencia natural para /' Mediante laidentificacion de
el hombre, esla fe,la que contradicciones entre las
sustenta los datos de larazon. distintas escrituras, y los
Diosno surge necesariamente hechos conocidos, la Bibliano
de un proceso demostrativo. es demostraciondela
Por tanto, la moralidad = existencia de Dios. La
depende de la existencia de Es un ser superior existenciadelmal o el
Dios. sobre el cual nada sufrimiento en el mundao,
puede ser concebido permite afirmar que no existe
Dios, elbieny elmalson
elementos del ser.

.

Figura 1. Diagrama, Significado P1.

Se aprecia en la Figura 1 Diagrama, Significado P1, que cuando se llega
a la cuestion de Dios, como sentido de todo, algunos estudiantes plantean
que “tiene mucho que ver lo que vemos y lo que vivimos”, entonces, en
el fondo hay que tomar una decision; hay cientificos, que tienen la idea
de un Dios que es como un relojero, un Dios que ha construido al hombre
y al universo y que por si mismo en el fondo puede esconder el secreto
de ese reloj, no obstante, si ese secreto es descubierto, se puede decir,
que el relojero no hace falta, porque ya hay quien haga el reloj. Pero
Dios es mucho mas que eso, por ejemplo, la ciencia misma funciona,
porque damos por supuesto que hay una realidad, y dentro de ella hay
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unas reglas, existen leyes fijas, y esto es necesario, pero no tienen nada
que ver con lo que no puede cambiar, la naturaleza, en ello, el sol, si el
sol no sale en las mananas, esto cambiaria las leyes de la astronomia,
porque hay una Ley que cambia, entonces “la ciencia estudia solo lo que
no esta sujeto a libertad, lo que no es libre, lo que no es capaz de cambiar,
alli la diferencia entre una concepcion de si Dios existe o no”. Pero como
explicar la existencia de Dios, pero es algo intangible, es de un lado aparte
de la ciencia. Para Fairman, cientifico del siglo XX, establece que para
un cientifico estudiar la naturaleza es un poco como si un extraterrestre
aterrizara en la tierra y descubre a dos hombres que juegan ajedrez, en
primer momento observando el no entiende lo que pasa y a través de
la observacion poco a poco aprende las reglas, va determinando como
el caballo funciona de una forma, la reina funciona de otra, logrando
al final con alguien ajedrez, entonces si encontramos en la naturaleza
unas reglas, y esta es como un juego para nosotros, se puede de alguna
aprender estudiando, y esto nos lleva a reflexionar de quien ha hecho la
naturaleza y las personas tienen algo en comun, esta reflexion nos permite
disuadir sobre la existencia de Dios.

Para Platon y Aristoteles, todo hombre elige algo en la vida para vivir,
esto quiere decir que el hombre elije lo que para el vale la pena de verdad,
puede ser la belleza, escribian Platon y Aristoteles, y al elegir la belleza
esta te lleva a Dios de alguna forma, puede elegir igual el orden o el
mundo con sus leyes, pero todo hombre debe elegir lo que mas le lleve a
Dios. Sin embargo, concentrarse en la existencia de Dios, es terminar en
respuestas sin fin o inconclusas, es por ello, de alli que algunos estudiantes
coinciden en “que hay buscar respuesta es en el amor de Dios, ya que,
sin amor, no es posible la existencia de Dios, el amor tiene que ver con
libertad”. En el caso de aquellos estudiantes, que se resisten a la existencia
de Dios, también tiene razon, ellos plantean que no existe Dios “por la
complejidad que se enfrenta la sociedad, hay crisis, contradicciones, que
limitan esta libertad”.

Ahora bien, dentro de las mismas interacciones con los estudiantes, al
ver posiciones encontradas respecto a la existencia o no de Dios, se busco
encontrar respuesta en nosotros, si nosotros existimos o no. Una de las
repuestas mas jocosa de los estudiantes, fue “que es de loco discutir si
existimos o no, porque la realidad nos dice que si, que sentimos, estamos,
amamos, sufrimos, y nos podemos tocar” ... “ello es contrario a Dios,
nadie lo ve, no se puede tocar, pero el deseo infinito de vivir, nos lleva al
amor, al amor infinito de creer”, es alli lo que apunta a que, si existe Dios,
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y no solo un Dios relojero, que crea de acuerdo a la necesidad de sus
partes, a las leyes necesarias, sino un Dios de libertad, un Dios del amor.
Pero una de las principales contradicciones a esta postura, es la religion,
la esencia de creer, ejemplo la iglesia catdlica profesa, creer en Dios es
un acto de fe y es un acto de amor, sin embargo, para algunos estudiantes,
“hacer un acto de fe es creer sin pruebas, sin hechos, sin argumentos
concretos”, se preguntan entonces otros estudiantes, “cudles son estas
pruebas o hechos concretos que nos permiten afirmar que efectivamente
Dios es real”.

Un planteamiento interesante, es que la fe es un acto del entendimiento,
del pensamiento, lo mismo que la ciencia, solo que es el pensamiento que
entra a un ambito de la realidad, que es el ambito de la libertad, no se
puede reducir la razén a necesidad, por tanto, la fe tiene que ver con la
razon, no se puede negar lo humano, es el sentido que buscamos de la
vida, pero se insiste en cada interaccion, que “la ciencia es demostrable,
a través de calculos, experimentos ella da cuenta como se formaron los
planetas, como ha sido la evolucion de la vida en el planeta tierra, de donde
viene la luz de sol”, porque razon el sol sale todas las mafianas, entonces
“cientificamente que demuestra que existe Dios”. Por el mismo hecho
que la ciencia no explica porque se quiere a alguien y no a otra persona,
y no solo por la necesidad de convivir. En vista de tales planteamientos,
surge la idea de quien es Dios, esto nos lleva a que no se puede hacer
negacion de la fe, no se puede negar desde la negacion del pensamiento,
pero el reconocer a Dios es un acto libre, es un acto de amor, por tanto,
no se puede demostrar.

Precomprension Hallazgos Pregunta 2. ;Que induce al quehacer
filosofico desde una perspectiva tecnoldgica, libertad o comunicacion?

Esta pregunta hizo despertar en los estudiantes una reflexion sobre los
problemas de la sociedad, sobre todo del contexto donde ellos conviven,
consideran esta era como una era tecnologica, de comunicacion que
ayuda a entender las percepciones sobre ellos mismos, sobre la manera
como interactian y la forma de relacionarse con la naturaleza. De alli que
se permitieron dar respuesta como ha actuado la tecnologia en los nuevos
escenarios de la sociedad, partiendo por qué el ser humano, la educacion
y la tecnologia constituyen un eje central de la comunicacion.

Evidentemente, la actividad tecnologica repercute en el progreso de
la sociedad, no obstante, para los estudiantes el uso de la tecnologia esta
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determinado por tres aristas de reflexion, desde la apreciacion subjetiva
del hecho tecnolédgico; desde la descripcion objetiva de un proceso
tecnologico; y por ultimo desde los resultados, alcanzados, lo que se
evidencia en los procesos de formacion y aprendizaje.

De alli que, una de las tareas del quehacer filésofo a partir de la
tecnologia, es tratar que los estudiantes conciban la aprehension del ser,
el sentido y los significados del fenomeno tecnologico. Los estudiantes
concuerdan que “el docente de la educacion actual, debe y tiene que
confrontar que no se puede separar el hombre, la educaciéon y la tecnologia,
estos tres matices forman una misma realidad histérica sociocultural”.

En este sentido, la educacion y la tecnologia radica exclusivamente en
el hombre, ya que no podemos hablar de educacion, ni de tecnologia sin
que exista un sujeto historico social situado en un contexto que piensa,
genera, transforma, construye y actlia, por tanto, “libertad y comunicacién
son la base principal para filosofar desde la perspectiva tecnoldgica”. En
la Figura 2 Diagrama se ilustran los aportes que ofrecieron los estudiantes,
respecto al tema:

Sujeto histérico social

Hombre ‘ Tecnologia

. Educacién . /

Definen la forma como

| Interactian |« > Relacionan
Implica
Libertad y
Comunicacitjn/ Conlleva

Figura 2. Diagrama, Significado P6
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El Diagrama sustenta lo discutido por los estudiantes, el cual expresan
“la tecnologia en la educacion, como forma de realidad y conocimiento,
lo que permite un nuevo caracter de evolucion, transmite nuevas formas
de comprender el entorno y permite acceder a mecanismos eficaces para
entender el mundo”. Trayendo como resultado un nuevo orden del mundo.
Lo que permite, que el mundo se transforma, y el hombre se convierta en
el eje principal de estos cambios historicos entre el pasado, el presente y
el futuro.

Partiendo desde este punto vista, la implementacion, “el desarrollo
y el uso de las tecnologias puede tener impactos en el comportamiento
humano, lo que puede modificar las relaciones humanas”, creando un
nuevo orden social, un nuevo orden de relaciones. Esto se circunscribe
en un nuevo contexto, el cual sugiere que estamos frente a un nuevo
modelo o paradigma de tipo emergente determinado por una nueva vision
del mundo, del hombre y la sociedad, que avizoran una nueva historia
moldeada a nuestra percepcion.

La recreacion del sentido del quehacer filosofico: una labor
interpretativa. La hermenéutica gadameriana asume que la interpretacion
es la forma explicita de la comprension, se basa en la expresion, en lo
arrojado como sentido de referencia de la cosa abarca lo que esté detras: lo
oculto que requiere develarse mediante la contrastacion y confrontacion
de las continuas proyecciones de sentido que han emergido durante
la dindmica desarrollada en el momento de comprension y sobre los
acuerdos colectivos que se han esbozado en este momento interpretativo,
para ello se empleo la técnica de la mesa de la idea principal con el fin de
integrar e interpretar datos cualitativos.

Latécnica que se empled esta estructurada en la identificacion de la idea
principal y cuatro secundarias que la detallan, explican, complementan y
argumentan; estas ideas complementarias fueron organizadas de tal forma
que integran los significados encontrados en los estudiantes durante cada
encuentro. Para efectos de la interpretacion e integracion completa de
la data y de la tarea hermenéutica que se emplea en el estudio, conviene
aclarar que estas cuatro ideas secundarias se estructuran en:

a) Conceptos, entendidos como los significados colectivos que emplean
los estudiantes para clasificar y estructurar el conocimiento y
experiencia que tienen sobre temas transcendentales del quehacer
filosofico.
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b)

d)

Constructos, son conceptos que implican un nivel de abstraccion,
tienen un sentido adicional que es creado de manera consciente y con
caracter cientifico por los propios estudiantes.

Propiedades, que abarcan las ampliaciones de sentido que intentan
reducir las confusiones en el significado de los conceptos, se puede
definir con palabras, sinénimos, pero también, por las acciones o
comportamientos que expresan los estudiantes durante el encuentro
dialdgico.

Principios, equivalen a los fundamentos, aseveraciones e ideas
que orientan al quehacer filos6fico bajo la implementacion de la
herramienta tecnoldgica Pixton, vale decir, como esta tuvo impacto
en los estudiantes

A continuacion, se ilustra la integracion de la data expresada en la

Figura 3 Diagrama Mesa de la Idea Principal:

Figura 3. Diagrama, Mesa de la Idea Principal

Conviene ahora interconectar las ideas principales con las secundarias

para darle sentido al entramado interpretativo de la estrategia pedagogica
basada en la herramienta Web Pixton articulada con el método mayéutico
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socratico para el fortalecimiento del quehacer filosofico, el cual
corresponde crear en el momento de aplicacion hermenéutica. Basados
en el diagrama anterior, el foco central es el quehacer filosofico bajo
herramientas tecnologicas, se desprenden de este foco cuatro ideas
que complementan, desarrollan y argumentan la idea principal, entre
las que se refieren las siguientes: en primer lugar, el desarrollo y uso
de las TIC como paradigma emergente y como estrategia pedagogica;
segundo, la nueva vision que emerge de la integracion dialogal; tercero,
la propuesta sobre la teoria del conectivismo y cuarto, los principios que
la orientan. Cada uno de estos aspectos se esquematiza a continuacion en
el esquema que se ilustra en la Figura 4 Diagrama Recreacion del Sentido
interpretativo del Quehacer Filosofico bajo herramientas tecnoldgicas.

Evolucionar a partir de la accion de las actividades grupales, que
permitan la compresion y la explicaciéon de su propio punto de vista
propios, asi como la comprension y explicacion de las experiencias
propias, relaciones que dan propiedad a los modos valorativos.

s 1. Paradigma .

Esratleqa padagogica | 2 EEIJE1 @ de enseanza ¥ aprendlza

98 pedaaty i E“.E'gu:inn 3 partlr dE}Iapa:::i-c‘.'r' lu:IEE 138
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Figura 4. Diagrama Recreacion del Sentido interpretativo del Quehacer Filosofico bajo
herramientas tecnologicas
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Este esquema de integracion de las unidades de significado de los
estudiantes no explica todo sobre la estrategia pedagogica basada en la
herramienta Web Pixton articulada con el método mayéutico socratico
para el fortalecimiento del quehacer filosofico en estudiantes de Grado
Undécimo, conviene hacer explicito el espacio interdisciplinario creado a
partir del encuentro dialégico.

Conclusiones

El estudio permite concluir en:

1. La tendencia de los estudiantes sobre temas transcendentales del
quehacer filosofico, se orienta a ser abierta, positiva, comprensiva de
la dinamica de los contextos.

ii. Lavisiondel quehacer filos6fico se asume como participativa, humana,
pragmatica, e integradora de las dimensiones cultural y educativa, en
fin, desde el entorno que le rodea, y dinamiza su comportamiento.

iii. Los métodos propuestos fundamentan la vision multimetodica
de las TIC, por un lado, se encuentra la construccidon colectiva del
conocimiento lo que implica un continuo aprender y desaprender,
describir y comprender, pensar y reflexionar. Por otro lado, estan los
didlogos colectivos, interpretar las diversas teorias filoséficas, que
permitan estructurar e investigar sobre el mundo complejo de hoy.

iv. Enrelacion a las estrategias de accion, convergen en utilizar estrategias
de gestion integral, de participacion. Estrategias que consideren el
factor de riesgo minimo como parte del desarrollo humano.

Es asi como esta vision del quehacer filosofico desde la implementacion
de la herramienta tecnoldgica Pixton, se fundamenta en la propuesta
de voltear la mirada hacia otras perspectivas tedricas y metodoldgicas,
nuevas estrategias pedagogicas, que se correspondan con la realidad
compleja que se vive actualmente, lo que involucra el cambio del rol
institucional de la educacion, desde los estudiantes.

Voces v Reaupabes - Nom 5 . Ao 2020  Paa. 119 - 145 142



ESTRATEGIA PEDAG'OGICA BASADA EN LA HERRAMIENTA WEB PIXTON ARTICULADA
CON EL METODO MAYEUTICO SOCRATICO PARA EL FORTALECIMIENTO DEL QUEHACER

FILOSOFICO EN ESTUDIANTES DE GRADO UNDECIMO <</

Referencias Bibliograficas

Aquino, C, R. Varini, M. R. (2006). Pesquisa cualitativa: analise de discurso
versus analise de conteudo. Brasil. Texto Contexto Enferm, pp. 15(4): 679-
84.

Angoli, C. (1990). Cémics, titeres y teatro de sombras: tres formas plasticas de
contar historias. Madrid, Espafa: de la Torre.

Aparici, R. (1992). Coémic y fotonovela en el aula. Madrid: de la Torre.

Avila, W. (2013). Hacia una reflexion historica de las TIC. Recuperado de:
http://www.redalyc.org/articulo.oa?id=413835217013

Barragan, R., Mimbrero, C. y Pacheco, R. (2013). Cambios pedagdgicos y
sociales en el uso de las IC: u-learning y u-portafolio. Revista Electronica
de Investigacion y Docencia (REID), 10.

Barrero, M. (2002). Conferencia impartida por en las Jornadas sobre Narrativa
Grafica. Jerez de la Frontera (Cadiz).

Casado, M. (2016). La gamificacion en la ensefianza de inglés en Educacion
Primaria. Universidad de Valladolid. Recuperado de: https://uvadoc.uva.
es/bitstream/10324/18538/1/TFG-0%20741.pdf

Caponetto, 1.; Earp, J.; Ott, M. (2014). Technology and education: a literature
re-view. In: European Conference On Games-Based Learning, 8, Berlin.
Actas... Berlin: University of Applied Sciencies.

Cifuentes, E, (2015). Recursos didacticos para la ensefianza de la historia de la
filosofia. Revista Filosofia UIS. Vol. 19 Num. 1 (2020). Recuperado de:
https://revistas.uis.edu.co/index.php/revistafilosofiauis/article/view/5712

Coffey, A. y Atkinson, P. (2003). Encontrar el sentido a los datos cualitativos.
Estrategias complementarias de investigacion. Colombia. Editorial
Universidad de Antioquia.

Cruz, J., & Espinosa, V. (2012). Reflexiones sobre la didactica en fisica desde
los laboratorios y el uso de las TIC. Revista Virtual Universidad Catdlica
del Norte, 105-127.

Deterding, S.; Khaled, R.; Nacke, L.; Dixon, D. (2011). Gamification: Toward
a defi-nition. In CHI 2011 gamification workshop proceedings (Vol. 12).
Vancouver BC, Canada.

143  Voces v Reaupapes - Nom 5 . Aso 2020 « Paa. 119 - 145



<—~\_/7 Yaliangelica Briceiio Romero

Deterding, S. (2011). Gamification: toward a definition. In: TAN, Desney;
BEGOLE, Bo (Ed.). Design, ACM CHI.Vancouver: [s. n.].

Deterding, S. (2012). Gamification: designing for motivation. Interactions, New
York, v. 19, n. 4, p. 14-17.

Echeverria, J. (2000). Educaciéon y tecnologias telematicas. Revista
Iberoamericana de Educacion, 24. Recuperado de: www.campus-oei.org/
re vista/ rie14a01.htm

Fernandez, A.; Olmos, J.; Alegre, J. (2016). Pedagogical value of a common
knowledge repository for business management courses. @ Tic: Revista
d’Innovacié Educativa, Valencia, n. 16.

Hauser, M. (2008). La mente moral. Cémo la naturaleza ha desarrollado nuestro
sentido del bien y del mal. Barcelona: Paidos, p. 26.

Escribano, F. (2013). Ludictadura. Obra Digital, Barcelona, N° 5.

Gadamer, H-G. (2005). Verdad y método. Fundamentos de una hermenéutica
filosofica. Quinta edicion Ediciones Sigueme - Salamanca 1993.

Goetz, J. y LeCompte, M. (1998). Etnografia y Disenio Cualitativo en
Investigacion Educativa. Espafia: Morata.

Gonzales, A. (2004). La narrativa popular de Dashiell Hammett: “pulps”, cine y
comics. Valencia, Espafia: Universitat de Valencia.

Gonzalez, M. (2009). Los nuevos entornos educativos: desafios
cognitivos para una inteligencia colectiva. Revista Comunicar, vol.
XVII, n. 33. Recuperado de: httphttps:/scholar.google.com.co/
scholar?q=modelos+pedagogicos+socialtcognitivo+pdf&hl=es&as
sdt=0&as_vis=1&oi=scholart

Fernandez, A.; Olmos, J.; Alegre, J. (2016). Pedagogical value of a common
knowledge repository for business management courses. @ Tic: Revista
d’Innovacié Educativa, Valencia, n. 16.

Foncubierta, J.; Rodriguez, Ch. (2014). Didactica de la gamificacion en la clase
de espafiol, Editorial Edinumen. Recuperado de: https://www.edinumen.
es/spanish_challenge/gamificacion didactica.pdf

Garris, R.; Ahlers, R.; Driskell, J. (2002). Games, motivation, and learning: a
re-search and practice model. Simulation & Gaming, London, v. 33, n. 4.

Lacruz, M. (2002). Nuevas tecnologias para futuros docentes. Cuenca:
Universidad de Castilla- La Mancha.

Voces v Reaupabes - Nom 5 . Ao 2020  Paa. 119 - 145 144



ESTRATEGIA PEDAG'OGICA BASADA EN LA HERRAMIENTA WEB PIXTON ARTICULADA -
CON EL METODO MAYEUTICO SOCRATICO PARA EL FORTALECIMIENTO DEL QUEHACER ‘5%
FILOSOFICO EN ESTUDIANTES DE GRADO UNDECIMO <</~

Laborda, M. R. (2005). Las Nuevas Tecnologias en la Educacion. Cuadernos/
sociedad de la Educacion 5. Fundacion AUNA. Madrid, Espana.

Lopez, V. (2018). ;Ensefiar Filosofia o aprender con Filosofia? Articulo
Magisterio. Recuperado de: https://www.magisterio.com.co/articulo/
ensenar-filosofia-o-aprender-con-filosofia

Marin, 1.; Hierro, E. (2013). Gamificacion: el poder del juego en la gestion
empresarial y la conexion con los clientes. Empresa Activa.

Martin, M. (1987). Semiologia de la imagen y la pedagogia: por una pedagogia
de la investigacion. Madrid: Narcea, S.A.

Martinez, M. (1999). Comportamiento humano, Nuevos métodos de
investigacion, Editorial Trillas, México.

Ministerio de Educacion Nacional- MEN. (1996); Educacion En Tecnologia:
Propuesta para la educacion Basica, Documento 1, p.p. 53.

Prendes, M., Martinez, F., & Gutiérrez, 1. (2008). Produccion de material
didactico: los objetos de aprendizaje. RIED. revista Iberoamericana de
educacion a distancia, XI, 81-105.

Prensky, M. (2015) Listen to the natives. Educational Leadership, Vancouver,
v. 63, n. 4.

Rodriguez, G.; Gil, J. y Garcia, E. (1999). Metodologia de la investigacion
Cualitativo. Malaga: Aljibe.

Sanchez, J. (2009). Plataformas de ensefianza virtual para entornos educativos.
Recuperado de: http://www.redalyc.org/pdf/368/36812036015.pdf

Siemens G. (2004). Connectivism: A Learning Theory for the Digital Age. (en
linea). Recuperado de: http://www.elearnspace.org/Articles/connectivism.
htm

Vargas Llosa, M.2012). La civilizacion del espectaculo. Bogota: Alfaguara, p.
35.

Tamayo, M. (2002). El proceso de la investigacion cientifica. Editorial Limusa.
México.

Como citar este articulo: Briceflo-Romero, Y. (2020). Estrategia pedagdgica basada
en la herramienta web pixton articulada con el método mayéutico socratico para el
fortalecimiento del quehacer filosofico en estudiantes de grado undécimo. Voces y
Realidades Educativas, (5) 119-145

145  Voces v Reaupapes - Nom 5 . Aso 2020 « Paa. 119 - 145








