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RESUMEN:

La Sociedad Digital, caracterizada por la aceleracién tecnoldgica, la produccién de nuevos conocimientos, la disponibilidad y
acceso a la informacién y la comunicacidn, interaccidn y colaboracién a través de Internet, obliga a replantear la formacién
universitaria orientdndola hacia el desarrollo de actitudes y competencias necesarias para una formacion ciudadana adaptada a las
necesidades de esta nueva sociedad. Este trabajo presenta los resultados de un andlisis documental de las competencias, habilidades,
valores y actitudes que caracterizan la ciudadania del nuevo milenio; ademds de cémo el enfoque educativo de aprendizaje-servicio
juega un papel preponderante en la formacién ciudadana promoviendo aquellas competencias que son pertinentes y necesarias
al proporcionar oportunidades para conectar el curriculo con la comunidad y desarrollar habilidades y actitudes de participacién
civica. Asi mismo, se presenta un modelo de referencia para la comprension de los espacios virtuales para el aprendizaje-servicio
(EVAPS). Este modelo fue elaborado usando un enfoque sistémico que concibe a este tipo de tecnologias como sistemas abiertos,
intencionales, formados por conjuntos de componentes heterogéneos, los cuales se interrelacionan para proporcionar a sus usuarios
una funcionalidad que apoya los procesos de ensefianza y aprendizaje orientados al aprendizaje-servicio. Este modelo ayuda
a comprender y disefiar EVApS de manera integral y sistemdtica; asi como a identificar el conjunto de tecnologias digitales
que pueden ser utilizadas para apoyar el desarrollo de competencias propias del aprendizaje-servicio durante la formacién de la
ciudadania del nuevo milenio.

PALABRAS CLAVE: aprendizaje-servicio, espacios virtuales de aprendizaje, tecnologfas de la informacién y de la comunicacién,
educacion ciudadana, proceso de aprendizaje.

ABSTRACT:

The Digital Society, characterized by a fast-changing technological development, the production of new knowledge, the availability
and access to information, and the communication, interaction and collaboration through the Internet, requires rethinking the
university education of young people, orienting it towards the development of attitudes and competencies which are necessary
for citizen education adapted to the needs of this new society. This paper presents the results of a documental analysis of the
competencies, skills, values and attitudes that characterize citizens of the new millennium. It also describes how the educational
approach of service-learning plays a preponderant role in the training of this kind of citizen, promoting those competencies that
are relevant and necessary to provide opportunities to connect the curriculum with the community and develop civic participation
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skills and attitudes. A reference model for the understanding of virtual spaces for service- learning (EVApS) is also presented in this
paper. It was developed using a system approach that conceives this type of technology as open and intentional systems, which are
composed of a set of heterogeneous components. These components are interrelated in order to provide its users with a required
functionality and support to the teaching and learning processes oriented to service learning. This model helps to understand and
design EVAPS in an integral and systematic way. It also identifies a set of digital technologies that can be used to support the
development of competencies specific to service learning with a view to training the citizens of the new millennium.

KEYWORDS: service learning, virtual learning spaces, information and communication technologies, citizenship education,
learning process.

La Sociedad Digital o Sociedad 3.0, donde las innovaciones tecnolégicas han facilitado el desarrollo de
escenarios digitales para la construccién del conocimiento, la disponibilidad y acceso a la informacién,
la comunicacién, interaccién y colaboracién en red, asi como la posibilidad de entender y enfrentar la
complejidad, es una sociedad que debido al aceleramiento de los procesos ha generado nuevos modelos
productivos y sociales. Es una sociedad donde existe una alta conectividad entre personas, informacién y
conocimiento; donde se promueve la sostenibilidad y se fortalece la reciprocidad a través de una economia
interdependiente (Van den Hoff, 2013). Es una sociedad en la que la vida de la ciudadania digital se
desarrolla en los espacios y tiempos construidos en la Web 3.0 (Sandia, Arnal, Moreno, Mujica, Herndndez
y Paez, 2018). Los espacios virtuales desempefian en esta sociedad un papel fundamental al permitir que la
ciudadania se comunique, interactte, coopere y colabore remotamente a través de la WWW.

En el sector educativo universitario, los espacios virtuales de aprendizaje son ampliamente utilizados
en diferentes modalidades de aprendizaje, incluyendo la modalidad presencial, la virtual y la combinada.
Sus usos, ventajas, desventajas ¢ impacto en los procesos de educacién universitaria han sido ampliamente
estudiados por varios investigadores: (Alves, Miranda y Morais, 2016, 2017; Herrera Mosquera, 2017; Kurt
y Tingoy, 2017).

En este articulo se analizan, en primer lugar, las competencias, habilidades, valores y actitudes que
caracterizan, segun diferentes autores, la ciudadania del nuevo milenio, ese individuo que colectivamente
constituye una parte fundamental de la Sociedad Digital. Luego se discute el papel que juega el aprendizaje-
servicio en la formacién de este ciudadano y se identifican aquellas competencias que son pertinentes y
necesarias en la formacion ciudadana. Finalmente, se presenta un modelo de espacios virtuales para el
aprendizaje-servicio que concibe a este tipo de tecnologias como sistemas abiertos, intencionales, formados
por un conjunto de componentes heterogéneos, que se interrelacionan para proporcionar a sus usuarios
una funcionalidad que apoya los procesos de ensenanza y aprendizaje orientados a la prestacion de servicios
comunitarios.

Los resultados relacionados con las competencias que los ciudadanos y ciudadanas del nuevo milenio deben
desarrollar y, en particular, aquellas asociadas al aprendizaje-servicio, son producto de una investigaciéon
documental de tipo expositiva, en la cual se analizé un conjunto de referencias relevantes al aprendizaje-
servicio y a la formacién ciudadana en la Sociedad 3.0. A partir de este analisis se establecié un conjunto de
competencias que caracterizan al ciudadano del nuevo milenio y que pueden ser usadas en la definicién de
objetivos de aprendizaje en cualquier proyecto de aprendizaje-servicio. El segundo resultado es un modelo
de referencia que describe, desde una perspectiva sistémica, diferentes aspectos de los espacios virtuales de
aprendizajey, en particular, de aquellos orientados al aprendizaje-servicio. Este modelo identifica, ademas, un
conjunto de tecnologfas digitales que pueden ser utilizadas para apoyar el desarrollo de competencias propias
del aprendizaje-servicio. Para la construccion de este modelo se emplearon métodos y técnicas provenientes
de la Ingenierfa del Software y los Sistemas Complejos (Serrano Zaneti, 2014). El método ontoldgico-
sistémico propuesto por Montilvay Montilva (2018) fue utilizado para especificar los diferentes aspectos de
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este tipo de espacio virtual a través del uso de técnicas de modelado de arquitecturas de software y modelado
sistémico.

FORMACION PARA LA CIUDADANIA DEL NUEVO MILENIO

Nuestra realidad social actual nos obliga a pensar en la necesidad de formar ciudadanos y ciudadanas
del mundo para un nuevo milenio, con actitudes, habilidades y destrezas orientadas, principalmente, a
reconocerse como seres humanos universales, cuyo accionar se fundamenta en la libertad, la autonomia y la
responsabilidad; seres capaces de aprender a enfrentar la incertidumbre y desarrollar un pensamiento critico,
dispuestos a innovar y generar nuevo conocimiento, tal y como lo sefiala Morin (2002), en su libro “Siete
Saberes Necesarios para la Educacién del Futuro”.

En este orden de ideas, formar para la ciudadania global implica que los individuos comprendan la
posibilidad de una “identidad colectiva” con un conocimiento profundo de los problemas mundiales y de los
valores universales, que posean competencias comunicacionales y habilidades para el trabajo colaborativo,
capaces de enfrentar y dar soluciones a esos problemas, con un pensamiento critico, creativo y sistémico, y
luchadores por el bien colectivo (UNESCO, 2016).

De igual manera, la UNESCO (2017) en la “Agenda Global de Educacién 2030, plantea que, para un
desarrollo sostenible global, la educacién debe enfocarse en formar individuos capaces de reflexionar sobre
sus propias acciones y su repercusion en todos los ambitos. Se requiere de individuos generadores del cambio
con conocimiento, habilidades, valores y actitudes para promover una vida sostenible, pacifica, préspera y
equitativa para todos.

En una investigacion desarrollada por Pearson, Nesta y la Universidad de Oxford en el 2017, denominada:
“El futuro de las habilidades: el empleo en 20307, en la que se analizan el cambio tecnoldgico, la globalizacién,
el crecimiento demografico, la sostenibilidad del medio ambiente y el crecimiento de la desigualdad, entre
otras tendencias que influyen en las habilidades requeridas para el trabajo en el futuro cercano, sefiala que
existe un énfasis importante en las habilidades interpersonales, asi como en las habilidades de alto nivel
cognitivo tales como la originalidad, la fluidez de ideas, el aprendizaje activo y las estrategias de aprendizaje
(Bakhshi, Downing, Osborne y Schneider, 2017).

Por otro lado, el Banco Mundial, en el reporte World Development Report 2019: The Changing Nature
of Work (World Bank, 2019), presenta un andlisis de cémo la tecnologfa ha ido modelando la demanda de
habilidades para el trabajo y generando cambios en los procesos de produccion. Plantea que son mayormente
requeridas aquellas habilidades que no pueden ser reemplazadas por robots, tales como el pensamiento
critico y habilidades socio-conductuales como la gestién y el reconocimiento de emociones para la mejora
del trabajo en equipo. Asi mismo, el reporte senala como las tecnologias disruptivas han generado cambios
transcendentales en los procesos de produccién, ampliando las cadenas de valor global, generando ubicuidad
en los puestos de trabajo, asi como cambios en la forma de trabajar.

De igual manera, el Foro Mundial de Economia en su informe “El futuro de los empleos, habilidades
y estrategia laboral para la cuarta revolucién industrial” (World Economic Forum, 2016) plantea que las
habilidades sociales, tales como la persuasién, la inteligencia emocional y la ensefianza, entre otros, estardn en
mayor demanda para la industria, que las habilidades tecnoldgicas. El mismo trabajo senala las 10 habilidades
que serdn requeridas para ejercer algiin trabajo en la industria, entre las que se observan el razonamiento
matematico, el pensamiento critico, la creatividad, el manejo de personal, la coordinacién con otros y la
inteligencia emocional.

Ast mismo, el Institute for Prospective Technological Studies (IPTS), en el proyecto DIGCOMP (Ferrari,
Punie y Brecko, 2013), reconoce que la participacion activa en la sociedad 3.0 requiere de un conjunto de
competencias relacionadas con las tecnologias digitales, entendidas como “habilidades para la vida”, tales
como la alfabetizacién y la aritmética. El proyecto senalado presenta un marco que describe la integracion
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de 21 competencias digitales agrupadas en cinco (5) dimensiones: informacién (identificar, localizar,
recuperar, almacenar, organizar y analizar informacion); b) comunicacién (comunicar, compartir, colaborar
¢ interactuar en redes); ¢) desarrollo de contenidos (desarrollar y editar, integrar y actualizar contenidos
multimedia); d) seguridad (proteger su identidad digital, datos, asi como el uso seguro de la informacién); y
¢) resolucion de problemas. Estas competencias digitales son componentes de la ciudadania digital.

A suvez, Montilvay Montilva (2018) indican la necesidad de buscar mecanismos efectivos de aprendizaje
que faciliten la apropiacién tecnoldgica en la sociedad digital. Plantean el pensamiento sistémico y la
ontologia como dos maneras diferentes de abordar la complejidad de una tecnologia. A través de la ontologia
se puede entender qué es esa tecnologia y en qué consiste, y mediante el pensamiento sistémico, se puede
concebiry describir ala tecnologia como un sistema complejo, facilitando el aprendizaje conceptual necesario
para lograr una apropiacién tecnoldgica efectiva.

Lo anterior induce ala necesidad de formar individuos con competencias y habilidades sociales, que ademas
descubran sus propios talentos, aprendan a aprender alo largo de la vida y a reinventarse (Aragay, 2017). Para
ello, la formacién universitaria deberia orientarse mds hacia aspectos humanisticos, que generen innovadoras
articulaciones entre el ser, el saber y el hacer, tal y como lo fundamenta la UNESCO (2017) para lograr un
desarrollo global sostenible. Una formacién multidimensional que apunte a formar individuos capaces de
descubrir y construir continuamente el conocimiento, capacitados para crear € innovar y comprometidos
con la sociedad a la que pertenecen (Sandia y otros, 2018).

Caracterizacion de la ciudadania del nuevo milenio

Se ha senalado que la ciudadania global de esta sociedad digital supone la comprensién y uso de tecnologias
digitales para el accionar social, cultural, econémico y humano, asi como la aplicacién de conductas y
principios que la rigen, que cambian los modos del ¢jercicio de la ciudadania tradicional (Rivera Vargas,
2018).

Formar para la sociedad digital implica que los individuos desarrollen ciertas actitudes y competencias que
les permitan identificarse y luchar por el bien colectivo, con un conocimiento profundo de los problemas
complejos, capaces de enfrentarlos y darles soluciones, con un pensamiento critico, creativo y sistémico
y con competencias comunicacionales y habilidades para el trabajo colaborativo. La tabla 1 presenta las
dimensiones que agrupan las competencias que deben caracterizar a los ciudadanos y ciudadanas del milenio.

132



BEATRIZ SANDIA SALDIVIA, ET AL. TECNOLOGIAS DIGITALES EN EL APRENDIZAJE-SERVICIO PARA LA FORMACION...

TABLA 1
Dimensiones que describen las competencias de los ciudadanos y ciudadanas del nuevo milenio

Capacidad de ser consciente de la importancia

Ciudadania del respeto a los deberes v derechos enla
sociedad.
Capacidad de generar por s mismo o en
Creatividad grupo ideas y proyectos originales para dar

solucion a problemas globales.

Capacidad de trabajar en equipo para alcanzar

Colaboracion o
objetivos comunes.
Capacidad de comprender, por medio dela
 onocimiento razon, la naturaleza, cualidades v relaciones
de las cosas, flexibilidad cognitiva,
razonamiento logico v matematico.
. Capacidad de analizar v entender situaciones y
Pensamiento )
Critico problemas complejos v resolverlos de manera

exitosa, capacidad de visualizacion.

Capacidad de transmitir ¥ entender mensajes
Comunicacion  |de manera eficaz a traves de diferentes
canales.

Capacidad de tomar conciencia de la
Compromnisao importancia de cumplir con las
responsabilidades asumidas.

Actitud positiva, disposicion para aprender y

[nteligencia . . .
emocional enseflar, perseverancia, capacidad para
coordinar, trabajar y negociar con otros.
. Capacidad para concebir, describir y analizar
Pensamiento . . e
. sistemas complejos; para emitir juicio y tomar
sistémico

decisiones.

Competencias  |Capacidad de apropiacion, manejo y control
digitales de tecnologias digitales.

Fuente: Elaboracién propia.

Fuente: Elaboracion propia.

Laincidencia de las tecnologfas digitales en la educacién y la necesidad de formar los individuos digitales ha
llevado, a su vez, a transformar los enfoques educativos. Se observa un redisefio de los espacios de aprendizaje
en los que se transforma el aula en un “aula extendida”, incorporando las tecnologias en los procesos de
formacién, ampliando las posibilidades de complementar el aprendizaje con el desarrollo de actividades a
través de estos medios, posibilitando el aprendizaje activo.

Aparecen conceptos como el “aula invertida” (ﬂz’pped classroom), donde el estudiante ocupa el tiempo en el
aula (la presencialidad) resolviendo tareas, analizando problemas, trabajando en equipo, mientras el docente
destina este tiempo para aclarar dudas complejas a través de la reflexién o la resolucién de problemas. El
tiempo fueradel aula (lavirtualidad) es para investigar, revisar, estudiar y repasar el material que normalmente
es impartido en clases magistrales.

En este mismo orden de ideas, términos como las aulas inteligentes (sm2artrooms) en los que los dispositivos
de comunicacién remota y las conferencias web, entre otros, se integran e interconectan para facilitar el
desarrollo de proyectos basados en la colaboracién, la movilidad y la flexibilidad.

Esta integracién de espacios de aprendizaje presenciales (fisicos) y virtuales ha llevado a generar nuevas
formas de aprendizaje hibrido o mixto (blended learning). Surgen conceptos como el aprendizaje “poli-
sincrénico”, en el que el uso de una mezcla de canales de comunicacién a distancia, presencial, asincrona y
sincrona, para la participacién de los estudiantes desde diversos lugares, es clave para el proceso educativo.
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Conceptos como el “aprendizaje profundo”, que promueve la formacién en el pensamiento critico,
la resolucién de problemas, el aprendizaje auténomo y colaborativo, han generado enfoques educativos
que fomentan experiencias de aprendizaje mds activas y que permiten la construccién del conocimiento
significativo, tales como el “aprendizaje basado en proyectos”. Asi encontramos el término “makerspaces”, que
identifica a ambientes fisicos que han emergido como entornos prometedores de aprendizaje experiencial
que apoyan el desarrollo de habilidades como la colaboracién, el pensamiento critico, la creatividad y la
innovacion.

En la Universidad de Los Andes, en Venezuela, desde el afio 2009, se ha desarrollado y utilizado una
estrategia educativa denominada RAIS (Reproduccién del Ambiente de Innovacién en el Salén de clase),
que plantea la transformacién de la formacién, centrada en el manejo integral del conocimiento para crear,
hacer, innovar y producir, a través del desarrollo de un producto. Esta estrategia apunta a formar individuos
con actitudes y competencias relacionadas con la innovacién y el emprendimiento y con valores de seres
universales, caracteristicas sefialadas para la ciudadania del nuevo milenio (Sandia y otros, 2018).

Por otro lado, el aprendizaje-servicio es un concepto educativo orientado hacia la responsabilidad y
transformacién social, con un enfoque innovador y de cardcter experiencial que integra el aprendizaje
académico con la reflexién critica y el servicio a la comunidad, permitiendo el crecimiento personal y la

responsabilidad civica, con el objetivo de formar individuos generadores del cambio social (Aramburuzabala,
Cerrillo y Tello, 2015).

El aprendizaje-servicio como mecanismo para la formacién ciudadana del nuevo milenio

El servicio comunitario, la educacion ciudadana y ambiental, el aprendizaje experiencial basado en el servicio
ala comunidad, asi como el aprendizaje-servicio, son cada vez mas evidentes en las instituciones de educacion
superior.

El aprendizaje basado en la comunidad o aprendizaje-servicio es un enfoque educativo que combina el
servicio ala comunidad con el aprendizaje académico para proporcionar una formacién pragmatica y gradual
y a la vez cubrir las necesidades de la sociedad. Este enfoque permite a los estudiantes adquirir, practicar y
aplicar los conocimientos y habilidades propias de la asignatura que cursan y, al mismo tiempo, desarrollar
competencias y actitudes de una ciudadania efectiva al identificar y actuar sobre problemas reales que afectan
a sus propias comunidades, lo que conlleva a que el aprendizaje tenga un propésito y significado (Melaville,
Bergy Blank, 2006).

Este enfoque educativo, ademds de proporcionar oportunidades para desarrollar servicios que cubren
las necesidades de una comunidad, permite a los estudiantes adquirir habilidades relacionadas con la
comunicacién y las relaciones interpersonales, la colaboracién, el trabajo en equipo, y la resolucién de
problemas, habilidades necesarias para la ciudadania del milenio (Arantes do Amaral y Lino dos Santos,
2018).

El aprendizaje-servicio es, ademds, una estrategia especialmente adecuada para formar ciudadanas y
ciudadanos activos e informados, ya que proporciona oportunidades para conectar el curriculo con
la comunidad y desarrollar habilidades y actitudes de participacién ciudadana; asi como valores y
conocimientos inherentes a la democracia participativa, mientras trabajan en la resolucién del problema
comunitario (Wade, 2000).

Segtin Lucas y Arantzazu (2012), este tipo de estrategia le proporciona al estudiante la posibilidad
de participar en la resolucién de problemas complejos y reales que afectan a la comunidad, permitiendo
oportunidades de aprendizaje constructivas, reales y significativas, aumentando la motivacién y favoreciendo
el desarrollo social, emocional y profesional.
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Portillo (2018) en su trabajo “El aprendizaje-servicio, la educacién para el desarrollo sostenible y las
competencias transversales, una via hacia sociedades sostenibles” determina que efectivamente el aprendizaje-
servicio estd conectado con la capacidad de generar conciencia critica y con el desarrollo sostenible.

Puede observarse, tal y como lo senalan Lucas y Arantzazu (2012), que la estrategia aprendizaje-servicio
contribuye al desarrollo de las distintas competencias genéricas sefialadas como caracteristicas para la
ciudadania del milenio. A través del aprendizaje-servicio se fomenta competencias relacionadas con la
ciudadania global, el compromiso, la creatividad, la comunicacién, las relaciones interpersonales y el trabajo
en equipo, asi como el pensamiento critico y sistémico.

TECNOLOGIAS DIGITALES DE APOYO AL APRENDIZAJE-SERVICIO VIRTUAL

Garcia, Ruiz y Del Pozo (2016) sefialan como aprendizaje-servicio virtual a la modalidad virtual o en linea
de esta estrategia educativa, que estd caracterizada por el nivel de mediacién tecnoldgica que se requiere en
cada proceso educativo.

Esta mediacién tecnoldgica varia dependiendo de qué tecnologias se utilicen y cémo ellas se integran a
los procesos de ensenanza y aprendizaje. Los espacios virtuales de aprendizaje (EVA) constituyen la forma
de mediacién tecnoldgica mis avanzada, dado que integran en un solo ambiente un conjunto de tecnologias
apropiadas paralas actividades educativas que se pretendan realizar. Alves, Miranday Morais (2016) definena
un EVA como “un espacio virtual que integra un conjunto de recursos y herramientas digitales que favorecen
la interaccién entre estudiantes, docentes y contenidos, con potencialidades para la implementacién de
estrategias pedagdgicas de aprendizaje”.

Siendo el aprendizaje-servicio una modalidad de aprendizaje relativamente reciente, se hace necesario
identificar los elementos fundamentales que componen un espacio virtual para el aprendizaje-servicio
(EVAPS), asi como establecer su relacién con las tecnologias digitales a través de un instrumento que
las unifique y cree el entorno necesario para que los procesos de ensenanza, aprendizaje y servicios se
den con el apoyo de tales tecnologias. Para ello, hemos elaborado un modelo que identifica los aspectos
fundamentales que caracterizan a los espacios virtuales para el aprendizaje-servicio y establece las diferencias
con otros tipos de EVA. Para la construccién de este modelo nos hemos apoyado en el modelado de
sistemas y las arquitecturas de software, dos importantes dreas de la Computacion que facilitan la concepcion,
caracterizacion y representacion formal de sistemas tecnolégicos complejos.

Espacios Virtuales para el Aprendizaje-Servicio

Un espacio virtual es un concepto u objeto ideal creado por el ser humano para hacer referencia a un
ambiente en el cual una comunidad o conjunto de personas interactian a través de una red digital (p.cj.,
Internet, Intranet o una red de drea local). Este objeto ideal tiene, por lo general, un propdsito definido o
predeterminado.

Internet y, concretamente, la Web han ofrecido la oportunidad de crear nuevos espacios de ensefianza-
aprendizaje alternos al aula de clase presencial. Estos ciberespacios, denominados espacios virtuales de
aprendizaje (EVA), son ambientes de interaccién, alojados en redes de datos, sin limitaciones espacio-
temporales en su utilizacién y orientados a apoyar procesos de ensefianza y aprendizaje. Los EVA integran:
(1) un amplio conjunto de tecnologias digitales que se acceden a través de interfaces creadas con la tecnologia
WWW; (2) nuevas metodologfas, técnicas y estrategias de ensefianza y aprendizaje que aprovechan las
oportunidades que ofrece el ciberespacio; y (3) nuevos procesos asociados a la gestiéon académica, a la
ensefianza, al aprendizaje, asi como al uso y gestién de las tecnologias empleadas en los EVA.
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Visto como un sistema, un EVApS tiene cinco aspectos fundamentales que lo caracterizan como tal: una
intencionalidad, un ambiente, una estructura, una funcionalidad y una dindmica o comportamiento. Cada
uno de estos aspectos se describen seguidamente.

Intencionalidad de un EVApS

Un EVApS es un sistema intencional que se disenia, construye y utiliza para lograr objetivos preestablecidos
relacionados con la prestacién de servicios a comunidades u organizaciones sociales, en conjunto con
objetivos de aprendizaje propios de su funcién educativa. Su intencionalidad es, por consiguiente, dual; por
un lado, persigue objetivos de aprendizaje asociados al dominio o 4rea de conocimiento en la cual se enmarca
el EVApS'y, por otro, busca alcanzar los objetivos propios del aprendizaje-servicio hacia el cual se orienta.

Un EVApPS es un tipo especial de sistema de aprendizaje virtual que estd dirigido a apoyar la formacién
de ciudadanos y ciudadanas para este nuevo siglo y para un mundo global e interconectado que sean capaces,
como ya lo mencionamos anteriormente, de enfrentar la incertidumbre, desarrollar un pensamiento critico,
innovar, generar nuevo conocimiento, dominar las tecnologias emergentes y usarlas para el bien comun. La
formacién de este individuo se sustenta en el desarrollo de un conjunto de competencias especificas tales
como las descritas en la tabla 1.

Estructura y ambiente de un EVApS

Estructuralmente, un EVA estd compuesto de partes que se integran para ofrecer una funcionalidad
que emerge de las relaciones entre estas y que solo es posible cuando estdn interconectadas y operando.
Estos componentes interactiian con el propdsito de alcanzar un conjunto de objetivos de aprendizaje
preestablecidos y asociados al aprendizaje-servicio para el cual el EVApS ha sido disefiado y desarrollado. La
figura 1 identifica y relaciona estos componentes y establece el contexto, ambiente o entorno social en cual
un EVApS existe y con el cual interactua.

Como sistema abierto que es, un EVAPpS interactia con su entorno social formado por la institucion
académica, dentro de la cual el EVApS se ubicay a la que sirve como medio de educacién para la ciudadania;
asi como por una o mas comunidades, organizaciones o grupos de individuos que se benefician de las acciones
del aprendizaje-servicio que le dan sentido y pertinencia al EVApS.

Entorno
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FIGURA 1.
Componentes de un EVApS, sus relaciones y su entorno social
Fuente: Elaboracién propia.
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El componente humano de este sistema estd integrado por docentes, estudiantes, personal académico-
administrativo, que apoya a los docentes en la funcién educativa, y personal técnico que da soporte a los
docentes y estudiantes en el uso de las tecnologias digitales que conforman el EVApS.

Los objetivos de aprendizaje del sistema se traducen en un conjunto de competencias orientadas al
aprendizaje-servicio (ver tabla 1). Estrechamente relacionados con estas competencias estn los contenidos;
esto es, la informacién necesaria para que el estudiante desarrolle las competencias cognitivas que le
permitirdn llevar a cabo la prestacion de servicios en un determinado sector, comunidad o dominio social.

Eldesarrollo de estas competencias, por parte de los estudiantes, depende en buena medida de los métodos,
técnicas, practicas y estrategias de ensefianza- aprendizaje que los docentes utilicen. El aprendizaje-servicio
representa el componente metodoldgico central de todo EVApS. Este componente integra un conjunto de
métodos, précticas, estrategias y técnicas orientadas a lograr “una participacién auténtica del alumnado en
la comunidad, una participacion orientada al logro del bien comun y a la adquisicién de valores y virtudes
civicas” (Puig Rovira, Gijon Casares, Martin Garciay Rubio Serrano, 2011). Por lo general, la metodologia del
aprendizaje-servicio se asocia y se utiliza en combinacion con otras, tales como: el aprendizaje colaborativo,
el aprendizaje por descubrimiento, el aprendizaje activo y el aprendizaje basado en proyectos (Sandia, 2018).
Este tltimo en particular resulta fundamental para definir, organizar, planificar y controlar las actividades
asociadas a la prestacion de servicios comunitarios.

El componente metodoldgico de un EVApS estd estrechamente vinculado a los procesos de ensefianza,
aprendizaje y servicio que tienen lugar durante la puesta en ejecucion del sistema. Cada uno de estos procesos
estd compuesto por un conjunto interrelacionado de actividades que deben ser ejecutadas por los actores
pertinentes al proceso y cuyos resultados han de contribuir a la consecucion de los objetivos del sistema.
Las actividades que integran los procesos de ensenanza y aprendizaje dependen de los métodos, practicas,
estrategias y técnicas que fueron seleccionadas por el docente; mientras que las actividades de prestacion de
servicios comunitarios son propias del tipo de servicio hacia el cual se dirige el aprendizaje.

El componente tecnoldgico actiia como el medio a través del cual se ejecutan y/o se le da apoyo a los
procesos de ensefanza, aprendizaje y servicio. La figura 2 identifica un amplio conjunto de tecnologias
aplicables en la construccién de un EVApS. Estas tecnologias se integran mediante la Web e interactiian a
través de redes digitales para crear asi un espacio virtual de aprendizaje.

Funcionalidad y comportamiento de un EVApS

Un EVApPS se construye o desarrolla mediante la integracién de un conjunto de tecnologfas digitales que
se acceden a través de la Web y se comunican a través de redes digitales, tales como Internet, Intranet o redes
de alcance local. La figura 2 muestra la arquitectura general de un EVApS expresada en términos de capas
independientes que se comunican entre si, para proporcionar un conjunto de funciones disponibles a los

usuarios del EVApS.
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FIGURA 2.
Arquitectura general de un EVApS

Fuente: Elaboracién propia.

Cada capa arquitectdnica actia como una caja negra que presta un conjunto de funciones o servicios
a las capas superiores, sin que estas ultimas requieran conocer como estas funciones o servicios estdn
implementados. A esta caracteristica arquitectonica se le conoce como propiedad de encapsulamiento y
es fundamental para la comprensién de una tecnologia digital. Asi, por ejemplo, la capa compuesta por el
Internet y la W (World Wide Web) provee los servicios necesarios para desarrollar, utilizar y mantener
la capa de tecnologias digitales para educacidn; la cual, a su vez, provee a los usuarios las funciones necesarias
para ejecutar los procesos virtuales de ensenanza, aprendizaje y servicio.

Esta arquitectura organiza los componentes de un EVApS en tres grupos, a saber, componentes
tecnoldgicos, componentes de procesos y componente humano.

Los componentes tecnoldgicos, a su vez, se dividen en componentes de base y componentes tecnolégicos
educativos. La base de la arquitectura estd formada por un conjunto de servidores locales o en la Nube y
dispositivos de telecomunicaciones que facilitan el acceso remoto a los servicios de Internet y WWW.

En el centro de esta arquitectura se ubica un conjunto de tecnologias digitales orientadas a apoyar los
procesos educativos, integradas a través de la WWW. Este conjunto varia de un EVApS a otro, dependiendo
de las necesidades de cada curso o asignatura. Los sistemas de gestién de contenidos CMS (p.¢j., WordPress,
Joomla y Blogger) y los sistemas de gestién de aprendizaje LMS (p.ej., MOODLE, LearnPress, Blackboard,
etc.) constituyen las herramientas tecnoldgicas més utilizadas para la construccidn de espacios virtuales de
aprendizaje.

Las capas superiores proveen los servicios o funcionalidad necesaria para que los actores del aprendizaje-
serviciolleven a cabo sus actividades de ensefianza, aprendizaje y servicio. Por ejemplo, los estudiantes pueden:

e Acceder alos contenidos del curso o asignatura.

e Interactuar con el docente, con sus compaieros o con los beneficiarios del servicio, bien a tiempo
real (via chat, videoconferencia o llamadas telefénicas) o a tiempo diferido (via correo electrénico,
mensajerfa de texto o redes sociales).

o Utilizar una amplia variedad de recursos educativos abiertos (REA) disponibles en repositorios
especializados o de libre acceso, tales como: articulos, libros electrénicos, revistas, videos, etc.

o  Realizar actividades practicas o de laboratorio haciendo uso de la realidad virtual o ampliada.
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e Medir su progreso en el curso y realizar las evaluaciones requeridas.

Esta manera de concebir a un EVApS le da al docente la posibilidad de crear un espacio virtual adaptado
a las necesidades particulares de cada curso. Mediante la seleccion e integracion de las tecnologfas digitales
que requiere para lograr el desarrollo de las competencias propuestas en su asignatura, el docente podrd
crear un espacio virtual més particularizado y ajustado a los requerimientos de los objetivos planteados en
su asignatura.

Aplicabilidad de las tecnologias digitales en EVApS

La aplicabilidad de una tecnologia depende de la utilidad que ella tenga para apoyar los procesos del entorno
donde ella se utilice. Montilva (2018) describe, por ejemplo, diversas maneras de aplicar tecnologfas digitales
en el contexto de la educacién superior, que van desde los procesos de ensenanza y aprendizaje hasta los
procesos administrativos.

En el disefio y desarrollo de un EVApS puede aplicarse, tal como se destaca en la arquitectura descrita en la
seccidn anterior, un niimero considerable de tecnologias digitales orientadas a apoyar los procesos virtuales
de ensenanza, aprendizaje y servicio.

En funcién de la utilidad que las tecnologias digitales tienen para apoyar el aprendizaje-servicio, hemos
clasificado estas tecnologias en cinco categorias no exhaustivas y no disyuntivas (ver tabla 2). Cada una de
ellas se describe a continuacidn.

I Tecnologias colaborativas

Bajo esta categoria se agrupan todas aquellas tecnologias que contribuyen, de diversas maneras, a lograr una
interaccién remota entre docentes y estudiantes, a facilitar el trabajo en equipo y a permitir la colaboracion
a distancia entre diferentes actores. Las redes sociales y las aplicaciones mdviles interactivas constituyen
actualmente las tecnologias colaborativas de mayor uso en diferentes dmbitos incluyendo a la educacion.

II. Tecnologias de infraestructura computacional y de comunicaciones

Tal como lo indica la arquitectura EVApS de la figura 2, la base o plataforma fundamental e indispensable
de todo espacio virtual de aprendizaje es la infraestructura computacional y de comunicaciones. Esta
infraestructura incluye un conjunto de equipos de cémputo y dispositivos de comunicaciones distribuidos
e interconectados a través de Internet u otra red digital. La Nube representa, en la actualidad, la plataforma
computacional de mayor crecimiento y auge, debido a su capacidad para reemplazar los costosos centros de
datos presentes aun en muchas universidades iberoamericanas.

HI. Tecnologias para la gestion de datos, informacion, conocimientos y procesos

El manejo de datos, informacién y/o conocimientos constituye la actividad fundamental de toda
tecnologia digital. La captura, procesamiento y almacenamiento de datos y su transformacién de
datos en informacidn; asi como la representacion digital, almacenamiento, intercambio y aplicacién de
conocimientos, son funciones tipicas de este tipo de tecnologias. A ellas se une el modelado y automatizaciéon
de procesos, a través de tecnologfas tales como: la gestion de procesos de negocio BPM (Business Process
Management) y la gestion de proyectos. Todas ellas encuentran usos diferentes para el apoyo de los procesos
educativos y de servicios.

1V. Tecnologias inteligentes

Los avances en Inteligencia Artificial y el cardcter ubicuo que han adquirido sus tecnologias en los tltimos
afios abren un abanico de oportunidades para la aplicacién de ellas, tanto en los procesos educativos como
en los de servicios. Existe un amplio niimero de aplicaciones inteligentes que pueden utilizarse para apoyar el
desarrollo de competencias, tales como la gestién de informacién y conocimiento y la solucién de problemas.
Los robots educativos son, ademds, recursos que estan ganando gradualmente un espacio privilegiado en
ambientes educativos.
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V. Tecnologias visuales

La realidad virtual, la realidad ampliada y los videojuegos tienen, cada vez mds, una amplia aplicabilidad
en la educacién. La realidad virtual y la ampliada, por ejemplo, son herramientas excelentes para simular
experimentos en laboratorios virtuales; asi como para la simulacién de escenarios y eventos histéricos. Por
otro lado, los videojuegos han sido tradicionalmente empleados, de muy diversas maneras, para estimular la
creatividad del estudiante.

Cada una de las tecnologfas incluidas en la tabla 2 se ha asociado a una o mas competencias para la
ciudadania del mileno; ello con la finalidad de reflejar un posible uso en actividades educativas o de servicio
que contribuyan al desarrollo de dichas competencias. Otras tecnologias pueden, por supuesto, considerarse
durante el proceso de disefo y desarrollo de un EVApS.

La lista presentada en la tabla 2 es de cardcter ilustrativo. Su intencién es mostrar el potencial que las
tecnologias digitales tienen para apoyar el desarrollo en el estudiante de las principales competencias del
ciudadano y ciudadana del milenio. Qué tecnologias digitales integrar a un EVApS depende del propdsito
del curso. Zandyy Franco (2014), por ¢jemplo, integran mapas digitales aun EVApS con la finalidad de darle
asus estudiantes un sentido virtual del espacio geografico donde el aprendizaje-servicio, realizado a distancia,
se lleva a cabo.
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TABLA 2
Aplicabilidad de las tecnologias digitales en el desarrollo de las competencias del aprendizajeservicio

Competencias para aprendizaje-servicio
o c
I 3|5 |8,/8|9 |38z
= < E E2| B e || B |S E
= | S| 5 |§%| E E |88 5 S
O m o “w o [] o S w20
S| s | 51|18 |E| 5|58 4 |3¢&
Tecnologias digitales M S - o
Aplicaciones moviles A A A A Af Af 4 4 N
Redes sociales 4 A A N N N
1 |Videoconferencia 4 A
Chat y mensajeria instantanea (IM) 4 A/
Correo electrénico A A/ A/
La Nube A + N N
5G
Il |Redes hibridas
Internet de las Cosas (loT) Af
Telefonia inteligente Af 4/ 4]
Big Data Af
Analitica de Datos o 4/ 4/ )
Blockchain A 4/
Asistentes virtuales 4/ af A
Gestién de Contenidos (CMS) A o A/ ]
Il |Gestién de Aprendizaje (LMS) A 4/ A/ A/
Editores de contenidos 4/ 4/
Portales educativos A o 4/ 4/
Gestién de conocimiento (KMS) 4 ) 4 N N
Gestién de procesosy proyectos (BPM) + N 3
Recursos Educativos Abiertos (REA) + A 4 A A Af + + A
Agentes inteligentes 4/ A N
Aprendizaje de maquina o A/ ]
it Aprendizaje profundo o A/ | of
Siste mas biométricos A
Robots educativos A 4/ A 4/
Traductores 4/ 4/
Realidad virtual A 4/
V  |Realidad ampliada A A
Videojuegos A
Fuente: Elaboracién propia.
CONCLUSIONES

La sociedad digital en la que nos encontramos inmersos, caracterizada por la conectividad entre personas,
informacién y conocimiento, asi como la necesidad de la sostenibilidad y la reciprocidad interdependiente,
nos obliga a que la formacién, la educacién, en todos los niveles, se transforme y se adapte a esta realidad. Esto
supone un rebote trascendental en el alcance y la complejidad de la inteligencia colectiva (Schwab, 2016),
formando ciudadanosy ciudadanas del mundo para un nuevo milenio, con actitudes, habilidades y destrezas
orientadas, principalmente, a reconocerse como seres humanos universales, cuyo accionar se fundamenta
en la libertad, la autonomia y la responsabilidad; seres capaces de aprender a enfrentar la incertidumbre y
desarrollar un pensamiento critico, dispuestos para innovar y generar nuevo conocimiento.
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Formar para la sociedad digital requiere que los individuos desarrollen ciertas actitudes y competencias
que les permitan identificarse y luchar por el bien colectivo, con un conocimiento profundo de los problemas
complejos, capaces de enfrentarlos y darles soluciones, con un pensamiento critico, creativo y sistémico y
con competencias comunicacionales y habilidades para el trabajo colaborativo. Pero ademas debe suponer la
comprensién y uso de tecnologias digitales, para el accionar social, cultural, econémico y humano, asi como
la aplicacién de conductas y principios que la rigen, que cambian los modos del ¢jercicio de la ciudadania
tradicional.

El enfoque educativo del aprendizaje-servicio permite formar ciudadanas y ciudadanos activos e
informados, proporciona oportunidades para conectar el curriculo con la comunidad y desarrollar
habilidades y actitudes de participacién ciudadana, asi como valores y conocimientos inherentes a la
democracia participativa, mientras trabajan en la resolucién de problemas complejos reales en la comunidad;
este enfoque, ademds, permite que los estudiantes adquieran habilidades relacionadas con la comunicaciéon
y las relaciones interpersonales, la colaboracidn, el trabajo en equipo y la resolucién de problemas, y estd
conectado con la capacidad de generar conciencia critica y con el desarrollo sostenible.

Es importante resaltar que el definir y establecer el conjunto de competencias que caracterizan la
ciudadania del nuevo milenio permite determinar, con mayor precisién, los objetivos de aprendizaje para los
proyectos de aprendizaje-servicio.

Por otro lado, la incorporacién de las tecnologias digitales, especificamente a través de un entorno virtual
para el aprendizaje-servicio (EVApS), supone un elemento innovador que potencia el desarrollo de las
competencias requeridas para la ciudadania del milenio.

Concebir un EVApS como un sistema en el que se puede seleccionar e integrar distintas tecnologias
digitales, para lograr el desarrollo de las competencias propuestas en su asignatura, da la posibilidad al docente
de crear un espacio virtual més particularizado y ajustado a los requerimientos de los objetivos planteados
y del alcance del aprendizaje-servicio. De esta manera, los EVApS se consolidan como medios tecnoldgicos
fundamentales para promover la construccion de espacios de participacién y compromiso social a través de
la ejecucion de proyectos y acciones comunitarias, sustentados en tecnologfas digitales que le dan una mayor
expansion y alcance, promoviendo ademas el desarrollo de las competencias senaladas como requeridas para
la ciudadania del nuevo milenio.
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