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Abstract. En el contexto de la institucion educativa Gabriel Garcia Marquez (Educacion basica y media), se analizan 3 temas
que tienen relacién con el proyecto: El disefio curricular basado en competencias, las conexiones cognitivas incluyendo
elementos que se derivan de ellas y finalmente pero no menos importante, los ambientes de aprendizaje basados en TIC. A partir
de este analisis se determinan las caracteristicas que se proponen para un disefio instruccional en ambientes de aprendizaje
basados en TIC, a partir de los cuales se genera un proceso de aprendizaje autoorganizado, no lineal, apoyado en itinerarios de
aprendizaje que basados en mapas conceptuales potencian el desarrollo de las competencias determinadas en el disefio
curricular de la Institucion objetivo. Los itinerarios de aprendizaje con un disefio basado en mapas conceptuales guian a los
estudiantes por los contenidos, procesos, actividades, que aparecen organizados de manera no lineal, pero sugiriendo posibles
secuencias. Lo anterior proporciona flexibilidad para que el alumno ejerza cierta autonomia en su proceso de aprendizaje.

1 Introduccién

Orientada por la pregunta ;Cémo los mapas conceptuales pueden apoyar el desarrollo de competencias en
itinerarios de aprendizaje flexibles?, se describe una experiencia piloto en una institucién de educacién basica,
buscando determinar caracteristicas clave del disefio instruccional. El proyecto parte de los itinerarios de
aprendizaje propuestos por Cafias & Novak (2010) y sigue las lineas de investigacion del Postgrado en
Tecnologia Educativa: E-learning y Gestién del Conocimiento (Universidad de las Islas Baleares).

De acuerdo con Cafias y Novak (2010), un itinerario es un mapa conceptual que sirve como una guia para
los estudiantes sobre cdmo estudiar o aprender un tema en particular. El itinerario ofrece alternativas para que el
estudiante elija la forma de proceder a través de las actividades previstas. Un itinerario no describe el tema,
recomienda cémo el tema puede ser estudiado, por lo que es diferente de un mapa descriptivo tradicional. En
este contexto, los mapas conceptuales pueden ser utilizados para generar procesos de aprendizaje autorganizado,
procesos no lineales, orientados al desarrollo de distintas competencias.

2 Contexto institucional

Ubicada en la zona centro oriental de la ciudad de Medellin, Colombia, la Institucion Educativa Gabriel Garcia
Marquez (IEGGM, a partir de ahora), atiende los hijos de aproximadamente 1200 familias, ofreciendo servicios
educativos desde el nivel preescolar hasta grado 11°, que incluye media técnica en articulacién con una
institucion de educacién superior de la ciudad, lo que permitird a futuro gran impacto laboral y profesional
dentro del sector. En el momento cuenta con 1.920 estudiantes y 54 docentes.

La estructura curricular de los programas académicos, esta constituida por un Modelo Pedagdgico
Integrado, fundamentado en varios modelos con énfasis en el desarrollo del individuo, los requerimientos
sociales, procesos tecnolégicos, desarrollo del conocimiento, proyecto de vida individual y social. Con enfoque
investigativo, participativo, social, tecnoldgico, interdisciplinario, interinstitucional, intercultural y globalizante.
Igualmente el programa académico enfatiza en las formas y métodos de conocimiento y la teoria pedagégica que
lo sustenta es la autorregulacion; en donde se pretende una transformacion en la relacion: profesor — estudiante,
clase — estudiante, la accidn del docente es integral y mas flexible; las formas de evaluacion mas apropiadas con
las formas de accion y relacion pedagoégica y la accion del estudiante es méas participativa.

A partir del afio 2009 se inicia el proceso de construccion de la malla curricular basada en competencias y
estructurada en cuatro componentes: Comunicativo, humanistico, cientifico y técnico. Por su parte, el Plan de
Gestion de TIC institucional ha logrado permear los aspectos académico, social, administrativo y de convivencia
y apoya la formacién docente para implementar las nuevas tecnologias en el desarrollo académico de sus &reas,
lo que afecta favorablemente la formacion de los estudiantes.



La institucién trabaja con diferentes proyectos para responder a esos desafios que demandan cambios en los
sistemas educativos y promueven experiencias innovadoras en los procesos de ensefianza/ aprendizaje. Todos
los docentes de la institucion reciben formacion en TIC y algunos estan realizando estudios de postgrado y
diplomados relacionados con su incorporacion a la dindmica escolar.

La incorporacion de las TIC implica transformaciones de la estructura organizacional y académica de la
institucion. Aqui se definié una politica y estrategias tendientes a asegurar condiciones que permitan, mediante
sistemas de aprendizaje basados en la tecnologia, ofrecer experiencias con excelentes estandares de calidad.

El proposito es fortalecer la inmersidn de los estudiantes en los procesos tecnoldgicos actuales, flexibilizar los
procesos de ensefianza y aprendizaje, promocionar la innovacién educativa y agregar valor a los procesos de
consulta, transferencia tecnoldgica y gestion e integracion del joven a la sociedad.

3 Referente conceptual

Entendemos que tres son los temas cruciales para el proyecto: El disefio curricular basado en competencias, las
conexiones cognitivas incluyendo elementos que se derivan de ellas y finalmente los ambientes de aprendizaje
basados en TIC. A partir de este anélisis se determinan las caracteristicas de un disefio instruccional para
ambientes basados en TIC, generando un proceso de aprendizaje autoorganizado, a través de itinerarios de
aprendizaje basados en mapas conceptuales que potencian el desarrollo de las competencias de la institucion.

3.1 Disefio curricular basado en competencias

En el contexto de este proyecto, el término competencia puede ser definido como un “saber hacer, sobre algo,
con determinadas actitudes"”. Es decir, una medida de lo que una persona puede hacer bien como resultado de
la integracion de sus conocimientos, habilidades, actitudes y cualidades personales (Tejada, 2005). La
competencia, por tanto, tiene que ver con una combinacidn integrada de conocimientos, habilidades y actitudes
conducentes a un desempefio adecuado y oportuno en diversos contextos. La flexibilidad y capacidad de
adaptacion resultan claves para el nuevo tipo de logro que busca el trabajo y la educacion como desarrollo
general, para que las personas hagan algo con lo que saben.

Esto implica una diferente gestién curricular que hace referencia a las acciones que se implementan para

direccionar, planear, ejecutar y evaluar el curriculo, buscando alcanzar unas metas de formacion y aprendizaje,
basados en un modelo educativo y considerando un contexto (Garcia, Tob6n y Lépez, 2009a, 2009b).
Desde un disefio curricular basado en competencias, el modelo que asume la IEGGM se inspira en el enfoque
por excelencia para orientar el disefio curricular, la didéactica y la evaluacion en Colombia. Aunque su
implementacidn se inici6 en la educacién para el trabajo y la educacion superior, se estan haciendo reformas en
los otros niveles, para responder a las orientaciones de la politica educativa haciendo énfasis en:

- Laintegracion de los procesos cognitivos, procedimentales y actitudinales en un desempefio;

- La construccién de programas de formacion que respondan a los requerimientos del contexto a nivel
profesional, social, ambiental y laboral;

- Laorientacion de la educacion por medio de estandares e indicadores de calidad en todos sus procesos.

El disefio Curricular de la IEGGM tiene un enfoque por competencias que busca desarrollar en los estudiantes
18 competencias bésicas y 7 especificas, estas Ultimas dirigidas al &rea de desarrollo de software. Para la
organizacion de las competencias en las areas obligatorias, se han conformado cuatro componentes (Fig 1):

Componente Componente Componente Componente
Técnico comunicativo Humanistico Cientifico

Tecnologia e
informatica

Exploracién vocacional|

Figura 1- Conformacion de Componentes



Dos han sido los principales motivos que han impulsado el enfoque por competencias en el disefio curricular:
e El hecho de que la educacion ha de formar para la vida y para el trabajo con calidad y debe trascender lo
tedrico y la transmisién del conocimiento a su bisqueda, procesamiento, analisis y aplicacion.
e Lacultura de la calidad, la globalizacion y la competitividad, provocando el auge de las competencias en
la educacion, demandando formacion que permita competir en el mercado nacional e internacional.

3.2 Ambientes de aprendizaje basados en tecnologias

En un ambiente de aprendizaje el participante actia, usa sus capacidades, crea o utiliza herramientas y artefactos
para obtener e interpretar informacion con el fin de construir su aprendizaje (Gonzélez y Flores, 1999). En este
contexto, aparecen nuevos ambientes de aprendizaje que indican claramente que el entorno para acciones de
formacion, relacionadas con los nuevos objetivos de la sociedad de la informacion y con la anticipacién de las
competencias necesarias que la evolucion futura requerira, definitivamente no es el salén de clase. Aunque los
ambientes de aprendizaje tradicionales no sean sustituidos, ahora son complementados, diversificados y
enriquecidos con nuevas propuestas que permiten la adaptacion a esta nueva sociedad (Salinas, 1997, 2009).
¢Qué entender entonces por "Nuevos Ambientes de Aprendizaje"? UNACAR (s.f.) plantea que es una "forma
diferente de organizar la ensefianza y el aprendizaje que implica el empleo de tecnologia" en otras palabras la
"creacién de una situacion educativa centrada en el alumno y que fomenta su auto-aprendizaje, el desarrollo de
su pensamiento critico y creativo, el trabajo en equipo cooperativo mediante el empleo de tecnologia de punta”.

3.3 Conexiones Cognitivas

La teoria de la asimilacion de Ausubel es una teoria del aprendizaje basada en un modelo constructivista y cuyo
nicleo es el proceso de interaccion entre el material recién aprendido y los conceptos existentes (Ausubel,
Novak, Hanesian, 1983). Cu&nto mé&s rica sea la estructura cognitiva de un sujeto que aprende, mas
interconexiones relacionales lograré entre la nueva informacion y la que posee. Esas interconexiones hacen que
el aprendizaje sea significativo, pues es cuando se incorpora a estructuras de conocimiento que ya posee el
individuo y que luego las puede utilizar en otros campos de su vida, de acuerdo a sus necesidades o intereses. La
secuencia logica de los procesos, la coherencia en la estructura interna del material y las ideas inclusoras
relacionadas con el nuevo material, que son los lazos que unen los conocimientos previos con los nuevos, son
lo que Ausubel denomina Potencialidad Significativa y que junto con la disposicion del sujeto para el
aprendizaje, son las condiciones para que se dé un aprendizaje significativo.

Los mapas conceptuales (Novak 1988), son la principal herramienta metodolégica de la teoria de
asimilacién para determinar lo que el estudiante ya sabe (Cafias y otros 2000). Esta manera de representar el
conocimiento puede ser enriquecido con software que facilitan la creacién de mapas propios y que ademas
amplian la gama de posibilidades, tal es el caso de CmapTools (Cafas et al, 2004).

Los mapas conceptuales son usados en las aulas para ayudar a los estudiantes a representar sus estructuras
cognitivas y el conocimiento auto-construido, identificar procesos de investigacion, mostrar resultados de
preguntas que han orientado el desarrollo de un proceso educativo, interpretar teorias, lecturas, obras literarias,
disefiar propuestas, organizar trabajo colaborativo. (Novak y Cafas, 2006). Todas ellas pueden incorporarse de
una forma u otra a las estrategias did4cticas en los procesos de ensefianza y aprendizaje en entornos virtuales.

3.4 ltinerarios de aprendizaje

Una importante aplicacion de los mapas conceptuales la constituyen los itinerarios de aprendizaje (Cafias y
Novak, 2010). En lugar de explicar el tema a través de proposiciones, se orientan a coémo aprender el tema. Se
trata de ocuparse del ‘como’ en lugar del ‘qué’. Los itinerarios de aprendizaje basados en mapas conceptuales
son, por lo tanto, una forma de organizar un proceso de aprendizaje y presentan rutas, opciones y recursos para
desarrollar una competencia o un saber, apoyados en Objetos de Aprendizaje que guian al sujeto que aprende.

Novak y Gowin (1988) consideran que el profesor es un mediador entre la estructura conceptual de las
disciplinas y la estructura cognitiva del estudiante. El resultado de tal mediacion es el cambio de la estructura
cognitiva que genera el aprendizaje y la mediacion se da a través del disefio curricular. Los itinerarios de
aprendizaje basados en mapas conceptuales facilitan la navegacion comprensiva y jerarquica a través de los
contenidos y objetos de aprendizaje a varios niveles, por lo que se constituyen en un modelo para dicho disefio.
Un itinerario de aprendizaje permite al profesor tener un control real para organizar la asignatura segun el
propio criterio, pues le ofrece gran flexibilidad para organizar los contenidos y los objetos de aprendizaje. S6lo



si el profesor tiene flexibilidad para organizar la asignatura, puede dar control a los alumnos. EI mapa
conceptual proporciona dicha flexibilidad.

Teniendo en cuenta aspectos de la teoria del aprendizaje significativo (Ausubel, Novak y Hanesian, 1983;
Novak, 1998) un itinerario de aprendizaje se caracteriza por: Ser un organizador de los conceptos, temas a
aprender o competencias a desarrollar, asi como de los objetos de aprendizaje a utilizar. Dar una vision
completa de lo que debe hacerse para comprender el tema en cuestion. Ofrecer opciones o alternativas a seguir
en la construcciéon de la propia secuencia de aprendizaje de acuerdo con las caracteristicas individuales,
necesidades, estilo de aprendizaje, entre otros. Hacer uso de lo que se conoce como un mapa de experto.

La estructuracion y secuenciacién de los contenidos de una disciplina de acuerdo a un adecuado disefio
instruccional, es uno de los elementos esenciales en los procesos de ensefianza y aprendizaje en entornos
virtuales (de Benito, Darder y Salinas 2012). De esta manera, crear entornos de aprendizaje basados en mapas,
hace que los conceptos adquieran mayor significado al proporcionar relaciones entre ellos y al mostrar su
dependencia con conocimientos previos. Pero cabe resaltar que mas que un organizador de conceptos y
contenidos, el itinerario busca presentar un entorno de aprendizaje que posibilita una secuencia no lineal y
facilita el acceso a objetos de aprendizaje que apoyan la construccion de conocimientos y el desarrollo de
competencias.

Desde esta perspectiva, el sujeto que se forma y aprende a través de itinerarios basados en mapas, puede
obtener las siguientes ventajas (de Benito, Cafas, Darder y Salinas, 2010):

e Suficiente flexibilidad para facilitar la autonomia en los procesos de aprendizaje.

e Consultar el material en funcion de sus necesidades, intereses, motivaciones y conocimientos previos.

e Establecer relaciones significativas entre los contenidos, recursos y actividades.

e Descargar el itinerario lo que facilita su personalizacién: Identificar los nodos visitados, agregar notas,

enlazar evidencias, incluir recursos propios y otros objetos de aprendizaje.
e Libertad en su movilidad por el entorno de aprendizaje, de acuerdo al disefio del itinerario.
* Interactividad, al poder dirigir su propia ruta entre los contenidos, dentro de relaciones predefinidas.

4  Desarrollo de la experiencia

La investigacion que se presenta estd orientada por la pregunta que se plante6 al inicio y enmarcada por los

correspondientes objetivos de investigacion.

Pregunta inicial: (Como los mapas conceptuales pueden apoyar el desarrollo de competencias en itinerarios de

aprendizaje flexibles?

Objetivo General: Desarrollar un Modelo de curriculo por competencias, basado en itinerarios de aprendizaje

apoyados en mapas conceptuales.

Obijetivos especificos:

e Describir las caracteristicas de los itinerarios de aprendizaje que conformaran el modelo propuesto.

e Diseflar un itinerario de aprendizaje, apoyado en mapas conceptuales, que desarrolle una de las
competencias propuestas por la institucion.

* Implementar un itinerario del curriculo vigente de la IEGGM, monitoreando el proceso.

e Facilitar el desarrollo de la competencia en los estudiantes seleccionados, a través de un itinerario de
aprendizaje, apoyado en mapas conceptuales.

e Promover entre los alumnos participantes el proceso de autoformacion y aprendizaje autonomo.

e Ajustar y evaluar el desarrollo del itinerario, de acuerdo al proceso realizado.

La investigacion siguié metodologia de disefio y desarrollo, dividiéndose en 5 fases (Figura 2).

= L Analisis de - L .o
Disefo Implementacién Socializacién Expansion
L resultados

\

Figura 2- Fases del proyecto

Disefio: Se determinaron los elementos bésicos de la investigacion: Definicion del sujeto, objetivos y las
preguntas de investigacion, revision de la literatura y la definicion de marco teérico y conceptual, enfoques y
técnicas metodoldgicas, indicadores de calidad. Esta fase incorpord el disefio del itinerario de aprendizaje
apoyado en mapas conceptuales, que desarrolla una de las 25 competencias que conforman el disefio curricular



de la Institucion educativa, teniendo en cuenta los elementos anteriores, su aprobacién por parte de entidades y
personas competentes y su aplicacién al sujeto elegido en la etapa de disefio.

Implementacién: Consisti6 en el trabajo de campo con los estudiantes, aplicando el itinerario de aprendizaje.
Anélisis de resultados: Se miden los resultados de manera cualitativa y cuantitativa, a la luz de los indicadores
de calidad definidos, teniendo en cuenta las caracteristicas del sujeto y el objeto de investigacion.

Socializacién: La organizacion y presentacion de los resultados del proyecto son el propésito de esta fase, en
donde se da a conocer la respuesta a las preguntas de investigacion, los aciertos y desaciertos del proceso, las
buenas préacticas y las recomendaciones para la proyeccion futura del proceso.

Transferencia: A partir de los resultados, se proyecta implementar itinerarios de aprendizaje en distintos
niveles de educacién para otras competencias, ampliando el enfoque del modelo. Se debe hacer extensiva la
propuesta a docentes que disefien sus propios itinerarios de aprendizaje, siguiendo las caracteristicas propuestas.

4.1 Procedimiento de la experiencia

Se da cuenta, sobre todo del proceso de implementacion, inspirado en la pregunta inicial y objetivos planteados.
En el caso que se describe, de las 18 competencias basicas y 7 especificas de la IEGGM, se toma una del
componente Técnico: Gestion de la informacidn usando herramientas informaticas (Figura 1). La prueba piloto
se realiz6 con estudiantes de la IEGGM, desde la basica primaria hasta la educacion media- académica y
técnica. Para esta fase de implementacién, se trabaja con el grado noveno, en el cual hay tres grupos, lo que
permite tener un grupo control y dos grupos experimentales. Los grupos tienen un promedio de 30 estudiantes y
sus edades oscilan entre los 14 y los 16 afios.
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Figura 3- Itinerario aplicado: http://cmaps.cmappers.net/rid=1JWZSDHOP-1HMTFFT-
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La competencia elegida para ser representada en el itinerario de aprendizaje tiene 5 niveles y dado el grado de
los estudiantes, se trabaja el nivel 4 (Figura 3): Interpreta y produce informacién a partir de datos analizados.
Este nivel de la competencia se trabajé durante el cuarto periodo académico de 2011, el cual estd comprendido
entre el 13 de septiembre y el 26 de noviembre. Las areas que abordan esta competencia en este lapso de tiempo
son las areas del componente técnico: tecnologia e informética y emprendimiento y se apoyan en el &rea de
religion, del componente humanistico, desde donde se desarrolla la competencia: Construccién del proyecto de
vida, que se convierte en el proyecto de aula que da sentido al desarrollo de esta competencia.

GE1- Grado 9°1: Trabajo el itinerario como apoyo al proceso presencial.

GC -Grado 9°2: Desarroll6 la competencia en clase presencial sin apoyo de itinerarios de aprendizaje.

GE2 - Grado 9°3: Trabajo6 el itinerario de manera autbnoma, el docente asume el rol de tutor virtual.



4.2 Resultados

La aplicacién de la estrategia de Itinerarios de aprendizajes con los estudiantes de los grupos experimentales
GE1y GE2 -grados noveno 9°1 y 9°-3, facilité el cumplimiento temético correspondiente al cuarto periodo, uno
de los més dificiles, dado que los estudiantes ya estan finalizando el afio y la gran pérdida de clases por las
diferentes actividades programadas, ya sean institucionales o personales, influyen en el cumplimiento de éste.
Durante la implementacién de los Itinerarios se realiz6 un seguimiento de la experiencia y de incidencias.

Se presentan resultados en relacién a tres aspectos:

* Rendimiento académico (basados en los datos de calificacion del periodo 4)
e Actividad desarrollada en el Itinerario (objetos de aprendizaje utilizados, etc.)

* Nivel de satisfaccion con la experiencia

a) Resultados académicos: Se puede observar que los mejores resultados académicos se registran en el itinerario
guiado (grupo Experiental 1), en el cual se cumple con un 61 % los cuales estan representados en el desempefio
alto y superior. Aunque los resultados més bajos en estos dos desempefios se presentaron en el itinerario sin
docente presencial (Grupo Experimental 2), es importante destacar que el nivel de desempefio bajo en este
grupo es menor que en el grupo control que trabajé con metodologia tradicional, sin itinerario.

Nombre: Estudiantes con desempefio alto o
superior en el desarrollo de la competencia.

Responsable: docentes del componente técnico

Férmula: # de estudiantes con desempefio alto o
superior
# de estudiantes que desarrollan el itinerario

Meta: 60%

Origen de los datos: Seguimiento y calificacion de
las actividades y procesos planteados en el itinerario
y demuestran el desarrollo de la competencia.
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b) Actividad desarrollada en el Itinerario: Los objetos de aprendizaje visitados y las actividades desarrolladas
fueron observadas a partir de la participacion en las actividades propuestas y el seguimiento realizado al
itinerario durante el periodo. En promedio se desarrollaron un 80.3 % de los objetos de aprendizaje y
actividades propuestas en el itinerario, promediando los resultados de los dos grupos experimentales.

Actividades realizadas y/o Objetos de

aprendizaje visitados % (

Diapositivas
Procesador de Textos
Graficas en Excel
Videos

Wiki 90%
Herramientas Web 92%
Libro Digital 2%
Edicion de Imégenes 1%
Avatars 90%
Presentaciones Web 0% \_

90%
95%
50%
65%

Objetos de Aprendizaje
Actividades realizadas
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]
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Estos porcentajes son basados en los itinerarios desarrollados y lo observado en clase. Nétese que la herramienta
de edicidn de iméagenes, un recurso que exigia crear cuenta para poder utilizarlo y en ese momento no estaba
permitiendo crear cuentas, no fue usado pero si visitado. El recurso mas visitado y utilizado definitivamente fue




el Avatars porque no requeria registrarse para hacer uso de él y llamaba més la atencién. Es importante destacar
que en el grupo control (trabajé sin itinerario) no logrdé terminar ningin producto debido a las multiples
actividades extracurriculares, a los problemas de orden publico que impidieron el desarrollo normal de las
actividades escolares y a la dependencia total de la orientacion de la docente. Estas dificultades se superaron con
los itinerarios de aprendizaje donde se pudo evidenciar el trabajo auténomo de los estudiantes.

- - ¢) Nivel de satisfaccion con la experiencia: En cuanto al

" E"cze;eo/”te? ® Deficiente; 1% o pegular 15% nivel de satisfaccion con el itinerario, éste se obtuvo
0

mediante encuesta a los estudiantes y docentes
encargados del area de tecnologia. Se regieron el 84%
de las encuestas entregadas. El nivel de satisfaccion es
de 84 %, representado en las encuestas por la
motivacion, la flexibilidad, los recursos, la autonomia
que podian demostrar en el desarrollo de la
. Nivel de satisfaccion | cor_npeter)E:ia. Los que manifiestan més bajo nivel de
\ / satisfaccion  expresan no tener los recursos para
acceder al itinerario en tiempo extracurricular y la dificultad inicial al aplicar una nueva metodologia.

5 Reflexionesy lecciones aprendidas

* Los mejores resultados académicos se presentan en el itinerario guiado -Grupo experimental 1-. Entendemos
que dada la edad, experiencias previas y recursos disponibles en el entorno, aun no les facilitan el proceso
de aprendizaje auténomo. La flexibilidad del itinerario y la nueva metodologia les da un grado de autonomia
y motivacion que permite superar los resultados de la metodologia habitualmente empleada- Grupo control.
Aunque el itinerario se utilizé en este grupo como apoyo al trabajo presencial, los estudiantes no siguieron
las instrucciones de desarrollo que dio el docente al pie de la letra y terminaron desarrollando las actividades
de acuerdo a sus propios intereses y motivaciones.

e El itinerario desarrollado por el grupo experimental 2 (9-3), permitido a los estudiantes desarrollar la
competencia apoyados por el docente de manera virtual, esta situacion fue problematica para los estudiantes
que no estan acostumbrados a este tipo de metodologia, generdndose ansiedad cuando no tenian disponible al
docente de manera presencial para hacer las consultas necesarias, asi estuvieran escritas en el itinerario. Sin
embargo este grupo logro resultados positivos en un 100%, aunque no fue el mds representativo en
desempefio alto y superior, el nivel de pérdida (desempefio bajo) fue de 0%.

e En todo caso, los resultados obtenidos en el Grupo 9-1, que utiliz6 en itinerario sin apoyo del docente, puede
considerarse exitoso dado el nivel de madurez de los alumnos. Entendemos que sigue siendo una via de
trabajo e investigacion, en un formato complementario del Itinerario guiado por docente para aquellos casos
con problemas de accesibilidad a las clases. En todo caso, puede ser interesante experimentar con grupos de
un nivel méas alto de madurez para contrastar los resultados.

* El disefio flexible del itinerario genera més investigacion, trabajo en equipo, autoaprendizaje y autonomia en
el desarrollo de la competencia y permite que los estudiantes avancen a su propio ritmo.

e La visualizacién de la totalidad del disefio instruccional: competencia, actividades, relaciones, objetos de
aprendizaje genera mas compromiso y mejor administracion del tiempo tanto por parte de los estudiantes
como de los docentes, a la vez que se convierte en una solucién a los problemas de desescolarizacion.

* En el trabajo con itinerarios flexibles basados en mapas conceptuales, se requiere mayor habilidad del
docente tanto para el disefio como para asumir el rol de guia, ya que los estudiantes estdn desarrollando
diferentes actividades y contenidos al mismo tiempo y sus indicaciones no deben interferir en el proceso
auténomo que se genera.

A manera de conclusion: El trabajo con itinerarios se presenta como una metodologia novedosa, lo que
generd expectativas y potencié cambios al interior del trabajo de aula: se mejora el proceso de investigacion, el
trabajo en equipo, las actitudes de liderazgo y el ambiente de trabajo. La visualizacion de todo el contenido y
actividades en el itinerario, incentiva el proceso de auto-aprendizaje, el avance en el tiempo y el ritmo
personalizado segln los intereses. A la vez que permitié solucionar problemas ocasionados por la
desescolarizacion.

El que los estudiantes no supieran leer y hacer mapas conceptuales; la cantidad de actividades en relacion al
tiempo disponible, y la calidad de algunos objetos de aprendizaje afectd la calidad del producto final. Desde el
punto de vista del docente este tipo de experiencia permitid cuestionar su rol como docente, tutor y plantear
estrategias para el desarrollo de las clases a futuro. Ademas, el recibir todos los trabajos a través de internet y en
un solo espacio facilit6 el proceso de evaluacion.



6 Proyeccion futura

A partir de los resultados obtenidos, se espera poder generalizar la aplicacién de este disefio instruccional en el
desarrollo de otro tipo de competencias, y asi mismo en otros niveles educativos. Previo a ello, se observa la
necesidad de redisefiar el itinerario, introduciendo modificaciones necesarias para una utilizacién eficiente tanto
en el caso de Itinerario flexible guiado por docente, como en el Itinerario flexible de utilizaciéon auténoma,
aplicando las sugerencias dadas por expertos, docentes y estudiantes, incrementando el trabajo colaborativo,
mejorando las guias y seleccionando o disefiando mas y mejores objetos de aprendizaje. A partir de las
necesidades detectadas, ya se estd disefiando un itinerario para la formacién de docentes. Esta formacion
requiere dos direcciones de trabajo: Por un lado capacitar para una adecuada guia y supervision de los
Itinerarios guiados, y por otra, la posibilidad de generar mapas con itinerarios propios. Todas estas lineas de
trabajo contribuirdn a identificar mas elementos para caracterizar el modelo de desarrollo de competencias a
través de itinerarios de aprendizaje flexibles, mediante mapas conceptuales.
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