Representaciones visuales de conocimiento
en un ambiente e-learning

Resumen

Este articulo describe los principales hallazgos del pro-
ceso de investigacion “Fortalecimiento de la habilidad
de alfabetizacion visual de los participantes en el Semi-
llero de Investigacion del Centro de Investigaciones de
la Universidad Pedagdgica Nacional — c1up, a partir del
trabajo con formas de representacion del conocimiento
en un ambiente e-learning” que desarroll6 el Grupo de
Investigacion KENTA de la Universidad Pedagdgica Na-
cional como aporte a la formacion de jévenes maestros
e investigadores, capaces de reconocer la importancia
de la alfabetizacion visual en el desarrollo de cualquier
proceso investigativo, al profundizar en habilidades re-
lacionadas con el uso, la interpretacion, la apreciacion y
la creaciéon de representaciones visuales para la comu-
nicaciéon de mensajes, la ilustracion de la resolucion de
problemas o la expresion de posturas en forma critica.
Para conseguir este propdsito, se empled una metodo-
logia con enfoque cualitativo desde el método de estudio
de casos, que permitio la descripcion de un proceso for-
mativo llevado a cabo a partir de la interaccién con un
ambiente e-learning, en el que jovenes pertenecientes al
Semillero crup-upN abordaron diez formas de representa-
cién de conocimiento y software libre para su produccion.
El uso de los recursos educativos digitales presentes
en el ambiente, permitid entre otros aspectos, la explora-
cion y creacion de diferentes tipos de representacion de
conocimiento, con el animo motivar a los jévenes parti-
cipantes del estudio, que inicien un proceso que les per-
mita pasar de ser consumidores a productores de infor-
macion, coadyuvandolos tanto en su proyeccién como
profesionales de la educacion, como en el fortaleci-
miento de las actividades investigativas que emprendan.
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Abstract

This article describes the main findings of the research
process “Strengthening the ability of visual literacy
participants of the Semillero de Investigacién crup-
UPN Seed Research from work with forms of knowl-
edge representation in an e-learning environment”
(DTE- 356-13) developed by the Research Group Kenta
of the Universidad Pedagdgica Nacional as a contribu-
tion to the training of young teachers and researchers,
able to recognize the importance of visual literacy in
developing any investigative process, to deepen related
skills the use, interpretation, appreciation and creating
visual messages for communicating representations il-
lustration troubleshooting or expression of positions
critically.

To achieve this purpose, a methodology with a
qualitative approach was used for the case study meth-
od, which allowed the description of a training process
conducted from interaction with an e-learning envi-
ronment in which young people from the Semillero
c1up-UPN addressed ten ways of representing knowl-
edge and free software for production.

The use of digital educational resources in the envi-
ronment, allowing among other things, exploring and
creating different types of knowledge representation,
with the aim to motivate young study participants, ini-
tiate a process that enables them to move from being
information consumers to producers, thus contribut-
ing both its projection as education professionals, and
strengthening research activities they undertake.

Keywords: visual literacies, e-learning environment,
knowledge representation, free software.
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1. Introduccion

En el proyecto “Relaciones entre la interaccién
con un ambiente e-learning y el nivel de la habi-
lidad de alfabetizacién visual y de informacion de
los participantes en el Semillero de Investigacion
KENTA-UPN” (DTE-337-12) llevado a cabo por el
Grupo de Investigacién KENTA entre el 2012 y el
2013, se establecieron pautas y estrategias relacio-
nadas con criterios de busqueda, seleccidn, anali-
sis, conflabilidad de la informacidn, asi como for-
mas de representacién de conocimiento posibles
de construir con software libre. Se evidencio la
necesidad de que los jovenes investigadores parti-
cipantes en el proceso, profundizaran en aspectos
relacionados con la alfabetizacion visual, ante la
gran cantidad de recursos, definiciones, concep-
tos, ejemplos, antecedentes, lecturas y mediacio-
nes tecnoldgicas requeridos para su comprension
y difusion.

Esta profundizacion en la alfabetizacion vi-
sual y la ampliaciéon de la poblacién objetivo a
estudiantes pertenecientes al Semillero de Inves-
tigacion CIUP-UPN, se convierte en una propues-
ta para la formacién de formadores que aporta al
fomento, la articulacion y el posicionamiento de
la investigacion en la UPN. En ella se involucran
las Tecnologias de la Informacién y la Comunica-
cion (TIC), y en particular un ambiente e-learning
como posibilitador de escenarios tendientes a ha-
cer que futuros maestros e investigadores tomen
postura frente a una sociedad que incorpora en
sus discursos nuevas formas de presentacion y ex-
presion de ideas y mensajes.

Como parte de la propuesta, el ambiente e-lear-
ning brinda acceso a contenidos digitales, recursos
y actividades acerca de formas de representacién
de conocimiento y software libre, los cuales estan
encaminados no sélo a la promocién de la pro-
duccién investigativa, sino también a la forma-
cion profesional y personal de los estudiantes. Es
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importante anotar que aquellos estudiantes que
no habian realizado el proceso de formacién ante-
rior sobre alfabetizacién informacional, tuvieron
a su disposicién un espacio de nivelacién con ac-
tividades y tematicas, para luego continuar con su
proceso formativo en la alfabetizacion visual.

En este escenario, se aprecia como ya no es su-
ficiente con tener habilidades para leer y escribir,
sino que ahora se exigen aquellas que hacen po-
sible el dominio de medios, es decir, se necesita
una alfabetizacion en la era digital (NCREL & Me-
tiri Group, 2003). La alfabetizacién visual forma
parte de estas habilidades, asi como la alfabetiza-
cion bdsica (manejo basico de una lengua y de los
numeros para desempenarse de manera adecuada
en un empleo), la alfabetizacion cientifica (com-
prension y manejo de los conceptos cientificos y
de los procesos que motivan la toma de decisio-
nes para participar en la sociedad, en la cultura y
en la productividad econémica), la alfabetizacion
economica (la capacidad de identificar problemas
economicos y la relacion costo-beneficio dentro
del entorno personal, laboral y nacional), la alfa-
betizacion tecnoldogica (conocimiento sobre qué es
la tecnologia, como opera, su utilidad, y la manera
de usarla en propositos particulares), la alfabeti-
zacion informacional (la capacidad para evaluar
informacion, reconocer cuando es necesaria,
identificarla, buscarla, sintetizarla y usarla efecti-
vamente), la alfabetizacion multicultural (capaci-
dad para apreciar y comprender las costumbres y
valores de distintas culturas.

Debido a que la alfabetizacion visual esta rela-
cionada con la capacidad para crear, usar, apreciar
e interpretar imdagenes y videos en actividades vin-
culadas con la toma de decisiones, la comunicacién
y el aprendizaje, aspectos importantes para inves-
tigadores en cuyo cotidiano estan presentes las
TIC, por cuanto a menudo se hace uso de ellas para
comunicar; en esta investigacion se plantea como
objetivo: fortalecer la habilidad de alfabetizaciéon
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visual de los participantes del Semillero crup-upN
a través de la elaboraciéon de contenidos visuales
basados en distintas formas de representacion de
conocimiento utilizando software libre. Para el
alcance de este objetivo, se han de disenar proce-
sos de formacién que posibiliten una adecuada
creacion y uso de materiales visuales en contextos
culturales, éticos, estéticos, intelectuales y técnicos
particulares (American Library Asociation, 2011).

Es de tenerse en cuenta que en estos procesos
formativos ha proliferado el uso de recursos hiper-
mediales donde con las imdgenes y las representa-
ciones comunican por si mismas y complementan
el hipertexto, la multimedia y la interactividad
(Rodriguez, 2007); lo que hace necesario el sur-
gimiento de propuestas que promuevan un ma-
yor grado de aprendizaje a través de las imagenes
(Stokes, 2002) y que involucren a las TIC en la bus-
queda de fortalecer habilidades para su interpreta-
cién y uso en quienes las tienen o desarrollarlas en
quienes no disponen de ellas (Villa, 2008), lo que
ha de ir acompanado con estrategias para comuni-
cacion de ideas y conceptos a través de imagenes y
representaciones visuales®.

Las imagenes juegan un papel fundamental en
la textualidad digital debido al complemento que
se da entre la descripcion y la narracién, entre lo
metaverbal —un atributo de los textos verbales que
evoca las imdgenes—, y lo metavisual —un atribu-
to de las imagenes que se refleja en la naturaleza
incompleta de las representaciones visuales— (Her-
nandez, 2014, p. 291). En el ambito educativo,
estos aspectos son aprovechados en propuestas
centradas en la comunicacién visual de los estu-
diantes (Méndez, 2010) que indagan por si el uso
de lo visual refuerza el aprendizaje cuando forman
parte de ambientes entornos e-learning en los que
interactian estudiantes y profesores, al facilitar la
integracion de contenidos y herramientas Web, en

¢ Con este concepto se hace referencia al uso de esquemas y elementos graficos crea-
dos con una intencionalidad comunicativa
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procura de alcanzar ciertos objetivos educativos, lo
que implica el desarrollo de modelos para contex-
tos educativos especificos de acuerdo con la edad
de los estudiantes (Camprubi, 2012).

Es asi como se ha pasado a una tendencia don-
de impera lo visual como complemento al texto
(lo que da como resultado una intencionalidad
comunicativa desde varias vias) a las infografias
que conjugan en los mensajes informativos foto-
grafias, tecnologias, disefio y contenido, que de-
finen relaciones entre la imagen y el computador,
que representan en forma diagramatica los datos
(Marin, 2009).

Para Rodriguez (2011) “las imagenes produci-
das, circulantes, distribuidas y comercializadas son
marco de una configuracién particular del mundo”
(p. 69). Lo que plantean estos autores, pone de ma-
nifiesto la necesidad de incluir en los procesos for-
mativos, estrategias que promuevan otras formar
de aprendizaje en los estudiantes, que les permitan
dar sentido a los mensajes que expresan a través de
diversos recursos audiovisuales, haciéndose cons-
cientes de cual es su intencidn y qué elementos han
de incluir o no para comunicar lo que desean.

2. Métodos y materiales

Este trabajo estd enmarcado en el paradigma cua-
litativo. Interesé el proceso investigativo tanto
como el resultado del mismo y se apela a la des-
cripciéon como forma de presentar los resultados.
(Creswell, 2003)

En la investigacion se realiza el analisis y la des-
cripcién de la interaccion de miembros del Semi-
llero de Investigacién crup-uUPN, con los recursos
y las e-actividades’ de un ambiente e-learning que
tavorece el aprendizaje de distintas formas de re-
presentacion visual y herramientas de software

7 Las e-actividades hacen referencia a las diferentes acciones que los participantes
realizaron a través del ambiente e-learning, concretado en un aula virtual del sitio web
del grupo KENTA.
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libre, a la vez que se indaga por el proceso de ela-
boracién de contenidos visuales.

Es asi como los datos obtenidos en el ambien-
te permiten la descripcion de lo que ocurre y los
procesos involucrados en ello (Gorman, G.E. &
Clayton, P. 1997 citados por Muela, 2004).

El método en que se inscribe la investigacién
es el de estudio instrumental de caso. Siguiendo a
Stake (1998), en éstos, el estudio de una experien-
cia singular tiene sentido porque nos permite res-
ponder a una inquietud, pregunta o problematica
que excede la experiencia en cuestion.

En la implementacion de actividades de corte
virtual enfocadas al fortalecimiento de la habili-
dad de alfabetizacion visual a partir del trabajo
con formas de representacion de conocimiento,
participaron miembros del Semillero de Investi-
gacion CIUP-UPN: monitores de investigacion de
proyectos patrocinados por el ciup®, y que per-
tenecen a distintos programas ofrecidos por la
Institucion.

El estudio de caso se llevo a cabo a través de
las fases preactiva, interactiva y posactiva (Alva-
rez & San Fabian, 2012). En la fase preactiva se
realizé una revision documental que permitid re-
flexionar alrededor de las diferentes posturas te6-
ricas sobre las representaciones de conocimiento
y software libre en las cuales se pueden imple-
mentar; se aplicd una encuesta inicial de iden-
tificacién y caracterizacion de los monitores de
investigacion pertenecientes al semillero de inves-
tigaciéon CIUP-UPN, lo que permitié reconocer su
edad, su perfil académico’, y su comprension so-
bre formas de representaciéon de conocimiento.
En la fase interactiva se promovié la produccién
de contenidos digitales para la valoracion de su
proceso de elaboracion. En la fase posactiva se

8 Centro de Investigaciones de la Universidad Pedagdgica Nacional.

° El programa académico al que pertenecen, el semestre que cursaban al momento de
la intervencion, el nimero de semestres como monitores de investigacion, lo que los
hace participes del Semillero

1 Su conceptualizacién, los componentes que identifican en ellos, su forma de
elaboracion, herramientas para su produccion, entre otros aspectos
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aplicé una encuesta final para observar aspec-
tos similares o diferenciales con el estado inicial
encontrado.

Los datos del caso se obtuvieron desde pruebas,
registros de interaccion y los contenidos visuales
publicados por los participantes en el ambiente e-
learning. La Figura 1 presenta las actividades desa-
rrolladas en cada una de las fases descritas. (Figura
1): Para el andlisis de datos se emplearon como téc-
nicas, el analisis de contenidos y el analisis de las
representaciones visuales desarrollados por los par-
ticipantes. En el andlisis de contenidos, se describie-
ron las participaciones en las pruebas presentadas
por los estudiantes del Semillero en el ambiente.
Este proceso incluy? la segmentacion en unidades
del contenido comunicado, asignandole a cada uni-
dad una categoria y una medida a cada categoria.

En el caso de las representaciones visuales, se
analizo6 la elaboracion de cada contenido visual,
a partir de la revision de las relaciones entre las
ideas y conceptos presentados, la utilizacién de
imagenes u otros elementos graficos en las mis-
mas, asi como el empleo de distintas herramientas
de software libre trabajadas; todo ello a partir de
su consistencia con el proceso que se plante6 en el
ambiente para cada forma de representacion.

3. Resultados

Como resultado de la caracterizacion de los estu-
diantes que participaron en el estudio se observé
que se encontraban en edades entre los 19 y 30
afnos, de los cuales un 97% pertenecian a diver-
sos programas de pregrado" y un 3% a posgra-
do (Maestria en educacién) y el resto estudiantes
de pregrado (Licenciaturas en areas diversas).
Aproximadamente un 76% de los estudiantes de
pregrado se encontraban cursando los ultimos
semestres de la carrera (viir a x). Con respecto a

! Licenciaturas en Psicopedagogia (13%), Ciencias Sociales (13%), Quimica (11%),
Biologia (11%), Fisica (11%), entre otras.
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® 1. Caracterizacién de diez formas de representacién de conocimiento
® 2. Rastreo de software libre para la creacion de representaciones de conocimiento

® 3. Disefio de un ambiente e-learning

e 4. Proposicién de e-actividades para el ambiente e-learning.
5. Aplicacién de prueba diagnéstica para la identificacion de la presencia de la habilidad de

alfabetizacion visual

* 6. Registro en el ambiente edearning de los contenidos visuales elaborados
/. Aplicacién de una segunda prueba para determinar la comprension alcanzada sobre el
proceso de elaboracién de contenidos visuales

* 8. Andlisis de la informacién obtenida en los registros de la observacion, de la participacion y

de las acfividades
* 9 _Interpretacion de resultados

Figura 1. Fases estudio de caso

la relacién con grupos de investigacion, el 19% ya
habia participado como monitor de investigacion,
y el 13,5% tenian experiencia en por lo menos un
curso virtual.

Al ser interrogados sobre los beneficios de per-
tenecer al Semillero de investigacion, las respues-
tas mas significativas apuntaron al aprendizaje
tedrico-practico sobre investigacion (36%) y el he-
cho de ver esta experiencia como un complemento
de la formacion docente (28%). Otras intervencio-
nes explicaron aspectos tales como el incrementar
sus conocimientos sobre procesos llevados a cabo
dentro de la universidad que los forma; el fortale-
cimiento de habilidades de expresion escrita y el
compartir conocimiento con compaiieros de otros
proyectos y universidades.

Finalmente se preguntd a los encuestados so-
bre el uso de algunos software de gestion de in-
formacion (libre y licenciado), encontrando que
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utilizaban frecuentemente software licenciado y
poco el libre (ver Tabla 1).

Una vez realizada la caracterizacién de estu-
diantes se pasé a la conceptualizacion de diez
formas de representacion visual empleadas en el
ambito educativo. Segin Acaso (2009), las repre-
sentaciones visuales son sistemas que responden
a un modelo de procesamiento preferiblemente
visual y estan principalmente constituidas por ele-
mentos graficos, simbolos e imagenes que expre-
san relaciones funcionales y estructurales en un
cierto nivel de abstraccion.

La Figura 2 presenta las formas de represen-
tacion seleccionadas, e incluye una descripcion
de cada una de ellas segiin Campos (2005). Estas
formas de representacion coinciden en que se pre-
tende, a partir de elementos visuales, presentar en
forma esquematica la informacién que se conside-
ra relevante en un mensaje.
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Tabla 1. Software utilizado
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Estructura grafica que permite esquematizar

., conceptos entre si para resumir y seleccionar la
Semadntico Eummm——

informacion mas relevante y asi comprender lo
/

Técnica o método de aprendizaje cuya intencion
Conceptual es facilitar la relacion entre el conocimiento que
el estudiante tiene y nuevo conocimiento

Representacion grafica que permita la
De estudio organizacion jerdrquica de un contenido en una
distribucion espacial y diagramatica

Diagrama creativo usado para representar las
Mental 9 p P

conexiones entre ideas o conceptos

Representaciones del conocimiento conceptual que
pueden ser empleados para la programacion de
unidades, proyectos o nucleos generadores

Circulos
concéntricos

Representacion visual en donde se plasman una
Linea de tiempo serie de eventos y hechos de manera cronolégica,

Forma de en una linea temporal

representacion §§

Combinacién de elementos icénicos y tipograficos,
Infografia que permiten o facilitan la comprension de
acontecimientos, acciones o cosas

el Formas graficas muy esquematizadas que permiten
representar la estructura interna de conceptos

Representacion grafica que muestra de forma

Diagrama causa ordenada, clara, estructurada y sistematica las

— efecto interrelaciones cualitativas e hipotéticas entre
causas y efectos

Esquema que presenta el resumen de determinada
informacion de forma jerarquizada con el uso de
“llaves”

Cuadro
sinoptico

Figura 2. Diez formas de representacién de conocimiento
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Otro de los resultados, hace referencia al
software libre seleccionado para crear represen-
taciones visuales. Se rastreé un total de 23 he-
rramientas de software libre que permiten la
construccion de las representaciones reseiadas
en la Figura 2 (ver Tabla 2). Cabe senalar que se
indago por alguna de ellas en la caracterizacion,
encontrando que los participantes no las cono-

cian y usaban.

Representaciones visuales de conocimiento en un ambiente e-learning

Se realizo el disefio de un ambiente e-learning
para llevar a cabo el proceso formativo con es-
tudiantes del semillero, alojado en la plataforma
Moodle del grupo de investigaciéon KENTA. Las
Figuras 3 y 4 presentan el esquema general de na-
vegacion del ambiente y uno de los pantallazos de
sus contenidos.

La Tabla 3 presenta algunos apartes del ana-
lisis desarrollado a las representaciones visuales

Tabla 2. Software libre para representaciones

cmap.ihme.us

Creately
creately.com

Dipity
www.dipity.com

Easel
www.easel.ly

ExamTime
WWW.examtime.com

FreeMind

net

FreePlane
www.freeplane.org

GeoCommons
geocommons.com

Cliffy

www.gliffy.com
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Software Descripcién
Bubbl.us Software en linea que permite consfruir mapas conceptuales y semdnticos. Estos mapas pueden luego ser
bubbl.us exportados como una imagen e inserfados en presentaciones, apuntes, entre ofros.
CmapTools Software que permite elaborar mapas conceptuales o diagramas causa-efecto. Dispone de acceso via

freemind.sourceforge.

infernet a diagramas elaborados por ofras personas, los cuales pueden servir de referencia o como base
que modificar y empezar a disefiar ofro. Permite convertir los diagramas a formato Web, lo que facilita su
publicacion y difusion.

Software en linea que permite crear infografias. Cuenta con gran cantidad de elementos distribuidos en
diferentes categorias que se pueden afadir a los diagramas. Para su uso se requiere estar registrado. Una
vez registrado se pueden abrir diagramas existentes o bien abrir uno nuevo, a través de una de las planti-
llas disponibles o empezar desde cero.

Es un software gratuito que permife la creacion de lineas del tiempo interactivas, que hace posible selec-
cionar la informacién mas relevante sobre un tema y organizarla en orden cronolégico. Se puede infegrar
cualquier fipo de recurso que se encuentre en la red como textos, imagenes, videos.

Es un software en linea que permite crear una infografia a partir de una plantilla o desde cero. Se puede crear
una infografia colocando los distintos elementos que la conforman en el lugar que se desee. Posee plantillas
predeterminadas y objetos vectoriales con disfinfas formas que se pueden agregar a la infografia.

Plataforma gratuita que permite crear mapas mentales para visualizar el recorrido de un curso o entender
qué femas se van a trabaja en él. Permite crear fichas de estudio enfocadas a la informacién que se ne-
cesita refener.

Es un software que permite la elaboracién y manipulacion de mapas concepiuales, lo que hace posible
organizar y estructurar ideas, conceptos, sus relaciones y su evolucién.

Software libre que permite la construccion de mapas menfales, mapas conceptuales y cuadros sindpticos.
A partir de un espacio central se pueden agrupar ideas, jerarquizarlas, resaltar con un icono personaliza-
do, afiadir texto v formatearlo, afiadir notas de texto a cada nodo o subnodo.

Software que permite la creacion de mapas personalizados a los que se pueden aiadir las capas de
informacién que se deseen. los mapas creados se pueden compoartir o adicionarlos a sitios web propios.

Software gratuito en linea que permite el disefio, la creacion, compartir y editar diagramas como: mapas
concepiuales, flujos de procesos, planos, interfaces, mapas de estudio, entre ofros. Este proceso se puede
levar a cabo de forma individual o colectiva.
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www.inspiration.com

Libre office
www.libreoffice.org

Pikiochart
www.piktochart.com

Preceden
www.preceden.com

Tagxedo
www.fagxedo.com

Text2mindmap
www.fext2mindmap.
com

TimeRime
timerime.com

Timetoast
www.timefoast.com

Visual.ly
visual.ly

Wordle

wordle.net

XMind

www.xmind.net

Software Descripcién
Infogr.om Software en linea gratuito que permite realizar infografias. los gréficos se conectan directamente con hojas
infogr.om de cdleulo del sistema. Se pueden seguir encadenando gréficos, textos, fotograffas propias, mapas o
videos. Al publicar la infografia se da la opcién de compartirla en redes, incrustar el cédigo en una web
propia o verla en linea.
Inspiration Es un software disefiado para la elaboracién de esquemas de representacion (estrategias de aprendizaie

significativo] como mapas conceptuales, mapas mentales y diagramas causo-efecto.

Software ofimético libre y de codigo abierto del mercado que permite el procesamiento de textos, hojas de
cdleulo, la edicién de presentaciones con las que se pueden elaborar mentefactos o circulos concéntricos,
la creacién de publicacién de dibujos vy diagramas de flujo, la creacién de bases de datos v la edicién
de formulas matematicas.

Software en linea gratuito para la creacién de infografias a partir de plantillas predisefiadas, graficos,
iconos, fuentes. Cuenta con una serie de tutoriales para guiar al usuario por el manejo de la herramienta.

Es un software en linea que permite la creacién de lineas de tiempo. Con esfe software es posible organizar
evenltos por capas, designar eventos clave y crear eventos con duracién.

Es un software en linea que permite crear propias nubes de etiquetas infografias a partir de un texto o de una
lista de palabras que se proporcionen. Jerarquiza las palabras segin la frecuencia en que aparecen, déando-
les asf un famafio en la nube correspondiente con su importancia denfro del texto. Las imégenes creadas se
pueden luego guardar localmente.

Software que permite la realizacién de lluvias de ideas en un documento de fexto para luego convertirlo
en un mapa mental y asf obtener una mejor organizacién. Con solo escribir en forma de texto con disfintos
niveles de tabulacién se va creando el mapa mental correspondiente. Una vez terminada la lluvia de ideas,
se pueden cambiar caracteristicas de formato para finalmente exportarlo como una imagen.

Es un software en linea gratuita para hacer lineas de fiempo multimediales, que pueden confener texfo,
mUsica, videos, fotografias, entre ofros elementos. Se requiere registro para realizar las lineas de fiempo.

Es un servicio de creacién de lineas de tiempo inferactivas. Utiliza eventos para construir las gréficas. Cuen-
fa con la posibilidad de acercarse o alejarse de cada elemento, con lo que se evita el desplazamiento
horizontal a través de la pelicula.

Es un servicio y red social centrada en infografias, que permite crearlas sobre el uso de un hashtag que se
ha utilizado en un evento. Algunos datos que aparecen son el nimero de visitas que se fienen y como han
evolucionado, el nimero de nuevos visitantes y el retorno de los mismos, entre ofros.

Es una aplicacion de cardcter gratuito en la que el usuario puede crear su propia nube de palabras info-
grafia. El programa elimina automdticamente las palabras cortas vy los signos, a la vez que resalia aquellas
palabras que més se repiten dentro del texto. El resuliado se puede imprimir, compartir o exportar.

Es un software de cédigo abierfo que permite realizar representaciones visuales tales como mapas menta-
les, cuadros sindpticos, diagramas fishbone, diagramas de érbol, charts organizacionales, charts légicos,
entre ofros.

elaboradas por los participantes. Se tuvieron en
cuenta aspectos como la estructura (de acuerdo
con la forma de representacion visual empleada);
la existencia de una coherencia temética; el empleo
o no de los elementos constitutivos de cada forma
de representacion, entre otros.

De acuerdo con el andlisis presentado en la Ta-
bla 3, se pudo evidenciar que los estudiantes que
cumplieron con el desarrollo de las representacio-
nes visuales, fortalecieron su conocimiento sobre
las caracteristicas de las representaciones visuales
que utilizaron, expresaron de forma coherente un
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Objetivos, contenido y

metodologia

Espacios sincrénicos y

Presentacién asincrénicos

Evaluacién diagnéstica y
final

Objeto de informacion

Alfabetizacion
informacional
Plataforma KENTA
(Moodle)

Alfabetizacion visual —
Habilidades del Siglo XXI

E-actividad

E-actividad

Alfabetizacién visual

Objeto de informacién

Hery Fueme
D AoGoSHS . D 0GE00T SOOI I NeWH e A erereSSon oG PED N JeOmat oglooraie
evsionaigrsLmm sresmome_t rem mezoncoroe-iec-metzE

Fueme
L vmoqrrnms SomMIMDIogIT T r.a:esmveo:rm SoMSITINO Y DWW SOeiDas compDimuras-
Diog/aceiaCI%EFonotes-is- rupesYes-matamanya mem
pirtura-rusresYe momi

Habilidades del Siglo XXI - Alfabetizacion Visual

Representaciones visuales -
Desde sus inicios, las sociedades utilzaron I3 representacion grafica para transmitir ideas, [
conocimientos y mensajes.

Formas de representacion Objeto de informacién
$Estrategia
. L, . Vocabulario L
Figura 3. Esquema general de navegacién ambiente programar °"-‘"‘“" G. a ‘%
elearning. S
g Metacognicion 5 e.@,a
£ N
Contenidos 5 ... =

|

m | »

Figura 4. Pantalla Contenido Digital Alfabetizacién visual

mensaje haciendo uso de distintos elementos de
acuerdo con la representacion visual seleccionada.
Las representaciones visuales que mayor acogida
tuvieron entre los participantes fueron los mapas
mentales y conceptuales.

A partir del proceso de registro en el ambiente
e-learning y las actividades desarrolladas por los
participantes se destaca que:

« Seencontr6 una aceptacion de los recursos

y de las actividades por parte de los estu-
diantes, lo que se evidencia en comentarios
como “Muy buena la actividad, pues per- .
mite la utilizacion de formas de represen-
tacion y alfabetizaciéon visual. jGracias!”,
“Buen dia, los medios visuales son una for-
ma sumamente llamativa para entregar o
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generar un mensaje y personalmente acos-
tumbro a usarlos bastante. Muchas gracias
por las herramientas que nos deja en esta
segunda parte”;
online que indicaron en el curso’; “Buen

” <«

Interesantes los programas

dia, que buena experiencia” (ver Figura 5),
Los diferentes recursos digitales abarcaron
los conceptos necesarios para el objetivo
establecido en el médulo, logrando no solo
motivacién sino también aprendizaje res-
pecto a las formas de representacion.

La definicion de reglas y acuerdos de par-
ticipacién son criterios importantes al
momento del disefio de ambientes de
aprendizaje mediados por TIC. Las entre-
gas de actividades y participacién en el
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Tabla 3. Representaciones visuales de estudiantes participantes en el estudio

Estudiante

Andlisis Representacién

Estudiante 1

Estudiante 2

Estudiante 3

Estudiante 4

Estudiante 5

Estudiante 6

Estudiante 7/

Estudiante 8

Estudiante @

Se identifica una estructura coherenfe con los criterios establecidos para la construccion de un mapa mental. Se
presentan e identifican fécilmente los aspectos esfudiados asociados a esfe fipo de representacion.

Se identifica un concepto general y conceptos secundarios en la representacion pero hacen falia los conectores
enfre esfos concepios, lo cual se establece denfro de los criferios de consfruccion de un mapa conceptual. En ese
sentido, aunque se evidencia jerarquia, se considera que se debe profundizar en la construccién de un mapa
conceptual.

Se identifica una idea central y cuatro ideas secundarias asociadas a esta idea, pero no se identifica el significado
de cada una de las ideas asociadas, en ofras palabras, no se comprende el discurso de la representacién. En ese
sentido, se considera que la representacion estd incompleta y harfa falta una profundizacién sobre la construccién
de la misma.

La representacién posee una estructura acorde con los criterios establecidos para la construccién de un mapa con-
ceptual. Los componentes son identificables y coherentes con este tipo de representacién.

la esfructura y confenidos hacen referencia tienen concordancia con la construccién de un mapa mental, y en el
frabajo se encuentran fodos los aspectos asociados a este fipo de representacion.

El mapa mental elaborado permite evidenciar sus componentes de manera adecuada.

En la representacion gréfica se identifica cada uno de los criferios esfablecidos para la construccion de un mapa
conceptual haciendo uso de imégenes para el desarrollo de ideas secundarias en el esquema jerdrquico.

Aunque en la representacién se identifican cada uno de los criterios establecidos para la construccién de un mapa
conceptual, no se desarrolla a profundidad la idea principal, por lo cual se recomendaria mayor lectura sobre el
fema para crear una representacion més complefa.

Se identifica una idea central y diferentes agrupaciones de temas, con sus respectivas ramas, incluyendo imagenes
simbolos y colores de acuerdo a los crierios establecidos para la construccion de la representacién. Sin embargo,
se identifica que todas las ideas principales no abordan diferentes caracteristicas de la idea central sino que se
centran en describir una sola caracterfstica: el significado desde diferentes autores de la alfabetizacién visual. En
ese sentido, se considera que se debe profundizar en la construccion de este tipo de representacion.

ambiente fueron acordes a las instrucciones
entregadas.

Se evidencié por parte de los estudiantes
el reconocimiento de la importancia de la
alfabetizacion visual y como esta se refleja
en las diferentes formas de representacion.
Aunque algunos de los estudiantes ya te-
nian conocimiento sobre formas de repre-
sentaciones visual propuestas, encontraron
pertinentes las otras que les eran descono-
cidas y su uso en diferentes campos.
Muchos de los estudiantes no conocian soft-
ware libre que permitiera realizar los dife-
entes tipos de representaciones. En ese
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sentido, se identificé aceptacion y moti-
vacion sobre el uso del software libre pro-
puesto en el ambiente e-learning.

4. Discusion

Los recursos visuales tales como imagenes, esque-
mas, mapas, entre otros; son piezas que ya no sélo
se emplean desde lo estético, sino que aportan di-
rectamente al sentido de los mensajes que se de-
sean expresar.

En el ambito académico, las representaciones
visuales ayudan y aportan elementos para la cons-
truccion de significados, para lo cual se requiere
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buenas noches compafieros espero que se encuentren bien; es interesante todo lo que enmarca la alfabetizacion visual, y como dicen una imagen

vale mas que mil palabras

Actividad 2 - Alfabetizacién visual
de - sabado, 31 de mayo de 2014, 16:00

Mostrar mensaje anterior | Editar | Borrar | Responder

W Actividad 2 docx

Buen dia, los medios visuales son una forma sumamente llamativa para entregar o generar un mensaje y personalmente acostumbro a usarlos
bastante. Muchas gracias por las herramientas que nos deja en esta segunda parte

Re: Actividad 2 - Aifabetizacion visual
de - sabado, 31 de mayo de 2014, 17:30

Buenas tardes

Adjunto la URL donde esta mi concepto sobre alfabetizacion visual

Mostrar mensaje anterior | Editar | Borrar | Responder

http.//www_mindomo.com/mindmap/alfabetizacin-visual-269686f 1689d4badbbf75f45159522fb

Gracias

Re: Actividad 2 - Alfabetizacion visual

de - sdbado, 31 de mayo de 2014, 18:31

envio la url donde se encuentra el trabajo solicitado en la actividad 2

Mostrar mensaje anterior | Editar | Borrar | Responder

& ALFABETIZACION VISUAL mom

https://www._mindomo.com/mindmap/#f7ebf0457b554bb7b16c78abdc5{1824

Interesante los programas online que indicaron en el curso

Figura 5. Comentarios de estudiantes.

contar con habilidades que permitan hacer un
uso adecuado de estos recursos, interpretarlos,
seleccionarlos y desarrollarlos a partir de la com-
prension de sus componentes; asi como establecer
relaciones con los saberes previos, para posibilitar
la reflexion sobre lo que se sabe o no, antes de lo-
grar plasmar un concepto o una teoria.

En los antecedentes consultados, Diaz (2013)
destaca el papel de los mapas mentales, al poten-
ciar la capacidad de argumentacién y toma de de-
cisiones de los estudiantes, el mejoramiento del
clima académico, un incremento en la construc-
cion colectiva de los contenidos tematicos, y la
simplificacion en la preparacion de la asignatura.

Por su parte, Simén, Rossete, Ceccaroni &
Willmott (2006) presentaron como algunas de
las conclusiones de su trabajo con mapas concep-
tuales y ontologias, el hecho de una existencia y
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relacion entre estas formas de representacion del
conocimiento y el desarrollo de entornos de cola-
boraciéon hombre-maquina.

De acuerdo con el andlisis de los trabajos par-
ticipantes, se puede destacar que las formas de
representacion exigen de un conocimiento ex-
haustivo del tema a tratar para que pueda fluir en
su desarrollo y requieren de una comprensién de
los elementos que las constituyen para que su es-
tructura y producto final sean coherentes entre si.

Si bien los estudiantes trataron de emplear las
herramientas de una forma adecuada en las repre-
sentaciones visuales que realizaron, hubo combi-
nacién y uso excesivo de algunos elementos. Por
ejemplo, en los mapas conceptuales se requiere
de una capacidad importante de sintesis para evi-
tar repetir conceptos. Al hacerse caso omiso de
este criterio se involucran mas de los elementos
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requeridos y se hacen mezclas entre representa-
ciones visuales, hecho que en ocasiones no sélo no
aportan al sentido de su trabajo, sino que generan
confusion.

Otro de los elementos importantes de este
trabajo fue el disefo y validacion de un ambien-
te e-learning. El hecho que los participantes del
Semillero c1up-UPN pertenezcan a distintos pro-
gramas y semestres, aporta un componente de
comunidad importante puesto que cada quien
brinda su quehacer tanto desde lo disciplinar
como desde la propia experiencia investigati-
va, enriqueciendo los espacios de participacion
conjunta. Sin embargo, es adecuado para futu-
ras versiones, implementar mas actividades que
promuevan interaccion a partir de los contenidos
que se plantearon, para promover en todos los
participantes su revision y analisis, ya que hubo
participantes que no revisaron la totalidad de los
recursos preparados, lo que se identifico en la po-
breza de sus participaciones y las debilidades de
las representaciones elaboradas.

Por ultimo, se destaca que los participantes
en su mayoria manifestaron no recurrir frecuen-
temente a herramientas informaticas para la ela-
boracién de representaciones visuales, y mucho
menos de software libre; aprendizaje que constitu-
ye una ganancia adicional al promover una cultu-
ra de la colaboracién cientifica.

5. Comentarios

Aunque la mayoria de estudiantes lograron al-
canzar el objetivo propuesto, se identificé que
un segmento de la poblacién analizada no tenia
claridad, ni profundidad sobre el uso de estas re-
presentaciones en el campo educativo. A partir
de esta evidencia se considera que para continuar
mejorando el proceso llevado a cabo en el ejer-
cicio de implementacion, es necesario realizar lo
siguiente:
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o Aumentar el numero de revisiones y entre-
gas por parte de los estudiantes sobre una
actividad de representacion, con el objeti-
vo de identificar a tiempo posibles errores
o dificultades y orientar al estudiante al
respecto.

« Encontrar o realizar un recurso educativo
que profundice la creacién de cada uno de
los tipos de representacién visual aborda-
dos en el ambiente.

o Hacer un acompanamiento mas profun-
do de los participantes, con base en los
procesos de interaccion y entregas que se
registren.

6. Conclusiones

A partir de los resultados encontrados y de la inte-
raccién con los estudiantes en el ambiente e-lear-
ning, se pudo constatar que el uso de los recursos
educativos digitales permitio a los estudiantes ex-
plorar y comprender los diferentes tipos de repre-
sentacion visual del conocimiento y su importan-
cia a partir de la reflexién sobre la alfabetizacion
visual. En tal sentido, resalta la relevancia del uso
de este tipo de recursos dentro de los ambientes
e-learning.

En segunda instancia, el ambiente e-learning
permitié la interaccién docente-estudiante y es-
tudiante-estudiante, relaciones que propiciaron el
desarrollo de cada uno de los temas planteados y
el alcance del objetivo del proyecto. Asi, el acom-
panamiento se considera un factor importante
dentro de estos procesos para el alcance de los
objetivos.

Por otra parte, se pudo identificar, en la mayoria
de estudiantes, la comprension de las caracteristi-
cas de cada uno de los tipos de representacion y su
construccion, lo que se refleja en las respuestas da-
das en las pruebas y en las actividades realizadas en
el ambiente.
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Por ultimo, la implementacién de software li-
bre permiti6 a los estudiantes realizar de forma
rapida diferentes tipos de representaciones y pen-
sar sobre la pertinencia de este tipo de herramien-
tas en el contexto educativo. En suma, se puede
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