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RESUMEN

La dltima década del siglo XXI se caracteriza por el flujo de datos dispersos en la llamada
sociedad del conocimiento, sin embargo, en el contexto colombiano la diversidad de
contenido digital ha sido desaprovechada por el campo de la educacion, reflejado en la
desactualizacion curricular que demoro la toma de decisiones para hacer el transito de un
estado de presencialidad a la virtualidad; cuestion que quedo en evidencia para todos los
niveles de ensefianza durante el primer semestre del 2020 a causa del aislamiento obligatorio

derivado de la pandemia por el virus COVID19.

Con el fin de contribuir a reducir la brecha existente y mejorar los niveles de alfabetizacion
entre quienes reciben la informacion digital y quienes la comprenden, han surgido las
Ilamadas pedagogias emergentes. En este contexto se propone una reflexion que contribuya
al aprovechamiento de los datos digitales en espacios significativos con posibles caminos de
interpretacion; y de ahi la implementacion de un modelo de aprendizaje que involucren a los
participantes como tomadores de decisiones, las que pueden resultar en aciertos o fracasos
sobre las alternativas propuestas, pero lo mas importante del proyecto es hacer énfasis en el

desarrollo de las habilidades de pensamiento creativo.

1172Reflexion pedagogica derivada de un proceso de investigacion sobre la “Visualizacion de datos en la educaciéon” en la
Licenciatura en Humanidades y Lengua Castellana UNIMINUTO Sede Bogota.

U7 jcenciada en Linguistica y Literatura, Universidad distrital Francisco José de Caldas. Magister en Informatica
Educativa, Universidad Tecnoldgica Metropolitana de Chile (UTEM). Maestrante en humanidades digitales, Universidad
de los Andes. Docente tiempo completo, Corporacion Universitaria Minuto de Dios- UNIMINUTO, Bogota — Colombia.
e-mail: anbuitrago@uniminuto.edu anamago5@gmail.com.

Revista de Investigacion Transdisciplinaria en Educacién, Empresa y Sociedad — ITEES - Edicién especial 2020 -
ISSN: 2711-1857

Pagina | 2870


mailto:anbuitrago@uniminuto.edu
mailto:anamago5@gmail.com

g Revista tigac Transdisciplinaria
Educac resa y Sociedad.

ABSTRACT

The last decade of the 21st century is characterized by the flow of dispersed data in the so-
called knowledge society, however, in the Colombian context, the diversity of digital content
has been wasted by the field of education, reflected in the outdated curriculum that delayed
decision-making to make the transition from a state of presence to virtuality. An issue that
was evident for all levels of education during the first semester of 2020 due to the mandatory

isolation derived from the Covid19 virus pandemic.

To help reduce the existing gap and improve literacy levels between those who receive digital
information and those who understand it, the so-called emerging pedagogies have emerged.
In this context, a reflection is proposed that contributes to the use of digital data in significant
spaces with possible ways of interpretation; and hence the implementation of a learning
models that involve participants as decision makers, which can result in successes or failures
on the proposed alternatives, but the most important thing in the project is to emphasize the

development of thinking skills creative.

PALABRAS CLAVE: alfabetizacion digital, pedagogias emergentes, visualizacion de

datos, curriculo, formacion de licenciados.

Keywords: data visualization, digital literacy, educational research, teaching methods,

teacher training
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INTRODUCCION

La desactualizacion es resultados del indiscutible analfabetismo digital por parte de
los educadores colombianos, el carente uso de estrategias que involucren mecanismos para
explorar, comprender o analizar la informacion existente y el uso de éstas para la creacion de
modelos de atencion que permitan hacer transformaciones a los modelos de ensefianza

impartidos en el pais es una de las necesidades en espera a resolver.

La ultima década del siglo XXI se caracteriza por el flujo de datos dispersos en la
Ilamada sociedad del conocimiento, sin embargo, en el contexto colombiano la diversidad de
contenido digital ha sido desaprovechada por el campo de la educacion, reflejado en la
desactualizacion curricular que demor6 la toma de decisiones para hacer el transito de un
estado de presencialidad a la virtualidad; cuestion que quedo en evidencia para todos los
niveles de ensefianza durante el primer semestre del 2020 a causa del aislamiento obligatorio
derivado de la pandemia por el virus COVID19.

Es indiscutible el analfabetismo digital por parte de los educadores colombianos, el
carente uso de estrategias que involucren mecanismos para explorar, comprender o analizar
la informacion existente y el uso de éstas para la creacion de modelos de atencidon que
permitan hacer transformaciones a los modelos de ensefianza impartidos en el pais. Tomando
como punto de partida este panorama, se propone una reflexion que contribuya al
aprovechamiento de los datos digitales en espacios significativos con posibles caminos de

interpretacion.

Por ende, con el fin de contribuir a reducir la brecha existente y mejorar los niveles
de alfabetizacion entre quienes reciben la informacion digital y quienes la comprenden, han
surgido las llamadas pedagogias emergentes. En este contexto se inscribe la propuesta
presentada por Roberts (2018), quien explica la relevancia que tiene para su proyecto basarse
en el active learning (aprendizaje activo), un modelo que involucra la participacion de los
estudiantes como tomadores de decisiones que pueden resultar en aciertos o fracasos de las
alternativas propuestas, pero lo mas importante del proyecto es su énfasis en el desarrollo de

las habilidades de pensamiento creativo.

La experiencia descrita por Roberts esta dirigida a estudiantes de informatica, sin
embargo, el propdsito de crear visualizaciones explorables sobre algoritmos o graficos
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computacionales no debe restringirse a una disciplina o campo del conocimiento; el autor

sefiala la necesidad de aumentar la alfabetizacion visual en el aula de clase y ademas explica:

First, the goal of explanatory visualization is to educate. Visual depictions are used
to help instruct and upskill. Second, its focus is to elaborate on concepts or processes
rather than data sets. Third, is to elucidate what is going on, why it happens, and how
it relates to other principles (2018,792).

Por ende, los ejercicios de visualizacion permiten explorar las relaciones
desconocidas entre los datos, ilustrar o explicar los factores dependientes en los resultados
encontrados en estructuras materiales, fendmenos fisicos, procesos bioldgicos o sociales y

aplicarse en contextos practicos y reales.

MATERIAL Y METODOS

De hecho, el modelo o proceso que Roberts sigue con sus estudiantes recalca la
necesidad de una profunda alfabetizacion digital, en palabras de Coll “implica el
conocimiento y manejo de tecnologias y recursos simbolicos, conocer las practicas
socioculturales asociadas y estar en capacitado para ser participe de las mismas” (Citado en

Diaz. (2020: p.50) especialmente lo referente a la codificacion visual.

Si en el sector educativo se contina manteniendo con los datos digitales una forma
de relacion caracterizada por la pasividad y la complacencia que se ha mantenido durante las
primeras décadas del S XXI, dara via libre por mucho tiempo a lecturas superficiales y

decisiones inmediatistas o tomadas por agentes externos a los propios licenciados.

El amplio abanico de posibilidades que ofrecen las visualizaciones en la actualidad
deberia servir para desarrollar capacidades propias del pensamiento creativo y critico, hacer
uso de contenidos disefiados por otros para aprender a través de la exploracion y de las
interacciones virtuales, pudiendo ser un camino para formar a los lectores del universo

digital.

En este punto se presentaran dos ejemplos de sitios que podrian ser insumos para
proponer visualizaciones del sector educativo en diferentes niveles, con el propdsito de crear

marcos de lectura a partir de exploraciones explicables que contribuyan a la comprension de
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las condiciones actuales. El primer sitio es: eAtlas de la Unesco sobre nifios fuera de la
escuela. Los atlas electronicos, que recogen informacion estadistica de 200 territorios sobre
cultura, educacion, ciencia, tecnologia y comunicacion, son disefiados con la herramienta
Teellmaps; permiten descargar datos, establecer relaciones, graficar o ilustrar a través de
mapas a escalas nacionales regionales o globales.  (Recuperado de
https://tellmaps.com/uis/oosc/#!/tellmap/-528275754?lang=es, 26 de mayo de 2020)

El segundo ejemplo por resaltar podria ser: Impacto de COVID-19 en la educacion,
la herramienta presenta el seguiemiento mundial a los cierres escolares causados por la
pandemia, los datos pueden ser descargados para producir nuevas propuestas de
visualizacion. (Recuperado de https://es.unesco.org/covid19/educationresponse , 26 de mayo
de 2020).

Los ejemplos presentados se convierten en insumos para crear marcos de
visualizacion a partir de preguntas o problematizaciones a los datos; el hecho de no tener una
pregunta estatica, sino partir de la creacién de un cuestionamiento propio permite el

desarrollo de la creatividad de quien explora la informacion.

RESULTADOS

Seguramente existen maltiples ejemplos dirigidos en principio al entretenimiento o a
sectores especificos, sin embargo, tal como ejemplifica Roberts (2018), no consiste solo en
la tenencia de la informacién sino en el objetivo de aprendizaje, el cual debe ser tan claro
para plantear un marco de exploracion explicativa que permita desarrollar ideas, conceptos o

estrategias con el fin de crear soluciones mas eficaces.

Ademas, es importante considerar la extrapolacion del modelo propuesto por Roberts
a otras disciplinas, teniendo en cuenta que la solucion de algoritmos no requiere solo de la
destreza de un programador, es necesario concienciar en el uso de las habilidades del
pensamiento algoritmico en distintos escenarios educativos en pro de resolver situaciones

incluso cotidianas.

Revista de Investigacion Transdisciplinaria en Educacién, Empresa y Sociedad — ITEES - Edicién especial 2020 -
ISSN: 2711-1857

Pagina | 2874


https://tellmaps.com/uis/oosc/#!/tellmap/-528275754?lang=es
https://es.unesco.org/covid19/educationresponse

Revis

ﬂ e investigacién Transdisciplinaria
Ed n, Empresa y Sociedad,

DISCUSION Y CONCLUSIONES

Las habilidades del pensamiento computacional pueden aplicarse de forma creativa a
la solucién de problemas reales; la capacidad de abstraccion, la descomposicion, la
generalizacion y la depuracidn, son procesos que contribuyen al pensamiento creativo y a la
toma de decisiones reflexivas y comunicativas, necesarias en la formaciéon de los licenciados
aportando al desarrollo de la capacidad creativa, a trazar lineas interdisciplinares y a
comprender la reconfiguracion de los procesos de ensefianza aprendizaje del nuevo panorama

global.

Finalmente, la propuesta sobre las visualizaciones como caminos para la exploracién
de contenidos tiene amplias bondades en cuanto a la organizacion tematica, fluidez en la
presentacion de conceptos y una ejemplificacion enriquecida y de facil comprension de los
datos, soportando la hipétesis propuesta acerca de la actualizacién curricular con métodos
desde las pedagogias emergentes como soporte para disminuir el analfabetismo digital y la

participacion de distintos agentes en los procesos de aprendizaje.
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