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RESUMEN: Esta comunicacion tiene como PALABRAS CLAVE:

objetivo mostrar que es posible romper

con las précticas usuales de investigacion Investigacion educativa, investigacion de
en educacion, y proponer formas distintas desarrollo, laboratorios cibertrénicos.

de investigacién, apropiacion y creacidn
de conocimiento, integrando de manera
inteligente y racional las tecnologias de la
informacién y la comunicacién. Para ello,
se mostrara en un primer momento cdmo
es el proceso usual de investigacidon de
desarrollo en educacidn, y en un segundo
tiempo, se contrastara, con la manera
particular de llevarse a cabo esta
investigacion educativa en los laboratorios
cibertrénicos 3.0, poniendo de relieve sus
diferencias.

Introduccién

Al realizar investigacion en general e investigacion educativa en particular, se cree que se
utilizan los mismos métodos y formas para llevar a cabo esta importante labor. Empero, si
hacemos un balance de las nuevas ofertas de las tecnologias de la informacion y la
comunicacion aplicadas al campo educativo, notaremos que este mismo proceso
investigativo tiene rupturas de forma y fondo en relacion con las herramientas y procesos
de que se dispone actualmente para llevar a cabo esta importante tarea. En efecto,
podemos suponer que si antes nos podia llevar seis meses la investigacion sobre el
estado del arte de un tema en particular, actualmente, podemos hacer esta misma
investigacion de manera exhaustiva, confiable y veraz en un tiempo considerablemente
menor. Asimismo, para efectos de realizar las demas tareas que conforman el proceso
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cientifico de investigacion, contamos ahora con tecnologias muy poderosas: desarrollos
de hardware, software y firmware muy especificos que nos ayudan a obtener, contrastar,
analizar, realimentar; en pocas palabras, construir conocimiento, realizando el proceso
investigativo de una manera mas amena, ludica, sistémica, sistematica, rigurosa y
transformadora que en otros tiempos, requeriria de mucho mas tiempo y dispondriamos
de menores recursos tecnolégicos para llevar a cabo esta misma tarea. En esta
comunicacion, se pretende mostrar que existen rupturas en las practicas de investigacion
tanto de forma como de fondo, gracias al desarrollo tecnolégico con que contamos
actualmente y que éste, puede y debe ser usado e integrado de manera inteligente,
racional y eficaz en los procesos de investigacion y de ensefanza-aprendizaje para
beneficio de todos y de cada uno de los seres humanos.

El proceso de investigacion en general

El proceso de investigacion en general de manera simplificada resultaria en los siguientes
pasos: se comienza a partir de un problema, pregunta 0 experiencia; se pasa a la
observacién; se generan las hipotesis adecuadas; se hace la experimentacion y se
obtienen los resultados. Es claro que se pueden modificar las hipétesis; se vuelve a
experimentar y se analizan los resultados. Este proceso, puede repetirse tantas veces
como sea necesario, hasta que resulten adecuadas las hipotesis. Véase la figura 1.

Idea, problema o
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Fig. 1 Proceso de investigacién en general

Investigacion fundamental e investigacion de desarrollo

La tendencia actual es la de clasificar los dominios de investigacion en dos categorias
principales: investigacion fundamental e investigacion de desarrollo (1+D), De Landsheere
(1986). La principal diferencia entre la investigacion fundamental y la investigacion de
desarrollo es que esta ultima, organiza problemas, ideas o experiencias bajo la forma de
un modelo de accién, mismo que pone en interaccion los obstaculos del aprendizaje y los
relacionados con el entorno tecnoldgico. Esto es, la investigacion de desarrollo pretende

la creacién de un modelo, mientras que la investigaciéon fundamental pretende construir
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una teoria del conocimiento. Estas dos formas de investigar de hecho coexisten y no

tienen prelacion una sobre la otra. Véase la figura 2.

Proceso de investigacion fundamentad

Fig. 2 Proceso de investigacion y modelo de investigacion de desarrollo

Los niveles que surgen de la investigacion de desarrollo son dos: el de la tecnologia

educativa para el desarrollo y la innovacion tecnoldgica y el de la didactica propiamente

concebida como la tecnologia de la pedagogia para la concepcion, desarrollo y puesta en

marcha y evaluacion de entornos de aprendizaje. Véase la figura 3.
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Fig. 3 Modelo de investigacion de desarrollo en tecnologia educativa
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La figura 3 nos muestra que es posible comenzar una investigacion de desarrollo a partir
de un problema especifico a resolver, de una idea, de una experiencia o simplemente del
interés de poner en relacién diferentes elementos tecnolégicos para encontrar una
aplicacion original en educacion. Con esta consideracion se asegura, que en un primer
momento se conservard la originalidad y la creatividad del método o del instrumento
porque no habra limitaciones a priori impuestas por las consideraciones de orden tedrico.
Por otro lado, para conservar un caracter académico durante el proceso, se propone, un
analisis deductivo del problema para confrontarlo con los conocimientos y los hechos ya
establecidos y hacer surgir de esta manera una solucién posible. Si el proceso es posible
y coherente con la idea, entonces la confrontacibn se har4d con las teorias o
consideraciones teéricas capaces de apoyar o de rechazar ésta. Es en este momento que
se pone a prueba la originalidad. Enseguida se pasara a la etapa de elaboracion de la
idea en donde se hara la prolongacion de esta idea considerando todas las facetas
posibles. La préxima etapa serda la elaboracion del modelo, mismo que respondera a todas
las consideraciones de orden psico-pedagogico, didactico y tecnoldgico.

La eleccion y consideraciones de orden tecnoldgico permitiran operacionalizar la idea a
través de un prototipo. Una vez construido, el prototipo debera ser sometido a una prueba
de laboratorio en una fase que el autor llamara funcional. Aqui, se probaran todas las
componentes de que conste el prototipo. Es decir, debera haber una adecuaciéon formal
entre el modelo y el prototipo como tal. Durante el ensayo empirico el investigador vera
aparecer, a lo largo de esta etapa, los datos reales y su modelizacion.

Finalmente, si esta considerada la posibilidad de implantar el producto o el método a gran
escala, el autor propondra el ensayo sistematico que dard cuenta de la aceptacion o
rechazo del modelo.

Cabe hacer notar que después del ensayo sistematico, se pasara a la validacion y de la

validacién al modelo y asi sucesivamente en forma recursiva y en espiral.
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Las hipétesis se sostendran o rechazardn en funcidon de la experimentacion y ambas
seran sometidas al campo del conocimiento en donde se encuentran a su vez las
consideraciones tedricas, la validacién y el andlisis de tipo deductivo de problemas
similares ya resueltos. Todo lo anterior para hacer una aplicacion inteligente y racional de
la aplicacion del conocimiento. Como puede observarse en esta misma figura 2, la
aplicacion del conocimiento se hara en el campo educativo, dando lugar a la investigacion
educativa. La investigacion educativa se realiza en los entornos de aprendizaje. Un
entorno de aprendizaje estd a grandes rasgos, conformado por los tres principales actores
del proceso de ensefianza-aprendizaje. El alumno, el profesor y el contenido.

Es el entorno de aprendizaje en donde se sucedera el acto educativo. Este entorno de
aprendizaje se puede volver un espacio de investigacion, exploracion y experimentacion;
esto es, un verdadero laboratorio.

Los laboratorios cibertréonicos 3.0

Un laboratorio es “Un lugar dotado de los medios necesarios para realizar investigaciones,
experimentos, practicas y trabajos de caracter cientifico, tecnoldgico o técnico; esta
equipado con instrumentos de medida o equipos con que se realizan experimentos,
investigaciones o practicas diversas, segln la rama de la ciencia a la que se dedique.
También puede ser un aula o dependencia de cualquier centro docente.™

En nuestro caso vamos a considerar que el propio salén de clases es un laboratorio
potencial. No obstante, nuestro laboratorio tendra cualidades especificas, puesto que
podra funcionar en y desde el ciberespacio, y su principal caracteristica es que proyecta
minimizar los costos cognitivos, tecnolégicos y econdmicos, maximizando los aprendizajes
cognitivos.

Un entorno de aprendizaje (el salén de clase) puede devenir en un laboratorio cibertrénico
3.0. En efecto, este laboratorio es de hecho un entorno educativo, un aula dotada de
medios en donde puede llevarse a cabo el aprendizaje cibertronico. El aprendizaje
cibertrénico es “...significativo, constructivista, construccionista, conectivista que se realiza
en y desde el ciberespacio mediante la participacion, construccion, cooperacion y
colaboracion entre aprendices que conforman la WWW en distintos niveles y sectores con

1 Wikipedia. Disponible en: http://es.wikipedia.org/wiki/Laboratorio
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tecnologias, recursos, ideas, problemas, proyectos, paradigmas, opiniones, necesidades,
servicios y aplicaciones” (Ruiz-Velasco, 2012, p.15).

Tomando en consideracién lo anterior, se llevaran a cabo aprendizajes cibertronicos en
los laboratorios cibertronicos 3.0.

En el laboratorio cibertronico confluyen los tres actores principales de los procesos de
ensefanza-aprendizaje. El aprendiz, el maestro y el contenido. Evidentemente que estos
tres elementos estdn configurados y se encuentran en interaccion constante con el
contexto. En este caso, para que se suceda realmente un laboratorio cibertrénico 3.0, la
nube, la web y en general la Internet, proveeran de distintos recursos (humanos y
materiales) y procesos educativos, mismos que pueden ser utilizados por sujetos de
manera individual, o por comunidades que quieren aprender en comunidad de manera
grupal o concurrentemente, en y desde distintos tiempos y espacios. Todo esto, esta en
funcién de los objetivos y de los propios procesos de ensefianza-aprendizaje asi como de
la disponibilidad y accesibilidad de estos recursos tecnologicos que se convierten
eventualmente en herramientas de la mente (Jonassen, 2000). Véase la figura 4.

Fig. 4 Recursos potenciales de los laboratorios cibertronicos 3.0
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La investigacion en los laboratorios cibertronicos 3.0

Los avances tecnolégicos educativos imponen un cambio profundo en las formas y en las
actividades de aprendizaje en general y en ciencia y tecnologia en particular. Si utilizamos
las TIC (Tecnologias de la Informacion y la Comunicacion) debemos entonces concebir y
disefiar nuevos PLE (Entornos Personales de Aprendizaje por sus siglas en inglés)
integrando las ciencias y la tecnologia asi como la I+D de tal manera que los aprendices
co-construyan, reconstruyan y estén en contacto con el proceso de la investigacion
cientifica. Para hacer posible lo anterior, se desarrollaron los Labcib 3.0, mismos que nos
permitiran prolongar y extrapolar y potenciar las condiciones fisicas y las ventajas de los
laboratorios en interaccion continua con los procesos y desarrollos que se ofrecen via la
Internet, independientemente del tiempo y el espacio. Estos laboratorios permitiran a los
docentes disefar, guiar y coparticipar en sus experiencias educativas concebidas ex
profeso, facilitando y permitiendo al mismo tiempo, que el “proceso experimental’” se
transforme en un proceso ladico, disfrutable y colectivo.

Dado que se estara trabajando con tecnologias de la informacién y la comunicacion, el
usuario de los laboratorios cibertronicos 3.0 tendra la ocasion de allegarse siempre de sus
propios recursos y hacer su conveniente busqueda, clasificacion, discriminacion,
seleccidn, recuperacion, uso, socializacion y publicacion de la informacién en tiempo real
en y desde distintas posiciones remotas; podra obtener la informacién de muy diversos
tipos y fuentes de informacion tanto primarias como secundarias y alternas y cooperar y
trabajar en colectivo para pasar a formar parte de la inteligencia colectiva (Lévy, 2004,
2008).

La diferencia

La principal diferencia entre las formas de investigacién ya sea la basica o fundamental y
la de aplicacion o desarrollo estriba sustancialmente en la posibilidad de obtener de
manera vasta y hasta exhaustiva informacién de un sinnUmero de fuentes desde
cualquier espacio; de integrarla, relacionarla y ponerla en interaccion con todos los tipos
de recursos ofrecidos por la WWW desde cualquier posicion geogréfica, en tiempo real.
Es decir, el proceso de investigacion llevado a cabo en los laboratorios cibertrénicos 3.0
se verd beneficiado de la multitud de posibilidades que ofrecen las TIC en tiempo real
para proporcionar, analizar y presentar la informacion en funciébn de las propias
necesidades de la investigacion. Es decir, los procesos de observacion, experimentacion y
andlisis de la informacion (los datos utilizados podran ser provistos, discriminados,
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seleccionados, analizados, socializados y publicados en tiempos relativamente cortos.
Asimismo, estos procesos podran ser puestos en interaccion con diversos sistemas que
facilitaran el andlisis y la presentacion de la informacion obtenida y ésta informacion
obtenida, podra ser realimentada, mejorada y puesta al dia gracias a los sistemas
desarrollados ex profeso que lo permiten. En sintesis, son nuevas formas de buscar,
seleccionar, clasificar, discriminar, seleccionar, usar, socializar, publicar informacion.
También son nuevas formas las que se generan con respecto a la observacion, al
lanzamiento de hipétesis, a la experimentacioén y al andlisis de resultados en general y
mas particularmente, también existe una ruptura con respecto a los analisis inductivo y
deductivo, a la forma de modelizacion, a las formas de pruebas de laboratorio, empiricas y
sistemdticas, a la validacién, a la experimentacion en general y a la forma de hacer
investigacion educativa con tecnologia. Todo esto, puesto que los medios tecnoldgicos
son distintos y diversos y ofrecen muchas potencialidades y virtudes desde la
consideracién de las distintas variables educativas, sociales, filoséficas, pedagdgicas,
didacticas, psicologicas, epistemoldgicas, etcétera que estan complejizando los procesos
educativos en los laboratorios cibertronicos 3.0. Véase la figura 5.

Minimizando recursos, maximizando aprendizajes

Los laboratorios cibertrénicos 3.0 tienen como maxima premisa, el hecho de maximizar
aprendizajes y minimizar costos cognitivos, tecnoldgicos y econémicos. En efecto, se trata
de demostrar como Unicamente con acceso a la Internet, es posible generar entornos
ricos de aprendizaje en y desde distintas posiciones remotas para la ensefianza-
aprendizaje de distintas disciplinas. Como puede verse en la figura 5, los recursos
potenciales de los laboratorios cibertrénicos 3.0 son bastantes y éstos pueden ser
utilizados y potencializados en funcién de las necesidades de ensefianza-aprendizaje y de
las distintas posiciones tedrico-metodoldgicas del profesor y de las dificultades inherentes
a los propios contenidos. Cabe hacer notar que estos recursos estan disponibles vy
accesibles todo el tiempo, en tiempo real, de manera omnipresente.
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Fig. 5 recursos potenciales de los laboratorios cibertronicos 3.0

Evidentemente que se utilizaran todos los recursos accesibles y disponibles en la WWW
con caracter de libres. Esto, con el objetivo de minimizar los costos econémicos y
tecnolégicos que eventualmente pudieran generar estos laboratorios cibertrénicos 3.0.

Ejemplo de laboratorios cibertronicos en y desde el ciberespacio

Un ejemplo para ilustrar el uso de alguno de estos recursos potenciales para utilizarlo en
los laboratorios cibertronicos puede ser el webquest. En efecto, un webquest resulta ser
recurso/estrategia que puede potenciarse desde el punto de vista didactico y ser utilizado
de manera facil, amigable y expedita, brindando al usuario la posibilidad de aprender y al
mismo tiempo generarle una mayor autoconfianza y autovaloracion. El webquest puede
ser utilizado como recurso de entrada para otro tipo de aplicaciones y da pié a seguir
explotandolo desde diversos &angulos tales como el disefio, el aprendizaje de ciertos
conceptos, la creacién y generacion de espacios ricos de aprendizaje tanto individuales
como colectivos, etcétera. Enseguida mostraremos un ejemplo de la utilizacion de esta
herramienta para un grupo de estudiantes (profesores) que quieran aprender a concebir,
disefiar y poner en marcha un webquest. La siguiente direccion da cuenta de un webquest
que permite aprender a disefiar y a aplicar un webquest sin necesidad de tener
antecedentes previos sobre los webquest. Mostramos enseguida la direccién asi como la
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pantalla que despliega para ilustrar el uso de un webquest de manera recursiva. Véase la
figura 6.

http://estrategiasdeusodecontenidosdigitales.blogspot.mx/
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Fig. 6 Pantalla que muestra como aprender a hacer un webquest

Siguiendo las instrucciones dadas en esta direccion URL, el aprendiz tendra la
oportunidad de aprender qué es un webquest, para qué se utiliza, como de disefia, como
se organiza y como se desarrolla, al mismo tiempo que conocera y construird conceptos
de distintas disciplinas y areas del saber. En sintesis, el aprendiz o usuario esta
aprendiendo y experimentando los pasos y procesos que definen el proceso de
investigacion educativa.
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A manera de conclusioén

El aprendiz desarrollara todo un proceso distinto de busqueda, seleccion, clasificacion,
discriminacion, seleccion, recuperacion, uso, socializacién y publicacion de informacion;
de construccion y apropiacibn del conocimiento; de participacion, colaboracion,
socializacion del conocimiento; en suma, se enfrentara y creard una nueva forma de
construir y apropiarse del conocimiento, gracias al uso inteligente y racional de las TIC.

En esta comunicacion se abordé la ruptura de las practicas de investigacion mediante el
concepto de laboratorios cibertronicos 3.0. En efecto, se contrasté cédmo se realiza la
investigacion educativa de manera usual o tradicional y como se puede hacer la misma
investigacion educativa integrando y potenciando las bondades que ofrecen las
tecnologias de la informacion y la comunicacion durante el proceso de investigacion de
desarrollo. Al final, se mostr6 un ejemplo de como se puede utilizar una de tantas
aplicaciones, en este caso, un webquest como estrategia de investigacion de desarrollo
en educacion.
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