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La virtualidad y su pertinencia en el desarrollo de las
habilidades de pensamiento, orientadas a generar innovacion

A VIRTUALIDADE E SUA PERTINENCIA NO DESENVOLVIMENTO DAS HABILIDADES DE PENSAMENTO,
ORIENTADAS A GERAGAO DE INOVAGAO

Este artigo abrange o desenvolvimento de habilidades de pensamento desde cenarios virtuais
de aprendizagem. Exploram-se alguns efeitos do desenvolvimento e desdobramento das habi-
lidades de pensamento sobre aprendizagem através da vida. Exploram-se as potencialidades
e a pertinéncia dos cenarios virtuais de aprendizagem e o desenvolvimento e desdobramento
das habilidades de pensamento, desde a perspectiva da aprendizagem autbnoma.

Palavras chave: Habilidades de pensamento, padrées mentais, estilos cognitivos, virtualidade parte,
e inovagao. esitan

. . espon-
der en forma pertinente y contextual a los desafios que el mundo competitivo plantea,
gracias a la puesta en escena de sus saberes para resolver problemas, responder a las
dificultades e innovar para aprovechar las oportunidades y enfrentar las amenazas del
entorno competitivo.

En este contexto, el desarrollo y desempefio personal, profesional y social de las perso-
nas es afectado por diversos factores, como los modelos mentales de referencia, el estilo
cognitivo y los conocimientos que domina. Sin embargo, para ampliar el panorama del
aprendiz, es necesario generar los escenarios que le permitan aprender a aprender en
forma autonoma durante toda la vida, para que pueda actualizarse con facilidad, modificar
su base de conocimientos, capacidades y experiencias para responder a los desafios que
le presenta el ambiente cambiante. Una opcidn para responder a estos requerimientos,
corresponde a los escenarios virtuales que permiten desarrollar las habilidades de
pensamiento y contribuir al desarrollo de la autonomia del aprendiz.
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Sanchez, M. (1997). Desarrollo de habilidades de Pensamiento. Recuperado de Attps./www.

youtube.comy/watch ?v=n790MX5xTWM

El dominio de las habilidades de pensamiento, contribuye a lograr un mejor
desarrollo profesional de las personas, pues puede abordar en forma proactiva las
dificultades y desafios que enfrenta en su actividades cotidianas. Esto requiere que los
saberes, capacidades y experiencias del aprendiz se apliquen de manera efectiva para
resolver y responder asertivamente ante las exigencias del contexto. Esto, implica que
los dominios deben ser el resultado de las oportunidades formativas que entrenaron
sus habilidades de pensamiento para poner en accién el repertorio de respuestas
productivas, experimentadas y entrenadas, el bagaje conceptual apropiado dentro de
la institucion y el conocimiento construido, para luego sortear y poner en juego cuando
el medio asi lo amerite.

La universidad, por su capacidad de adaptacién debido a su misién de formar perso-
nas que respondan a situaciones nuevas y cada vez mas complejas y retadoras para que
estas a su vez, planteen soluciones originales disefiadas y ajustadas pertinentemente,
estad llamada a proveer las bases necesarias para una profundizacion e investigacién
cuyo recorrido este centrado en respuestas y soluciones concretas a las necesidades
y desafios del entorno, que permita al aprendiz elaborar un discurso sobre la practica,
cualificado por un énfasis metodoldgico y practico, hasta llegar a una efectiva actuacion,
en la complejidad del mundo, caracterizada por un alto nivel analitico, abstracto,
teorico-conceptual y axioldgico.

El desarrollo de las habilidades de pensamiento, es fundamental para lograr una
adecuada construccion de conocimientos, capacidades y experiencias que favorezcan
un efectivo desempefio competitivo en su ambiente de actuacion. Son las habilidades
de pensamiento, las que le permiten al aprendiz generar soluciones desde sus propias
realidades para hacer frente a las dificultades que le presenta el ambiente de actuacion.



https://www.youtube.com/watch?v=n79OMX5xTWM
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Es decir, entender el mundo, reconocer las relaciones de causalidad de los diversos
fendmenos, aprender en contexto, construir soluciones utilizando su mente (Llinas,
2014) para asegurar que puede responder a los desafios del mundo cambiante en el
que vive.

3. Los escenarios virtuales

Lograr estos avances, implica generar los escenarios de aprendizaje que contribuyen
al desarrollo de las habilidades de pensamiento. En este sentido, los ambientes virtuales
promueven los procesos de aprendizaje cuando las actividades formativas, la interaccion
social y la tecnologia (Tu y Corry, 2002), se estructuran de forma que favorecen el
desarrollo de habilidades de pensamiento para asegurar la capacidad de aprendiza-
jes auténomo. Esto es posible porque facilitan la interaccion de los aprendices con el
conocimiento, su entorno sociocultural, las personas y las tecnologias que utilizan para
dar contexto al aprendizaje, otorgando sentido y significado a los nuevos saberes,
habilidades y experiencias aprendidas. Al respecto, la investigacion muestra que los
foros y debates en linea contribuyen a que los estudiantes comprendan los objetivos
de formacién; proporcionan aplicaciones del mundo real y promueven la interaccién
(Edelstein y Edwards, 2003; Palloff y Pratt, 1999; Simonson, Smaldino, Albright y Zvacek,
2003), favoreciendo la comprension de los contenidos objeto de aprendizaje.

De igual manera, la universidad por tener un caracter vigente en el tiempo y por su
deber de responder a una dinamica en funcién de los cambios de la sociedad del
conocimiento que la fundamentany de las situaciones que la promueveny la potencian,
es clave para la validacion e identificacion de sus procesos continuos orientados a for-
mar con suficiencia a la consolidacion de conocimientos y desempefios adecuados y en
igualdad de oportunidades en sus egresados, que la acerquen al mundo empresarial y
econdémico de la sociedad a la cual sirve. Por lo tanto, necesita promover el desarrollo
de habilidades de pensamiento que contribuyan a lograr aprendizajes significativos,
que respondan a las necesidades del contexto en sus estudiantes, para que los procesos
formativos tengan sentido para las personas y la sociedad.
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Para que el aprendizaje tenga sentido y significado para las personas y la sociedad,
se requiere involucrar y comprometer a los aprendices en el proceso formativo y que
los conocimientos y habilidades de pensamiento involucradas estén alineadas con las
demandas del ambiente de actuacion. Esto implica lograr un aprendizaje profundo que
puede ser promovido mediante la participacion activa, ademas de que las habilidades
cognitivas se desarrollen en un contexto social (Lipman, 1991; Resnick, Levine, y
Teasley, 1991; Tu y Corry, 2002). Al respecto Henri (1992), sugiere cinco dimensiones
que contribuyen al logro de un aprendizaje profundo en la educacién y que pueden
ser transferidos a los ambientes virtuales de aprendizaje, estas dimensiones son: parti-
cipacién, socializacion, interaccion, cognicion y metacognicion (Figura 1).

Figura 1. Dimensiones del aprendizaje profundo
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Fuente. Elaboracién de los autores, a partir de Henri, 1992
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La participacion implica que quien aprende, se involucre e intervenga de manera ac-
tiva en la planeacién, programacion y ejecucion de las actividades de aprendizaje y en
el desarrollo de las habilidades de pensamiento asociadas. La socializacidn, requiere de
la existencia de espacios para compartir, colaborar, discutir y trabajar con otros, en la
ejecucion de las tareas de aprendizaje de manera que se pueda vivenciar los procesos
de intercambio y construccidn colectiva de conocimientos, habilidades y experiencias.

La interaccién, exige la creacion de ambientes que posibilite al aprendiz interactuar con
los contenidos, los compafieros, el tutor y con situaciones del mundo real, para que
comprenda como funcionan los nuevos conocimientos y habilidades de pensamiento
en la practicay en la vida cotidiana. La cognicién, esta referida a la facultad de la persona
para procesar los contenidos a partir de la percepcion, el conocimiento adquirido y las
caracteristicas subjetivas que permiten valorar los factores que considera relevantes para
enfrentar las dificultades que surgen en su entorno. Aqui se evidencia la importancia
de las habilidades de pensamiento en los procesos de aprendizaje. La metacognicion,
determina la forma coma la persona apropia nuevos conocimientos y los procesos de
autorregulacién que utiliza para asegurar el logro de las metas de aprendizaje.

Desde esta perspectiva, entre los grandes desafios de los procesos formativos en los
ambientes virtuales, esta atender de manera efectiva las dimensiones relacionadas con
la participacién, la socializacion, la interaccién, la cognicién y la metacognicion. Estos,
se constituyen en los pilares del aprendizaje autbnomo en entornos virtuales. Ademas,
es necesario atender a otros retos referidos a como los contenidos propuestos en el
curriculo, se deben poner en contexto para conformar una unidad como tipologia de
aprendizaje; como se garantiza la formacién de los individuos para que razonen dichos
contenidos y no simplemente para saberlos; qué metodologia podria responder frente
a la necesidad de ensefiar a pensar, para orientar una verdadera formacion ontoldgica,
como profesional responsable de innovar y hacer sostenible la economia de la sociedad
a la cual pertenece.
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Desde los procesos formativos, esto es posible sélo si, los procesos vivenciados en
la universidad generan y usan el conocimiento para ayudar a desarrollar habilidades
de pensamiento en sus aprendices de manera natural, para lo cual debe proveer al
alumno escenarios para que este disefie cursos de accién alternos al formular sus pro-
pios proyectos y pueda experimentar con el conocimiento apropiado y las habilidades
desarrolladas.

4. El desarrollo de habilidades de pensamiento

El desarrollo de habilidades de pensamiento, tiene como propdsito que la persona
trascienda la adquisicion de nuevos conocimientos; por consiguiente, los procesos for-
mativos buscan que el estudiante se enfrente a la evolucién y al progreso de la ciencia y
la tecnologia que dependen de muchas fuerzas inmersas en la sociedad, entre las cuales
se encuentra el cambio constante y la necesidad de innovar y crear permanentemente,
como habitos productivos para la sostenibilidad de las organizaciones y de la sociedad.

Desde esa concepcion de la educacion, “mas alla de aprenderse un tema, los estudiantes
necesitan vivir experiencias de aprendizaje que los habiliten para realizar directamente
la transferencia y aplicaciones practicas del conocimiento y descubrir los puntos de
vista que subyacen detras de los hechos, datos e informaciones que aprenden. Los es-
tudiantes deben desarrollar el tema, construir el conocimiento y no contentarse con
aprenderse los resultados obtenidos por otros” (Wiggins y McTighe, 1998).

Desde esta perspectiva, es evidente que existe una necesidad de considerar como ele-
mento esencial en la dinamica ensefianza-aprendizaje, el conocimiento que posee el
alumno, como parte de: primero, los subsumidores u organizadores previos sobre los
cuales va a organizar la nueva informacion; segundo, el estilo cognitivo que utiliza el
aprendiz cuando capta determinada informacién y apropia nuevos saberes; tercero, el
modelo mental que determina la forma como percibe el mundo la realidad y los nuevos
conocimientos objeto de aprendizaje. Estos factores son determinantes a la hora de
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desarrollar y desplegar su autonomia en las acciones que realiza y los mecanismos de
autorregulacién y metacognicién que emplea, como resultante de su formacion en
habitos productivos para la innovacion y la sostenibilidad (Figura 2).

Figura 2. Factores que afectan el proceso de aprendizaje
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Fuente. Elaboracion de los autores

En el primer aspecto, las representaciones mentales que se generan cuando el
aprendiz ingresa a su estructura cognitiva los nuevos conocimientos, determina en
memoria sensorial de corto plazo, una representacion o registro sensorial en la medida
que sea significativa para él; asi mismo, sera significativa, si existe una relacion no
arbitraria y sustantiva que con su conocimiento previo, realice el aprendiz. Sera sus-
tantiva, en la medida que la estructura cognitiva preexistente, Unicamente incorpora
la esencia del nuevo conocimiento. Por esta razén, un mismo concepto, idea o pro-
posiciéon, puede expresarse con diferentes simbolos o textos, lo que determina las
nuevas conceptualizaciones y las reelaboraciones de los saberes que domina para su
interaccién con el mundo.
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En esencia, el estilo cognitivo se refiere a las preferencias en la forma como las per-
sonas perciben, procesan y organizan la informacion (Woolfolk, 1996; Shuell, 1990 y
Ramirez, 2004) los nuevos conocimientos, habilidades y experiencias provenientes del
medio ambiente y la manera cdmo reaccionan a los desafios, dificultades que surgen
en su entorno de actuacion.

Con relacion a los modelos mentales, Senge (1990) plantea que son supuestos, gene-
ralizaciones e imagenes profundamente arraigados en la persona, que influyen sobre
el modo de percibir el mundo y actuar en él y frente a él. Esta concepcion, evidencia
gue los modelos mentales, por hacer parte del repertorio de reaccién e interpretacién
de la realidad que se capta, es una forma interpretativa y evaluativa de preferencia
por quien los experimenta; asi que desde esta perspectiva, se pueden crear nuevos
modelos mentales que contribuyan y favorezcan la incorporacion y construccién del
conocimiento.

Los aspectos mencionados que involucran las formas de aprender de los individuos,
evidencian la necesidad de concebirlos dentro de un cuerpo sistémico que permita
considerar los proyectos de los aprendices, como patrones referentes que acercan rea-
lidades cuya causalidad tiene una génesis compleja. Cuando las respuestas a estos
acercamientos a la realidad problematizada son significativas y claras para quienes las
asumen, son susceptibles de ser medidas en su impacto y su proyeccion.

Estas formas de aprender y percibir la realidad del entorno del aprendiz, acompafiadas
de las construcciones tedricas expuestas, son un esfuerzo por comprender el aprendizaje
como proceso vivido por el aprendiz que posee un modelo mental, un estilo cogni-
tivo y unas experiencias determinadas y que reacciona igualmente de determinada
manera ante los estimulos recibidos del entorno en el que se encuentra inmerso, pero
siempre con un caracter de proceso que como tal, implica un cambio que no se puede
evidenciar si no hay la experiencia de desarrollo de la persona que aprende y que
también conlleva a un cambio en la conducta, expresado en mejores desempefios, es
decir en la posibilidad de generar conocimientos, acciones e innovaciones.
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En funcion de lo anteriormente expresado y con la intencion de alcanzar una via de
articulacion entre el caracter dinamico del proceso de aprendizaje vivido por la persona
y el caracter tangible y visible que la red como mediacion educativa que a través de la
virtualidad ofrece, se puede considerar como pertinente dentro del proceso formativo
ofertado por la universidad.

5. Las potencialidades del escenario virtual de aprendizaje

Un ambiente virtual de aprendizaje, es un escenario en el ciberespacio que permite la
interaccién de los estudiantes en tiempo sincronico (real) o asincrénico (diferido) con el
tutory los compafieros de aula; ademas, posibilita interactuar con nuevos conocimientos,
problemas y situaciones del mundo real que requieren atencion, experiencias vividas
por otros, procesos, estrategias y procedimientos para el desarrollo de habilidades de
pensamiento y la apropiacion, transformacion y aplicacion del conocimiento aprendido,
entre otras multiples opciones. Al respecto, Gany Zhu (2007) plantean que estos escenarios
constituyen comunidades de aprendizaje virtuales, en las cuales los estudiantes se reiinen
con intereses comunes y objetivos de aprendizaje iguales o similares para comunicarse,
interactuar, discutir y colaborar en la generacion de soluciones a un problema que surge
del aprendizaje activo, el aprendizaje colaborativo y la construccion del conocimien-
to; luego, compartir opiniones, ideas, recursos, conocimientos, experiencias y sabiduria
colectiva.

Desde esta perspectiva, los ambientes virtuales de aprendizaje promueven los diversos
procesos asociados a una efectiva gestién del conocimiento, entre los cuales se pue-
den destacar: la difusion, la combinacién y la construccién de nuevos conocimientos.

Por consiguiente, acorde con Gan (2005) estos ambientes fomentan el progreso en
la construccion del conocimiento y en la sabiduria colectiva, para que los estudiantes
alcancen los objetivos de aprendizaje y adquieran las habilidades para aprender a
aprender, de nivel superior.
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Los escenarios virtuales contribuyen a minimizar el riesgo de subjetividades y se jus-
tifica como escenario para mostrar al aprendiz sus propios procesos, es decir, le permite
ala persona a aprender como aprender, habilidad que segun Weinstein y Mayer (1986),
se convierte en estrategias de monitoreo de la comprensién y que son responsables de
garantizar que el sujeto utilice las estrategias adecuadas a la comprensién del tema o
situacion, para el caso que nos ocupa.

Teniendo en cuenta la justificacion anterior, relacionada con la forma como los escenarios
virtuales apoyan las estrategias para monitorear el propio aprendizaje por parte de quien
actua en el proceso, se garantiza una alta probabilidad de desarrollar el habito mental
elegido por el tutor como necesario para que aprenda a pensar de manera asertiva en un
contexto determinado y por ende, desarrolle el habito mental productivo inherente como
patron de conducta efectivo. Esta condicidn, facilita el desarrollo de las habilidades de
pensamiento, porque el escenario virtual permite abordar cada habilidad de pensamien-
to desde diversas perspectivas. Para ello, se dispone de mdltiples alternativas, entre las
cuales se consideran: espacios para la experimentacion; tutoriales; programas para la
solucion de problemas; simuladores y videojuegos (Bartolomé, 1994; Rosenhauz, 2009);
finalmente, realidad virtual en la cual se puede trabajar sobre mundos virtuales, realidad
aumentada y Second Life entre otras opciones, para asegurar ademas de la comprension,
destreza en la aplicacion de la habilidad en situaciones diferentes.

En este sentido, estas opciones pueden mejorar la efectividad de los patrones de con-
ducta, entendidos como la respuesta que hace parte del repertorio de potenciales
soluciones del individuo sistematicamente experimentado para diagnosticar, analizar,
planear y tomar decisiones, donde se prevé el efecto que producen cuando se trata de
introducir correctivos, mejoras o innovaciones. El escenario con sus diversas opciones,
posibilita la experimentacion y la vivencia de una amplia variedad de situaciones para
ir ganado experticia en el uso de las habilidades de pensamiento que favorecen los
procesos de innovacion.




La virtualidad y su pertinencia en el desarrollo de habilidades de pensamiento, orientadas a generar innovacion

6. Conclusiones

Como se puede inferir de los planteamientos anteriores, los escenarios virtuales
ofrecen la posibilidad de constituirse en mecanismos de mediacion en el proceso de
aprendizaje para el desarrollo y posterior despliegue de las diversas habilidades de
pensamiento que favorecen los procesos de innovacion. Por tanto, se espera que este
espacio sea valorado por los actores del proceso de aprendizaje como oportunidad
para que, de una parte, los disefios del tutor ofrezcan al aprendiz un modelo dindmico
donde esté; ademas, evidencie lo que pasa en su mente al momento de aprender y que
tenga una posibilidad tangible para monitorearlo a fin de acercase mas facilmente a su
proceso metacognitivo y promover las actividades de autorregulacién del aprendizaje.

En este sentido, los escenarios virtuales permiten de alguna manera que la puesta en
comun sea sistematica y absolutamente democratica a partir de los modelos mentales,
de los estilos cognitivos y de las diferentes formas de hacer significativo el aprendi-
zaje de los actores del proceso, para ser evaluadas desde las diferentes formas en que
estos prefieren y deciden codificar, decodificar y almacenar la realidad que captan,
abriéndose la oportunidad de que todos aprendan de todos y que todos reestructuren
y reelaboren a la hora de incorporar conocimiento o de hacer aportes para producirlo.

Por otra parte, la virtualizacion sistematica de una situacion, ofrece también la opor-
tunidad del analisis de los diferentes cursos de accién y la perspectiva de los posibles
eventos que pueden ocurrir como consecuencia de tal accién, por cuanto se pueden
emular y acercar a la realidad gracias a la ayuda tecnoldgica que ofrece el escenario
virtual, haciendo que los procesos formativos tengan una alta probabilidad de eficacia
y en consecuencia, que los resultados estén en armonia con las causas, las relaciones
con el entorno en el que se encuentra inmerso el problema, independientemente de las
implicaciones asociadas a los organizadores previos, el estilo cognitivo y los modelos
mentales.
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Asi, si la virtualizacion ofrece un puente entre la experiencia y la visibilizacion de
unas consecuencias si se presumen y emulan ciertas relaciones y factores posibles, que
involucren los organizadores previos, el estilo cognitivo y los modelos mentales. La
participacion en las soluciones, la apropiacién de conocimiento y la participacién en los
aportes para generarlo e innovar se democratizan y se abre el espacio para que todos
tengan la misma oportunidad de aprendizaje, para su transferencia y transformacion.

En la misma perspectiva democratica, la virtualidad, ofrece multiples oportunidades
didacticas y pedagogicas para mostrar la informacién y los nuevos conocimientos y
habilidades de manera representativa de la realidad que permea e involucra a todos
los individuos con todas sus caracteristicas Unicas e irrepetibles, propias de cada ser
humano, por cuanto ofrece todas las oportunidades comunicativas de manera integral
a través del oido, la visién, el tacto, las emociones y sentimientos, para luego considerar
el procesamiento de la informacion. Al respecto, es importante precisar que “las
principales caracteristicas de las TIC en la implementacion de las tendencias actuales en
procesos de aprendizaje y entrenamiento virtual son representacién multiple, media-
cion tecnolégica y comunicacion, mediada por el computador” (Capacho, 2011).

En consecuencia, el tutor podra valorar el espacio virtual como una de las oportuni-
dades abanderadas y orientara su esfuerzo pedagdgico en el disefio, conformacion y
consolidacion de objetos virtuales que evidencien los procedimientos implicitos de los
componentes didacticos para desarrollar las habilidades de pensamiento que garanti-
cen el éxito del estudiante al poner en contexto su entender sobre el conocimiento y
asi, asegurar la innovacion y creatividad para la sostenibilidad empresarial y para el
desarrollo del capital humano de un individuo responsable socialmente.
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