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2.Descripcion

El aprendizaje auténomo es considerado una de las competencias necesarias en los estudiantes
al enfrentarse a entornos computacionales de aprendizaje, al igual que se reconoce la
importancia de los beneficios de la ayuda del maestro, compafieros e incluso de la disposicion de
la plataforma en el desarrollo de este tipo de aprendizajes, en relacién con esto aparece el
término andamiaje como propuesta pedagdgica en TIC para impulsar en el alumno las
habilidades que le haran posible aprender de forma auténoma. Dentro de este documento se
revisara el estado de la investigacion respecto a los andamiajes computacional que buscan

desarrollar aprendizaje auténomo.
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4.Contenidos

Aprendizaje autonomo: “los individuos no actian Unicamente para adaptarse a las
preferencias de los demas sino que gran parte de su conducta estd motivada y regulada
por criterios internos y reacciones auto evaluadoras ante sus propios actos”.(Bandura 1987,

pg 41)

Andamiaje computacional: El andamiaje propiamente dicho puede ser generado con la



http://www.uoc.edu/rusc/3/1/dt/esp/cabero.html

ayuda tanto del tutor, como de los compafieros o el ambiente computacional de
aprendizaje con el que haya vinculado el aprendiz (Lépez 2012)

Enfoques pedagdgicos: A lo largo de la historia de la educacién los enfoques pedagdgicos
han girado en torno a tres momentos de la psicologia del aprendizaje, en un primer
momento con las teorias asociacionistas en donde el proceso de aprendizaje se entendia y
explicaba en relacién a las conexiones establecidas en el cerebro después de asociar un
estimulo con una respuesta conductual asociando el funcionamiento del cerebro humano
con el de los animales (Pozo 2006), posterior a ello nacié una nueva corriente que partié de
postular que el funcionamiento del cerebro tiene componentes no observables y que esos
componentes constituyen un gran porcentaje de lo que se procesa al interior, estudiando
entonces los procesos de percepcién, memorizacion, recuerdo, haciendo un simil con el
funcionamiento computacional, en las Ultimas tendencias nace la propuesta de las teorias
cognitivas del aprendizaje que contemplan la estructuracion de la informacién en esquemas
y representaciones de lo real, también traen consigo el concepto de aprendizaje
significativo y aprendizajes previos (Pozo 2006)

Desarrollo de Habilidades: |las destrezas y procesos mentales necesarios para llevar a cabo
con éxito una tarea, generando procesos en la mente y facilitando el conocimiento, pues
son las responsables de adquirirlo y recuperarlo para utilizarlo en nuevas oportunidades

(Reed 2007 citado por Ramos, Herrera y Ramirez).

5.Metodologia

Este trabajo se genera bajo el esquema de investigacion documental, descriptiva y exploratoria
que tiene como resultado la construccién de un estado del arte, teniendo en cuenta esto, se
retomara lo planteado por Londono, Maldonado y Calderén (2014), cuando lo definen “como una
modalidad de la investigacion documental que permite el estudio del conocimiento acumulado
escrito dentro de un area especifica; su finalidad es dar cuenta del sentido del material
documental sometido a anadlisis, con el fin de revisar de manera detallada y cuidadosa los
documentos que tratan sobre un tema especifico. Esto significa que es una recopilacion critica de
diversos tipos de texto de un area o disciplina, que de manera escrita, formaliza el proceso
cognitivo de una investigacion a través de la lectura de la bibliografia hallada durante la
indagacion del problema, los temas y los contextos.”




1.1. Categorias de anadlisis

Habilidades
Habilidades Cognitivas
Habilidades Metacognitivas

Caracteristicas de dispositivos tecnologicos
Software — Capacidad, Aplicaciones, App, software libre o privado.

Medios — Mensajes pop up, correos, sms, caracteristicas de la interfaz, etc.

Enfoques pedagdgicos
Heteroestructurante
Autoestructurante

Interestructurante

Teniendo en cuenta que el campo de estudio y las categorias de andlisis estan ya definidos la

metodologia abordada sera las siguientes etapas:

1. Recoleccion de informacion: por medio de la cual se recopila y organiza lo encontrado
en fichas bibliograficas que faciliten las siguientes etapas.

2. Seleccion de la informacion: se analiza la informacion consignada en las fichas
bibliograficas a la luz del objetivo del proyecto en busca de seleccionar los documentos
pertinentes.

3. Interpretacion de la informacion: Los documentos son analizados por éarea vy
categoria en pro de separar las unidades de analisis.

4. Construccion tedrica: los nucleos tematicos se revisan, se describe el estado actual del
tema y se generan conclusiones.

5. Elaboracion del informe final: Dar a conocer el resultado obtenido.

6.Conclusiones




Los andamiajes impactan de forma positiva el logro de los objetivos de aprendizaje.
Retroalimentacién como herramienta generadora de consciencia — Etapa de control.

los andamiajes deben ser desarrollados de forma mas sencilla y practica de forma tal que
el estudiante pueda usarlos de forma casi automatica

Falta de perspectiva pedagdgica evidente.

Los estadios no superaron los 6 meses, se hace interesante darles continuidad.

En ninguna conclusién se evidencié mejora del aprendizaje auténomo.

Uno de los andamiajes con mejores resultados y mejor planteados fue el metacognitivo.
En ninguno de los documentos abordados se evidenciaron el desvanecimiento y la
trasferencia de la nueva habilidad.

No ha migrado a las aplicaciones moviles y tampoco se le ha vinculado con estrategias de

formacion virtual de vanguardia como la clase invertida.
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Revisado por: Jaime Ibafiez Ibafiez
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12. Planteamiento del problema.

Del siglo pasado a este, con la paulatina migracién en educacion de las aulas regulares a la
educacién virtual' y a los ambientes computacionales, definidos estos como ‘“sistemas
informaticos, disefiados y planeados para facilitar la ensefianza y el aprendizaje de diferentes
areas de conocimiento” (Acosta y Morales 2006), se ha pasado por un proceso de
transformacion que conlleva entre otras las siguientes ventajas: informacion al alcance a
cualquier hora del dia, flexibilizacion de los contenidos, combinacién de materiales, formacién
Just in time (en el momento en que se necesita), reduccion del tiempo de formacién, continua
actualizaciéon de los contenidos, ajuste al ritmo de aprendizaje de cada estudiante (Cabrero,
2006), apertura al aprendizaje colaborativo, comunicacién en doble via, control por parte del
estudiante de sus horarios y espacios (Pescador2013), entre muchas otras; todas las
caracteristicas citadas han desencadenado la necesidad inminente de cambiar el paradigma
educacional por cuanto inciden en las herramientas disponibles, en la informacién utilizada, y

en los roles de los actores en el proceso de ensefianza aprendizaje.

Muchas de las ventajas mencionadas, requeriran del aprendiz y el docente (los dos actores
principales en el proceso de aprendizaje), el desarrollar y aplicar ciertos comportamientos y
habilidades especificas que le permitan enfrentar el proceso de aprendizaje, respecto al
estudiante, Cabrero (2006) postula que este debe ser capaz de “conocer cuando hay una
necesidad de informacion, identificar esta necesidad, saber trabajar con diferentes fuentes y
sistemas simbdlicos, dominar la sobrecarga de informacion, evaluarla y discriminar su calidad,
organizarla, tener habilidad para la exposicion de pensamientos, ser eficaz en el uso de la
informacidn para dirigir el problema, y saber comunicar la informaciéon encontrada a otros”, se
evidencia entonces como el aprendiz poco a poco ha sido llevado a tomar el liderazgo de su
proceso, debido a que en esta modalidad él es principal responsable de lograr los objetivos

propuestos, parafraseando nuevamente a Cabrero (2006), si el aprendiz no asume su nuevo rol

! La educacién mediada por las nuevas tecnologias o educacion a distancia-virtual, es una modalidad de
educacidén a distancia que se caracteriza por la presentacion de sus contenidos en formato virtual
Ministerio de Educacion Nacional, Citado por Estévez 2015



en la educacion mediada por las Tecnologias de la Informacién y la Comunicacién TIC, dejando
atras su faceta de receptor pasivo en la formacién, fracasara, pues “los estudiantes dejaran de
ser pasivos y se volveran mas activos, ya que la educacién a distancia brinda la oportunidad de
desarrollar en ellos un nuevo comportamiento, siendo ellos mismos quienes buscan la
informacidon y logran cumplir los objetivos académicos del curso que se han propuesto”
(Gonzdlez y Heras 2006, citados por Sierra 2012). En otras palabras “Los aprendices
experimentan el conocimiento, desarrollan sus propias metas, toman sus propias decisiones
concernientes a la tarea desarrollada, exploran los caminos para resolver el problema planteado
en el ambiente en interpretan su propias experiencias” (Bayardo y Macias 2006). Sin embargo
“los estudios indican que la estructura de los ambientes hipermediales exige al estudiante
regular su aprendizaje; es decir, el aprendiz tiene que tomar decisiones sobre qué aprender,
cdmo aprenderlo, cuanto tiempo interactuar con el ambiente, como y cuando acceder a las
ayudas que el software tiene implementadas y como autoevaluar su nivel de comprension con
respecto al dominio de conocimiento en estudio. Lamentablemente, los estudios también
muestran que la gran mayoria de los estudiantes presenta grandes dificultades para regular su

aprendizaje, situacion que afecta su desempefio en estos ambientes” (Lopez 2012).

En cuanto al rol docente, este ha pasado de ser depositario de conocimiento a acompafante del
aprendizaje, en este nuevo enfoque desarrolla “mas el papel de supervision y guia del proceso
de aprendizaje del alumno que el rol de transmisor del conocimiento” Area, M. y Adell (2009) ,
como lo vemos “se resignifica y toma otras dimensiones que piden del docente nuevos roles,
nuevas funciones y, por consiguiente, nuevas competencias y habilidades” (Pelaez 2009) en ese
sentido libera el dominio del conocimiento para pasar a compartirlo y construirlo de la mano del
estudiante, puesto que con las TIC el conocimiento esta en continua construccion dejando de
ser un producto terminado a transmitir. El docente tendra entonces que convertirse en un
disefiador de andamiajes que permitan al estudiante desarrollar las competencias necesarias
para alcanzar los objetivos de aprendizaje, tal como lo define Bruner (1976) el adulto (profesor)
"controla" los elementos de la tarea que estan inicialmente mas alld de la capacidad del
alumno, que le permita asi a concentrarse por completo y sélo en aquellos elementos que estan
dentro de su rango de competencia. La tarea procede asi a una conclusion exitosa. Suponemos,
sin embargo, que el proceso puede potencialmente lograr mucho mas para el alumno que la
realizacion asistida de la tarea. Puede ser el resultado, con el tiempo, del desarrollo de la
competencia por el alumno a un ritmo que sobrepasaria sus esfuerzos sin ayuda. Wood, D.,
Bruner, J. S. y Ross, G. (1976).



Las nuevas caracteristicas de estos dos actores educativos (estudiantes y docentes) exigen el
desarrollo de habilidades especificas en cada uno de ellos, en cuanto al aprendiz las exigencias
de responsabilidad y toma de consciencia nos remiten al concepto de aprendizaje autonomo
como pieza clave en el desarrollo exitoso del aprendizaje mediado por las TIC, toda vez que
dentro del proceso en ambientes computacionales "“Los aprendices experimentan el
conocimiento, desarrollan sus propias metas, toman sus propias decisiones concernientes a la
tarea desarrollada, exploran los caminos para resolver el problema planteado en el ambiente e
interpretan su propias experiencias” (Bayardo y Macias 2006). El concepto de aprendizaje
auténomo ha sido estudiado por varios autores, siendo el mas reconocido Barry Zimmerman
quién lo define como “aquellos procesos y autocreencias que permiten a los estudiantes
desarrollar habilidades de desempefio académico a partir de la transformacion de sus
habilidades mentales® (Zimmerman 2008, citado por Pescador 2013 pg 14) , por otro lado
encontramos a Bruning, Schraw y Ronning (2002) postulandolo como “la capacidad de controlar
todos los aspectos del propio aprendizaje, desde la planificacion hasta el modo de evaluar el
rendimiento”. Siendo su caracteristica principal el estar centrado en la toma de decisiones del
aprendiz; este tipo de aprendizaje requiere del desarrollo de la capacidad de aprender mediante
la toma de conciencia y la adquisicion del conocimiento sobre las propias capacidades,
habilidades y caracteristicas particulares que facilitan o dificultan el aprendizaje de
determinadas tareas, sobre los diferentes tipos de informacidn y sus caracteristicas, sobre las
estrategias cognitivas que pueden emplearse con cada tipo de informacion, al igual como
requiere aprender a regular su propio proceso de aprendizaje, supervisandolo y orientandolo de
una manera independiente y autonoma” (Klimenko & Alvares 2009). Como puede verse el
estudiante en este modelo es parte activa y fundamental del proceso de aprendizaje, ya que
esta centrado en la persona que aprende, y no sélo en lo que aprende, sino y sobre todo en
relacion a como aprende (Gibelli & Chiecher 2012) haciéndose vital en el desarrollo de las
actividades virtuales de aprendizaje, pues como se ha descrito a lo largo del documento,
desarrollarlas con éxito requiere mayor responsabilidad y consciencia acerca del propio proceso

de aprendizaje.

Respecto al desarrollo de la autonomia Kamil (2009) argumenta que “se alcanza la autonomia
cuando la persona llega a ser capaz de pensar por si misma con sentido critico, teniendo en
cuenta muchos puntos de vista, tanto en el ambito moral como en el intelectual. Mientras que
la autonomia moral trata sobre lo "bueno" o lo "malo"; lo intelectual trata con lo "falso" o lo

"verdadero". [...] se es autdbnomo cuando la persona es capaz de gobernarse a si misma y es



menos gobernado por lo demas. La esencia de la autonomia es que las personas lleguen a ser
capaces de tomar sus propias decisiones, considerando la mejor accidn a seguir que concierna
a todos." (Kamil C. citada por Peldez, 2009 pg 56)” se hace importante tener en cuenta que la
condicién de autonomia debe ser desarrollada por los estudiantes con ayuda de sus maestros
por medio del andamiaje que estos deben generar en su praxis, en busca de que los
estudiantes lleguen a lo que Vigostky llama aprendizaje desarrollador que “es aquel que
garantiza en el individuo la apropiacidn activa y creadora de la cultura, propiciando el desarrollo
de su auto perfeccionamiento constante, de su autonomia y autodeterminacion, en intima
conexidon con los necesarios procesos de socializacidn, compromiso y responsabilidad social”
Ramos, Herrera, & Ramirez (2010), se convierten entonces los maestros y plataformas virtuales
de aprendizaje, toda vez que estas puedan guiar a los aprendices en su camino, en “agentes
propiciadores en la construccidon de esta facultad (autonomia), por ello, su vigencia, no obstante
la necesidad de resignificar su rol, precisamente como potenciador de los estudiantes en la
construccion de la autonomia en el aprendizaje, a adoptar e incorporar paulatinamente
estrategias de aprendizaje y para guiarlos hacia la autoconsciencia de la forma como ellos
estudian y aprenden, quiza esta Ultima sea una de sus mas nuevas y necesarias funciones”.
Pelaez (2009).

En lo que respecta al ambito Colombiano, a nivel estatal y reglamentario desde hace varios
anos el apoyo al desarrollo del aprendizaje autdnomo ha sido ampliamente reconocido; desde el
ano 93 se estipuld el desarrollo de la autonomia como principio en el decreto 1820 del 1983 por
medio del cual se reglamenta la educacidn superior abierta y a distancia, siendo este el primer
avance al respecto de politicas estatales, al igual que afios después se instaura el decreto 2566
de 2003 por medio del cual se establece que “Los programas académicos de educacidn superior
ofrecidos en la metodologia de educacién a distancia, deberan demostrar que hacen uso
efectivo de mediaciones pedagdgicas y de las formas de interaccién apropiadas que apoyen y
fomenten el desarrollo de competencias para el aprendizaje auténomo y la forma como
desarrollaran las distintas areas y componentes de formacion académica”, pese a esto y a los
continuos esfuerzos adelantados tanto por entes estatales como privados la modalidad virtual
sigue presentando un nivel de desercion significativo, evidenciado en el ultimo informe sobre
Desercion Estudiantil en la Educacion Superior Colombiana lanzado en el 2009 por el Sistema
para la prevencion de la desercion de la educacion superior SPADIES, en donde se reporta un
indice de desercién del 60% en modalidades virtuales frente a un 48% en modalidad presencial

dentro de este panorama se evallan como causas las condiciones socioecondmicas y las



académicas al igual que las diferencias relevantes por edad y género, siendo las condiciones
académicas (orientacion profesional, tipo de colegio de secundaria, rendimiento académico
superior, métodos de estudio, calificacion en el examen de admisién, insatisfaccién con el
programa académico, carga académica) las que tienen mayor influencia en la desercion segin
el estudio realizado, puesto que se demostrd que un estudiante con buenas condiciones
académicas puede mantenerse vinculado al programa de formacién casi de la misma forma que
los estudiantes que gozan de mejores condiciones académicas (MEN, 2009) mas no al contrario,
entendiendo que el aprendizaje autonomo se ubicaria dentro de estas condiciones, se entiende

la relevancia del desarrollo del mismo para prevenir la desercion.

Como puede verse, el estado colombiano reconoce la importancia del desarrollo del aprendizaje
auténomo, tanto para alcanzar un mayor grado de calidad en la educacién, como para prevenir
la desercion, estipulando en el mismo informe de desercidn, que se contribuye a la integridad
de la formacién, si se facilitan los procesos de aprendizaje auténomo y se despierta en el
estudiante una necesidad por su propia educacién, pues disminuira la desercién, y las
consecuencias del bajo rendimiento académico (MEN, 2009), al igual que Restrepo (2015) quien
menciona que “las teorias de aprendizaje del modelo educativo deben enfatizar el aprendizaje
auténomo o la autodireccién del aprendizaje” de la misma forma, Rodriguez y Londofio (2009)
afirman que: “Es relevante resaltar el papel que juega en la virtualidad la autodeterminacion, la
autodisciplina, la autonomia, la autorregulacion del tiempo, la responsabilidad frente a los
resultados esperados en el momento de optar por una metodologia virtual y la capacidad de

afrontar el desafio del nuevo paradigma, entre otros.”

Se evidencia la imperiosa necesidad de trabajar en el desarrollo del aprendizaje auténomo vy lo
crucial del andamiaje como estrategia docente y formativa para desarrollarlo en ambientes
digitales de aprendizaje, ya que es una de las formas en que el concepto aprendizaje autonomo
se materializa y pasa de ser una propuesta tedrica a evidenciarse en el desarrollo de actividades
puntuales motivadas por la plataforma o el tutor encargado ocupandose de guiar al estudiante
de forma consiente 0 no al desarrollo de las habilidades relacionadas con el aprendizaje

auténomo.
13.Pregunta problema

¢Cudl es el estado de la investigacion respecto al desarrollo del aprendizaje autonomo con el
uso de andamiaje en ambientes digitales de aprendizaje en los ultimos 5 anos?



14.Antecedentes y Marco teorico

14.1. Aprendizaje autonomo
El aprendizaje autonomo es un tema ampliamente estudiado y abordado, que por las
contribuciones que genera en torno a los resultados de aprendizaje y respecto al logro de los
objetivos en modalidades de educacién mediada por TIC, ha llegado a ser acogido dentro de
politicas estatales como las colombianas, ampliaremos el concepto partiendo de su evolucion
histdrica, la cual inicia con el profesor Albert Bandura, quien al plantear su teoria cognitiva
social incluye la capacidad autorreguladora como rasgo distintivo planteando “los individuos no
actian Unicamente para adaptarse a las preferencias de los demas sino que gran parte de su
conducta esta motivada y regulada por criterios internos y reacciones auto evaluadoras ante sus
propios actos”.(Bandura 1987, pg 41) definiéndolo como “control que una persona tiene sobre
si misma, de tal manera que es capaz de observar su comportamiento, evaluar sus acciones y

alcanzar las metas propuesta” (Bandura, citado por Pescador 2014, pg 12).

A partir de este planteamiento, inician las investigaciones y los desarrollos al respecto, como
representante mas significativo en torno a estos desarrollos encontramos a Barry Zimmerman
(1996) quien estipula que el aprendizaje auténomo es: “un enfoque para el aprendizaje que
implica la fijacion de metas, el uso de estrategias, el autocontrol y la correccién en Adquirir una
habilidad”, pasando de la definicién de la importancia a la caracterizacion del mismo vemos
como en la cita el autor describe los componentes principales de la autorregulacion, las
ulteriores investigaciones se retoma constantemente a Bandura y a Zimmerman como

precursores del término y del planteamiento tedrico.

Entre los avances del tema se le ha denominado como competencia y se ha incluido dentro de
sus componentes la motivacion como determinante del éxito de los logros de aprendizaje y el
desarrollo de la autonomia, tal como puede verse en la siguiente definicidn generada por
Pescador (2015) en referencia al aprendizaje auténomo “ Aprendizaje que se caracteriza por
partir de la motivaciéon de quien aprende, el uso de técnicas propias y la autoevaluacion

permanente, con el fin de acceder a los contenidos que el aprendiz ha elegido” (pg 6).

Respecto a su composicion, encontramos que gran variedad de autores (Zimmerman, Bandura,
Arguelles, Sierra, Padilla, Buxarrais, Bruning. Et. al , Pescador, entre otros) contemplan el

aprendizaje auténomo dividiéndolo asi: Metacognicidn, Estrategias Cognitivas y Motivacion, en



los siguientes apartados describiremos cada uno de los componentes mencionados en pro de

desglosar el contenido pertinente a la presente propuesta.

La metacognicidn se refiere al conocimiento que la persona posee de la forma en que procesa
la informacién y como usa este conocimiento para administrar sus capacidades, ya lo explicitan
Bruning y otros (2002) cuando describen “La metacognicion comprende el conocimiento sobre
la cognicién y la regulacion de la misma. Estos tipos distintos de conocimiento permiten a los
alumnos seleccionar la mejor estrategia para la ocasion y controlar su efectividad con un grado
de precision elevado” (pg 176) de la misma forma Arguelles (2007) plantea que se define como
“El conocimiento que uno tiene y el control que uno ejerce sobre su propio aprendizaje y en
general sobre la propia actividad cognitiva [...] facilitando la toma de consciencia de cuales son
los propios procesos de aprendizaje, de como funcionan y de cdmo optimizar su funcionamiento

y el control de los procesos.” (pg 114 )

Respecto al proceso motivacional, Pintrich y Schunk (2006) definen la motivacion como “el
proceso que nos dirige hacia el objetivo o la meta de una actividad, que la instiga y la
mantiene. Por tanto es mas un proceso que un producto, implica la existencia de metas,
requiere cierta actividad (fisica o mental), y es una actividad decidida y sostenida” (Printrich y
Schunk 2006, citados por Carrefio y Toscano 2012). Mencionan también que incluye
persistencia e iniciativa, afecta nuevos aprendizajes y formas de ejecutar lo aprendido
influyendo en el qué, cuando y como se aprende, es por ello que se relaciona directamente con
el aprendizaje auténomo por cuanto regulara tanto la disposicién por el aprendizaje como las

formas en que se intentara llegar al mismo.

La motivacién ha sido investigada a lo largo de la historia de la psicologia, por dos vertientes.
Los tedricos conductistas y humanistas han construido paso a paso lo que se conoce de la
motivacidn, mientras por su parte los conductistas incluyen la influencia de las emociones en la
motivacién (Mowrer 1960, citado por Pintrich 2002), delimitan la importancia de la orientacién a
las metas como parte de la misma (Tolman 1932, citado por Pintrich 2002) dan los primeros
pasos hacia la perspectiva cognitiva incluyendo la importancia de la cognicion (Schachter 1962,
citado por Pintrich 2002), el equilibrio cognitivo en el logro de los objetivos propuestos y el
planteamiento de que los motivos son auténomos y no depende de la historia de los sujetos
(Alport 1937, citado por Pintrich 2002). Las teorias humanistas, continuaron con el avance

complementando la perspectiva teniendo como principal representante al psicdlogo Carl Rogers



quien incluyé la dimension personal, sosteniendo la existencia de la tendencia innata al
aprendizaje y la motivacion como parte de la naturaleza del hombre, hablando al mismo tiempo
de la importancia de resignificar el rol del docente para generar en los estudiantes la
oportunidad de desarrollar esta tendencia innata y mantenerse motivados, “Los profesores no
pueden ‘ensefar a aprender’, no pueden lograr exclusivamente con la ensefianza que sus
alumnos consigan verdaderos aprendizajes, ya que su papel es de facilitadores que generan un
clima de clase orientado al aprendizaje significativo y que ayude a los estudiantes a que
clarifiquen cudles son sus propositos al aprendizaje” asi resume Pintrich el planteamiento de

Rogers frente a lo que se esperaria del maestro.

Con el tiempo se hace referencia también a dos tipos de motivacién, la intrinseca (parte del
interior de la persona) y la extrinseca (respecta a las condiciones del entorno y a las relaciones
con otros), respecto a este Ultimo tipo de motivacion encontramos que “Un alumno que esta
intrinsecamente motivado asume la responsabilidad de un trabajo o tarea ‘por su propio interés,
por el gusto que le proporciona, por la satisfaccion que encuentra en realizarlo porque esta
orientado a un objetivo (en este caso de aprendizaje) bien definido y congruente con sus
propias expectativas’ (Lepper, 1988, citado por Anaya y Anaya 2010. Pg 7).

En cuanto a Las estrategias cognitivas como parte del aprendizaje autorregulado, segun lo
mencionado por Weinstein (1987; Weinstein, Husman y Dierking, 2000) “incluyen pensamientos
0 comportamientos que ayuden a adquirir informacion e integrarla al conocimiento ya existente,
asi como recuperar la informacién disponible. En tal sentido, referiremos a estrategias
cognitivas, metacognitivas y de regulacion de recursos.” (Citado por Rinaudo 2003, pg 109) al
igual que Pintrich y Garcia (1993) hacen diferencia entre estrategias de repaso, elaboracion y
organizacion. Las estrategias de repaso estan relacionadas con la atencién y la codificacion, las
estrategias de elaboracidon y organizacidon estan intimamente relacionadas con los
procesamientos profundos de la informacion proveida. Considerandose también el pensamiento
critico como estratégia cognitiva, toda vez que hace referencia a la reflexion realizada por los
estudiantes en busqueda de profundizar su aprendizaje. (Pintrich y Garcia, 1993. Citados por
Rinaudo 2003)

3.2  Andamiaje computacional



Respecto al Andamiaje como estrategia se entiende esta como la forma en que el docente
prepara todas las condiciones para que el aprendiz alcance un nuevo nivel de conocimiento o
competencia, citando a Guilar refiriéndose a Bruner (2009) se explicita que “Esta metafora hace
referencia a un hecho observado en distintos trabajos. Cuando un adulto interactda con un nifio
o nifia con la intencidn de ensefarle algo tiende a adecuar el grado de ayuda al nivel de
competencia que percibe de él o ella. A menor competencia, mayor sera la ayuda que le
proporcionara el adulto. Por ejemplo, cuando un instructor de autoescuela percibe que su
alumno no sabe conducir aumenta las ayudas (verbales, incluso fisicas) que ejercen de
andamio. Este andamio permite que el aprendiz vaya aprendiendo a usar el instrumento
correctamente (el coche). A medida que la persona va siendo mas competente el monitor o
ensefante retira su ayuda y concede mas responsabilidad y control de la tarea al aprendiz, para
que pueda, finalmente, realizar la actividad o tarea autbnomamente. El resultado final es que el
“andamio” (las ayudas del instructor), al ser innecesario, se retira”, y en ese momento el

aprendiz tiene una habilidad mayor para enfrentarse sélo a los siguientes retos.

En la siguiente tabla puede apreciarse una categorizacion de los andamiajes computacionales,

desde el cual realizaremos analisis dentro del presente documento (Huertas & Lopez 2012)

Tabla 1: Categorizacion andamiajes computacionales

Autor Tipo de andamiaje Descripcion
Conceptuales Orientan el desarrollo de las tareas de aprendizaje por medio de
P consejos, indicaciones y retroalimentacion acerca de su desempeno.
. Hacen énfasis en el uso de las ayudas presentes en el escenario
(Hannafin, Land, & Procedimentales Y P

computacional y la manera de acceder a ellas.

Oliver, 1999)
Presentan diferentes estrategias para el desarrollo de las tareas de

Estratégicos aprendizaje, con el propésito de que el estudiante seleccione las
mas eficientes.

Prestan un apoyo evidente durante el desarrollo de las tareas de

(Hadwin & Winne, ~ Explicitos aprendizaje.

2001)

Implicitos Orientan las actividades educativas de manera poco evidente.

Gestionan y regulan los procesos cognitivos, de este modo el sujeto
Metacognitivos planea su proceso de aprendizaje, supervisa el avance de las metas
propuestas y reflexiona sobre los resultados obtenidos.

(Molennar et al., 2010;
Quintana et al., 2005)

Establecen orientaciones fijas que orientan al estudiante durante su

Estaticos o
(Kim & H f proceso de aprendizaje
im & Hannafin, ; p : .
2011) Proporcionan métodos interactivos para evaluar el progreso del
Dindmicos aprendizaje e informacién en respuesta a las diferentes necesidades

de los estudiantes.




El andamiaje propiamente dicho puede ser generado con la ayuda tanto del tutor, como de los
companeros o el ambiente computacional de aprendizaje con el que haya vinculado el aprendiz
(Lépez 2012), en cuanto a su relacion con la autorregulacion el mismo autor, postula el uso de
los andamiajes como una de las aproximaciones didacticas utilizadas para apoyar el desarrollo y
mejoramiento de la capacidad autorreguladora de los estudiantes; en este mismo sentido
Sanabria (2014) argumenta “algunos estudios muestran que la implementacién de andamiajes
0 modulos computacionales para activar la autoeficacia dentro de la estructura de los
escenarios hipermediales favorece el desarrollo de la eficacia personal y logro de aprendizaje

individual de sujetos con diferente estilo cognitivo”.

3.3 Enfoques pedagogicos

A lo largo de la historia de la educacién los enfoques pedagdgicos han girado en torno a tres
momentos de la psicologia del aprendizaje, en un primer momento con las teorias
asociacionistas en donde el proceso de aprendizaje se entendia y explicaba en relacion a las
conexiones establecidas en el cerebro después de asociar un estimulo con una respuesta
conductual asociando el funcionamiento del cerebro humano con el de los animales (Pozo
2006), posterior a ello nacié una nueva corriente que partid de postular que el funcionamiento
del cerebro tiene componentes no observables y que esos componentes constituyen un gran
porcentaje de lo que se procesa al interior, estudiando entonces los procesos de percepcion,
memorizacidn, recuerdo, haciendo un simil con el funcionamiento computacional, en las Ultimas
tendencias nace la propuesta de las teorias cognitivas del aprendizaje que contemplan la
estructuracién de la informacion en esquemas y representaciones de lo real, también traen

consigo el concepto de aprendizaje significativo y aprendizajes previos (Pozo 2006).

En torno puntualmente a cdmo la pedagogia acogié dichas teorias, Not (1997) en su libro “las
Pedagogias del Conocimiento” organiza las mismas en dos grandes vertientes histdricas, las
Heteroestructuradoras que hacen referencia a la educaciéon como trasformacién del sujeto por
medio de agentes externos al mismo y se dividen en Tradicionales y Coactivas, las tradicionales
por su parte hacen referencia a los métodos antiguos que ensefiaban partiendo Unicamente del
patrimonio cultural y estan opuestos a la innovacion, asi mismo a las coactivas establecen la
relacion pedagdgico en donde el alumno ejecuta la accion y el pedagogo la dirige, dando mas
importancia a la generacion de conocimiento por accidon sobre las cosas. Como segunda
vertiente se nominan las teorias Autoestructuradoras dentro de las cuales “Se procede de tal

manera que el alumno sea el autor de su propio desarrollo y sobre todo que construya por si



mismo su conocimiento”, dentro de estas se categorizan los métodos activos, el descubrimiento
mediante la observacion y la invencidn mediante la experiencia adaptativa. Proponiendo en
respuesta a los vacios que estas teorias no cubren una nueva orientacién pedagdgica que
denomina Interestucturante, por medio de la cual el alumno en vez de recibir los contenidos

culturales debe reconstruirlos y esa reconstruccion lo modela a si mismo.

3.4 Desarrollo de Habilidades

Se definen estas como las destrezas y procesos mentales necesarios para llevar a cabo con
éxito una tarea, generando procesos en la mente y facilitando el conocimiento, pues son las
responsables de adquirirlo y recuperarlo para utilizarlo en nuevas oportunidades (Reed 2007
citado por Ramos, Herrera y Ramirez). Se constituyen en los componentes de la inteligencia
definida por Wechsler (1979) como la capacidad de un individuo para actuar con una finalidad,
pensar racionalmente y moverse con efectividad dentro de su ambiente, por cuanto su
desarrollo determinara si el individuo es o no inteligente (Citado por Fuicia y otros 2014), se
precisa de las misma entonces para alcanzar el aprendizaje deseado y su desarrollo constituye

la construccion de bases solidas sobre las que se basaran estrategias cognitivas.

Respecto a su adquisicion, se plantea la necesidad de que se ejecuten tres momentos “En un
primer momento, la persona desconoce que la habilidad existe; en un segundo momento, se
realiza el proceso en si de adquirir la habilidad y desarrollarla a través de la practica, y, en un
tercer momento, la habilidad ya es independiente de los conocimientos pues ha sido
interiorizada de tal manera que su aplicaciéon en casos simples es fluida y automatica”

(Hernandez 2001, citado por Ramos, Herrera y Ramirez 2010).

Se encuentra como uno de los mas grandes ponentes en torno a la categorizacion a Benjamin
Bloom 2011 retomado por Vargas, Gomez & Gomez (2013), quien postula que las habilidades
cognitivas son las destrezas que permiten al individuo adquirir y desarrollar pensamiento y
conocimientos nuevos y pueden clasificarse en dos drdenes: las basicas y las superiores,
entendiéndose con ello que las primeras facilitan la adquisicion del conocimiento y las segundas
la calidad y la aplicaciéon del mismo” En el mismo documento Vargas y otros (2013) las
relacionan con el aprendizaje movil y las categorizan de la siguiente forma: “Habilidades
basicas: a) Recordar, hacer busquedas en motores especializados, marcar favoritos, utilizar

vifietas. b) Comprender, suscribir, comentar, etiquetar, “busqueda avanzada”. c) Aplicar, correr,



operar, jugar, editar. Habilidades superiores: a) Analizar, enlazar, recombinar. b) Evaluar,
comentar y reflexionar en un blog, moderar en un foro, colaborar en la red, trabajar
colaborativamente en linea. ¢) Crear, programar, dirigir, producir, filmar, animar, emitir un

video o un podcast.”

15.0bjetivos

15.1. Objetivo General

Analizar el estado de la investigacion respecto al desarrollo del aprendizaje auténomo con el

uso de andamiaje en ambientes digitales de aprendizaje en los Ultimos 5 afios.

15.2. Objetivos Especificos

e Analizar la forma en que las habilidades cognitivas y metacognitivas, se asocian a los
andamiajes para el desarrollo del aprendizaje auténomo.

e Analizar la forma en que los andamiajes computacionales son puestos en practica con el uso
de herramientas tecnoldgicas.

e Determinar las practicas o enfoques pedagdgicos por medio de los cuales se desarrollan

andamiajes para el desarrollo de habilidades autorreguladoras.

16.Metodologia

Este trabajo se genera bajo el esquema de investigacion documental, descriptiva y exploratoria
que tiene como resultado la construccién de un estado del arte, teniendo en cuenta esto, se
retomara lo planteado por Londofio, Maldonado y Calderén (2014), cuando lo definen “como
una modalidad de la investigacién documental que permite el estudio del conocimiento
acumulado escrito dentro de un area especifica; su finalidad es dar cuenta del sentido del
material documental sometido a analisis, con el fin de revisar de manera detallada y cuidadosa
los documentos que tratan sobre un tema especifico. Esto significa que es una recopilacion
critica de diversos tipos de texto de un area o disciplina, que de manera escrita, formaliza el
proceso cognitivo de una investigacion a través de la lectura de la bibliografia hallada durante la
indagacion del problema, los temas y los contextos.”



16.1. Categorias de andlisis

Habilidades
Habilidades Cognitivas

Habilidades Metacognitivas

Caracteristicas de dispositivos tecnolégicos
Software — Capacidad, Aplicaciones, App, software libre o privado.

Medios — Mensajes pop up, correos, sms, caracteristicas de la interfaz, etc.

Enfoques pedagdgicos
Heteroestructurante
Autoestructurante

Interestructurante

Teniendo en cuenta que el campo de estudio y las categorias de analisis estan ya definidos la

metodologia abordada sera las siguientes etapas:

6. Recoleccion de informacion: por medio de la cual se recopila y organiza lo
encontrado en fichas bibliograficas que faciliten las siguientes etapas.

7. Seleccion de la informacion: se analiza la informacidon consignada en las fichas
bibliograficas a la luz del objetivo del proyecto en busca de seleccionar los documentos
pertinentes.

8. Interpretacion de la informacion: Los documentos son analizados por area y
categoria en pro de separar las unidades de analisis.

9. Construccion teodrica: los nucleos tematicos se revisan, se describe el estado actual
del tema y se generan conclusiones.

10. Elaboracion del informe final: Dar a conocer el resultado obtenido.

17.Analisis y discusion

17.1. Generalidades



El proceso de busqueda y seleccion de documentos dio origen al analisis de 20 documentos de
123 pre seleccionados, pese a que el concepto de aprendizaje autorregulado es entendido como
fundamental respecto a la educacién mediada por TIC y el andamiaje como un recurso valioso
en el desarrollo de habilidades en plataformas de educacidn virtual, la historia investigativa de
estos dos conceptos relacionados es escaza, es por ello que el analisis pasé de indagar desde el
2011 a incluir documentos generados desde el afio 2001, sin embargo cabe anotar que 15 de
los 20 documentos fueron publicados desde el 2011, en relacién a su afo de publicacion se
evidencia mayor nimero de producciones para el afio 2012 con 5 documentos, el 2013 ocupa el
segundo lugar con 4 mientras que los afnos restantes cuentan con una o dos articulos hallados
en promedio. Sin embargo los 20 documentos analizados nos han ilustrado respecto al camino

que sigue el desarrollo de aprendizaje autbnomo mediado por andamiaje computacional.

Respecto a las fuentes en donde fueron halladas destaca la base de datos ERIC Instyitute of
Education Sciences con 8 de los 20 documentos recuperados, mientras que los 12 restantes
estan distribuidos casi equitativamente (con 1 o 2 documentos) en las siguientes bases de
datos: ACM Digital Library, ELSEVIER, Learn tech Lib, Research Gate, Scielo, Springer Link,
Taylor Francis Online, Wiley Online Library. Y dentro de ellas en las siguientes revistas y
memorias de congresos: Acta Colombiana De Psicologia, An International Journal on Theory
and Practice, Educational Media International, Educational Technology Research and
Developmen, Electronic Journal Of E-Learning, Higher Education Studies, International Journal
of Science Education, Journal Computers & Education, Journal of Computer Assisted Learning,
Malaysian Online Journal Of Educational Sciences, Mentoring & Tutoring: Partnership in
Learning, Revistes Cientifiques De La Universitat De Barcelona, 5th International Conference On
Educational Data Mining, The 8th International Conference On Educational Data Mining EDM
2015, Turkish Online Journal Of Educational Technology, y la Revista de la Facultad de
Educacion Universidad Antonio Narifio - Papeles. Por otro lado es de destacar la distribucion a
nivel de pais de la produccion de estos documentos, destacando Europa con 9 documentos,
seguida por América del norte con 5, Asia con 4 y América del sur con 2, pese a que el autor
mas citado y que ha servido de referencia conceptual en todos los documentos encontrados es
Barry Zimmerman investigador estadounidense que ha profundizado en el aprendizaje

autorregulado.

Dentro de los propdsitos de los textos publicados se encontré la tendencia a aplicar o

comprobar la teoria ya existente para evidenciar el impacto en el aprendizaje, resultado de la



relacion entre la aspectos del aprendizaje auténomo como autoeficacia, objetivos de
aprendizaje, conductas autorreguladoras y metacognicion (Lopez & Valencia 2012, Feild 2015,
Sabourin, Mott & Lester 2012, Bouchet, Azevedo & Kinnebrew2012, Razak & Hua 2013, Denle,
Liew & Willson 2013, Brady, Seli & Rosenthal 2014, Woo Lee, Lim & Grabowski 2010) al igual
que el analizar relaciones entre el aprendizaje en linea y el desarrollo de aprendizaje auténomo,
el impacto de los andamiajes en los procesos de aprendizaje auténomo, o el desarrollo de la
metacognicion y los efectos de retroalimentaciéon computarizada (Ribbe & Bezanilla 2013,
Devolder, Braak & J. Tondeur 2012, Kim & Pedersen 2011, Kramarski & Zeichner, 2001, Davis
2010) y proponer nuevas soluciones que involucren el desarrollo de aprendizaje autébnomo por
medio de andamiajes, siendo importante aclarar aqui que ninguna de las propuestas
encontradas contaba con andlisis de implementacidn o investigacion de resultados respecto a lo
propuesto (Aberg, Stdhle, Engdahl, & Knutes-Nyqvist 2016, Karvounidis, Himos, Bersimis &
Douligeris 2015, Huang, Huang, Wang, Liu & Sandnes 2012).

A continuacion indagaremos entonces lo encontrado en este analisis respecto a cada una de las

categorias propuestas.

17.2. Habilidades (Cognitivas y Metacognitivas)

Los andamiajes desarrollados pueden dividirse en tres categorias, como primera aquellos que
buscaban desarrollar puntualmente el aprendizaje autonomo y sus habilidades (Gomez,
Andersson, Park, Crook, & Orsmond 2013, Sabourin, Mott, Bradford & Lester 2012, Svardemo,
Eva, Ylva. Engdahl & Knutes-Nyqvist 2016, Karvounidis, Theodoros, Konstantinos, Sotirios &
Douligeris 2015, Huang, Huang, Wang, Liu & Sandnes 2012, Lopez & Valencia 2012, Feid 2015)
por medio de los cuales pudo concluirse de forma general que la retroalimentacion contribuye al
logro de los objetivos del aprendizaje, un temprano diagndstico de las habilidades de
autorregulacién contribuye a la mejora del aprendizaje, un andamiaje de tipo autorregulador
fortalece la autoeficacia y los estudiantes son conscientes de los beneficios del desarrollo de las
habilidades autorreguladoras. Algunos mas que hicieron énfasis en una de las categorias de
analisis de este documento, el desarrollo de habilidades Metacognitivas, posiblemente debido a
que es uno de los componentes del aprendizaje autorregulado, en ese sentido encontramos
investigaciones relacionadas con el control y el monitoreo (Huertas & Lopez 2012, Bouchet,
Azevedo, Kinnebrew & Biswas 2012, Brady, Seli & Rosenthal 2014, Kramarski. B. & Zeichner. O

2001, , Lee, Lim & Grabowski 2010) o relacionadas con el proceso metacognitivo completo : (1)



auto-evaluacion y seguimiento, (2) el establecimiento de objetivos y la planificacion estratégica,
(3) la implementacién de estrategias y el seguimiento y (4) el seguimiento de efectos
estratégica (Zimmerman citado por Carneiro, Lafrere, Steffens & Underwood 2011) respecto a
este tipo de investigaciones o propuestas, se evidencidé la influencia del desarrollo de la
metacognicion en el rendimiento estudiantil, la generacion de hipdtesis, un razonamiento mas
profundo, mejores niveles de aprendizaje en comparacion con sus pares y sustentacion de ideas

de forma mas nutrida.

Se encontraron también investigadores que de otro lado desarrollaron andamiajes generales
siendo esta la tercera categoria de andlisis de este proyecto, se encontrd que trabajaban en el
desarrollo de la autorregulacion en funcion de conocimiento especificos, se encuentra entonces
gran variedad de temas a fortalecer mediante el andamiaje en autorregulacion entre ellos:
lectura (Sabourin, Mott &. Lester 2012), idiomas (Ribbe, & Bezanilla 2013), conocimiento
ambiental (Denle, Liew & Willson 2013), matematicas (Kramarski. B. & Zeichner. O 2001) y
ciencia bioldgicas (Razak & Hua 2013, Lee, Lim & Grabowski 2010, Davis2010) respecto a estos
Ultimos pudo evidenciarse en las conclusiones de los estudios la importancia de contar con un
andamiaje en la plataforma virtual, debido a que sin excepcidon los resultados finales
concluyeron en el beneficio del andamiaje en los resultados del aprendizaje y la profundidad del
mismo, ademas de que puntualmente la toma de notas es uno de los comportamientos mas
evidentes de los aprendices autorregulados, los avisos de auto-monitoreo de la plataforma
fomentan la reflexidn y la planificacién, los mensajes de autocontrol incluidos en los andamiajes
impulsan un aprendizaje mas profundo. Lo que nos deja ver y confirmar la transversalidad del
aprendizaje auténomo en relacion con la mejora del proceso de aprendizaje en ambientes

virtuales de aprendizaje.

17.3. Caracteristicas herramientas tecnologicas

El desarrollo de andamiaje autorregulador se ha mantenido en las bases del proceso de
ensefanza y aprendizaje virtual, encontramos tres tendencias fuertes, la primera de desarrollo
de software a la medida, la segunda de utilizacién de software para el trabajo de desarrollo de
habilidades autorreguladoras, y la tercera el uso de paginas web que contienen elementos
multimedia que facilitan el desarrollo propuesto, en las demas referencias no especificaron la

forma en que desarrollarian la estrategia de andamiaje propuesta.



Nos encontramos entonces con un listado corto de software a la medida, que seran descritos
uno a uno teniendo en cuenta la limitacién encontrada en nimero de producciones identificadas
en la blusqueda de informacion. Por lo comin se encontro la propuesta de software que buscan
incitar la reflexion, notificar al usuario en tiempo real su progreso y apoyar la organizacion de
las actividades que lo llevaran a alcanzar con éxitos los objetivos, asi: ASSET un software
disefiado para generar andamiaje mediante la retroalimentacion por videos, por medio de los
cuales el docente respondia las posibles preguntas frecuentes respecto al tema, la plataforma o
los ejercicios y abarcaba una retroalimentacién sencilla en donde se hacia énfasis en los
posibles cuestionamientos a los que llegaria el estudiante durante la exploracién de los
contenidos y el desarrollo de actividades, este software incorpora funciones multimedia y de
redes sociales para ofrecer retroalimentacion de evaluacién dentro de la funcionalidad de los
ecosistemas del modelo digital y que cuenta dentro de sus caracteristicas el apoyo a digital
multimedia (audio y video) para enriquecer la experiencia del usuario, una interfaz que busca
asemejarse a sitios web populares como YouTube, Facebook y Twitter, en busca de facilitar la
navegacion, cuenta también con la posibilidad de interaccion asincrona para los aprendices, y
brinda facilidad para subir recursos publicos para de esta forma fomentar el aprendizaje social.
El andamiaje se basaba puntualmente en videos que ejercieran el papel de docente
retroalimentador, respondiendo preguntas frecuentes y atendiendo preventivamente posibles
errores o situaciones problema de los estudiantes ante la tarea a desarrollar en la plataforma.
Sistema operativo Ubuntu JeOS con una base de datos MySQL. (Gomez, Andersson, Park,
Crook, & Orsmond 2013).

Web2SRL disefado para apoyar a los estudiantes en la regulacion de su auto-aprendizaje en
contextos de la Web 2.0 que tiene como eje la utilizacién de los RSS? para lograr objetivos de
aprendizaje mediante la lectura de los mismos, contiene tres subsistemas: /a planificacion en
donde los estudiantes seleccionan el niUmero de lecturas y tipo de estrategia para abordarlas, /a
practica, sub sistema en el que el estudiante se suscribe a canales RSS y toma notas al respecto
de su lectura y el subsistema de reflexion en donde se realizan examenes de progreso y prueba

de lectura que le permiten al aprendiz monitorear su avance. El subsistema de planificacion

2 . . . . . . . s .

Formato de datos por medio del cual los usuarios pueden visualizar las actualizaciones de contenidos de paginas
de internet seleccionadas, es importante resaltar que este tipo de software permite que la visualizacion del
contenido sin que sea necesario hacer de un navegador predeterminado.



permite a los estudiantes planificar su aprendizaje, el subsistema practica permite a los alumnos
practicar lo que han aprendido, y e/ subsistema de reflexion permite a los estudiantes para
examinar su progreso. Basado en ASP.NET (C #) lenguaje de programacion y una base de
datos SQL Server 2005, utiliza para el contenido canales de RSS. Este ambiente en particular
generd un mejor nivel de aprendizaje especialmente en estudiantes con bajo rendimiento y una
percepcion de utilidad ante el proceso de aprendizaje (Huang, Huang, Wang, Liu & Sandnes
2012), sin embargo cabe anotar que la interfaz bajo la cual funciona este software es una de

las mas cargadas en términos de usos disponibles y cantidad de informacion en pantalla.

Ambi Andamiaje Metacognitivo para la Busqueda de Informacidon (Huertas & Lépez 2012) qué
busca ayudar a los aprendices a mejorar el proceso de busqueda de la informacion en la Web
para impactar los resultados de aprendizaje, a partir del modelo de autorregulacién del
aprendizaje basado en la teoria del procesamiento de la informacion de Hadwin y Winne, dentro
del cual se describen los siguientes pasos como parte del proceso de autorregulacion 1.
Percepcidon de la tarea: Explicacién del andamiaje y la tarea 2. Planeacidon de la busqueda:
Generar un plan de busqueda de informacién, se motiva el seguimiento y control 3. Ejecucion
de la busqueda: Seleccidn de paginas para evaluar criterios de confiabilidad, se analiza y
responde la tarea supervisando la comprensién de la misma 4. Resultados de la busqueda: El
aprendiz evalla su proceso (citado por huertas & Lopez 2011). Este andamiaje guia al
estudiante en el perfeccionamiento de sus busquedas en linea por medio de una interfaz
equivalente a un curso virtual, en la cual el estudiante encuentra el paso a paso del aprendizaje
auténomo y debe desarrollarlo para alcanzar sus objetivos de aprendizaje; debido a que hasta
el momento de la produccidn del documento Ambi fue una propuesta, no pueden darse

conclusiones o esbozarse los resultados de su aplicacién.

Entorno de Aprendizaje Futuro (FLE) un sistema de trabajo en grupo asincronico disefiado
para apoyar la creacidon de conocimiento en la estructuracion de las actividades del estudiante
y analisis progresivo en los centros educativos, compuesto por foros, notas, almacenamiento y
posibilidad de compartir documentos. Para este caso, el andamiaje fue mediado por el software
FLE ya que dentro de este puede desarrollarse la actividad de aprendizaje con o sin andamiaje
por medio de construccion colectiva de conocimiento y discusién, al igual que cabe aclarar que
el grupo de control con quien se probd el andamiaje evidencid un discurso mucho mas
fundamentado y dialdgico una vez terminado el proceso de aprendizaje mediado por el

andamiaje.



KIE Software (Davis 2010) software que trabaja bajo el modelo de integracion de
conocimientos enfatizando en la reflexion como pieza angular del andamiaje haciendo énfasis
en la conciencia durante la actividad y el proceso de autocontrol desarrollado a lo largo de la
misma y la Platafoma "Connect" de McGraw-Hill Education que desarrolla el andamiaje por
medio de retroalimentaciones llamadas "Insight" y realiza Data Analytic del histérico de los
tiempos promedio de los estudiantes en la plataforma buscando identificar las tendencias en
factores que condujeran a la disminucién de rendimiento, la retroalimentacion puede
visualizarse una vez el tutor haya calificado la tarea. Respecto al modo en que se realiza
tecnoldgicamente este andamiaje encontramos que lo que busca el programa es incitar a los
estudiantes a justificar y argumentar cientificamente sus decisiones, contiene avisos de
automonitoreo que son instrucciones disenadas para ayudar al estudiante a desarrollar toda la
actividad, avisos de autocontrol que ayudan a los estudiantes a pensar acerca de sus
actividades, planificar y evaluar y por otro lado mensajes de “piensa como un experto” en
donde se le dan a los estudiantes indicaciones que pueden no haber contemplado forzandolos a
pensar los problemas de otras formas y ayudandolos a avanzar respecto a la comprension que

tienen del mismo.

CoNoteS2 es un software creado para configurar andamiaje computacional que proporciona
apoyos tanto implicitos y explicitos para la vigilancia y el control metacognitivos, al igual que al
seguimiento de los compromisos en las cuatro fases del aprendizaje autorregulado, creado por
Winne et. al en el 1998, usado por Hadwin, & Winn en el 2001, es una agenda electrdnica
sofisticada que incorpora el texto electronico y guia a los estudiantes en su toma de notas vy las
actividades que estudian. La interfaz se puede adaptar para cualquier curso o el aprendizaje de
material. Es principalmente una herramienta de investigacion para examinar los efectos de
disefio instruccional, la interaccién del estudiante con el software, y la retroalimentacion sobre
la autorregulacion. En cuanto a su interfaz los estudiantes pueden crear notas y nuevos
glosarios, existen menus de libros que el estudiante puede seleccionar y se pueden vincular
entre si las notas usadas o creadas; como andamiaje conduce al estudiante por el camino de
los 4 pasos del aprendizaje auténomo en el desarrollo de las actividades por medio de
formularios por diligenciar y el envio sefiales a los estudiantes, pese a que este es uno de los
modelos de andamiaje computacional mas completo no contuvo en el desglose de su articulo,
imagenes de la interfaz del andamiaje, ni conclusiones de su aplicacion pues se mantuvo en

una descripcidn profunda del andamiaje.



Respecto a software o herramientas ya existentes, se encuentran plataformas parametrizables
ya utilizadas en algin otro momento para desarrollar aprendizaje autdnomo, mejorar la
interacciéon e interactividad del aprendiz con la plataforma o enfaticos en el desarrollo de
habilidades puntuales con la ayuda de la gamificacién, bajo esta categoria encontramos Crystal
Island (Sabourin, L. Mott, B. Lester, J. 2012) que es un programa iterativo e interactivo,
basado en la web que se utiliza para resolver un problema real, abierta en un contexto bioldgico
y ambiental separado en dos tipos para los grupos de tratamiento y control, desarrollado a
través de Macromedia Flash 8, un script del lado del servidor (PHP), y MySql, por otro lado
encontramos el andamiaje realizado por Denle, Liew & Willson en el 2013 que se basa en
Videos Interactivos que motivan al estudiante a mejorar su proceso de aprendizaje y estar
consciente del mismo. En este modelo de juego los estudiantes generan preguntas, desarrollan
hipotesis, recogen datos, toman notas e interactian con otros personajes y comprueban
hipdtesis. Y por ultimo Animal Investigator (Kim & Pedersen 2011) un programa iterativo e
interactivo, basado en la web que se utiliza para resolver un problema real, abierto en un
contexto bioldgico y ambiental que busca facilitar el proceso de pensamiento metacognitivo por
medio de la toma de notas, menus amigables e informes de interaccion con la plataforma.
Como conclusidn del analisis de estos dos documentos puede decirse que se evidencia el logro
de los objetivos de aprendizaje y la profundidad del mismo una vez usado el software como

ayuda pedagogica.

Por Ultimo se encuentran las paginas web o interfaces usadas como plataforma de andamiaje,
permitiendo la toma de notas, el manejo de hipertexto, compartir contenidos, chatear en linea o
de forma asincrénica (Svardemo, Stdhle, Engdahl & Knutes-Nyqvist 2016, Lee, Lim & Grabowski
2010) bajo esta categoria encontramos conclusiones diferentes, posiblemente a razén de la
forma en que se ejecutd el andamiaje, mientras en uno de los ejercicios el exceso de plantillas
limitd el uso de la herramienta y el alcance de los objetivos, en el documento restante se
evidencio el impacto positivo del andamiaje metacognitivo en el logro de los objetivos de

aprendizaje.

Antes de finalizar el andlisis de esta categoria es significativo evidenciar de qué forma se
planteaba el andamiaje en las plataformas, para este apartado se evaluaron seis documentos

que explicitaron el proceso de andamiaje paso a paso, siendo cinco de estos andamiajes



basados en los componentes de la metacognicidn y uno mas autorregulador, de esta forma

generaron las siguientes acciones al respecto de cada paso:

1) Identificacidn de la tarea: El sistema presentaba y describia la tarea en general

2) Planeacion: Se generaban planes de accion, con el uso de la parametrizacion de la
interfaz, en donde el aprendiz podria seleccionar la meta de aprendizaje en relaciéon con
el nivel de complejidad (basico, intermedio o avanzado) y el logro de aprendizaje
(aceptable, sobresaliente o excelente). Estipular la cantidad de actividades que quieren
desarrollar a partir del software.

3) Ejecucion: Moddulos de autoevaluacidn que ayudaran al estudiante a monitorear y
regular su proceso de aprendizaje, de manera tal que el sujeto puede emprender las
acciones necesarias para lograr la meta de aprendizaje autoimpuesta. Toma de notas.

4) Evaluacién: Evaluaciones de contenido.

Si bien existieron herramientas que generaron mensajes emergentes, comparaciones,

preguntas, no estaban estructuradas en un paso a paso claro de aplicacion.

17.4. Enfoque pedagdgico

Varios de los trabajos no explicitaron la perspectiva pedagdgica desde la cual se abordd el
proceso, manteniéndose tan general su propuesta que no es posible sugerir cual es la posicion
desde la que se planted el desarrollo (Huang, Huang, Wang, Liu & Sandnes 2012, Feild 2015,
Svardemo, Stahle, Engdahl & Knutes-Nyqvist 2016, Devolder, Braak & Tondeur 2012, Denle,
Liew, Willson 2013, Brady, Seli & Rosenthal 2014, Kim & Pedersen 2011), mientras algunos
otros expusieron su trabajo dejando ver la tendencia autoestructuradora incluyendo una
propuesta de andamiaje mas robusta y una concepcion del alumno como protagonista del
proceso (LOpez & Valencia 2012, Bouchet, Azevedo , Kinnebrew & Biswas 2012, Karvounidis,
Himos, Bersimis & Douligeris 2015, Razak & Hua, 2013, Ribbe & Bezanilla 2013, Kramarski &
Zeichner 2001).

Se encuentran también autores que definen el planteamiento pedagdgico desde el que se
genera toda la propuesta, por su parte Gomez, Andersson, Park, Crook & Orsmond 2013, basan
su propuesta en el aprendizaje dialdgico-participativo dentro de su Ecosistema digital de

aprendizaje, concebido como un entorno que propicia didlogos de conocimiento vy



retroalimentacién en entornos digitales, encontramos también a Lee, Lim & Grabowski en el
2010, quienes trabajaron bajo la teoria del aprendizaje Generativo, en donde el estudiante
para aprender debe "atender selectivamente a los eventos y generar un significado para los
mismos mediante la construccion de las relaciones entre la informacion nueva o entrante y la
informacidon previamente adquirida, concepciones y el fondo de los conocimientos" (Wittrock
1992 citado por Lee, Lim & Grabowski 2010), y sobre este modelo generan un ambiente virtual
que promueve el uso de diferentes herramientas que permiten al estudiante estructurar su

dindmica de aprendizaje y hacerse consciente de la misma.

De la misma forma Davis (2010) habla del aprendizaje por integracién de conocimientos en
donde los aprendices para integrar ideas anaden informacion, reorganizan la informacion y
promueven unas ideas en contraposicion con otras menos validas en consecuencia generan un
andamiaje en donde se busca que el aprendiz mantenga una constante reflexion tanto en torno
a las actividades que desarrolla y la forma en que las desarrolla, como en relacién con el
proceso de autocontrol que adelanta. Los documentos que identificaron su posicién pedagogica
al respecto del proceso de aprendizaje que querian desarrollar las conclusiones arrojaron en
todos los casos mayor profundidad en el aprendizaje, mayor logro de objetivos y mayor
capacidad de argumentacion. Lo encontrado dentro del anadlisis deja ver que el desarrollo de
andamiajes computacionales para el aprendizaje auténomo tiene un importante enfoque
pedagdgico en lo que Luis Not denomind las pedagogias autoestructuradoras pues en ellas se
busca que “el alumno sea el autor de su propio desarrollo y sobre todo que construya por si

mismo su conocimiento” (p 67. 1997).

17.5. Andamiajes

Los andamiajes encontrados, segun la categorizacion realizada por Huertas & Lopez (2012), se
encuentran en su mayoria dentro de la categoria de metacognitivo, pues “gestionan y regulan
los procesos cognitivos, de este modo el sujeto planea su proceso de aprendizaje, supervisa el
avance de las metas propuestas y reflexiona sobre los resultados obtenidos” (Molennar et.al.
2010; Quintana et.al 2005, citados por Huertas & Lopez 2012), particularmente se encuentran
en esta clase los andamiajes mas robustos dentro del analisis, pues todos ellos contemplan el
desarrollo del proceso de aprendizaje por fases (Huertas & Lopez 2012; Lépez & Valencia 2012;
Hadwin & Winn 2001; Kramarski & Zeichner 2001; Davis. 2010), alrededor de estos andamiajes



se hayan las conclusiones que argumentan con mas fuerza el beneficio del andamiaje respecto

a logro de los objetivos de aprendizaje.

En orden descendiente se encuentra la categoria de andamiajes conceptuales por cuanto
“orientan el desarrollo de las tareas de aprendizaje por medio de consejos, indicaciones y
retroalimentaciones acerca de su desempefio” (Hannafin, Land & Oliver 1999, citados por
Huertas & LApez 2012)® siendo la retroalimentacién uno de los puntos trabajados con mas
fuerza, como una de las formas de ayudar al estudiante a estar consciente de su proceso y
modificar a tiempo lo necesario para alcanzar las metas propuestas (Feild 2015; Gomez,
Andersson, Park, Croo & Orsmond 2013; Brady, Seli & Rosenthal 2014) apareciendo a partir de
alli el término retroalimentacion metacognitiva que desarrolla el mismo proceso de
retroalimentaciéon direccionado hacia las decisiones del estudiante respecto a su proceso de

aprendizaje (Kramarski & Zeichner 2001).

En tercer lugar se encuentra el andamiaje procedimental que “hacen énfasis en el uso de
ayudas presentes en el escenario computacional y la manera de acceder a ellas” (Hannafin,
Land & Oliver 1999, citados por Huertas & Lopez 2012) pues brindan a los estudiantes un
abanico de herramientas en la interfaz de tal manera que puedan acceder a las mismas para
fortalecer su proceso de aprendizaje autorregulado. En menor medida algunos otros estudios
contemplaron los andamiajes estratégicos pues “Presentan diferentes estrategias para el
desarrollo de las tareas de aprendizaje, con el propdsito de que el estudiante seleccione las
mejores” (Hannafin, Land & Oliver 1999, citados por Huertas & Lopez 2012) posiblemente
debido a que los comportamientos de aprendices autorregulados aun no estan desarrollados y
no estarian en capacidad de elegir acertadamente la herramienta a utilizar (Denle, Liew,
Willson 2013; Lakkala, Muukkonen & Hakkarainen 2005; Huang et.al 2012; Lee, Lim &
Grabowski 2010)

Dentro de las conclusiones de los trabajos abordados se hace evidente que el andamiaje
autorregulador, dentro de la generalidad contribuye al alcance de los objetivos de aprendizaje,

siempre y cuando este bien estructurado y se haya aplicado®, se encuentran conclusiones

3 ~ .. - . .y .
cabe sefialar que muchos de los andamiajes bajo la categorizacion usada en este documento pueden presentar mas de una

categoria

Existieron documentos orientados a generar propuestas y a analizar el estado de la investigacion



relacionadas con el logro de los aprendizajes gracias a la presencia del andamiaje (Lopez &
Valencia 2012; Razak & Hua 2013), la mejora en los resultados de aprendizaje en comparacion
con los grupos que no utilizaron andamiajes de autorregulacion (Kim & Pedersen 2011) el
fomento de la planificacion y la reflexion sobre las actividades (Davis 2010) y la evidencia en el

pos-test de la movilizacion de aprendizaje significativo (Lee et.al 2010).

En cuanto a los andamiajes basados en retroalimentacion se evidencid que esta permitia
mejorar el desempeno debido a que era realizada en el momento correspondiente (Gomez et.al
2013) y que los estudiantes que fueron expuestos a Retroalimentacion Metacognitiva explicaron
su razonamiento con un formato mas rico (Kramarski & Zeichner 2001). De igual forma se
evidencié el aumento de la autoeficacia® en los estudiantes por medio del andamiaje de tipo
autorregulador, se traduce en un mayor esfuerzo y persistencia para lograr las metas de
aprendizaje propuestas y, en esta medida, obtener el logro de aprendizaje deseado. (Lopez
et.al 2012).

Se encontraron en menor medida investigaciones que no generaron evidencias de mejora en el
aprendizaje ni en las habilidades de aprendizaje auténomo y referencian dentro de sus
recomendaciones integrar los andamiajes a la plataforma de aprendizaje, realizar mejores
mediciones, e incluir participantes que deban interactuar con la plataforma (Svardemo et.al
2016) y dirigir el proceso no tanto para proveer informacién a los tutores sino para beneficio

directo y explicito de los aprendices (Karvounidis et.al 2015).

18.Discusion

A continuacion se retomara dos puntos ejes de andlisis desde los cuales se generara la
discusidon pertinente al analisis propuesto dentro de este documento: &. Se analizaran las
conclusiones por cada categoria de anadlisis de forma tal que el lector pueda inferir qué debe
incluir y descartar en su propuesta de andamiaje o en su concepto de un andamiaje
computacional acertado. b. Se comparara lo realizado en los diferentes estudios analizados
contra lo propuesto desde la perspectiva descrita en el marco tedrico en pro de que se
identifique de una forma mas completa lo acertado de lo aplicado respecto a las teorias en que

se basa lo propuesto.

> “Juicio sobre la propia capacidad de realizar una tarea en un dominio especifico. Bandura 1997 citado por Bruning

y otros 2002.



Antes de iniciar es importante tener en cuenta la fuerte evidencia encontrada acerca del
beneficio en el aprendizaje del uso del andamiaje autorregulador, en un 95% de los trabajos
explorados que contenian conclusiones de aplicacion, tienen en comun la confirmacion de la
importante contribucion del andamiaje a los objetivos de aprendizaje propuestos y la mejora en
la profundidad del aprendizaje, haciéndose importante entonces preguntarse por qué si los
resultados son tan favorables esta estrategia no se utiliza con mas frecuencia y por qué razon
las grandes plataformas de aprendizaje en linea no retoman este proceso al servicio de mejores
resultados de aprendizaje que terminarian viéndose reflejados en la disminucion de la

desercion, una de las problematicas mas algidas de este tipo de modalidad.

Respecto a la categoria de habilidades desarrolladas, pudo evidenciarse el impacto del
andamiaje en el aprendizaje dentro de las tres sub categorias alli encontradas (Aprendizaje
auténomo, Habilidades Metacognitivas y Conocimientos especificos), se evidencié puntualmente
el beneficio respecto a la profundidad con la que se generd el aprendizaje, evidenciada en la
capacidad de los estudiantes de formular preguntas y argumentar respuestas o tomar

decisiones con un mayor fundamento.

Es importante resaltar también el papel de la retroalimentacion, debido a que fue usada en las
tres subcategorias como herramienta dentro del andamiaje o como actividad que permitio llevar
a cabo el mismo, valiosa toda vez que esta al servicio de activar el sub proceso de aprendizaje
autorregulado que Bandura (1987), llama auto vigilancia pues “proporciona la informacién
necesaria para establecer criterios realistas para la ejecucion y para evaluar los cambios
presentes en la conducta” al igual que vincula el sub proceso de autorreaccién, por medio del
cual el estudiante modela su conducta en funcién de los objetivos que persigue y los incentivos
que se haya autoimpuesto, las cuales no podran ser activadas “si no se dispone de una idea
clara de lo que se esta haciendo”. Dos de los 3 sub procesos de la autorregulacion desde la
perspectiva de este autor son desencadenados por el ejercicio de retroalimentacion (pudiéndose
incluir también el tercer componente de la accion evaluativa), podria concluirse entonces que la
sola retroalimentacion logra movilizar un proceso completo y estable de autorregulacion del
aprendizaje, en este sentido se hace interesante poder profundizar en los beneficios de la
retroalimentacién como factor desarrollador del aprendizaje autorregulado, teniendo en cuenta

el impacto de esta no solo en el concepto de aprendizaje autorregulado sino interviniendo mas



en los alcances respecto al desarrollo de la autonomia en el aprendiz, el concepto de

consciencia, y la profundidad que puede darsele a la autoevaluacion por medio de la misma.

En cuanto a las herramientas tecnoldgicas vuelve a destacarse el uso de la retroalimentacion,
pero entendida esta como una oportunidad generada por el software como mensaje de
notificacién en tiempo real y videos predeterminados que comprendian las lecciones aprendidas
del docente en otros cursos respecto a las dificultades de aprendizaje de los estudiantes. Por
otro lado dentro de esta categoria se destaca el papel de las preguntas como desencadenantes
de reflexidn, utilizadas para las etapas de monitoreo y seguimiento estratégico (Zimmerman
1996) por cuanto estas implican el control de las actividades y la modificacion de las mismas
respecto a los objetivos planteados, por medio de las preguntas se invitd al estudiante a
reflexionar sobre su avance y lo acertado o no de las decisiones tomadas. Cabria preguntarse
en este caso también la pertinencia de la profundizacion en los beneficios de las preguntas de
reflexion respecto al desarrollo del aprendizaje autdonomo en ambientes virtuales de

aprendizaje.

Por otro lado se utilizaron frecuentemente avisos de autocontrol o auto-monitoreo que
facilitaron a los aprendices estar conscientes de su proceso y de las revisiones oportunas, se
encontréd también con mucha frecuencia la inclusién de foros de socializacién en busca de
generar aprendizaje colaborativo o la posibilidad en la plataforma de compartir contenidos de
aprendizaje y el uso de plantillas de diligenciamiento de informacion que se tornaron

perjudiciales toda vez que se usaron en exceso.

Pese a que la generalidad de los estudios arrojo, como ya se menciond, conclusiones favorables
respecto al impacto en el aprendizaje, las interfaces generadas por lo general tienen a
disposicion del aprendiz tantas herramientas y tantas posibilidades de vincular unas con otras
pueden generar demasiada carga cognitiva® que puede repercutir en el poco uso de las
ventajas de la plataforma o en el desinterés en el proceso por saturacion de informacion,
haciéndose importante plantear la necesidad de simplificar las herramientas disponibles en las

interfaces en beneficio del estudiante y su proceso cognitivo.

® Recursos mentales gue exige el desarrollo de determinada actividad o tarea (Bruning, Schraw & Ronning 2002)



En relacion con el enfoque pedagdgico, por el modelo cognitivo social planteado por
Zimmerman (2000 citado por Carneiro, Lefrere, Steffens & Underwood 2011) dentro del cual el
estudiante es juez y parte de su propio proceso de aprendizaje, es indiscutible que la tendencia
pedagdgica debe ser autoestructuradora (Not 1997) toda vez que esta se erige centrada en el
sujeto que aprende, pese a esta generalizacion dentro de esta categoria entre los 20
documentos explorados, se destacaron dos que contaban con una perspectiva pedagdgica
clara, lo que les permitid generar un proceso mas organizado, al igual que realizar una
evaluacién mas aterrizada de los hallazgos, es sorprendente el porcentaje de documentos
explorados que no definid claramente su postura pedagdgica al respecto del trabajo a
desarrollar, teniendo en cuenta que el concepto de andamiaje computacional tiene un
fundamento fuertemente pedagdgico y psicoldgico que se vincula con el desarrollo del sujeto y
la intervencién de una guia que le preste un soporte que le permita alcanzar un nuevo nivel de
desarrollo (Lopez y Valencia 2012). A pesar de esto los andamiajes obtuvieron buenos
resultados, por lo que seria valioso en préximos estudios similares partir de un planteamiento

pedagdgico claro que le de sustento epistemoldgico.

En los tipos de andamiaje encontrados destaca el andamiaje metacognitivo con el paso a paso
del proceso metacognitivo, teniendo como conclusidn general el impacto positivo en el
aprendizaje siempre que aplicd; seguido por los andamiajes conceptuales que estan basados
en la orientacion del proceso por medio de consejos e indicaciones, resaltando nuevamente el
papel definitivo de la retroalimentacidn en el logro de los objetivos de aprendizaje. Por otro lado
se encontraron como oportunidad de mejora: la integracion del andamiaje en la plataforma por
cuanto al generarse de forma aislada a la plataforma no alcanzé los resultados esperados vy la
mejora en la medicidn de los resultados por cuanto en ningln caso se superaron los 200
sujetos involucrados en el proceso, por lo que se hace interesante una propuesta de aplicacion
por medio de la cual pueda medirse el impacto en una poblacién mas grande y durante mas
tiempo en pro de poder evidenciar el beneficio del andamiaje de formas mas contundentes
teniendo en cuenta que el aumento de la poblacién analizada podria indicar una tendencia que

pudiese llegar a fundamentar algunas bases tedricas nuevas.

Como ya se ha mencionado los andamiajes mas robustos fueron los considerados
metacognitivos, y teniendo en cuenta que la metacognicion esta dividida en dos procesos, (1) el
conocimiento de los procesos cognitivos de uno y (2) el control y la regulacion de estos

procesos (Flavell, 1971, citado por Carneiro y otros 2011), vale la pena corroborar como en



comparacion con la teoria los andamiajes metacognitivos, partieron de 4 pasos especificos, a
saber: 1) Identificacion de la tarea, 2) Planeacion, 3) Ejecucién, 4) Evaluacion, por medio de los

cuales guiaron a los estudiantes en su proceso de aprendizaje.

Por otro lado, al respecto de la metacognicion y el proceso que se adelanta en los andamiajes
revisados, se evidencia una carencia importante de trabajo relacionado con el autoconocimiento
del aprendiz respecto a su forma de aprendizaje previo a la interaccién con el andamiaje,
teniendo en cuenta que la metacognicion se entiende como el “Saber sobre mi proceso ideal de
aprendizaje y sobre mi proceso real de aprendizaje, con sus cualidades y debilidades” (Aebli
1991), seria prudente generar dinamicas o estrategias que le permitan al aprendiz estar
preparado para definir las estrategias de aprendizaje adecuadas para el logro de sus metas, si
bien el mismo andamiaje podria ayudarlo a desarrollarse, se haria mucho mas valioso el

proceso si el estudiante pudiese tener claridad sobre sus propias formas de aprender.

En cuanto al aprendizaje autorregulado que para Zimmerman (1996) contempla: 1) Instruccion
de como evidenciar los enlaces y conexiones con las que se cuenta para definir el concepto. 2)
Identificacion de modelos cientificos para que el estudiante pueda establecer conexiones
nuevas. 3) Proporcionar apoyo social. 4) Alentar el aprendizaje autonomo, dentro de la
totalidad de los documentos explorados solo 2 cumplieron con el paso a paso planteado dentro
del planteamiento del andamiaje, mientras que los restantes desarrollaron uno u otro paso o se
enfocaron en dinamizar la autorregulacidon partiendo de ayudas multimediales disponibles en la
plataforma (mensajes emergentes, disponibilidad de toma de notas, foros o chat, entre otros).
Haciéndose importante preguntarse si el paso a paso de los tedricos es de vital importancia
para el desarrollo de los andamiajes o si algunas herramientas que sirvan de guia serian
suficientes para proporcionar una plataforma de desarrollo del aprendizaje auténomo con ayuda

de la tecnologia.

En torno al concepto andamiaje y sus componentes encontramos que existen, “tres
caracteristicas de los andamiajes: la contingencia, el desvanecimiento y la transferencia de
responsabilidad. La contingencia se refiere a la adaptacion de las estrategias de ensefianza del
docente a las necesidades del estudiante durante el desarrollo de las tareas de aprendizaje. El
desvanecimiento establece el retiro gradual del andamiaje, en la medida en que el estudiante
adquiere habilidad en el desarrollo de una tarea. Por Ultimo, la transferencia de responsabilidad,

se da cuando el aprendiz adquiere mayor control de su proceso de aprendizaje” (Van de Pol,



Volman y Beishuizen (2010), citados por Huertas y Lopez 2012). En este punto es importante
hacer énfasis en que no se encontrd evidencia en los documentos analizados del
desvanecimiento y la transferencia, posiblemente por el corto tiempo en que fue analizado el
impacto del andamiaje, debido a que el objetivo no contempld en ningln caso evidenciar la
efectividad del mismo mas alla de la influencia en el aprendizaje o a que, generar un andamiaje
autorregulador en medios computacionales exige un desarrollo tecnoldgico mucho mas
avanzado, en este sentido es importante preguntarse de que forma podrian implementarse
dentro de este tipo de andamiajes estas dos fases que complementan el paso a paso de la
metacognicion o el aprendizaje autorregulados incluidos en la fase de contingencia del

andamiaje.

Dentro de las investigaciones exploradas pese a que la generalidad de las mismas concluye que
el andamiaje contribuyd al logro de los objetivos de aprendizaje, una de las oportunidades de
mejora identificada frecuentemente es que el exceso de pasos o informacién generados en el
andamiaje, bien sea por los mensajes que emite el software o por lo cargado de la interfaz del
mismo; se entiende que el desarrollo de aprendizaje autdonomo conlleva un nimero especifico
de pasos sin embargo podrian minimizarse a los ojos del aprendiz en pro de que este, ademas
de desarrollar sus habilidades se concentre en su aprendizaje y no en el dominio del software,
cabe a proposito de esta idea citar a Bandura (1987) cuando argumenta que “La
autorregulacién del hombre no actia en términos de reglas minuciosamente descriptivas, sino
de adopcidon de guias generales. Cuanto mas compleja sea la actividad que ha de ser
autorregulada y menos particularizadas sean las reglas de decision, mayor sera el nimero de

factores evaluativos que entraran en el proceso”.

Cabe de la misma forma preguntarse, si realmente los andamiajes generaron autonomia en el
aprendizaje, entendida esta como “la facultad de toma de decisiones que permita regular el
propio aprendizaje que para aproximarlo a una determinada meta, en el seno de algunas
condiciones especificas que forman el contexto de aprendizaje” (Badia, 2001 citado por Sierra
2012) toda vez que la generalidad de las conclusiones estuvieron orientadas a evaluar el logro
del aprendizaje mas no el logro del desarrollo de comportamientos de aprendizaje

autorregulado.

19.Conclusiones



Posterior a la revision documental realizada, se evidencia una clara tendencia de los andamiajes
a impactar de forma positiva el logro de los objetivos de aprendizaje e incidir en la profundidad
del mismo, solo tres de los veinte documentos analizados no aplicaron la propuesta de
andamiaje, lo que permite concluir que el uso de andamiaje autorregulador en ambientes
digitales tiene una influencia favorable en el logro del aprendizaje propuesto, en este sentido se

hace interesante asumirlo como una de las alternativas que mejoraria el aprendizaje en linea.

Dentro de lo encontrado la retroalimentacién en el desarrollo de los andamiajes fue una
herramienta fundamental para el alcance de los objetivos por lo que cabe postular su potencial
como dindmica desencadenante del aprendizaje auténomo, pues varios ejercicios de
retroalimentacién en definidos momentos del aprendizaje podrian llegar a generar un andamiaje
autorregulador estable que ayude al aprendiz a estar consciente de su aprendizaje y motive la

etapa de control del proceso.

A lo largo del proceso de andlisis se evidencidé la construccién de andamiajes que al ser
plasmados en la interfaz de usuario’ generaban carga cognitiva excesiva debido a que dentro
de los mismos existian gran cantidad de botones, enlaces, hipervinculos, pantallas,
herramientas, mensajes emergentes, entre otras, que aunque se disefiaron pensando en el
desarrollo del andamiaje pueden desgastar el proceso cognitivo en el entendimiento del
software y no en el desarrollo de la tarea y el logro de los aprendizajes, por lo que se concluye
que los andamiajes deben ser desarrollados de forma mas sencilla y practica de forma tal que el

estudiante pueda desarrollarlos de forma casi automatica.

Si bien, como se ha mencionado, el impacto del andamiaje en el aprendizaje fue positivo, en
muchos casos (dieciocho de veinte) carecié de fundamentacion pedagdgica, lo que resalta un
tipo de incoherencia teniendo en cuenta que el concepto nace de la pedagogia y la psicologia
pues contiene dentro de si una forma de entender el desarrollo de la persona, su aprendizaje y
su rol en este proceso, ademas de que los dos documentos que contenian un sustento
pedagdgico fuerte obtuvieron resultados mas contundentes respecto a los demas, en ese
sentido puede concluirse que las propuestas y aplicaciones de los andamiajes computacionales
serian mucho mas robustos siempre que contuvieran una postura pedagdgica clara que guiara

el desarrollo del mismo, pues en lo analizado podria pensarse que los andamiajes estan

, Parte del software que permite a la persona comunicarse con una maquina


http://definicion.de/maquina/

estructurados cumpliendo un paso a paso sin postura y no generando un proceso de

aprendizaje bajo una perspectiva clara.

En cuanto a la duracién de los estudios, en la generalidad de los trabajos aplicados la
investigacion duré como maximo un semestre universitario, seria valioso avanzar a lo largo de
un tiempo mas amplio la investigacion en pro de poder evidenciar la evolucién de un proceso
cognitivo tan complejo como lo es la autorregulacion y sus procesos asociados, puesto que a lo
largo de 4 meses pese a que pueden evidenciarse mejoras el desarrollo del aprendizaje
auténomo se demuestran con tanto énfasis en comparacion con un proceso de desarrollo de
por lo menos un ano de trabajo constante. En relaciéon con esto, también es importante resaltar
que si bien los andamiajes fueron de gran impacto en el proceso de aprendizaje, en ninguna de
las conclusiones exploradas se evidencid la mejora o el desarrollo del aprendizaje autdonomo,
posiblemente debido al corto tiempo de la aplicacion. Se hace valioso entonces sugerir un
proceso de investigacidn mas largo que permita evidenciar en los estudiantes el desarrollo de la

autonomia al aprender.

Uno de los andamiajes con mejores resultados y mejor planteados fue el metacognitivo que
destacé entre los demas tipos de andamiajes analizados, sin embargo respecto a este cabe
preguntarse si la metacognicion es desarrollada siguiendo una serie de pasos o respondiendo
algunas preguntas a lo largo del desarrollo de una tarea, teniendo en cuenta que esta implica el
conocimiento del propio proceso de aprendizaje, dentro del andlisis surge la pregunta de si ées
importante formar metacognitivamente antes de iniciar un proceso de andamiaje
metacognitivo? Puesto que involucra el propio conocimiento de capacidades que tal vez no
estén claras en el momento de seguir los pasos o responder las preguntas generadas por el

sistema.

Por otro lado, teniendo en cuenta las tres fases el andamiaje: Contingencia, desvanecimiento y
trasferencia, en ninguno de los documentos abordados se evidenciaron el desvanecimiento y la
trasferencia de la nueva habilidad, posiblemente por el tiempo del estudio o por dificultades
relacionadas con lo tecnoldgico teniendo en cuenta que un meta andlisis de datos que responda
a esta necesidad deberia contemplar la identificacion del estado de desarrollo del aprendizaje
auténomo en el estudiante por medio de su interaccion con la plataforma o la herramienta,

pese a que seria valioso llegar alli, por el momento los andamiajes no son generados en su



totalidad toda vez que los mismos no llegan a retirarse cuando la persona ha desarrollado la
habilidad.

Por dltimo es valioso preguntarse, por qué si el termino andamiaje computacional no es un
término nuevo en la casuistica de los estudiosos, este no ha migrado a las aplicaciones mdviles
y tampoco se le ha vinculado con estrategias de formacion virtual de vanguardia como la clase
invertida, se mantiene como una propuesta innovadora que no rompe la barrera de lo
hipotético y seria realmente valioso poder aplicar andamiaje en otras tecnologias, abiertas y de

acceso libre.
20.Recomendaciones

A aquellas personas que decidan dar continuidad a este andlisis, puedo sugerir que basen su
analisis en la pregunta équé seria lo necesario para generar un andamiaje computacional que
desarrolle el aprendizaje autbnomo?; por otro lado se sugiere que generen un estudio de un
plazo de por lo menos un ano que les permita identificar si han logrado sus objetivos con el
andamiaje o no y que por supuesto incluyan el desvanecimiento del andamiaje como un paso
obligado dentro del mismo, pues de lo contrario el avance generado se convertiria mas en una

ayuda tecnoldgica para el desarrollo de las actividades propuestas.
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