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RESUMEN

La presente investigacion tiene como propdsito realizar un trabajo colaborativo entre
alumnos del grado 11°, que toman la materia Enfasis de Tecnologia de la Informética y la
Comunicacion y docentes del Area de Inglés del Colegio Ciudadela Colsubsidio, en el que
se intercambiaron saberes para enriquecer el proceso de ensefianza aprendizaje de los
estudiantes del grado transicion de la misma institucion. La investigacion inicid
identificando las competencias y habilidades que posee la Generacion NET a través de la
produccién de un recursos digital utilizando los recursos que brinda Internet, de la
capacidad de autoaprendizaje y la capacidad de trabajar con otros, también identificando las
competencias y habilidades que tiene los docentes sobre el uso de las Tecnologias de la
Informacion y la Comunicaciéon TIC; en segundo lugar, se tuvo en cuenta las fases del
disefio instruccional, con el que se planeo, disefid y desarrollé un recurso digital que les
permita a los estudiantes de transicién comprender los temas ya vistos con la docente; en
tercer lugar generar estrategias que motiven al docentes a usar otros tipos de recursos
diferentes a los que posee en la actualidad; y finalmente, se hace una reflexion sobre las
competencias que se estan desarrollando en los estudiantes del énfasis para que tengan un

uso mas productivo, generando nuevos conocimientos y no usuarios consumidores.

Palabras Claves: Generacion Net, Competencias en TIC para docentes y estudiantes,

aprendizaje colaborativo, Disefio Instruccional,



INTRODUCCION

Este proyecto pretende exponer los resultados del trabajo colaborativo y de aprendizaje
que involucrd a estudiantes del grado 11° de Enfasis de Tecnologias de la Informacion y la
Comunicacion con docentes del Area de Inglés del grado transicion del Colegio Ciudadela
Colsubsidio y que utilizé las TIC como recurso mediador, donde docentes y estudiantes
aporten sus saberes y experiencias en la construccion de un contenido digital y unidades
didacticas que den una guia al docente para usar con mayor intencion los recursos de TIC
que existen en la red y afianzar las habilidades y procesos cognitivos de los estudiantes de

transicion.

El propdsito de crear un nuevo del ambiente de aprendizaje es potenciar las habilidades de
la Generacion Net! en la elaboracion de proyectos de investigacion escolares que den
solucion a problematicas del entorno, cualificando asi sus capacidades de autogestion y
trabajo en equipo; también se cualifican las competencias que debe tener el docente para
enfrentar el reto de la educacién actual, que expone cémo la tecnologia y los medios

digitales permean cada vez mas la educacion.

El ambiente de aprendizaje trabaja tres aspectos: primero, el acercamiento de los dos
actores del proceso de ensefianza aprendizaje, “estudiantes-docentes”, en un dialogo de
saberes y experiencias para la obtencion de conocimiento; segundo, la produccién de
nuevos conocimientos mediante la elaboracion de recursos didacticos digitales, usando la
WEB 2.0, el software libre y el de autor, y aplicando la practica como elemento principal, 0
sea “aprender haciendo”; y tercero, el impacto y la utilizacion de esos conocimientos de
forma significativa tanto para los estudiantes de grado 11° como para los docentes,

cualificando sus potencialidades y siendo lideres transformadores de su entorno.

! Generacion Net, segin Don Tapscott, “se caracteriza por ser personas mas inteligentes, mas rapidas y mas
tolerantes de la diversidad, acceden a la informacion con facilidad usando los recursos TIC que tengan a su
alcance” (Tapscott, 1997, citado en Zermefio, s.f., on line).
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La implementacion de la investigacion también servira, para reflexionar y sistematizar la
pertinencia de incluir las TIC al curriculo en el Colegio Ciudadela Colsubsidio, de una
manera intencionada, oportuna e innovadora, que contribuya a dinamizar los procesos en
las aulas de clase, desde los estudiantes mas pequerfios hasta los méas grandes; para valorar
el trabajo colaborativo como una metodologia que cambia las relaciones de jerarquia entre
el docente y el estudiante, para reflexionar sobre el impacto y la pertinencia del Enfasis de
Tecnologias de la Comunicacion y la Informacion en la cualificacion de las competencias
del siglo XXI para los estudiantes, y finalmente, para optimizar el uso de los recursos con
los que cuenta la institucidn, los cuales son: siete salas de computo de cuarenta equipos con
conectividad a Internet, trece aulas portétiles y conexion WiFi, plataformas digitales para
la ensefianza de las matematicas y el proceso de lectoescritura. Finalmente, esto dara como

resultado la movilizacion del proceso de ensefianza-aprendizaje.



PROBLEMA

En los colegios de Colsubsidio, el Proyecto Educativo Colsubsidio PEC tiene la finalidad
de unificar el enfoque, la estrategia pedagogica, la estructura curricular y el plan de estudios
para consolidar un método pedagdgico propio y para lograr brindar una educacion de
calidad a los hijos de los afiliados; el enfoque humanista que ofrecen los colegios de
Colsubsidio esta orientado a la formacién ciudadana y la sostenibilidad, buscando la
cualificacion del ser humano en todas sus dimensiones Yy su proyeccion a la comunidad. La
estrategia pedagogica desarrolla en los estudiantes el aprender a aprender, aprender a ser,
aprender a hacer y aprender a convivir; el enfoque se operacionaliza en el curriculo a través
de diversas metodologas tales como: los Proyectos Pedagdgicos, los Proyectos de Aula, los

Ejes Problémicos, y los Proyectos de Investigacion Escolar de los Enfasis en la media.

Los Proyectos de Investigacion Escolar de Colsubsidio son propuestas de trabajo
académicos en las que los estudiantes de educacion media formulan un problema de
investigacion y en la que dialogan diversos saberes. La investigacion es un proceso
pedag6gico importante dentro de las instituciones educativas de Colsubsidio y atiende al
Proyecto Educativo Institucional PEI; la investigacion, en el contexto escolar, es un proceso

que tiene como proposito la busqueda de significado mas que la busqueda de informacién.

La estructura curricular estd conformada por cinco ciclos, los cuales estdn organizados
cronoldégicamente de acuerdo a la edad y a los grados: ciclo inicial (prejardin hasta
transicion), ciclo uno (1°y 29), ciclo dos (3°,4° y 5°), ciclo tres (6°,7°,8°) y ciclo cuatro (9°,
10° y 11°); contiene también tres ndcleos organizados de acuerdo a la intencionalidad y
puntos en comun de las areas: Nucleo de Comunicacién y Expresion (Lengua Castellana,
Inglés, Educacion Fisica y Artes), Nucleo de Economica y Sociedad (Sociales, Religion,
Filosofia, Economia y Politica) y Ndcleo de Ciencia y Tecnologia (Matematicas, Ciencias y
Tecnologia), de estos ntcleos se crea la asignatura denominada “énfasis”, donde se lleva a

cabo los procesos de investigacion escolar que desarrollan los estudiantes.



En el Enfasis de Ciencia y Tecnologia, una de las lineas de profundizacion es “Tecnologias
de la Informacion y la Comunicacion”, donde el objetivo principal es desarrollar procesos
de investigacion escolar con los estudiantes de los grados 10° y 11° que resuelvan una
necesidad de su entorno, donde la solucion al problema debe ser disefiada usando recursos
digitales como las herramientas de la WEB 2.0 y otros recursos de software libre. En el
proceso, ademas de realizar los pasos de la investigacion, se generan la exploracion, el
disefio, la elaboracion, la ejecucion y evaluacion de esos recursos digitales que son parte
del producto final de su proyecto, cuyo propdsito es que sirvan también de herramientas de
apoyo para los docentes en sus asignaturas o para que otro estudiante que inicie el proceso

lo continde.

Durante los ultimos siete afios, se observa al realizar el cierre de los proyectos que tiene una
variable en comdn que se pueden mejorar y que se pueden trabajar desde esta investigacion:
primero, que los productos digitales realizados por los estudiantes normalmente son
enfocadas a un area del conocimiento, donde se proponen fortalecer algunos saberes o
competencias, estos recursos presentan dificultades conceptuales y de estructura
pedagdgica por su mismo caracter de estudiante y no de experto en la areas que han
trabajado, pero hay fortaleza en la utilizacion y variedad de recursos TIC que son usados
en los recursos, y la facilidad en la exploracion de los mismos; y en segundo lugar, el bajo
nivel que poseen los docentes en el conocimiento, dominio y aplicacién de las herramientas
TIC en el aula, a pesar de que la institucién tiene la infraestructura y los recursos para
cambiar las practicas en las clases, y conocimiento de los estandares y el dominio
conceptual de sus asignaturas.

En la propuesta pedagdgica de Colsubsidio, no solamente el trabajo en los procesos de
investigacion y el uso de las TIC es importante, sino que también esti alineado a las
politicas publicas de trabajar de una manera intencionada la adquisicion de una segunda
lengua como es el inglés, por esta razén, ha intensificado en su pensum académico en seis
horas para el area del grado transicion a grado undécimo y ha implementado el proyecto de
voluntarios extranjeros, de esta menara trabajamos por implementar el Programa Nacional

de Ingles (2015 - 2025) denominado “Colombia Very Well”, el cual propone que la
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educacion garantice la competitividad en inglés en los estudiantes como como lengua, pues
si los nifios tienen un buen nivel de inglés, se va a facilitar su acceso a instituciones
educativas que ayuden a mejorar su calidad de vida; y por otro lado, les permitira competir

en un mundo globalizado (Ministerio de Educacion Nacional, 2014b, on line).

Teniendo en cuenta los retos que la sociedad contemporanea exige, los Colegios de
Colsubsidio han establecido dos politicas a desarrollar en su PEC: el bilingliismo y las TIC,
aspectos que deben ser hoy en dia los ejes transversales en la educacion, por lo que se
plantea un trabajo colaborativo entre docentes del Area de Inglés y estudiantes del Enfasis
para potenciar los conocimientos y habilidades que ambos poseen en pro de beneficiar los
procesos de aprendizaje de los estudiantes del grado transicion, quienes inician la
exploracién en el aprendizaje de una segunda lengua. Este proyecto parte del andlisis del
contexto y de la forma de ensefianza - aprendizaje que viene aplicando los docentes. De
esto se observa que la ensefianza de los nifios se lleva a cabo a traves del diligenciamiento
de dos textos guia, My Little Island y Workbook, de clases tetricas y de una sola hora de
practica cada quince dias en el Laboratorio de Inglés, donde utilizan algunas paginas
seleccionadas por la docente para trabajar realizando ejercicios, juegos o viendo videos. Al
hablar con los estudiantes de transicion ellos afirman que les gustaria escribir menos y
hacer otras actividades en el computador, en el proceso también se podria aportar en apoyar
las dos habilidades comunicativas en los nifios, que son el listening y el speaking, por lo
que el proyecto ayudaria a potencializar estas dos habilidades comunicativas, ya que los

recursos WEB 2.0 brindan herramientas multimedia donde el estudiante pueda interactuar.

Por lo tanto, el problema fundamental se puede expresar como si ¢el trabajo colaborativo y
en didlogo entre los saberes de las docentes de Inglés de grado transicion y los estudiantes
de grado 11° del Enfasis de Tecnologias de la Informacion y la Comunicacion puede
contribuir a elaborar recursos y unidades didacticas de aprendizaje, mediado por las TIC,
para el afianzamiento del inglés en los estudiantes de transicion del Colegio Colsubsidio

Ciudadela?
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OBJETIVOS

Objetivo General

Indagar cémo el trabajo colaborativo de la construccion de un recurso digital de
aprendizaje, entre estudiantes de grado 11° del Enfasis de Tecnologia de la Informacion y la
Comunicacion y los docentes de Inglés contribuyen al aprendizaje de una segunda lengua

en los estudiantes de grado transicion del Colegio Colsubsidio Ciudadela.

El proyecto de investigacion tiene como finalidad aportar en la consecucion del programa
de ensefianza del inglés, a partir de un trabajo colaborativo entre los docentes de inglés del
grado transicion y estudiantes de grado 11° del Enfasis de Tecnologias de la Informacion y
Comunicacidn, en el que se desarrollan habilidades en el manejo de recursos de las TIC y
que pueden aportar con su experiencia de estudiantes a mejorar la didactica de los docentes
de este grado, al crear actividades digitales que puedan apoyar el aprendizaje en los nifios

de transicion y aportar a las competencias digitales de los docentes.

Objetivos Especificos

e Identificar las competencias digitales que poseen los docentes en el uso de las TIC y su
implementacion en el aula.

e ldentificar el tipo de saberes que comparten los estudiantes y docentes para la
generacion de contenidos digitales.

e Diseflar los storyboards para el desarrollo del recurso digital entre docentes y
estudiantes.

e Elaborar unidades didacticas como apoyo para mejorar las didacticas de clase.
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e Revisar el impacto y pertinencia de la linea de investigacion “Tecnologias de la
Informacion y la Comunicacion” y restructurar su enfoque hacia las competencias del
siglo XXI2.

e Elaborar un recurso digital que apoye el proceso de aprendizaje del inglés que

contenga recursos elaborados por docentes y estudiantes, usando WEB 2.0.

2 Las competencias del siglo XI1I son capacidades de pensamiento de orden superior, resultados de aprendizaje
profundos y capacidades complejas de pensamiento y comunicacion. Scott, C.L. 2015. EIl futuro del
aprendizaje 2 ¢Qué tipo de aprendizaje se necesita en el siglo XX1? Investigacion y Prospectiva en Educacion
UNESCO, Paris. [Documentos de Trabajo ERF, No. 14].
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JUSTIFICACION

En la actualidad la educacién se enfrenta a un reto generacional, pues los nifios, nifias y
jévenes cada vez estan mas inmersos en el mundo digital y en el manejo de las tecnologias
de la informacion y la comunicacion TIC, asimismo, dominan los recursos y herramientas

digitales y son protagonistas y usuarios activos de éstas.

Los docentes tienen una gran responsabilidad, en cuanto a que de ellos depende brindar una
educacion de calidad a sus estudiantes, por lo que les es necesario capacitarse y estar al
ritmo de los avances tecnoldgicos y del conocimiento. La integracion de las TIC al
curriculo de una forma significativa e intencionada es una buena opcion para motivar a las
generaciones actuales y venideras a producir conocimientos de una forma ludica,
colaborativa, creativa y facilitando diferentes ambientes de aprendizaje en contextos

diversos.

Esta opcidn, en el uso de las TIC, se ha venido implementado desde hace siete afios con los
estudiantes de educacion media, de los grados 10° y 11° que optan por la linea de
investigacion® de Tecnologias de la Informacion y la Comunicacion, realizando proyectos
de investigacion escolar a partir de la utilizacion las herramientas TIC como medio para la
solucion de problemaéticas propias y del entorno, disefio y produccion de recursos,

cualificacion de las capacidades de autogestion y trabajo en equipo.

% Las lineas de investigacion consisten en una accion colectiva de la comunidad educativa dentro de la ruta
pedagdgica en lo referente al trabajo por proyectos, en esta se abordan los aprendizajes tedricos y practicos de
la metodologia problémica que permite formalizar y aplicar el proceso de investigacion en el &mbito escolar
con un impacto en la comunidad. Una linea de investigacion concibe el desarrollo de proyectos de
investigacién que tienen un nicleo de conocimiento comin para acercarse al entorno al que pertenecen en
coherencia a su proyecto de vida. Existen tres nicleos Economia y Sociedad (Linea Ciudadania),
Comunicacion y Expresién (lineas en Comunicacion y Gestion de proyectos Culturales y Deportivos) y
Ciencia y Tecnologia (lineas de investigacion en Fisico- Matematicas, Quimica y Biologia y Tecnologias de
la Informacion y la Comunicacion). Los estudiantes seleccionan desde el grado 10° la linea en la que desean
trabajar y duran 2 afios desarrollando el proyecto.
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A pesar de que los aprendizajes adquiridos por los estudiantes en estos afios demuestran
més desarrollo de competencias en el trabajo en equipo; seleccion de la informacion;
creatividad; utilizacion de nuevos recursos WEB 2.0 en la elaboracién de sus productos
finales como péaginas web, blogs, bases de datos, cursos en plataformas como Chamilo,
periddicos y revistas digitales; se continua observando la dificultad conceptual en su
contenido, ya que al no ser especialistas, en cuanto al conocimiento técnico y pedagdgico
de las asignaturas en las cuales orientan sus proyectos, no tienen en cuenta los estandares,
poca secuencia en las tematicas trabajadas, ademas la falta de autonomia y autoaprendizaje

de los estudiantes por ir mas alla de lo planteado por el docente.

Este proyecto esta dirigido a la creacion de contenidos digitales, acercando a los docentes y
estudiantes a tener un dialogo de saberes, donde los dos actores del proceso
ensefianza-aprendizaje busquen cualificar sus capacidades y competencias en el manejo de
la informacion y las nuevas tecnologias; donde cada uno, desde su experiencia, aporte a la
construccion de nuevos recursos digitales que orienten, motiven y dinamicen la labor del
docente en el aula y permitan que el estudiante realice su proceso de investigacion

transformado realidades y disefiando productos innovadores.

Por otra parte, se busca evidenciar que la integracion de las TIC al proceso de ensefianza y
su enlace de forma armonica con el curriculo es una herramienta y no el fin de la
educacion; no basta con tener en las instituciones educativas infraestructuras modernas y
artefactos de ultima generacion si los curriculos y la didactica usada por los docentes
continua siendo tradicional, es necesario encontrar un equilibrio entre los recursos fisicos y
el talento humano. Segln Jaime Sanchez llabaca, existen tres niveles para llegar a la
integracion de las TIC, los cuales son: el Apresto, que es el conocimiento y uso de las
herramientas para perderles el miedo; el Uso, implica conocerlas y aplicarlas en tareas
diversas pero aun no penetran en la construccion del conocimiento tiene aun un papel
periférico; y finalmente, la Integracion, embeberlas en el curriculo para un fin educativo

especifico y con un proposito explicito en el aprendizaje (Sanchez, 2003, pag. 56).
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Por estas razones, es necesario disefiar un ambiente de aprendizaje que se ajuste a las
necesidades actuales, donde se tengan en cuenta los retos actuales en la educacién y el uso
de forma ética y racional de los avances tecnoldgicos en las aulas, también una metodologia
que permita el acercamiento y la ruptura del modelo tradicional de la educacion, en donde
el estudiante solamente es un receptor. En este nuevo espacio de aprendizaje, el estudiante
se convierte en un interlocutor activo, que opina, construye y aporta de forma colaborativa

en su proceso de formacion. En este caso, el docente cumple el papel de mediador, aprendiz

y guia.

Este proyecto también brindara la posibilidad a los estudiantes de grado 11° de analizar la
realidad de su contexto y permitira que los proyectos que gestionen sean transformadores
de la realidad que contribuyan a mejorar las practicas en las aulas de clase de su institucion,
dejando recursos que puedan ser utilizados por los docentes y por sus compafieros de
grados inferiores. Por tal razon, la poblacidn objeto seleccionada por los estudiantes son los
nifios de grado transicidn, ya que se considera que son nifios mas visuales y auditivos,
donde la interaccion con los juegos de computador les atrae, son estudiantes que dominan
artefactos tecnoldgicos desde muy temprana edad y esto podria motivar su proceso de
ensefianza-aprendizaje, tambiéen se desea indagar si con la elaboracion de un recurso digital

se apoyaria el fortalecimiento de una segundo lengua en estas edades.
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ESTADO DEL ARTE

La educacion ha tenido que repensar sus métodos de ensefianza, sus enfoques y sus temas a
través de los tiempos, pues las comunidades son cambiantes y las exigencias van
modificandose. En la actualidad, se debe replantear, entonces, las diversas maneras de
ensefiar a los estudiantes a interactuar critica, productiva y éticamente en una sociedad cada
vez mas inmersa en la tecnologia y en el mundo digital. Son varias las investigaciones que
han indagado este tema, como las de Francisco J. Pazuelos, Octavio Henao Alvarez y Doris
Adriana Ramirez, las cuales evidencian la incorporacion de las TIC en la educacion y su
implementacién en el curriculo, asi como varias posturas y modelos para la elaboracién de

proyectos de investigacion escolar o formativa y algunas que integran las dos categorias.

También existen investigaciones y articulos que describen modelos para la construccion de
recursos digitales que impactan el curriculo y los modelos pedagdgicos de las instituciones,
andlisis de recursos existentes que los docentes y estudiantes pueden usar en su proceso de
ensefianza-aprendizaje y modelos de aprendizaje colaborativo en la escuela. A continuacién

se exponen algunas de esas investigaciones y posturas.

El investigador Francisco J. Pazuelos genera una propuesta curricular alternativa titulada
Las TIC y el proyecto curricular investigativo Nuestro Mundo (INM), que es una propuesta
curricular alternativa, destinada a promover el desarrollo del curriculo a partir de procesos
de ensefianza y aprendizaje que tienen en la investigacién escolar uno de sus principales
elementos de fundamentacion y actuacién, también muestra el desarrollo de contenidos que
surgen del interés de los estudiantes para solucionar problematicas percibidas por ellos y
constituye una propuesta de organizar el conocimiento y estructurarlo en torno a la
investigacion de caracter socionatural y cultural por medio de la construccion de
Wedquest*; esta propuesta estd orientada a los maestros y se desarrollan en siete lineas las

cuales son: primera, proporcionar recursos para el docente y materiales para el aula;

4 Es un modelo didactico que consiste en una investigacion guiada donde la mayor parte de la informacion
procede de Internet. El concepto fue propuesto por Bernie Dodge (investigador de la Universidad Estatal de
San Diego) en 1995.
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segunda, promover un curriculo integrado; tercera, proponer y facilitar el empleo de
materiales diversos; cuarta, apoyar el disefio de secuencias flexibles; quinta, incentivar el
enfoque colaborativo; y sexta, promover y facilitar la evaluacion formativa; séptima, abrir
el aula, interconectar y divulgar. Se busca que con estas siete lineas que posee la
herramienta que la investigacion escolar y los medios digitales proporcione un gran
impulso al desarrollo de esas mismas dimensiones, valores y resultados en el ambito

educativo (Pazuelos, 2007).

Los autores Octavio Henao Alvarez y Doris Adriana Ramirez realizan una propuesta de
alfabetizacion denominada Un modelo de alfabetizacion que incorpora el uso de
Tecnologias de informacion y comunicacion, el cual consiste en un modelo de
alfabetizacion que incorpora el uso de las TIC y su experimentacion con docentes y
estudiantes de educacidn béasica de Medellin; es una propuesta que busca desarrollar
competencias para la expresion la comunicacion, la interaccion social y el manejo de
informacion utilizando eficientemente algunas TIC, como herramientas de escritura
hipermedial, captura y edicion de fotografias y videos digitales, foros electronicos y chats,
videoconferencias, mensajeria instantanea, motores de budsqueda de informacion en
internet, correo electronico, blogs, editores de textos y paginas para publicar en internet. La
propuesta surge del analisis en los resultados de la prueba Saber y de los examenes de
Estado, pues evidenciaron que los estudiantes no alcanzan las habilidades comunicativas
que se requieren para un desarrollo eficiente; la experiencia desarrolla competencias para la
expresion, la bdsqueda y la clasificacion de la informacidn, utilizando diferentes recursos
de las TIC, y el modelo se llevo a cabo con 120 alumnos de grados 3° y 4° pertenecientes a
seis instituciones publicas del area metropolitana de Medellin, en el cual se desarrollaron
diferentes talleres que desarrollaron en los alumnos formas diversas de comunicarse y
expresar sus ideas y se demostré que las TIC ofrecen en los estudiantes herramientas mas
llamativas y se lograron las competencias esperadas (Alvarez, 2008).

Los autores Maria Dolores Sanz Lobo, Esther Martinez Pifieiro y Eulogio Pernas Morado
realizaron la investigacion colaborativa Innovacion con TIC y cambio sostenible. Un

proyecto de investigacion Colaborativa, que fue un proyecto desarrollado en una
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institucion rural de Galicia durante tres afios del ciclo escolar. En primer lugar, realizaron
capacitaciones a los docentes sobre el uso de las TIC y de sus herramientas para generar
contenidos en sus asignaturas. Este fue un proyecto colaborativo ya que los investigadores
tuvieron en cuenta los conocimientos y requerimientos de los miembros de la comunidad,
como de directivos y docentes. En el ultimo afio de la investigacion, trabajaron
conjuntamente con los docentes en proyectos de aula y en contacto directo con los alumnos
generando procesos innovadores de aprendizaje. Concluyen que puede existir la
innovacion con TIC teniendo en cuenta tres factores: recursos, capacitacion e ideas claras

de los que se desea lograr (Sanz, et al. 2010, p. 320)

Los autores José Luis Rodriguez Illera, Anna Escofet y Mariella Azzato realizan una
propuesta para la creacién de Un Sistema Abierto para la creacion de contenidos
educativos digitales, documento cuyo objetivo fue el mostrar los principales problemas que
existen en la creacion de contenidos digitales y dar a conocer una estrategia pedagogica que
utiliza como mediador el Sistema Creator, la propuesta de estos autores es la creacién de
recursos que funcionen como entidades autonomas o puedan ser modificadas para su
adecuacion al contexto de uso educativo donde vaya a ser utilizado. Ellos proponen tres
tipos de unidades para desarrollar: secuencias didacticas, desarrollo de un tema especifico;
unidades instructivas, que son un conjunto de secuencias didacticas enlazadas y en forma
secuencial o paralela; usando otros tipos de recursos y estdn organizadas unidades de
tiempo; y los cursos, agrupaciones de unidades instructivas que estan unidas por temas

subyacentes (Rodriguez, et al. 2005. on line).

Los autores Gema Maria del Socorro Gutiérrez Berumen, Marcela Georgina Gémez
Zermefio e Irma Antonia Garcia Mejia realizan una investigacion titulada Tecnologia
multimedia como mediador del aprendizaje de vocabulario inglés en preescolar, que se
Ilevd a cabo en una institucion privada en el ciclo de preescolar, donde se analizo el uso de
recursos multimedia como mediadores del aprendizaje del vocabulario en inglés y se
comparé su eficacia en relacién con el método convencional de instruccion con flashcards.
Ademas, se indagé sobre los factores que inciden en la adquisicion del vocabulario de esta

segunda lengua. El proyecto se aplico a treinta nifios entre los 3 y 6 afios de edad con

19



instrumentos de pre-test y post-test para medir la capacidad receptiva (escucha e
identificacion) y la capacidad productiva (produccion y pronunciacion) del vocabulario que
consto de 26 palabras. Se organizaron dos grupos, uno de control, en el que el vocabulario
fue incorporado a través de flashcards impresas y la voz del maestro, y el grupo
experimental, en el cual se realizo un proceso de ensefnanza-aprendizaje del vocabulario a
través de los recursos multimedia. Al finalizar la prueba durante cuatro secciones en dos
semanas, se analizaron los datos recogidos y se concluyd que la edad no tiene ninguna
influencia en las capacidades de los nifios para aprender algun idioma, pero el tipo de
estimulacion que reciban si se comprueba que los estudiantes que estuvieron expuestos al
uso de recursos multimedia adquirieron mayor vocabulario y nivel de produccion que el
grupo de control, que uso el método tradicional. Se concluyé también que los recursos
multimedia son una herramienta eficaz en el aprendizaje del vocabulario en inglés en
preescolar. Son solamente una herramienta y no sustituyen la accion instruccional y

facilitadora del docente (Gutiérrez; Gomez; Garcia. 2013).

Francisco Moreno Mosquera publica un articulo de investigacion titulado La multimedia
como herramienta para el aprendizaje autonomo del vocabulario del inglés por parte de
los nifios, realizado con un grupo focal de diez nifios de distintos grados de primaria de la
ciudad de Quibdo. Los interrogantes planteados fueron ¢qué tan efectivo es el aprendizaje
de una lengua extranjera a través de la tecnologia? y ¢qué tanto pueden aprender los nifios

chocoanos por si solos el vocabulario del inglés por medio de la multimedia?

Las caracteristicas de seleccion del grupo es que los nifios no hubieran tenido contacto
alguno con la lengua extranjera y no conocieran el vocabulario que se les ensefiaria. Se le
presentd un recurso multimedia que contenia 36 palabras agrupadas por temas, el proyecto
se dio en tres etapas, en primer lugar, la preparacion por una semana para familiarizar a los
nifios con el computador y la herramienta que utilizarian; la segunda etapa, se denoming el
autoaprendizaje, en donde los nifios asistieron, de forma voluntaria a la Universidad, tres
dias a la semana durante treinta minutos cada dia, hasta completar diez horas; en ellas, los
docentes investigadores solamente los ayudaban en el manejo del computador o de la

herramienta; y la etapa de evaluacion, en la que se les realizd un test de escucha e
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identificacion para la capacidad receptiva. Para identificar la capacidad productiva, el nifio
pronunciaba cada palabra a partir de la imagen acompariada del texto. Al finalizar la
evaluacion se evidencio que el 77,8% del vocabulario objeto fue correctamente identificado
por los nifios a partir de la escucha y el 67,4% de las palabras fueron pronunciadas
correctamente. Una de las conclusiones de la investigacion dice: “Los hallazgos y
resultados de esta interpretacion permiten concluir, en primer lugar, que la multimedia es
una herramienta efectiva parael aprendizaje autonomo del vocabulario del idioma
extranjero (...)”, “Las TICs constituyen, pues, un recurso didactico eficaz que ofrece
valores agregados como el hecho de que los nifios se sienten altamente motivados por esta

nueva forma de aprender” (Moreno, 2011, p).

En la mayoria de las investigaciones encontradas sobre la incorporacion de las TIC al
curriculo, se puede evidenciar que la tecnologia es de vital importancia en el proceso de
ensefianza y aprendizaje de nifios y jovenes, logrando de una forma ludica y
perceptivamente més llamativa el fin de los conocimientos y la adquisicion de nuevas

competencias y habilidades que le ayuden a desenvolverse en la actual sociedad.

También se puede evidenciar que los procesos de incorporacion de las TIC los inicia el
docente con su capacitacion y posterior elaboracion e implantacion de recursos, donde al
cerrar el ciclo se evaltuan los resultados en los estudiantes, logrando en ellos mejor una

mejor aprension de los contenidos y logrando los objetivos propuestos por el maestro.
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1. CONTEXTO INSTITUCIONAL

Con el Proyecto Educativo Colsubsidio PEC, Colsubsidio establecio los lineamientos y el
horizonte que debe implementar cada uno de sus colegios privados en su gestion. Para tal
fin, este proyecto tendra en cuenta dos de las politicas establecidas por el Departamento de

Educacién de Colsubsidio, las cuales se rigen bajo las politicas publicas nacionales:

e Bilingilismo: A través del programa Cultura bilingiie® se promueve el aprendizaje del
inglés y el mejoramiento de la calidad de la ensefianza del mismo. El principal objetivo es
tener estudiantes capaces de comunicarse en inglés, con estandares internacionalmente
comparables (Ley 1651 del 12 de julio de 2013).

o TIC: La incorporacion de las Tecnologias para la Informacién y las Comunicaciones en
Colsubsidio promueve identificar condiciones y necesidades que orienten el desarrollo de
articulaciones entre el uso de tecnologias en educacion para el desarrollo de competencias
particulares, como la capacidad de autogestion del aprendizaje, manejo del tiempo sin
acompafiamiento presencial y desarrollo de actividades de aprendizaje de manera

autébnoma.

Estas dos politicas se hacen operativas en los ciclos de formacion a través de los proyectos

de investigacion escolar definidos para tal fin.

Por otra parte, en el Plan Decenal de Educacion (2006-2016) se presentan los objetivos para

que se desarrollen en las politicas, los cuales son:

5 Ley 1651 del 12 de julio de 2013
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e Promover procesos investigativos que propendan por la innovacion educativa para darle
sentido a las TIC desde una constante construccion de las nuevas formas de ser y de estar

del aprendiz.

eIncorporar el uso de las TIC como eje transversal para fortalecer los procesos de

ensefianza y aprendizaje en todos los niveles educativos.

e Redisefiar proyectos educativos institucionales (PEI) y planes educativos municipales
(PEM) que incluyan el uso ético y pedagogico de las TIC, permitiendo mejorar los
curriculos orientados hacia los procesos investigativos, informativos y al desarrollo de

inteligencias cognitivas, sociales y précticas

Estos objetivos plantean la necesidad de integrar las TIC al curriculo como un plan que esté
atado a la gestion académica de los PEI, que tenga integracion con el curriculo, con los
planes de estudio y con los proyectos de area. Aqui se plantean las competencias que deben
tener los estudiantes y los docentes en el manejo de la informacion.

El Gobierno Nacional, en su Plan de Gobierno para Educacién 2014 — 2018 Colombia la
mas educada en 2025, hace una apuesta para garantizar la calidad de la educacion mediante
la cualificacion docente, el fondo de becas ICETEX para ingreso a la Educacién Superior,
el mejoramiento de las condiciones de la educacion rural y urbana, el bilinglismo y
programas de inclusion, entre otros aspectos; en este sentido, se observa que el plan se
orienta a la excelencia docente y a la transformacion de los curriculos mediados por las TIC
y formas de aprender para fomentar el talento, la creatividad, el desarrollo emocional y las
competencias ciudadanas. Para ello, se pretende una mayor profesionalizacion y
dignificacion de los maestros, asi como el mejoramiento de sus ingresos; se invertira mas
en tecnologia y en la ensefianza de las TIC al servicio de la educacion mediante la entrega
de portatiles y tabletas a docentes y estudiantes; y se garantizard mayor cobertura con el
programa Todos a Aprender, con mas maestros, mas tutores y con apoyo integral a todos

los docentes, estudiantes y padres de familia, para extenderlo también a la secundaria.
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Asimismo, se formara a los estudiantes en inglés intensificado a través del Plan Nacional de
Bilingliismo, en todos los colegios, escuelas técnicas y tecnoldgicas y universidades, se
ensefiard inglés; se formalizard la jornada Unica para que los jovenes pasen mas tiempo en
el colegio y menos en la calle con actividades que fomenten la creatividad y el deporte.

Menos ocio improductivo reducira la criminalidad infantil y el embarazo adolescente.

El Proyecto Educativo Colsubsidio PEC se encuentra alineado a las anteriores politicas del
Gobierno, ya que uno de los imperativos actuales para la cultura y la educacion es educar
en tecnologia. La pretension desarrollar la inteligencia a través de la razon instrumental se
hace cada vez méas necesaria para potenciar en los jovenes las habilidades para ser
productivos y transformadores de las necesidades de la sociedad, y para potenciar en ellos
la accesibilidad a la informacion a traves de las interacciones con las nuevas interfaces, el
acceso multimedia e hipermedia a nuevos contenidos que complementan el libro de texto,
las habilidades para utilizar multiples datos procedentes de fuentes diversas y las nuevas
formas de trabajo cooperativo a través de Internet: blogs, foros, chats, etcétera. “Las
habilidades solamente se pueden adquirir si se contempla rigurosamente la tecnologia como
una exigencia mas en este nuevo concepto de inteligencias multiples tan presentes en la

literatura pedagogica de todos los tiempos”. (Proyecto Pedagdgico Colsubsidio, 2015)

En los colegios de Colsubsidio, la estrategia pedagdgica se desarrolla con diversas
metodologias tales como Proyectos de Aula, Ejes Problémicos y Proyectos de Investigacion
Escolar, las cuales se desarrollan en los diferentes ciclos® del colegio de acuerdo a las

etapas de desarrollo en la que se encuentran los estudiantes.

Los Proyectos de Aula: articulan los saberes disciplinares de cada una de las areas que
conforman el plan de estudios, parten de un diagnéstico hecho al comienzo del proceso a
partir de preguntas e inquietudes, la cuales se indagan y se sistematizan en un proceso de
observacién e interaccién, luego se movilizan mediante preguntas orientadoras y

problematizadoras; de esta manera, se propicia que los estudiantes emprendan la busqueda

® Los ciclos son organizaciones por etapas de desarrollo, de acuerdo a grados, en la que se agrupan objetivos
especificos, educativos y administrativos.
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continua de nueva informacion. Se desarrollan en los ciclos inicial, ciclo 1 (grados 1° y 2°)
y ciclo 2 (grados 3° a 5°), y se desarrollan en cuatro fases: Exploracion, los docentes
realizan actividades significativas que movilicen a los estudiantes a tener interés y a
plantearse preguntas sobre el mundo que los rodea, luego se realiza un juego democratico
para realizar la eleccion del tema a tratar, en esta fase se hace la identificacion del proyecto
creando un logo y un lema, el cual se hace de manera colectiva; Fase de Planeacion, se
inicia con el banco de preguntas, con base en ellas se construye la red conceptual donde
todas las areas aportan a la formulacion de las preguntas generadoras del conocimiento, se
plantean los objetivos de cada asignatura y se categorizan por periodos para ser
desarrollados en el afio escolar y, finalmente, se realiza el cronograma; Fase de Ejecucion,
cada asignatura da respuesta a las preguntas y desarrollo de los conceptos de su asignatura,
de lo cual se deben dejar evidencias fotograficas, videos y los productos de los estudiantes;
y Fase de Evaluacion, se realiza al finalizar por medio de una encuesta que se le envia a
los padres y nifios para mirar el impacto del proyecto a nivel personal y familiar, de lo cual

salen unas estadisticas que se socializan y sistematizan para hacer visible el proyecto.

Los Ejes Problémicos: tienen un enfoque interdisciplinario y se centran en el estudio de un
tema desde las perspectivas de varias disciplinas; se desarrollan en el ciclo Il (grados 6°,
7°,8°y 9°) y su intencion es igual a la de los proyectos de aula, sin embargo, su estructura
contiene una parte central o comdn y una parte periférica o disciplinar. En la parte central
de la estructura se encuentran los elementos que son concertados para cada eje por los
maestros que orientan el proyecto de los estudiantes, ninguno de ellos puede ser modificado
de manera unilateral y son el referente de evaluacién del proyecto; mientras que en la parte
periférica de la estructura del proyecto, se encuentran los elementos que son propios de
cada una de las areas o disciplinas que hacen parte del disefio curricular del grado, es a
través de éstas que se desarrolla el proyecto y que se hacen los aportes para que haya
integracion de saberes. Se parte de la reflexion particular que el maestro de la disciplina
hace sobre la manera de llevar a lo cotidiano lo que fundamenta su disciplina, dandole un

sentido practico y vivencial y luego un acercamiento teérico y se parte de los conceptos
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fundamentales de la disciplina y no de los temas’para hacer la planeacion en las éreas,
buscando que los contenidos y temas seleccionados respondan a la conceptualizacion
fundamental del &rea segun el grado escolar y se relacionen con el concepto del proyecto.

Estos se desarrollan en las siguientes fases:

Exploracion: son los interrogantes formulados por los estudiantes de acuerdo a sus
intereses, que luego se clasifican de acuerdo a los nlcleos® existentes en el colegio para
darles respuesta, estos son: Economia y Sociedad, Ciencia y Tecnologia y Comunicacion y
Expresion. Problematizacion: ésta inicia con la conformacion de equipos con los mismos
intereses de investigacion; luego, por medio de un ejercicio de negociacion cultural se
escoge una tematica a investigar de la cual realizaran consultas tedricas y se formulara el
problema, objetivos y, finalmente, se realiza la seleccion y clasificacion de informacion.
Disefio metodoldgico: el objetivo es acercar a los grupos al proceso investigativo, dando a
conocer los tipos de investigacion que existen y los elementos que la componen, cada
equipo es orientado para usar los elementos correspondientes de acuerdo a su interés y
desarrollar finalmente el proyecto. Socializacion de resultados: esta socializacion se
muestra a todos los grupos, con el fin que ellos conozcan otros tipos de investigacion y

otras miradas de las problematicas de su entorno.

Los Proyectos de Investigacion Escolar denominados “Enfasis”: son propuestas de
trabajo académico en las que los estudiantes de educacién media formulan un problema de
investigacion alrededor del cual se movilizan diversos saberes en sus componentes tedricos
y metodoldgicos. Este procedimiento se adapta a la labor pedagdgica de las instituciones
educativas de Colsubsidio de acuerdo con su propio Proyecto Educativo Institucional PEI.
Se desarrolla en el ciclo 4, grados 10° y 11° (Comite de Convivencia Colegios Colsubsidio,
2014, p.8).

Los énfasis estan conformados de acuerdo a los nacleos, que a su vez, ofrecen a los

estudiantes lineas de investigacion, las cuales son:

" Los conceptos fundamentales de una disciplina son aquellos que le dan el sentido y constituyen a la misma,
aqui se hace la diferenciacidn entre conceptos y los contenidos, temas y datos que explican a los primeros.
8 Son agrupaciones de areas que tienen afinidades de sentido y desarrollan competencias en comun.
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¢ Nucleo de Comunicacion y expresion: ofrece la Linea de Comunicacion, orientada por
el Area de Lengua Castellana e Inglés, brinda la posibilidad de conocer otros sistemas
comunicativos que permitan al estudiante expresar sus ideas, deseos, sentimientos e
interactuar con entorno; Linea de Gestion Deportiva y Cultural, orientada por las areas de
Educacién Fisica y de Artes, que buscan el desarrollo de habilidades para la gestion,
desarrollo y movilizacién de eventos culturales y deportivos, en todos los estamentos de la

comunidad.

e Nicleo de Economia y Sociedad: orientado por el Area de Ciencias Sociales y tiene

como finalidad generar nuevos pensamientos frente al ser politico y gestor de desarrollo.

e Nducleo de Ciencia y Tecnologia: Tiene tres lineas de profundizacion: la primera es
Fisicomatematica, orientada por las Areas de Matematicas y Fisica, su principal propdsito
es profundizar en el desarrollo de pensamientos variacionales y sistemas numéricos,
algebraicos y analiticos; la Linea de Bioquimica esta orientada por el Area de Ciencias
Naturales, su principal proposito es profundizar en el tema de las moléculas y solucionar
problematicas relacionadas con este campo; y finalmente, la Linea de Tecnologias de la
Informacion y la Comunicacion orientada por el Area de Tecnologia e Informatica, que se
brinda como una alternativa que permite a los estudiantes entender, manipular, intervenir y
ser productivos en un futuro cercano y en el complejo mundo de las tecnologias de la
informacién, aportando en su dimensidn tecno ética, como usuarios cultos de la tecnologia,
siendo actores de la transformacion social, en lo que respecta a la alfabetizacién tecnoldgica
y al uso etico y responsable de los artefactos tecnoldgicos del entorno artificial; busca
desarrollar en los estudiantes la capacidad de: manejar grandes voliumenes de informacion,
de forma rapida, organizada para una toma de decisiones asertiva; identificar herramientas
vectoriales para el disefio grafico que permitan el desarrollo de su creatividad para
posteriormente trabajar de manera eficiente en la produccion de graficos de alta calidad
aplicados al desarrollo web; disefiar y elaborar sitios web haciendo uso de herramientas de
disefio y animacion, utilizando programas de autor y los recursos de la WEB 2.0;

comprender los aspectos basicos que se deben tener en cuenta a la hora de procesar
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informacién de forma logica, de tal forma que pueda determinar variadas opciones en el
momento de ejecutar una tarea o resolver un problema a través de un software de
programacion; y orientar el desarrollo de los proyectos de investigacion, a través de una
intervencion sistematizada que garantice el desarrollo de destrezas asociadas a la
produccién de ideas creativas y la labor investigativa en el campo de la tecnologia de la

informacion (Colegio Colsubsidio Ciudadela, 2015, p. 4)

La politica de bilinglismo se desarrolla en Colsubsidio dando cumplimiento a las politicas
del Gobierno y al proceso de globalizacion en el que se encuentra la sociedad, donde surge
la necesidad de generar una comunicacion intercultural, en la que los estudiantes puedan
interactuar y desarrollar las habilidades comunicativas requeridas para desenvolverse a
nivel académico y laboral. Por esta razén, cobra vital importancia ensefiar una segunda
lengua, asi como lo establece la Ley 115 de 1994, Ley General de la Educacién en el literal
m del articulo 21, como parte de los objetivos de la educacion basica y media: “La
adquisicion de elementos de conversacion y de lectura, al menos en una segunda lengua” y
en literal i del articulo 22: “La comprension y capacidad de expresarse en una lengua

extranjera”.

Desde el afio 2006 y hasta el 2010, con el Programa Nacional de Bilinglismo, Colombia
adelantd varias iniciativas para mejorar el nivel de inglés en el sector educativo, en el cual
se realizaron las siguientes iniciativas: Adopcién del Marco Comudn Europeo de Referencia
MCER, Guia # 22 Estandares para el desarrollo de competencias e lenguas extranjeras
inglés; alineacion de pruebas SABER al MCER; formacion docente; y fortalecimiento

institucional (Ministerio de Educacion Nacional. 2014a. on line).

Desde el afio 2010 y hasta el 2014, se realizé el Programa de Fortalecimiento al Desarrollo
de Competencias en Lengua Extranjera PFDCLE, donde se capacitaron a mas de 9.500
docentes en lengua y metodologia, se fortalecieron los aspectos pedagdgicos, evaluacién y
seguimiento diagndstico a los docentes, y la creacion de la Ley de Bilingliismo, Ley 1651
de 2013.
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En 2015, se realizo el Programa Nacional de Inglés (2015 - 2025), denominado Colombia
Very Well, cuyos propoésitos son asegurar que en las aulas los nifios y jovenes desarrollen
las competencias que necesitan para la vida y sepan cémo usar esas competencias en su
cotidianidad y el manejo de una lengua extranjera, lo cual empodera a los individuos, les
brinda mayores oportunidades de acceso al conocimiento y a otras culturas, y los hace mas
competitivos; por ultimo, responder a los retos que nos presenta el mundo globalizado en el
que vivimos (Ministerio de Educacion Nacional, 2014b, on line).

Ademas de consolidar las propuestas anteriores, otra fuente que se tomo para el programa
fueron los resultados que arrojaron las pruebas de estado, las cuales muestran el panorama
del nivel que tiene los estudiantes en la educacion media, basica y superior; en los
resultados se resalta que, hasta el 2013, el 54% de la poblacion esta en el nivel A-, que
indica que no se ha tenido contacto con la lengua extranjera, mientras que los docentes que
se evaluaron de forma voluntaria estan entre A1 y B2, a pesar de que la meta es tener a
todos los docentes por encima, es decir, en los niveles C1 y C2. El programa también
muestra los beneficios a nivel personal, social y econémico, ya que Se generan mejores
oportunidades laborales, desarrollo cognitivo, intercambio cultural, facilidad para que las

empresas locales accedan al mercado global.

Para lograr los objetivos del Programa, el Estado desarrollé cinco ejes (Figura 1):

1. Acompafiamiento y Formacion a Docentes: luego de una prueba diagnostica
deberan realizar entre 200 a 500 horas de capacitacion en la lengua y en metodologia de la
ensefianza para pasar a programas de inmersion, fortalecer competencias de ensefianza

digital, habilidades de co-teaching con voluntarios extranjeros.

Modelos pedagogicos completos: revision y construccion de las mallas curriculares,
sugerir planes de estudio y herramientas pedagodgicas presenciales y virtuales para su

ensefianza.

2. Infraestructura de apoyo y tecnologia: traer equipos y herramientas a las aulas y
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desarrollo de aplicativos que fortalezcan la ensefianza del Inglés.

3. Incorporacion de la lengua inglesa fuera de la escuela: involucra a la comunidad,

actividades extracurriculares en Inglés.

4, Cultura del desempefio: medir resultados en los grados 5° y 9° y evaluacion
competencias orales a los estudiantes.

Educacién innovadora marcando la pauta del futuro
o Acompanamiento y 9 Incorporacién de la
formacién de docentes lengua inglesa fuera de

€) Fortalecer competencias la escuela

de ensefanza digital
(D Habilitar estrategia de
docentes remotos

€) Campos de verano
() Jornadas extendidas:

=
g
:
:
:

@ Habilitar estrategia de ~ gf;oss;t: Remedial
co-teaching con
i estructuradas
\!ol.mu?tgnos PR — Familiarizacion y
T motivacion al
inglés (e.g.
e roﬁ;:z'gedagéglco Integracién en

inglés de Privados
Bilinglies y
Oficiales)
 Actividades
extracurriculares en
inglés

(a) Ampliar intensidad horaria
de inglés como materia
para primaria

(b Ampliar intensidad horaria
en secundaria y media

(c) Implementar ensefianza
diferenciada por nivel

- © cultura de desempeiio
Apoyar a las Secretarias

que consideren hacer € Infraestructura de apoyo y tecnologia a) Sealizar et\/alugciones
sl : ) i e competencias
colegios bilingles oficiales a © Laboratorios de inglés para la orales a estudiantes

identificar las condiciones inmersion con el apoyo de tecnologia
minimas para el éxito

Figura 1. Modelo de Educacién Innovadora

1.1. ENSENANZA DEL INGLES EN COLSUBSIDIO

Para dar respuesta a la normatividad vigente y dandole alcance al Programa Nacional de
Inglés, Colsubsidio implemento el proyecto denominado Ensefianza del Inglés como lengua
extranjera en ambientes culturales para facilitar el aprendizaje con base en las necesidades
de los estudiantes desde el grado transicion al grado undécimo, teniendo en cuenta el
desarrollo del ser humano en todas sus dimensiones para el mejoramiento de sus
condiciones de vida como meta fundamental de su proyecto personal mediante el desarrollo
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de los procesos de pensamiento y la dimensién comunicativa.

La asignatura de Inglés hace parte del Area de Humanidades y del Nucleo de
Comunicacion y Expresion, cuenta con una intensidad horaria de seis horas para los grados
de transicion a 9°, y de cinco horas para los grados 10°y 11°, con docentes licenciados cuyo
objetivo es generar estrategias que le permitan alcanzar a los estudiantes en grado 11° el
nivel B2 en las pruebas de estado, y que ellos puedan comunicarse en el idioma, se
apropien del conocimiento y lo utilicen de forma efectivamente en situaciones reales de

comunicacion.

El Area privilegia el desarrollo de la competencia comunicativa mediante el desarrollo de
las cuatro habilidades linguisticas basicas: la escucha, el habla, la lectura y la escritura.
Cada ciclo trabaja las habilidades de acuerdo a las edades de los estudiantes. En transicion
y Ciclo Uno se desarrollan las habilidades de escucha y habla; en Ciclo Dos, las cuatro
habilidades. De esta forma, los estudiantes en ambos ciclos, desarrollaran las cuatro
habilidades basicas de la comunicacién, pero con énfasis en las interacciones y la

comunicacion oral como eje principal del curriculo.

En los ciclos superiores (Tres y Cuatro), se desarrollaran las cuatro habilidades teniendo en

cuenta las edades y grado de dificultad para cada uno de los ciclos.
En trabajo con los estudiantes de transicion se desarrolla la comunicacion bajo tres ejes: no

verbal, comunicacion oral y comunicacion escrita. Como se observa en la siguiente matriz

del plan de estudios del grado.

31



COMPETENCES
AXES PROCESSES EXPERIENCES
1. The student follows + Reading and analysis of images.
Identify agreements established in - Following body movements
class. = Identifying feelings through accompanying facial
3 Relate ) expressions and body signals
= 2. The student practices good * Interact with songs that include actions and
k) Interpret study habits in the games
E classroom and at home. = Assign movements to vocabulary words
+ Reading short stories/analyzing auxilial
g Understand 3. The student follows pictu resg y=—. dd
‘7: Cod algreergenl_s established in = Vocabulary through cutouts and stickers.
£ ode class. Rocio - Expression of ideas through drawings
I3 - ing i i
T Differentiate 3. The student works on the class Following instructions
5 activities showing good study
= Remember habits, responsibility, polite
behavior, quality and respect for his/
her classmates and teacher.
o 1. The student applies new 1. Reading out-loud short stories
-] Identify vocabulary to different 2. Phonetic recognition of initial letters
= E contexts. 3. Sound-Symbol relationships
S 2 Differentiate 4. Commands Comprehension
E 1. The student recognizes new 5. Songs and rhythms practice
o Interpret expressions and use this vocabulary | 6. Reproduction of short phrases
o in the classroom (greetings, colors, 7. Increased vocabulary, including vocab trees for family
Relate shapes, numbers and family). members, occupations, shapes and colors, and
clothing descriptions
Understand
2. The student learns
Code neighborhood and
occupation vocabulary.
Deduce
2. The student learns town, feelings
Analyze and numbers vocabulary.
Remember 3. The student compares
healthy food and junk food and
expresses likes and dislikes.
3. . The student identifies healthy
food and expresses likes and
dislikes
1. The student recognizes - My Little Island 3 Collection
places and activities in the - Image-word relationships
school . = Imitation and repetition
c R - Quantities-numbers relationship
g 1. The student recognizes places, - Letters in contexts
5 and aqtl;ltles in the school and - Letter tracing
5 some Jobs. = Directionality
E - Pre-writing and writing activities
g 2. The student talks about clothing = Organize conversation/action sequences
The student recognizes - My Little Island 3 Collection
places and activities in the - Image-word relationships
school . «  Imitation and repetition
= - - Quantities-numbers relationship
-] 1. The student recognizes places, « Letters in contexts
_g and a[fll;ltles in the school and «  Letter tracing
5 some Jobs. +  Directionality
E - Pre-writing and writing activities
g 2. The student talks about clothing * Organize conversation/action sequences
5 choices, taking into account the 2. The student identifies healthy food and
weather . . e
= expresses likes and dislikes
=

La metodologia utilizada por los docentes de inglés estd enmarcada en el aprender
haciendo, donde los docentes utilizan una gran cantidad de material didactico para ensefiar
a los estudiantes en transicion como: un laboratorio con cuarenta computadores conectados
a internet, textos guias My Little Island y Workbook, publicados por la Editorial Pearson,

laminas con imagenes y grabadora. Las clases tienen un protocolo el cual tiene las

Figura 2. Matriz del plan de estudios de transicion, documentos area de Ingles 2016

siguientes fases:

3. The student identifies
farm/zoo animals and counts
them.
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Saludo: se realiza con una cancion que le ensefia al estudiante de transicién un saludo
diferente, el cual varia en la medida en la que los estudiantes utilicen el saludo en su
contexto;

Intencidn de la actividad: explica la actividad que se va a realizar en la clase;

Contexto: el cual conecta al estudiante con lo que sabe y el nuevo conocimiento se indaga
teniendo en cuenta los saberes previos y la explicacion del tema;

Tiempo de trabajo personal: experiencia de aprendizaje para que el estudiante haga uso
de la informacion, en esta etapa se realizan preguntas de compresion con el fin que el
estudiante verbalice y tenga claridad de lo que debe hacer;

Tiempo de interaccion e interiorizacion: socializacion, puesta en comdn de lo realizado
individualmente, se retroalimenta el tema a partir de las inquietudes de los estudiantes y se
hace un esquema, resumen para verbalizar lo aprendido; y

Tiempo para la toma de conciencia: se elaboran con los estudiantes una o dos
conclusiones sobre el proceso cognitivo trabajado que puedan ser transferibles a otros

contextos.

Colsubsidio también opt6 por contratar para sus colegios propios un grupo de nativos que
acomparien a los docentes y apoyen el proceso en los diferentes ciclos, especialmente en los
Ciclos Tres y Cuatro, y que ofrecen también procesos de co-teaching con los docentes del
Area, para mejorar aspectos de pronunciacion, de uso del lenguaje en contexto y

metodologia de ensefianza.

El proyecto de investigacion tiene como finalidad aportar en la consecucion de este
programa de ensefianza del inglés, a partir de un trabajo colaborativo entre los docentes de
inglés del grado transicion y estudiantes de grado 11° del Enfasis de Tecnologias de la
Informacion y Comunicacion, en el que se desarrollan habilidades en el manejo de recursos
de las TIC y que pueden aportar, con su experiencia de estudiantes, a mejorar la didactica
de los docentes de este grado, al crear actividades digitales que puedan apoyar el
aprendizaje en los nifios de transicién y aportar a las competencias digitales de los

docentes.
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2. MARCO DE REFERENCIA

2.1. CAMBIO DE PARADIGMA EN LA EDUCACION

Los retos que plantea la educacion del siglo XXI han ocasionado que se generen nuevos
modelos de ensefianza-aprendizaje en las instituciones educativas que impacten y motiven
al estudiante a aprender lo que necesita para ser competente en una sociedad que vive en
constantes cambios, la ciencia y la tecnologia contribuyen de manera decisiva a la
configuracién de una serie de cambios que afectaron el modo de vida de las personas,
ampliaron la comprension del mundo y dieron paso a nuevas formas econdémica basadas en
el desarrollo del conocimiento, donde es necesario que el estudiante sea capaz de adquirir
y transformar ese conocimientos mediante la solucion de problemas (Ministerio de

Educacién Nacional, 2009 , pp. 3y 4).

Como punto importante de partida, no se puede negar que la educacién se encuentra un
poco rezagada frente a estas transformaciones y exigencias del contexto mundial, nacional
y, sobretodo, del sistema productivo que se adapta cada vez mas rapido a las exigencias del
mercado. Por consiguiente, la educacion debe replantear algunos de sus objetivos, sus
contenidos y sus métodos, si quiere ser un organismo interactivo y significativo, en esta
realidad; capaz de responder con inteligencia y fuerza a las exigencias de los individuos y

de la sociedad, tal como se encuentra estipulado en la Ley General de Educacion.

De ahi que la educacién en Colombia debe propender por la generacién de ciudadanos
competentes a estas transformaciones, que se adapten rapidamente a los cambios y en
algunas ocasiones, proyectar los mismos oportunamente, que sean capaces de innovar
permanentemente, que identifiquen y solucionen problemas propios de su entorno y/o
dentro de su contexto, a través de un trabajo en equipo; que se anticipen a los problemas,

dando respuesta oportuna.
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La incorporacion de las TIC en la Educacion como una estrategia de ensefianza es objeto de
estudio, no todo se puede ensefiar con las TIC, ya que son un medio, no el fin, pero en la
actualidad es una prioridad que todos los individuos estén capacitados y sean competentes
para usar las diferentes herramientas y recursos que se ofrecen, teniendo en cuenta este fin,
por ejemplo, la UNESCO ha generado estdndares y politicas que determinan las

competencias que deben adquirir los estudiantes y docentes en este sentido.

2.2. ESTANDARES Y POLITICAS DE LA UNESCO FRENTE A LA
INCORPORACION DE LAS TIC

Diferentes estamentos se han visto en la tarea de establecer metas y objetivos para que la
incorporacion de las TIC en la vida cotidiana sea al mismo ritmo que estas avanzan. Vemos
como desde la UNESCO se generan los estdndares que tanto docentes como estudiantes
deben tener para enfrentar el siglo XXI, desde el Ministerio de las Tecnologias de la
Informacion y la Comunicacion en Colombia, se establecen politicas y estrategias para el
desarrollo de estas competencias, las cuales se operacionalizan en el Plan Decenal y en los
objetivos especificos en los centros educativos, en Colsubsidio se ejecutan desde el
planteamiento del PEC “Proyecto Educativo Colsubsidio” y en el PEI de cada Colegio.

2.2.1. ESTANDARES Y COMPETENCIAS DEL ESTUDIANTE Y DEL DOCENTE
SEGUN LA UNESCO

La UNESCO es la Organizacion de las Naciones Unidas para la Educacion, la Ciencia y la
Cultura y su mision consiste en: “contribuir a la consolidacion de la paz, la erradicacion
de la pobreza, el desarrollo sostenible y el dialogo intercultural mediante la educacion, las
ciencias, la cultura, la comunicacion y la informacion” (UNESCO, 1995, on line); el
objetivo a nivel global que se plantea la organizacion relacionado con las TIC es:
“Construir sociedades del conocimiento integradoras recurriendo a la informacion y la
comunicacion”, para ello, plantea una serie de estandares que los estudiantes y docentes

deben tener para ser ciudadanos visibles en el siglo XXI (1995).
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2.2.1.1. Competencias para los Estudiantes

Al incorporar los recursos TIC a los curriculos escolares y teniendo en cuenta el avance
tecnoldgico que se da a diario y en todo el mundo, el planteamiento, respecto de

competencias para los estudiantes, es que estos deberan ser:

e Competentes para utilizar tecnoldgicas de la informacion TIC, se busca que el
alumno explore, conozca y utilice al méximo todos los elementos que estén a su alcance,
les dé un uso ético y racional;

e Buscadores, analizadores y evaluadores de informacion, se pretende que el estudiante
acceda y procese la informacion para convertirla en conocimiento, mediante la
sistematizacion de datos, siendo la informatica utilizada como una herramienta que permite
la administracién de la informacién, el control de dispositivos y el modelado de la realidad;
¢ Solucionadores de problemas y tomadores de decisiones, que la observacion de los
detalles y de la interaccién del hombre con el entorno, les permita a los estudiantes
transformarlos de una forma ética;

e Usuarios creativos y eficaces de herramientas de productividad: que elaboren
contenidos propios, como muestra de la capacidad de materializar el conocimiento en
productos que solucionan problemas;

e Comunicadores, colaboradores publicadores y productores: que reconozcan en el
entorno las condiciones y oportunidades para contribuir con el desarrollo econémico del
pais; y

e Ciudadanos informados, responsables y capaces de contribuir a la sociedad, que
cada uno de los actuares humanos de los estudiantes estén mediados por el analisis que
debe hacerse de las implicaciones de estos sobre el entorno, el cambio sobre éste y de las

relaciones en la sociedad.

2.2.1.2. Estandares de competencias en TIC para docentes
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Los docentes deben estar preparados para enfrentar el reto de la globalizacion y de la
sociedad del conocimiento; segun la UNESCO, estos estdndares apuntan, en general, a
mejorar la préctica de los docentes en todas las areas de su labor profesional, combinando
las competencias TIC con innovaciones en la pedagogia, pues de esto se trata la
responsabilidad de disefiar oportunidades de aprendizaje, como el entorno propicio en el
aula, que faciliten el uso de las TIC por parte de los estudiantes para aprender y comunicar;
de cooperar con sus colegas y convertirse en lideres de la innovacion dentro de sus

respectivas instituciones.

En el Marco de Competencias de la UNESCO, se hace hincapié en que no basta con que los
docentes sepan manejar las TIC para que sean capaces de ensefiar esta materia a sus
estudiantes y han de ser capaces de ayudarlos para que trabajen mancomunadamente,
resuelvan problemas y desarrollen un aprendizaje creativo mediante el uso de las TIC, de
manera tal que lleguen a ser ciudadanos activos y elementos eficaces de la fuerza laboral.
Por consiguiente, en el Marco de Competencias se abordan todos los aspectos de la labor
pedagdgica, la cual estd organizada segun tres enfoques didacticos diferentes, tres etapas

sucesivas, en la formacion del docente.

El primero es el aprendizaje de los elementos basicos de la tecnologia: los docentes
deben conocer las politicas educativas, los estandares de sus areas, tener un conocimiento
béasico en el uso del computador y de las herramientas que ofrece la web, utilizandola como
medio dinamizador en el aula de clase; este nivel reta al docente a estar actualizado y a
tener una alfabetizacion bésica en TIC, también a hacer visibles los objetivos nacionales y
regionales a nivel de educacion que faciliten a los estudiantes el uso de las TIC para

aprender de manera mas eficaz.

El segundo consiste en la profundizacion del conocimiento: su propdsito es tener mas
impacto en el aprendizaje, aumentando la capacidad de educandos, ciudadanos y fuerza
laboral para agregar valor a la sociedad y a la economia, aplicando conocimientos de las
asignaturas escolares para resolver problemas complejos, encontrados en situaciones reales

de la vida laboral y cotidiana, problemas relacionados con medio ambiente, seguridad
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alimentaria, salud y solucién de conflictos (UNESCO, 2008, p. 12); el docente debe tener la
habilidad para navegar por la red, clasificar, seleccionar recursos y material pertinente a su
area y asi dinamizar el proceso, también, poder plantear tareas y seguimiento de sus
estudiantes usando recursos de la red; se reta al docente a conocer, analizar e iniciar con el
proceso de creacion colaborativa de material propio, que permita que los estudiantes
adquieran conocimientos méas avanzados de las asignaturas escolares y que los apliquen a

problemas complejos de la vida real.

El tercero es la creacidon de conocimiento: “su principal objetivo es formar, estudiantes,
ciudadanos y trabajadores que se comprometan continuamente con la tarea de generar
conocimiento, innovar y aprender a lo largo de toda la vida y que se beneficien tanto de la
creacion de este conocimiento como de la innovacién y del aprendizaje permanente”
(UNESCO, 2008, p. 13), los docentes deberan ser capaces de generar conocimiento junto
con el estudiante, de ensefiar a planificar la creacion de la solucién a un problema
determinado, a ser mas observadores y analizadores de contextos, que doten a los
estudiantes, los ciudadanos y la fuerza laboral, en la que se integran, de la capacidad de
crear los nuevos conocimientos necesarios para forjar sociedades mas armoniosas,

satisfactorias y prosperas.

Estos tres enfogques corresponden a visiones y objetivos alternativos de politicas nacionales
para el futuro de la educacion, cada nivel tiene unas caracteristicas: 1°) Politicas y vision:
aspectos curriculares en TIC; 2°) Plan de estudios y evaluacion: planificacion y evaluacion;
3% Pedagogia: aspectos metodoldgicos en TIC; 4°) TIC: Uso y manejo de las tecnologias;
5°) Organizacion y administracion: gestion de recursos TIC; y 6° Formacion profesional

del docente: formacién continua en TIC; Figura 3.
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Figura 3.Mddulo UNESCO para las competencias TIC para docentes (UNESCO, 2008)

Los docentes que muestren competencia de avance en los tres enfoques, y especialmente en
el marco del enfoque de generacion de conocimiento, podran: disefiar recursos propios y
ambientes de aprendizaje utilizando las TIC; utilizarlas para apoyar el desarrollo de
generacion de conocimiento y de habilidades de pensamiento critico de los estudiantes;
apoyarlos en el aprendizaje permanente y reflexivo; y crear comunidades de conocimiento
colaborativo para estudiantes y docentes; también, podran desempefiar un papel de
liderazgo en la capacitacion de sus colegas, como en la creacion e implementacion de una
visién de su institucién educativa como comunidad que innova sus practicas pedagogicas y

el aprendizaje permanente, enriquecidos por las TIC.
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2.3. LA INTEGRACIONDE LASTIC

El enfoque de la UNESCO, del afio 2008, sobre la generacion de conocimiento de las
competencias TIC para docentes trae consigo un cambio fundamental en las aulas, en los
métodos tradicionales de ensefianza y, por ende, en los curriculos y proyectos educativos
institucionales PEI, no obstante, la integracion de las TIC en la actualidad no garantiza que
esto esté sucediendo, ya que se entiende por interaccion de las TIC al conjunto de aparatos
y artefactos tecnoldgicos que posea la institucion (computadores, pizarras digitales, tablets,
aulas portatiles, WIiFi, conectados a internet, etcétera) utilizados para continuar
transmitiendo el conocimiento de la misma forma tradicional pero ahora con artefactos

llamativos.

Parafraseando a Vygotsky, las herramientas como las TIC “son creaciones de la sociedad
en la historia, internalizadas mediante un proceso de medicion del entorno” (Alvarez
Marin, 2002. p. 61), introducen nuevas forma de interaccion; “asi, el desarrollo de
habilidades de pensamiento de alto orden se genera mediante la interaccion con el
entorno, la funcion de las TICs en el aprender es la de conducir la influencia humana en el
objeto de la accion que orientada externamente genera cambios en los objetos y produce
representaciones cognitivas que son asimiladas y acomodadas en la estructura mental del
aprendiz” (Alvarez Marin, 2002, p. 61). Para que se den estas transformaciones, el sistema
educativo debe plantearse nuevos retos. No es suficiente con tener equipos tecnolégicos de
ultima generacion, si en los disefios curriculares y al interior de las aulas de clase se sigue

ensefiando igual.

Christopher Moersch explica que existen seis niveles necesarios para la implementar las
TIC en el aula, que van desde el no uso hasta el uso refinado de las tecnologias y hace un
analisis mas frente al sentido pedagdgico, que a los recursos que se posean; en los dos
primeros niveles, Toma de Conciencia y Exploracion, trata solamente de los primeros
pasos, donde el docente es quien pauta y secuencia el cuando y el para qué de la utilizacion
de las herramientas por parte de los alumnos y, a medida que se va avanzando en los

siguientes niveles, Inmersion e Implementacion, se tiende a que los alumnos asuman mayor
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autonomia en la utilizacion de las herramientas, y se plantean desafios cognitivos mas
complejos, los dos ultimos, Expansion y Refinamiento, se caracterizan por la explotacion al
méaximo de las herramientas de comunicacion y construir nuevos productos tecnoldgicos
(Moersch, 2002, on line).

Este modelo est4 dando respuesta al propuesto por la UNESCO en sus tres enfoques, el
problema en la actualidad es que los docentes que incorporan las TIC en el aula se ha
quedado solamente en el primer momento, ellos son los que exploran, algunos producen
contenidos, pero no hay un trabajo colaborativo donde estudiantes y docentes aprendan. El
estudiante sigue siendo un receptor de informacion presentada de otra manera, no se
aprovechan en un 100% los recursos didacticos con los que cuentan las instituciones y los

recursos de repositorios que presenta la red.

La implementacion de las TIC al curriculo permite que se disefien ambientes mas flexibles
para el aprendizaje, disminuye la barrera entre docentes y estudiantes en el uso de nuevas
tecnoldgicas, favorece el aprendizaje auténomo y de autoaprendizaje, el trabajo
colaborativo y en grupo para ambos actores del proceso cambia paradigmas en las
didacticas de las clases y, por lo tanto, ofrece mas posibilidades para que estudiantes y

docentes generen nuevo conocimiento.

2.4.  PROCESO DE ENSENANZA APRENDIZAJE

Los aprendizajes son el resultado de procesos cognitivos individuales mediante los cuales
se asimilan informaciones (hechos, conceptos, procedimientos, valores), se construyen
nuevas representaciones mentales significativas y funcionales (conocimientos), que luego
se pueden aplicar en situaciones diferentes a los contextos donde se aprendieron, estos
procesos dependen de la interaccion en el aula entre los estudiantes y entre profesores y
alumnos, de las ayudas que los profesores ofrecen en esos procesos y del grado en que estas
ayudas se ajusten a los recursos cognitivos, motivacionales, emotivos y relacionales de que
disponen los alumnos y que ponen en marcha para aprender. La ayuda eficaz del docente no

esta tanto en sus métodos instruccionales, como en la continua adaptacion y ajuste a las

41



cambiantes caracteristicas y necesidades del alumnado en su proceso de construccion de
conocimientos; no siempre el mismo tipo de ayuda sirve al mismo alumno y, ademas, el

alumnado es diverso (Barberd, 2008).

TIC EN LOS PROCESOS DE APRENDIZAJE Y ENSENANZA

ACTIVIDADES

ACCESOA L,A busca, selecciona
|V Zel:d Viled(el 'l entorno, personas

Gl a1 e =15 b)) recursos didacticos
ciberespacio

DIAGNOSTICO
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emoriza, comprende LAS CLASES

PROCESO DE’L 4\ analiza, sintetiza
[\ [Ze]xd) Vi{e[e] B juzga, planifica

aplica, experimenta |/

(estilos cognitivos)

introduce con ??
da objetivos
Jorganizadores previos

memoria, conocimiento
actitud/valores

controla, explica

habilidad, competencias e recurszs GESTIONAR

ACTIVIDADES QWS- J o ¥4 =13

guia

APRENDIZAJE

tutoriza
Pere Marqu és {2010}

Figura 5

En el modelo que ilustra la grafica, se evidencia que el proceso de ensefianza-aprendizaje
no es lineal y que existe una planificacién del proceso, no solamente el docente es el
encargado de hacerla; el alumno se involucra al exponer ante otros sus necesidades y
evidencia sus habilidades; el docente se convierte en un guia del proceso, ya que orienta
dando la direccién para que el alumno llegue al conocimiento y lo materialice en productos
0 servicios; la evaluacion que debe ser constante, ayuda tanto al docente como al estudiante

a generar acciones de mejora.
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2.5. APRENDIZAJE COLABORATIVO

Como dijo Lev Vygotski: “lo que un nifio es capaz de hacer hoy con la ayuda de alguien,
mafiana podra hacerlo por si solo”, el ser humano es un ser social por naturaleza y necesita
de los otros y sus interacciones para construir conocimiento, aprendan mutuamente a
compartir ideas y recursos, esto se logra trabajando de forma cooperativa, formando en la
aceptacion de si mismo y de los demas, en el respeto por la diferencia, en la autonomia y el
autoaprendizaje, donde el docente brinde las estrategias para que los estudiantes se
relacionen y crezcan juntos, es un proceso que aporta tanto en lo individual como en lo

colectivo.

Algunos autores definen el Aprendizaje Cooperativo como un proceso de aprendizaje que
enfatiza el grupo o los esfuerzos colaborativos entre profesores y estudiantes (Hiltz, 1993,
on line), quien destaca la participacion activa y la interaccion tanto de estudiantes como de
profesores, el conocimiento es visto como un constructo social, y, por lo tanto, el proceso
educativo es facilitado por la interaccion social en un entorno que facilita la interaccion, la
evaluacion y la cooperacién entre iguales; de acuerdo con esto, el ser humano necesita
interactuar con otro para aprender, para validar su conocimiento y seguir aprendiendo, el
trabajo en grupos no es una opcion didactica en el aula de clase debe ser una herramienta de
trabajo constante, donde los beneficios se ven a largo plazo; cuando un individuo reconoce
que el otro tiene experiencias, habilidades y competencias diferentes o iguales a las de él, se

potencializa el trabajo y aumenta el deseo por generar nuevo conocimiento.

2.5.1. ELEMENTOS BASICOS DEL APRENDIZAJE COLABORATIVO

Roberta S. Matthews recoge la identidad de los fundamentos filosoficos del aprendizaje
colaborativo diciendo que “el aprendizaje colaborativo se produce cuando los alumnos y
los profesores trabajan juntos para crear el saber (...) es una pedagogia que parte de la
base de que las personas crean significados juntas y que el proceso las enriquece y las

hace crecer” (Matthews, citada en Barkley, 2007, p. 19).
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Se establecen condiciones fundamentales para que el aprendizaje colaborativo se puede
desarrollar, estas son: participacion y responsabilidad compartida, libertad de expresion,
capacidad de dialogo, autorregulacion ya que deberan estar atentos a los progresos

individuales y grupales.

¢ Interdependencia Positiva, la cual se genera al interior del equipo, ya que todos los
miembros trabajan por conseguir una meta comin y los aportes individuales son
indispensables para lograrla, todos los miembros del equipo se sienten igual de
importantes, ya que todos participan en la planificacion de las metas, realizan las tareas
que se asignan teniendo en cuenta las fortaleza individuales y asumen un rol para

potenciar sus habilidades, este elemento permite que el equipo se autocontrole.

e Interdenpencia cara a cara: se centra en la interrelacion que se tiene entre los
miembros del equipo, permitiendo desarrollar habilidades sociales como escuchar, el

respeto por el otro, la solidaridad y la toma democratica de las decisiones.

e Contribucién Individual: como parte del proceso, cada miembro asume un papel
protagdnico en el trabajo del cual debe dar respuesta para cumplir la meta, esto permite
que todos los miembros del equipo puedan exponer sus ideas, aportar opiniones y
experiencias, esto a su vez contribuye al desarrollo de la autoestima y del

autoaprendizaje.
e Habilidades personales y de grupo: se trata de la comunicacion e interaccién con
otros, compartir, intercambiar ideas, opinar, dar apoyo, escucha activa a nivel grupal

planificar de forma cooperativa, toma de decisiones en equipo.

e Autoevaluacion del equipo: es la posibilidad de que el grupo realice actividades de

reflexion, sobre la efectividad del equipo y proceso de autorregulacion.
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Los apartados fueron tomados de la experiencia de la Universidad EAFIT, socializada en el
portal CONEXIONES Red Interescolar de Comunicaciones del Programa Colombia
Aprende (Ministerio de Educacion Nacional, s.f., on line).

2.5.2. PLANIFICACION DEL TRABAJO COLABORATIVO

¢ Identificar un tema de interés o una necesidad comun del grupo: cada grupo debera
identificar un problema o una necesidad que se desee resolver, o algo que se desee
aprender, en este punto es importante que el docente oriente la seleccion.

¢ Relaciones en la dindmica grupal: este aspecto mejora la cercania y la apertura entre los
miembros del equipo, no importa el rol que se tenga en el entorno escolar, todos son iguales
con las mismas posibilidades de aprender, valorar a los otros como fuentes para el

desarrollo de estrategias de aprendizaje y evaluacién, generando un lenguaje comdn.

e En el desarrollo de los estudiantes: se busca desarrollar habilidades de autorregulacion,
habilidades sociales de colaboracion, incentiva el desarrollo del pensamiento critico, la
autonomia y que el estudiante se vea como un individuo que aporta desde su conocimiento

y experiencia.

e En el aprendizaje colaborativo: los docentes trascienden de su rol y de su zona de
confort, ya que planean, disefian y desarrollan con los estudiantes; las relaciones mejoran,
pues pasan de ser verticales a horizontales, ya que se enriquecen con los aportes de los

estudiantes; y en el proceso de evaluacion, la responsabilidad es compartida.

e En el curriculo: se da la integracion de éste, permitiendo al alumno la globalizacion del
conocimiento, ya que se establecen conexiones a partir de los conocimientos gque ya poseen,
y su aprendizaje no es por acumulacion, sino por el establecimiento de relaciones entre las

diferentes fuentes y procedimientos para abordar la informacion.
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2.6. DISENO INSTRUCCIONAL

Es un proceso continuo y sistematico basado en teorias de aprendizaje para viabilizar el
logro de los objetivos planeados, el modelo a utilizar en la investigacion es el ADDIE
(Andlisis Disefio Desarrollo Implementacién Evaluacion), que es considerado como el
modelo genérico del Disefio Instruccional, ya que tiene las cinco fases basicas mencionadas
que posee cualquier otro modelo instruccional existente y que por sus iniciales le dan
nombre al modelo, que son: analisis, disefio, desarrollo, implementacion y evaluacion de
los materiales de aprendizaje y las actividades; cada componente de la instruccién es

gobernado por resultados de aprendizaje.

e Fase de Analisis: es la fase donde se plantea el problema o la necesidad, se identifica el
origen del problema y se plantean las posibles soluciones y las metas u objetivos para

cumplirlas, se estipulan o planean las actividades de aprendizaje, que son el producto final.
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e Fase de Disefio: implica la utilizacion de los resultados de la Fase de Andlisis para
planificar una estrategia y asi producir la instruccion, desde el momento de planificarla, se

divulgara la forma de la instruccién y se disefiara la secuencia de la instruccion.

e Fase de Desarrollo: en la cual se elaboran los planes de la leccion y los materiales que se
van a utilizar, en esta fase también se elabora la instruccion, y se estipulan los elementos o

herramientas para realizar la actividad a tiempo.

e Fase de Implantacion e Implementacion: en la cual se divulga eficiente y efectivamente
la instruccidn, en esta fase se propicia la comprension del material, el dominio de destrezas
y objetivos, y la transferencia de conocimiento del ambiente instruccional al ambiente de

trabajo.

e Fase de Evaluacién: se evalla la efectividad y eficiencia de la instruccion, esta fase
deberd darse en todas las fases del proceso instruccion; la evaluacién es un proceso

constante, flexible y permite hacer modificaciones y corregir errores.

Los modelos de Disefio Instruccional se pueden utilizar para producir los siguientes
materiales: modulos para lecciones, los cursos de un curriculo universitario, y cursos de
adiestramientos variados para la empresa privada (Yukavetsky, 2008, on line); el disefio
instruccional en el Colegio se desarrolla usando el ciclo PHVA (Planificar Hacer Verificar
Actuar), o “el ciclo de mejora continua”, con una estrecha relacion con las normas
ISO 9001 del 2008, el cual fue desarrollado inicialmente en la década de 1920 por Walter
Shewhart, que los japoneses denominaron “Ciclo Deming”, y que se utilizard en la

ejecucion de la propuesta.

2.7. GENERACION NET O CIUDADANO DIGITAL

Se han identificado una serie de elementos que nos muestran el camino que los docentes

deben seguir para adquirir las competencias que se necesitan para el siglo XXI, a
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continuacion de conceptualizara sobre el alumno que se desea motivar para curse el proceso

de aprendizaje y creacion de nuevos contenidos.

Los sujetos de la Generacion Net poseen caracteristicas que los identifican como: tener en
su cotidianidad recursos tecnologicos de comunicacion y telematica a su alcance y que
desde muy nifios la ha tenido como herramienta para (diversion, comunicacion, forma de
ubicacion y de aprendizaje), son multitareas, son creativos, manejas diversos lenguajes de
comunicacion, son iconograficos. Se estd abriendo paso en la sociedad ya que esta
transformando las formas de ver y enteren el mundo, viven y tiene otras realidades. Estos
sujetos no solo son parte de una nueva generacion de estudiantes, sino que son parte de una
nueva cultura en la que trasladan su pensamiento y relaciones sociales al campo de las

nuevas tecnologias de la informacion y la comunicacion.

El concepto de identidad viene del latin “identitas”, se refiere al conjunto de los rasgos
propios de un individuo o de una comunidad, estos rasgos caracterizan al sujeto o a la
colectividad frente a los demas. Pero para que exista identidad, debe existir un yo, un
sujeto. Para Alain Touraine, el sujeto no es el individuo, ya que “ser sujeto” significa tener
la voluntad de ser actor, es decir, actuar y modificar su medio social mucho mas que ser
determinado por él; la libertad del sujeto estd construida en su interaccion con el otro, y en
la busqueda de reconocimiento, en su universalidad y un su particularidad (Gadea y
Scherer-Warren, 2008, p. 81).

La Generacién Net necesita oportunidades de aprendizaje autodirigidas, entornos
interactivos, multiples formas de feedback y elecciones de tareas que usen diferente
recursos para crear experiencias de aprendizaje personalmente significativas (Glenn, 2000,
citado en Barnes, Marateo y Ferris, 2007, on line). Prensky acufio los términos “nativos
digitales” e “inmigrantes digitales”, refiriéndose a aquellas personas que han crecido con
las nuevas tecnologias en la era digital y a aquellas que las adoptan, respectivamente.
Prensky realiza una analogia de la alfabetizacion tecnoldgica con la adquisicion de una
segunda lengua, considerando que las TIC y demas herramientas tecnoldgicas se disefian y

desarrollan en inglés; pronto este idioma pudiera ser otro elemento que complemente el
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concepto de nativos digitales; probablemente, dentro poco tiempo no existird un nativo
digital que no sea competente en inglés (Prensky, 2010, citado en Gutiérrez; et al., 2013, p.
2).

Sandra Davila, parafraseando a Don Tapscott, dice que al explorar los medios digitales y la
Red, tanto educadores como estudiantes pueden desarrollar un paradigma de aprendizaje
nuevo y poderoso; dice que la Generacion Net necesita un aprendizaje interactivo y

propone ocho cambios hacia la materializacién del mismo (Davila, 2006):

1. De un aprendizaje lineal al aprendizaje con hipermedia, donde se consulte varias fuentes

y formatos de informacion y se tenga varias actividades para realizar;

2. De la instruccion al descubrimiento, ellos deben aprender buscando, haciendo,

experimentando y descubriendo; donde puedan sintetizar segin su propio entendimiento;

3. De la educacion centrada en el maestro a la educacion centrada en el estudiante, los
protagonistas son los estudiantes discutiendo, debatiendo, investigando y colaborando en

proyectos;

4. De absorber material a aprender cdmo navegar y como aprender, por el contrario, los
nifios de la Generacidn Net se involucran con fuentes de informacion y con otras personas
en la Red y luego construyen estructuras e imagenes mentales complejas, porque evaltan y

analizan los hechos, pero lo mas importante es que sintetizan;
5. Del aprendizaje en la escuela al aprendizaje durante la vida, ahora el aprendizaje se ha
convertido en un proceso continuo, que se desarrolla durante toda la vida y en éareas

diversas se debe desarrollar en la escuela el aprender a aprender;

6. Del aprendizaje ajustado a todos al aprendizaje personalizado, los medios digitales

facilitan a la educacién dar un trato a los estudiantes como individuos que tienen
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experiencias de aprendizaje personalizadas, su edad y cognicion en particular y también, en

sus preferencias interpersonales;

7. Del aprendizaje como tortura al aprendizaje como diversion, una de las metas en el
disefio de la nueva escuela debe ser convertir el aprendizaje en algo entretenido, el maestro

debe generar diversion, motivacion y responsabilidad por el aprendizaje;

8. Del maestro como transmisor al maestro como facilitador, el facilitador les debe ayudar a
construir su conocimiento y su mundo, por ende, debera retarse a aprender sobre nuevas
herramientas y nuevos métodos, y deberdn desarrollar nuevas habilidades con las que

puedan convertirse en facilitadores.
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3. METODOLOGIA APLICADA AL TRABAJO COLABORATIVO

Teniendo en cuenta el problema, se realiz6 una investigacion que demostrara las
habilidades, los conocimientos y el manejo de las TIC por parte de los docentes del Areas
de Inglés y los estudiantes de grado 11° del Enfasis de Tecnologias de la Comunicacion vy la
Informacion del Colegio Colsubsidio Ciudadela, con el fin que construyan un recurso
digital que sirva como estrategia didactica para el aula y que dinamice la ensefianza de una
segunda lengua a los estudiantes del grado transicion.

Uno de los propdsitos del proyecto de investigacion es que los estudiantes involucrados
pudieran transformar su contexto y dieran sentido a su proyeccion de servicio a la

comunidad, aportando ideas innovadoras en su sitio de estudio.

La gestion del proyecto se enfoca en un proceso de direccion y movilizacion del equipo
hacia la sistematizacion y retroalimentacion de actividades y resultados. La realizacion del
proyecto se llevd a cabo en cuatro etapas; en cada una de ellas se llevaron a cabo algunas
actividades descritas a continuacion, las etapas del proyecto son exploracion de

informacidn, acciones implementadas de la propuesta, resultados y evaluacion.

Exploracién de

informacion

/ N

Accidnes
Evaluacién Implementadas de la
propuesta

\ /

Resultados

Figura 4 Etapa del proceso de investigacion
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En el afio 2016, se llevo a cabo una evaluacion institucional a través de una encuesta
realizada por la empresa Customer Index Value, la cual midio la percepcion y satisfaccion
de los miembros de la comunidad (estudiantes, docentes, padres y administrativos); en los
resultados se pudieron evidenciar tres aspectos que se pudieron desarrollar con el presente
trabajo de investigacion y que impactan directamente el desarrollo académico de la
institucion. La encuesta se clasifico en dos categorias: C1 aspectos académicos, C2
aspectos administrativos; con una escala de valoracion de carécter cuantitativo y
cualitativo para los dos aspectos, los cuales van desde inferior a 59 (defraudado); desde 60
a 69 (muy insatisfecho); desde 70 a 79 (insatisfecho); desde 80 a 89 (indiferente -
medianamente satisfecho - conforme); desde 90 a 95 (satisfecho); y desde 96 a 100 (muy

satisfecho).

Los tres aspectos a trabajar que obtienen valoraciones por debajo de lo esperado son:

e C1 item 4 ¢Se apoyan proyectos de innovacion e investigacion en la comunidad
educativo? Su valoracion es de 77 puntos. Su valor cualitativo es Insatisfecho.

e C1 item 8 ¢La interaccion en los ambientes de aprendizaje estimula la participacion de
los estudiantes? Su valoracién es de 85 puntos. Su valor cualitativo es de Conforme.

e C1 ltem 10 ¢ Utilizacion del 100% de los recursos didacticos disponibles para cada area?

Su valoracion de 78 puntos. Su valor cualitativo es Insatisfecho.

En cuanto a las preguntas en los items 8 y 10 de la encuesta sobre el uso de los recursos en
las clases, los jefe de area hacen un seguimiento mensual del cual queda registro en un
formato, y en las observaciones de las actividades planteadas en la programacion trimestral,
se evidencia que las practicas realizadas en el aula corresponden a un modelo tradicional,

en la que el docente explica un tema usando recursos como tablero, marcador y guias en

papel.

Adicional a este instrumento, el Departamento de Educacién de Colsubsidio, en cabeza del
Jefe de Educacion Basica y Media, al inicio del afio 2016, aplicd un instrumento de

observacion de clases utilizando el Metodo Starling, que consiste en tomar instantaneas
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cada 4 minutos de lo que sucede en las clases. Se evalUan catorce actividades, de las cuales
las siete primeras son actividades academicas y las otras siete son no académicas, también
se observa el material que el docente utiliza en las actividades de clase; estas observaciones
se realizaron a todos los docentes de la institucion por parte de los estudiantes practicantes

de diferentes areas de la Universidad Distrital.

-~ CALA COLOMBIANA DE SUBSIDIO FAMILIAR COLSUBSIDIO
& EDUCACION BASICA Y MEDIA
‘ Educacion FICHA DE OBSERVACION DE CLASE
Colsubsidio INSTRUCTIVO
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Figura 5 Ficha de observacion de clase 2016

En la ficha de observacién se pueden identificar tres aspectos, cada uno de ellos tiene
criterios que el practicante debe tener en cuenta en la instantdnea que tome cada 4 minutos,
dichos criterios son: 1. Actividades (1A), 2. Personas (2P), 3. Materiales (3M). Al realizar
el analisis de los datos para esta investigacion solamente se tomo en cuenta la informacién
de las observaciones en las clases de inglés y las del énfasis en las cuales se pudo

evidenciar lo siguiente:

En las clases del énfasis se realizaron trece observaciones, de las cuales se evidencio que

las actividades que mas realizan los docentes en el aspecto (1A) son las de los criterios 12
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(Administracion de la clase por el docente) y 14 (Docente fuera del aula); en menor
proporcion, la actividad 8 (Interaccion social) y, en el mismo nivel, las actividades 4
(Practica/memorizacion) y 11 (Administracion de la clase); se evidencia que el docente
realiza méas actividades no académicas®, que aunque son necesarias, deberian ser en menor
proporcion. En cuanto a lo observado en el aspecto (3M), material que el docente utiliza
para las clases, todas las observaciones arrojaron el nimero | (Sin material); se evidencia

que hace falta dinamizar y darle mayor relevancia a los recursos que tiene la institucion.

En las clases de inglés se realizaron quince observaciones, en las cuales se evidencio que
las actividades mas realizadas por los docentes en el aspecto (1A) son la correspondientes a
los nimeros 14 (Docente fuera del aula), 13 (Interaccion social del docente/Docente), 8
(Interaccion Social); en menor proporcion, los numeros 11 (Administracion de la clase) y
12 (Administracion de la clase por el docente) y en sélo una observacion, el 6 (Copiar
Dictar) y el 9 (Estudiantes no involucrados). En cuanto al aspecto (3M), se evidencia que
en 13 observaciones, el mas usado es el | (Sin material) y en otras dos observaciones, el 1ll
(Cuaderno / Elementos de escritura) y en otra, el V (Material didactico). En esta area se
evidencia que, a pesar de contar con varios recursos didacticos como: flash cards, aulas
especializadas, software libre, libro de texto, no hay didacticas que involucren estos medios
en las aulas de clase; también se evidencia en las dos asignaturas que los maestros dedican
mas tiempo a realizar actividades no académicas y no dinamizan las clases con ningun tipo

de material, dando relevancia y credibilidad a los resultados de la encuesta de satisfaccion.

De la encuesta de satisfaccion, en el item 4, donde se evalla si el colegio apoya proyectos
de innovacion e investigacion en la comunidad educativo; se analizaron los resultados
obtenidos en una encuesta on line realizada a los egresados de los afios 2015 y 2016, en la
que se preguntd sobre su percepcion y experiencia en la asignatura de énfasis y la manera
en la que ésta impactd la toma de decision en la eleccion profesional y el impacto del
proyecto de grado en la transformacién de su poblacion objeto, se evidencié que, en el

2015, el 62,9% vy, en 2016, el 69,7% de los estudiantes considera que el proyecto les ayudd

® Para el Departamento de Educacion, las actividades no académicas estan relacionadas con actividades de
caracter administrativo para organizar las clases y a los estudiantes, como Ilamar lista, organizarlos para
iniciar la clase, llamar la atencion, hablar con otros docentes, hablar por celular.
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a ser mas innovadores, a resolver un problema real y que su intervencién con la poblacién

trabajada generd cambios.

Aunque se ve un aumento de la percepcion de los estudiantes en la utilidad del proyecto de
grado, en un 6,8%, en el 2016; es necesario continuar trabajando con los estudiantes del
énfasis para que en la seleccion de problemas observen las probleméticas de su contexto
proximo y le den apoyo y solucion a las diferentes situaciones.

¢EL PROYECTO DE GRADO LE APORTO PARA SER INNOVADOR E
IMPACTAR A LA COMUNIDAD?
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Gréfica impacto del proyecto de grado en la innovacién

Se identificd que los resultados de la encuesta de satisfaccion tienen un acercamiento muy
proximo a lo que sucede en las aulas de clase y en la necesidad de establecer cambios en las
didacticas de los docentes en las areas de inglés y del énfasis. Como uno de los objetivos
de esta investigacion es identificar las competencias de los docentes y estudiantes en el uso
y aplicacion de las TIC, ademas de conocer la percepcion de los estudiantes de transicion
sobre la forma de como aprenden inglés y si han tenido algun tipo de acercamiento en el
uso de los computadores y del internet, se realizaron tres tipos de instrumentos: el primero,

encuestas que determinan la disposicion de tiempo y conocimiento que los docentes y
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estudiantes emplean en el uso de las TIC y la posibilidad de trabajar juntos en un proyecto
innovador de investigacion; el segundo, unas entrevistas a los estudiantes de grado
transicion y a los docente de inglés para indagar la forma como aprenden y el mejor método
de ensefianza del idioma; el tercer tipo de instrumento es un test que mide, de acuerdo a los
estandares dados por la UNESCO, las competencias en TIC que poseen los docentes, este
ultimo se llevo a cabo con el fin de identificar los docentes que estén en la competencia
basica y generar mediante el proyecto interés y cualificacion del docente en el tema.

Instrumento 1. Encuesta a Docentes: Se encuestaron 30 docentes de diferentes areas,
donde se identifico la percepcion y conocimientos sobre el uso de las TIC, disponibilidad
de tiempo para realizar un proceso formativo y la disponibilidad para trabajar de forma
colaborativa con estudiantes, el acercamiento a las herramientas y el tiempo que destina
para usar recursos tecnoldgicos. También medir la percepcion e interés de vincular los

recursos TIC como herramienta did4ctica en el proceso de ensefianza-aprendizaje.

Instrumento 2. Encuesta a Estudiantes: se encuestaron 65 estudiantes de los grados 10° y
11° pertenecientes al Enfasis de Tecnologias de la Informacion y la Comunicacion
identificando en ellos la frecuencia de uso del internet, la usabilidad que le da a los recursos
que tiene la red y su percepcion de lo que se lograria si se usaran las TIC en las aulas de
clase para finalizar el deseo de trabajar de forma colaborativa con los docentes, realizando

recursos digitales.

Instrumento 3. Entrevista 1: realizada a estudiantes de grado transicién, se aplicaron
cinco entrevistas a nifios del grado transicion para indagar como aprenden inglés y si han

tenido acercamiento al uso del computador y a juegos de internet.
Instrumento 4. Entrevista 2: se aplico a docentes de inglés que tienen trayectoria en el

area, con el fin de indagar los métodos que ellos consideran mas apropiados para la

ensefianza del inglés en grado transicion y las habilidades que se pueden fortalecer en ellos.
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Instrumento 5. Test de medicion cuantitativa: el cual pretende establecer el nivel de
competencia que poseen los doce docentes que se invitaron a realizarlo, siete son docentes
de Inglés de diferentes grados, tres del Enfasis de Tecnologias de la Informacion y la
Comunicacion y dos del Area de Matematicas; se mediran tres enfoques estipulados por la
UNESCO en las “Competencias para Docentes del Siglo XXI”, los cuales son: Nociones
Basicas en TIC, Profundizacion del Conocimiento en TIC y Generacion de Conocimiento;
a efectos de lograr identificar las fortalezas que presentan los docentes para la construccion

del recurso digital . La tabulacion se realizara en niveles de Bajo, Bésico, Alto y Superior.

A partir de los resultados encontrados se plantearon cinco fases para la realizacion del
trabajo colaborativo de los estudiantes con los docentes para la construccion conjunta de
didacticas y recursos digitales mediados por las TIC para la ensefianza del inglés en

transicion.

3.1. ACCIONES IMPLEMENTADAS DE LA PROPUESTA

3.1.1. FASE 1 ANALISIS

El grupo focal se conformd por ocho estudiantes de grado 11° del Enfasis de Tecnologias
de la Informacion y la Comunicacion y tres docentes del Area de Inglés, dos de ellas
orientan el proceso en el grado transicion y la jefe del Area. En la seleccion de los
estudiantes se tuvieron en cuenta dos criterios: primero, haber contestado la encuesta; y
segundo, por invitacion directa de la docente del Enfasis, ya que este grupo tuvo un
anteproyecto relacionado con la construccidn de recursos digitales para nifios. Sin embargo,
presentaron algunas dificultades en la consolidacion de la propuesta. La seleccion de los
docenes se realizé de acuerdo a los resultados del test de competencias establecidas por la
UNESCO, ya que eran docentes que ensefiaban a los estudiantes de preescolar y en sus
puntajes se encontraron niveles basicos. Otro criterio de seleccion fue que pertenecieran al
Area de Inglés, para aportar desde este proyecto a las politicas del PEC sobre Bilingtiismo y
TIC.
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Luego de conformar el equipo en una reunion conjunta con docentes y estudiantes, se les
dio a conocer el objetivo del proyecto y la metodologia que se usaria para hacer los
encuentros. Se les aclard que se trabajaria de forma colaborativa, donde cada uno de ellos
aportaria desde sus experiencias y conocimientos en la construccion de estrategias y
recursos para aportar a la didactica de la clase en los nifios de transicion. De acuerdo a la
metodologia se establecieron los roles de cada uno de los miembros del grupo para

movilizar la construccién de las estrategias y del recurso.
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ROL FUNCIONES ASIGNACION
Lider Es la persona que movilizard al equipo, propondra | 1 estudiante
la agenda del encuentro y las fechas del mismo, | 1 docente la jefe
Ileva el consenso de todos los miembros del equipo, | del area
estd pendiente que todos los miembros del equipo
estén participando en la construccion.
Secretario Es quien toma notas durante los encuentros del 2 estudiantes
grupo, se asegura que la informacion sea clara para
todos, leyendo y retroalimentando. Toma nota del
objetivo y del resultado del encuentro.
Motivador Es quien se asegura que todos los integrantes del | 1 docente

grupo tengan la oportunidad de participar en el
trabajo y elogia a los participantes por sus

contribuciones.

1 estudiante

Administrador

de materiales

Es quien gestiona el prestamos de las aulas,
equipos, provee y organiza el material necesario

para las tareas y proyectos.

1 estudiante

Observador Es quien monitorea y registra el comportamiento | 1 estudiante
del grupo con base en la lista de comportamientos | 1 docente
acordada y emite observaciones acerca del
comportamiento del grupo.

Rastreador Es quien indaga y consulta los recursos de la WEB | 2 estudiantes

digital 2.0 que ofrece la red y propone estrategias para

conocerlos y divulgarlo.

Roles y funciones de los integrantes del grupo focal

Luego de nombrados los roles, se organiz6 un cronograma de trabajo donde se

contemplaron dos lineas de trabajo: la primera, sobre capacitacion frente a los items de la
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Encuesta 1 de docentes y la Encuesta 2 a estudiantes, en la que se identificaron las
necesidades y deseos que tenian de aprender a realizar animacion, juegos en linea, edicion
de video, paginas web y blogs; la segunda, tiene que ver con la dinamica y organizacion
para llevar a cabo el trabajo colaborativo entre los docentes y estudiantes en la construccion
del disefio del recurso y del documento de investigacion que los estudiantes deberian

presentar al finalizar el afio lectivo.

Para dar desarrollo a la primera linea de trabajo, se programaron inicialmente cinco
sesiones de capacitacion presenciales para ensefiar a los estudiantes y docentes la
utilizacion de recursos WEB 2.0 para crear videos animados con Powtoon, JClic software
libre, que se utiliza para crear juegos y flash para realizar animaciones. Para esta actividad
se cred un blog donde se brindaron varios recursos de videos y tutoriales para reforzar la

capacitacion presencial.

MAKIOS OVAS

viernes, 1 de abril de 2016 Datos personales

COLEGIO COLSUBSIDIO CIUDADELA QY Gloria Alarcén

EQUIPO DE INVESTIGACION EN EL DESARROLLC DE OVAS Ver todo mi perfil #
LISTADO DE HERRAMIENTAS WEB
Archive del blog

OBEJTIVO: Esta guia de recursos Web tiene como propésito identificar la finalidad de cada v 20163)
recurso, para clasificar su uso en la construceién de un Objeto Virtual de Aprendizaje. v abril @)
COLEGIOCOLSUBSIDIO
DEFINICION DE OBJETO VIRTUAL DE APRENDIZAJE: es una herramienta tecnolégica y i
pedagégica, un medio especialmente disefiado para cumplir con un propésito dentro del proceso )
de ensefianza-aprendizaje y que se caracteriza por su atemporalidad (No pierde vigencia en el GRONOGRAMA.DE TRABAJQ
tiempo y ni en los contextos), su capacidad didactica (Responde a qué, para qué, con qué y quién VIDEO COMO HACER STORYBOARD
aprende), su usabilidad (Es amigable y facilita el uso intuitivo del usuario sin conocimientos @

especializados), su interaccion (Permite al usuario preguntar y obtener respuestas o experiencias
significativas de aprendizaje) y su accesibilidad (Garantizada segUn los intereses del usuario).

PRO ICONO - URL DESCRIPCIO
POSI N DE USO
TO

JClic JClic esta

Elabo formado por un

raniAn raniinta An

Imagen del blog
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Fotos de la capacitacion y construccion del cronograma

Los encuentros de capacitacion presenciales fueron al inicio tres de los planeados, los
cuales se realizaron en contrajornada escolar en un horario de 3:15 p.m. a 4:30 p.m., en los
que solamente se cont6 con la presencia de los estudiantes, ya que los docentes no podian
asistir en estos horarios por factores de trabajos en otros lugares y responsabilidades
familiares. Se realizaron ocho encuentros mas del mes de abril al mes de agosto, cuatro de
ellos se realizaron con los estudiantes en el horario escolar de la asignatura del énfasis, los
dias jueves de 8:45 a.m. a 10:15 a.m., y los otros restantes con los docentes del Area de
Inglés, quienes realizaron con los estudiantes la seleccion de los temas a trabajar y el disefio

de los storyboards de cada tema seleccionado.

En estos encuentros de capacitacion, se observaron dificultades que presentaban los
estudiantes en cuanto al conocimiento técnico y la comprension de como usar las
herramientas que se estaban trabajando, como también la falta de autonomia para trabajar,
ya que requerian aprendizaje autodirigido y formas de feedback para llegar a realizar un
disefio digital productivo; no poseian autonomia y capacidad de autoaprendizaje, por tal
motivo, se cred el blog MAKIOS OVAS!?, donde se les brindaban algunas herramientas

que los estudiantes pudieran ir explorando y familiarizandose con los diferentes recursos de

10 http://makios-ovas.blogspot.com.co
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la WEB 2.0; se generd también un espacio donde los estudiantes realizaran exposiciones y
practicas con sus compafieros sobre el uso de otras herramientas que ellos pudieran

investigar y que contribuyeran al desarrollo del proyecto.

Muestra de Exposiciones de Recursos Digitales

La capacitacion de las docentes se realizd utilizando el blog y también trabajando con ellas
los miéercoles de 1:30 p.m. a 3:30 p.m., realizando ejercicios practicos para realizar la

creacion de la pégina web.

La segunda linea de trabajo se dio en una seccion presencial donde se les explico a los
estudiantes y docentes como se realizaria el trabajo de aprendizaje colaborativo entre las
dos partes, el cual consistié en que cada miembro del equipo ejerciera el rol que se les
asigno para realizar la gestion del proyecto; cada uno aportd desde su conocimiento tanto
en inglés, como en el uso de herramientas WEB 2.0, para realizar un recurso digital con
tematicas del Area de Inglés que trabaje las habilidades de escucha y habla de los
estudiantes del grado transicion; y se entregd un formato para diligenciar la planificacion y
desarrollo del mismo, los lideres del grupo organizaron al equipo en subgrupos para
asignarles las tematicas que seleccionaron para trabajar y hacer la planificacion del trabajo,
en el formato se identifico la organizacion de los subgrupos, la asignacion de los temas y la

estructura que tendria cada recurso que utilicen.
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3.1.2. FASE 2 DISENO

Esta fase inicia con la construccion del recurso de forma colaborativa entre docentes y
estudiantes del grupo focal, entregandose y explicandose el instrumento de planificacion
denominado Storyboard, en el que se visualizaron los diferentes elementos que debia
contener el recurso digital en cuanto a titulo, autores, temética, objetivos, competencias que
trabaja, procesos de pensamiento que desarrolla, habilidad que potencia, destinatarios, los
usos posibles, documentacion, una breve descripcion del recurso y el disefio de cada
pantallazo que aparecera en el recurso con una breve descripcion, el instrumento es una
adaptacion de la ficha de evaluacion de recursos multimedia de Pere Marqués (Marques,
2001, on line), véase el Anexo 3.

Para iniciar la fase, se revisaron los materiales y el plan curricular que utilizan las docentes
con los estudiantes de grado transicion, con el fin de conocer y analizar la pertinencia de
tener el recurso y definir los elementos a trabajar en el disefio para la pieza, de acuerdo a
los temas definidos por cada grupo, se explicé cada uno de los elementos que contenia el

instrumento de Storyboard y se entrego a los estudiantes para hacer la primera propuesta.
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CD de audio

Workbook ) Laminas

Revision de Paginas WEB
material
existente

Libro de
texto

Aprendizaje

Colaborativo

Disefio del

storyboard L

Tematica

Breve descripcion;
pantallazos

Objetivos
Tipologia (uso, enfoque
pedagadgico,
documentacion)

Contenido (competencias,
Proceso de pensamiento,
conceptos, habilidades)

Organigrama Fase 2

La revision de los materiales se realiz6 teniendo en cuenta criterios como tipo de material,
uso en las clases y motivacion de uso por parte de los estudiantes. Se diligencié un cuadro
que clasificaba el material y luego, mediante unas valoraciones y se identifico la frecuencia
de uso y la motivacion del estudiante para usarla, este formulario tiene la finalidad de

recolectar informacion pertinente para establecer nuestros puntos de mejora como colegio.
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Tipo de material Uso en las clases Motivacién en el uso
item Medios Medios Medios Herramie Medio Bajo Med
impreso audio Digitales | ntas Bajo Alto io
s visuales
Libro de texto X
Work book ] X
CD audio ] X
CD Workbook X
Laminas ] X
Paginas WEB
Video Beam X
Grabadora X X
Computadores X
Plan lector ] X

Tabla de materiales y herramientas

Teniendo en cuenta que los materiales y herramientas son parte integral del proceso de
ensefianza-aprendizaje, estos se ven condicionados por la intensién y finalidad con que se
desean utilizar en las aulas de clase; al realizar su analisis en el Colegio, segun la
calificacion dada por los docentes y estudiantes, el usar medios audiovisuales los motiva en
su disposicion para aprender, pero son los recursos que se usan con baja frecuencia en las
clases, son mas relevantes para el maestro los materiales impresos, asi para los estudiante
sea el menos valorado. Retomando la investigacion de Francisco Moreno Mosquera, el uso
de los materiales digitales es un recurso didactico eficaz y motiva a los estudiantes para
aprender (Moreno, 2011, p. 87), estos materiales se revisaron con el fin de tener un punto
de partida para la construccion del Storyboard y las unidades didacticas identificando

también como trabajan los temas que se seleccionaron.
En el proceso de disefio se realizaron las fichas denominadas Storyboards. Estas, en un

primer momento, fueron realizadas por los estudiantes y luego revisadas por las docentes

de inglés. Este proceso tardd 3 secciones de elaboracion y correccion. Las correcciones mas
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frecuentes fueron en los items 4 Objetivo del recurso digital y 5 Contenido a tratar, ya que

se presentaban las siguientes dificultades:

Dificultad observada

item de la ficha

4 Objetivo del recurso | Dificultades en la redaccion del Objetivo y en el propdsito

digital que cada grupo buscaba de acuerdo a su tema

5 Contenidos que se | 5.1 Competencias; no las identifican dentro del documentos
trataran de la planeacion y en el libro de texto.

5.2 Procesos de pensamiento; este término no es cercano a
ello por lo tanto los grupos escribieron la palabra
“Descripcion”

5.3 Conceptos a trabajar; en este los grupos escribieron el
tema.

5.4 Habilidades; no es claro en concepto de habilidad es
confundido en como los nifios apliquen lo aprendido en la

realidad.

Anexo No 4 fichas del primer ejercicio de construccion por parte de los estudiantes sin ayuda de las

docentes.

En el disefio de la ficha, los estudiantes y docentes realizaron las tareas asignadas por el
lider, los estudiantes se destacaron por su creatividad e ideas en la construccion de los
pantallazos donde ilustraron y describieron los elementos que contendrian; los docentes, en
la descripcion de los saberes, en las competencias, en los procesos y en todos los elementos
que contenian componentes pedagdgicos; se realizdé una retroalimentacion por parte de las
docentes y de los estudiantes al trabajo de cada uno; al concluir esta fase, quedaron las
fichas para la construccion del recurso y se realizd un balance con los estudiantes y
docentes sobre qué se aprendid en los encuentros, los cuales se registraron en una

entrevistas con tres preguntas:
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Estudiantes

Docentes

1.¢Qué ha sido lo mas dificil de trabajar de forma colaborativa?

Ponernos de acuerdo todos
La falta de tiempo para los encuentros
Planificar lo que debemos hacer

El tiempo de encuentro con los estudiantes

El reconocer que nuestro conocimiento en el
uso de las TIC esta atrasado

Recocer que hay practicas en el aula que

aburren al estudiante

2. ¢En la elaboracion del Storyboard que ha sido lo mas complejo?

o Planear cada actividad

o Organizar la actividad para que
ellos puedan entender, acoplarnos a
ellos

o Ponernos de acuerdo entre todos,

ya que cada uno aprendié de forma
diferente inglés
o Pensar como mediante las
actividades que creemos desarrollamos
en los nifios procesos mentales vy
competencias, es muy dificil

o Entender que las actividades que
planean los docentes tiene un fin en

nosotros, para desarrollar competencias.

o Los espacios de encuentro son muy
cortos y muy espaciados

o La busqueda de los diferentes recursos
que se van a usar

o La ilustracién de los pantallazos

3. ¢Qué ha aprendido cuando hablar con los profesores o con los estudiantes?

o Favorable brindaron el apoyo
frente a los que saben

o Brindar el apoyo dan consejos,
saben de lo que hablan
retomar

o Agradable conceptos

sencillo que habiamos dejado atrés

o Ver su capacidad de creatividad, la
seguridad como escogen los recursos para
realizar las actividades, son muy receptivos a
las observaciones, saben Ingles pero no la
parte pedagdgica asi que es su vision frente a

como se debe ensefiar la asignatura, son
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o Revivir los momentos que nos

habian ensefiado para hacer las
actividades

o Seguridad de los que estamos
haciendo porque ellos han estudiado y
saben mucho del tema

o Claridad frente al desarrollo de

las competencias, procesos mentales y

espontaneos en dar consejos de como
deberiamos ensefiar a los mas pequefios, nos
muestran que aprenden mas si las clases son
mas ludicas y si se mesclan las TIC facil el
dialogo con ellos

o Ideas para ensefiar a los mas pequefios
de acuerdo a sus experiencias, desean ser mas

participativos, tener mas interaccion con el

habilidades, idioma, cambiar la didactica de la clase y que

ensefian ellos para que nosotros seamos

es darnos cuenta como

se usen mas recursos audiovisuales.
buenos en Inglés o Que ya no aprenden igual, que son
mas visuales, que necesitan mas experiencias

para aprender

Tanto los docentes como los estudiantes asumieron su rol asignado, cada uno sabia que el
trabajo de forma individual aporta en lo colectivo y que era necesario cumplir con las
fechas del cronograma; en esta fase, se pudo identificar la interdependencia positiva en el
aprendizaje colaborativo, ya que cada miembro expuso sus aprendizajes desde su rol y se
complementd el trabajo para poder realizar un producto de calidad y cada miembro
entendio que era una parte importante del proceso y que tenia algo que aportar desde su
experiencia, los docentes reconocieron que escuchar las voces de los alumnos es valido
para modificar sus préacticas en el aula; que sus estudiantes aprenden mas si son estimulados
de forma intencional con los recursos que poseen, que se motivan mas para aprender
cuando se utilizan medios audiovisuales, que es necesario que los estudiantes participen
mas y se apropien de su proceso; mientras que los estudiantes aprendieron a valorar la labor
docente, entendieron que realizar una planeacién tiene un sentido de fondo, que las
actividades que proponen los docentes tiene una intencion cognitiva y comunicativa para
ellos, reconocieron que los docentes conocen y saben de la asignatura, que ensefiar no es

facil y que planear actividades intencionadas es un proceso complejo.
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3.1.3. FASE 3 DESARROLLO

En esta fase, los docentes y los estudiantes realizaron las Ultimas correcciones del
Storyboard e iniciaron la construccion de los elementos del recurso; el proceso se detuvo,
ya que los estudiantes y docentes no poseian las capacidades de autoaprendizaje y
autonomia para hacer realidad lo planteado en el papel; se identificé que las habilidades de
la Generacidén Net, en cuanto a su capacidad para aprender y utilizar las herramientas
digitales, deben ser orientadas por el adulto como sujeto formador y orientador de procesos
de un uso ético, racional y productivo, ya que se observa que los estudiantes poseen
habilidades para entender el uso de las diferentes herramientas y artefactos tecnoldgicos
que poseen, les llama la atencion realizar actividades on line y estar conectados; sin
embargo, a nivel recreativo, por diversion y por relacionamiento social, cuando se
enfrentan a otro tipo de problemas a nivel productivo, es necesario realizar, como lo afirma

Glenn, aprendizaje autodirigido y constante feedback.

Al iniciarse la construccion del recurso, utilizaron Powtoon para la elaboracion del video
introductorio; Educaplay y Jclic, para la elaboracién de las actividades; YouTube para la

vinculacion de videos y canciones de uso comercial. Las dificultades presentadas fueron:

° Falta de conocimiento técnico para vincular el audio en el video

° Subir el video a YouTube para luego poderlo vincular en la pagina

° Vincular los podcast a las actividades creadas en Educaplay

° Subir las actividades a la pagina

° En Jclic no se pudo realizar la vinculacién de las actividades como un ejecutable

Algunos de las dificultades se lograron solucionar luego de ensayo Yy error, esto atrasé el
calendario. Anexo 5

Luego de las dificultades mencionadas, el resultado fue el disefio de una pagina web
elaborada en WIX, una plataforma para crear paginas web de forma gratuita, la pagina

presenta en su esquema general un menud superior con seis tematicas, una presentacion
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general de la pagina. Esto con el fin que sea mas amigable y facil de utilizar de forma

autonoma por los nifios de transicion.

Welcome to Funny Jungle;sa totally
educational site emphasized in the Enghsh
area, you will find videes of explanation and

games.to reinforce and app|y your ledrmng.

Pantallazo principal de la pagina http://gloriaar53.wixsite.com/misitio

Al desplegar cualquier submend, se encuentran las siguientes opciones: ficha tematica,

videos, actividades donde hay juegos y evaluaciones del tema.

Home Gestures Greetings Colors Animals Places ;,‘

D e .
o—n 4

Videos
Activities and Games (1)
Activities and Games (2)

Thematic

Area : English.

Tema: Gestures.

Objective: Teach and reinforce
vocabulary through videos and
activities.

Demonstrate the memory of

Opciones del menu
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La ficha temética es un referente para el docente y el padre, donde encontraran el tema a
trabajar, el objetivo, la competencia, los procesos de pensamiento que se trabajan, el
concepto y las habilidades que se pretenden desarrollar. Esta ficha es importante ya que
estad cargada de la intencién que hay detras de un video, de un juego y de una actividad.

Area : English.

Tema: Gestures.

Objective: Teach and reinforce

vocabulary through videos and
activities.

Demonstrate the memory of
concepts and evaluate the
performance and response process

that children get.

Competences: Compliant memory
and speed of response.

Thought processes: Relationship
(Word, |rhage, Sound).

Concepts to work: Gestures,
Emotions, Feelings.

Skills: Identification of the meaning

of images and interpretation of

Pantallazo de la ficha tematica.

La primera opcion del menu son videos, ya que los estudiantes se motivan y se concentran
cuando les presentan recursos con imagen y audio. Los videos tienen dos intenciones, la
primera, contextualizar al estudiante sobre el tema a trabajar de una forma sencilla pero
Ilamativa, estos videos fueron creados por los estudiantes utilizando Powtoon. En estos
procesos ellos pudieron vincular texto y audio para explicar el tema; también se utilizo
Javascript para hacer otras animaciones que reforzaran el contexto, se cargaron videos
existentes en la red con el prop6sito de reforzar por medio de canciones la habilidad de

escucha y luego de relacion.
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Pantallazo de videos creados en Powtoon, Javasript y Youtube

En la segunda opcion del menl se encuentran las actividades que fueron realizadas en
Educaplay, la cual es una plataforma que permite crear actividades multimedia con un
resultado atractivo, como mapas, adivinanzas, crucigramas, dialogos dictados, ordenar
letras y palabras, relacionar, sopa de letras y test. El fin de las actividades es que los nifios,
luego de ver y escuchar los videos, puedan relacionar y seleccionar las opciones correctas,
teniendo en cuenta que el propoésito en transicion es trabajar las habilidades de escucha y
habla, la opcién que se refuerza es la escucha, para que el nifio relacione el sonido con la
imagen; se realizaron también actividades usando Jclic que es un entorno para la creacion
de actividades educativas multimedia: rompecabezas, asociaciones, ejercicios de texto,
palabras cruzadas, crucigramas, entre otros. Al usar este entorno, se presentaron algunas

dificultades para poder vincular las actividades a la pagina web.
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Pantallazos de las actividades relacion audio imagen.

En el trabajo de elaboracién de la pégina, los estudiantes y docentes se vieron seriamente
comprometidos a realizar diferentes consultas en la red para sortear las dificultades, los
lideres del grupo impulsaron el proceso motivando e indagando para luego exponer las
soluciones y que todos lograran llegar al final de las diferentes opciones del menu. En esa
busqueda, se encontraron con varios recursos que podrian ser Utiles por las docentes en las
clases, para tal fin, se les propuso a las docentes y los estudiantes que realizaran la
construccién de una secuencia didactica, basados en la experiencia propuesta por el
Ministerio de TIC en el diplomado para docentes en el uso pedagdgico de las TIC con

impacto en los estudiantes, se tomaron los referentes de la ficha para organizar la propia.

Cada docente que estaba en el proceso realizd, en compafiia de su equipo de estudiantes, la
ficha donde reforzaron los temas que estaban trabajando por medio de la busqueda de otros
recursos; en esta fase de desarrollo, y teniendo en cuenta las necesidades de aprendizaje en
el pensamiento computacional y en el autoaprendizaje, se evalué con los docentes de
Tecnologia e Informatica, que orientan el area de énfasis, la pertinencia del disefio
curricular que se tenia y, en un trabajo conjunto, se realiz6 la construccion del documentos
del énfasis, teniendo en cuenta las competencias del siglo XXI, el resultado se refleja en el

anexo 7.

76



3.1.4. FASE 4 EVALUACION

Para finalizar el proceso con el grupo focal, se realizé una presentacion el dia 22 de octubre
del 2016, en la celebracion del dia de la familia, donde se socializo la pagina y se realizo
una evaluacion con observaciones de mejora continua y con opiniones favorables sobre la
iniciativa del proyecto y se realizd una encuesta de tres preguntas abiertas a 24 familias

quela respondieron, los resultados fueron:

1. ¢Considera que el recurso digital si aportaria al
aprendizaje del inglés a los nifios de transicion?

30
25
20
15
10

5 pam— =
0 ° —C— —— —0
Avances Didactica Proceso de Edad Cognitiva Motivacion Aprendizaje
Tecnoligico Aprendizaje Visual

e=@==Seriesl e=@==Series2

Respecto de la primera pregunta, las opiniones muestran que los padres y estudiantes de
grados primero, segundo Yy tercero que pasaron por la socializacion, consideran que incluir
avances tecnoldgicos a las aulas de clase es importante, ya que hacen las clases mas
didacticas y motiva al estudiante a aprendizaje, y consideran también importante que los
recursos a usar sean de acuerdo a la edad cognitiva y que la parte visual y auditiva es clave

en el desarrollo de una segunda lengua.

¢Lainterfaz gréfica le parece llamativa y facil de navegar?

40
35
30
25
20
15
10

¢ —

Facil Llamativa Atractiva

e=@==Series]l e=@==Series2



Respecto de la segunda pregunta sobre la interfaz, observan que el disefio usado por los
estudiantes es facil de entender para los nifios, la ven llamativa y atractiva, aunque también

aportan gue seria conveniente hacerle algunas mejoras.

éQué aportes le haria usted al recurso digital (cambio,
ajustes, modificaciones)?

60
50
40
30
20
10

e®

Distribucion Mads contenidos Mas efectos Uso de otras Ninguna
herramientas

e=@==Series]l e=@==Series2

En la tercera pregunta, la intencion era recibir las opiniones sobre las modificaciones y
ajustes que se deberian realizar, de las cuales, la opinion mas relevante fue “ninguna
(modificacién)”, con una frecuencia del 58%, pero hay aportes significativos como el uso
de diferentes recursos y el agregar mas contenidos como iméagenes, sonidos, graficas,
canciones. También hacen sugerencias sobre la distribucion de los elementos dentro de la

pagina y hacer correcciones en la pronunciacion.

N> o

Socializacion Dl'aide la familia 22 de octubre
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Los ajustes en algunos casos se pudieron realizar, aunque no se alcanzd a realizar la
implementacién con los estudiantes de transicién, debido a que, por cronograma escolar,

salieron a vacaciones esa primera semana de noviembre.

También se evalud, con cinco estudiantes de transicion, su opinion frente a la interfaz,
donde se queria conocer si era llamativa y facil de usar, también el desempefio de los nifios

en la usabilidad y las reacciones que tenian cuando usaban las actividades

Al iniciar la evaluacion, se invitd a los estudiantes que, segun criterio de las docentes de
inglés, tenian mayores habilidades a nivel auditivo. En primera instancia, se les coloco la
pagina sin darles ninguna explicacion y se les invitd a que interactuaran con el recurso. Al
inicio fue dificil, ya que no sabian en dénde debian dar clic, luego de que, por si solos,

descubrieran como funcionaba, iniciaron la exploracion de cada opcion.

Se detenian a escuchar las canciones o a ver los videos y, si conocian la cancion, la
tarareaban; luego, la opcion que mas les Ilamo a atencion fueron las actividades. Cada uno
de los nifios intentaba una vez hasta finalizar la actividad, Al finalizar, se les realizaron dos
preguntas: ¢Qué es lo mas les gusto de la pagina? y ¢Qué recordaban sobre los videos y los
juegos realizados? Los estudiantes identificaron como elementos que les Ilamaron la
atencion el personaje inicial “Leon” y el movimiento del fondo de la pagina, los videos y
las canciones, ya que estos elementos los orientaban sobre el tema que estaban tratando,
pero lo que mas les gustd fueron las actividades, ya que el juego es una actividad muy
atractiva para ellos. Se pudo identificar que escuchaban y pedian a sus otros compaferos
silencio para escuchar la palabra y relacionarla con la imagen. Con relacién a la pregunta lo
gue mas recordaban eran las canciones y los juegos donde relacionaban la imagen con el
sonido, mencionan que como no saben leer en inglés es dificil saber que dice “esas
palabritas” refiriendose a las opciones del menu y que no les gusta que salieran
propagandas en las actividades. De esta manera se tomaron apuntes frente a lo dicho por los

nifos para hacer los ajustes.
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4. RESULTADOS

Las entrevistas que se realizaron a los docentes, se clasificaron en seis categorias;
capacidad, competencias, mejoramiento de la didactica, innovacion, competencia digital y
trabajo colaborativo. Las entrevistas se realizaron a dos de los tres docentes seleccionados,

un docente fue cambiado de ciclo, por tal razon no fue entrevistado.

Las entrevistas realizadas a los estudiantes de transicion, solamente presentan tres
categorias: qué aprende, acercamiento a los computadores, como le gustaria aprender. Esta

entrevista se realizo a tres nifios y dos nifias.

El test de competencias UNESCO se aplicé a doce de los docentes que contestaron la
primera encuesta, fueron seleccionados teniendo en cuenta que pertenecieran al Areas de
Inglés, o al Enfasis, 0 que fueran docentes de Ciclo Inicial, este test esta dividido en tres
categorias que miden el conocimiento y acercamiento a las diferentes herramientas TIC de
los docentes de acuerdo a los niveles de la UNESCO, como son: nociones basicas,

profundizacién del conocimiento en TIC y generacion de conocimiento.
41. APLICACION DE INSTRUMENTOS
La totalidad de los encuestados respondieron cada cuestionario en un 100%; fueron

enviados por correo electronico utilizando el sistema de formularios de Google Docs. Las

dos primeras encuestas comprendieron cuatro secciones:

a. Datos generales de los entrevistados.
b. Tipo de conectividad y frecuencia de uso del Internet
C. Conocimiento o acercamiento a las TIC
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d. Gusto por trabajar con los estudiantes de forma colaborativa

competencias
UNESCO

2 de Jardin, 2 directivos,
3 del Enfasis.

Instrumento Muestra Cuestionarios | Cuestionarios %
enviados recibidos Total
Encuesta a 9 docentes de Inglés, 4 30 30 100%
docentes del Enfasis, 5 de
Matematicas, 4 de Bésica
primaria, 4 docentes de
cicloinicial y 4
directivos docentes.
Encuesta a Estudiantes de grado 10° | 65 65 100%
estudiantes y 11° del Enfasis de
tecnologia de la
comunicacion y la
informacion
Entrevistas a 2 entrevistas a docentes | 3 2 66,6%
docentes de Inglés.
Entrevista a 5 estudiantes de 5 4 80%
estudiantes transicion
Test de 12 docentes 5 de inglés, | 12 12 100%

Tabla 1: resumen de instrumentos aplicados

4.2.  TRIANGULACION DE LA INFORMACION

Se crearon tablas y graficos que ayudan a organizar la informacion para realizar una

categorizacion frente al conocimiento, uso y aplicacion de los recursos de las TIC, desde el

nivel de acuerdo o desacuerdo con la informacién, o categorizando las respuestas con el

objetivo de comparar las visiones y percepciones de cada entrevistado.
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Entrevistas a Docentes y estudiantes (ver anexo 2y 3)

Para analizar la demografia de la poblacion, se tomaron la pregunta 1, ver anexo 3, y las 2

y 3, ver anexo 1.

Rango de edad de la poblacion encuestada
60

50
40
30
20

10

15a16 16a17 17a18 20a25 25a30 30a35 35a40 40 o mas

=@==Fstudiantes ==@=Docentes

En la gréfica se puede observar que existe una brecha muy amplia de edad entre los
docentes y los estudiantes, ya que mas del 53% de los docentes tiene entre 40 y mas afos
de edad, lo cual indica que pertenecen a la generacion de inmigrantes digitales de la que
habla Prensky, son docentes que hasta ahora estan adquiriendo las habilidades digitales que
posiblemente sus estudiantes ya poseen, a este item se le puede sumar el hecho que solo un
15% de los docentes continud con sus estudios hasta el nivel de maestria, mientras que el
37% realiz6 solamente su carrera en pregrado. Es necesario acelerar el ritmo de como los
docentes alfabetizan y aprenden de las TIC como una herramienta que puede flexibilizar y
dinamizar la forma de relacionarse y motivar a los estudiantes en el proceso de ensefianza-

aprendizaje.

Para analizar el tipo de conexion y la frecuencia del uso de internet, se tomaron las

preguntas 4 y 5 de la encuesta a docentes y las 2 y 3 de la encuesta a estudiantes.
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Tipo de conexidn
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Se observa que tanto estudiantes y docentes tienen una posibilidad del 90% de estar
conectados a la red durante todo el dia, ya que posee plan de datos en sus dispositivos
moviles, ademas de dispositivos de alta gama que permiten conectarse a las redes por WiFi,
lo cual, en términos de la investigacion, es beneficioso, ya que existiria un facil acceso a los
contenidos de la red, pudiéndose trabajar con més eficacia la alfabetizacion digital, de la
que habla Marqués (2001).

Es posible pensar que, si existe un interés por estar actualizado y tener cercania a los
dispositivos de Ultima generacion, se podria tener también interés en acercarse con mayor
facilidad y por necesidad a los recursos que ofrece la red, tanto para los docentes como para
los estudiantes, y al identificar las posibilidades que brinda el conocer y utilizar los recursos
de la red para fortalecer los aprendizajes, sera posible que estos recursos se incorporen con

mayor flexibilidad e intencion en las didacticas de las clases.
Para analizar el conocimiento o acercamiento a las TIC, se tomaron en cuenta las preguntas

5y 6 de la encuesta a estudiantes y las preguntas 6, 7, 8, 9 y 10 de la encuesta de docentes,

donde podemos encontrar la siguiente informacion:
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Recursos utilizados con mayor frecuencia de forma personal
y en clase

100.0

=@==Docentes ==@==Estudiantes

Se puede observar que la diferencia en la usabilidad de los recursos entre docentes y
estudiantes es en promedio del 70%, lo cual es una cifra muy alta, esto tiene relacion con la
primera informacion analizada, debido a la diferencia generacional de maestros que
ensefian a esta generacion digital, se puede observar que los docentes utilizan con mayor
frecuencia el correo electrénico y las redes sociales pero los otros recursos que estan al
servicio de la dinamizacion de las clases no son utilizados, segun Marc Prensky: “Los
profesores del siglo XXI han de aprender a comunicarse con sus estudiantes a través de un
lenguaje y de un estilo comun, significa, abandonar el “paso a paso” por el “ir mas
rapido”, implica profundizar mas” (Prensky citado en Céardenas, s.f., on line), lo cual invita
al docente y a la institucion a pensar en procesos agiles de alfabetizacion de los docentes en
los recursos TIC que ofrece la red de una manera intencionada, pero réapida.

En los estudiantes se observa otra tendencia: su mayor interaccion con: redes sociales,
buscadores y algunas paginas web. En estudios realizados por Marqués (2001), se muestra
como los Nativos Digitales invierten un promedio de 1,5 horas al dia jugando, como
pueden haber mas de 100 intercambios al dia en redes sociales y en mensajes, teniendo en
cuenta que la mayoria de los usuarios tiene multiples conexiones, a lo que se le suma el

consumo de television y anuncios publicitarios. Pero también es un llamado a la institucion
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ya que no se puede desconocer que la estructura celebrar de estos Nativos es diferente a la
nuestra ya que segun investigaciones neurobiologicas se ha comprobado que el celebro
cambia fisiologicamente por los estimulos que recibe del exterior, por lo cual, es necesario
cambiar la perspectiva de los estudiantes en cuanto al uso de la red, ya que son
consumidores de entretenimiento y diversion y no hay un sentido de poder adquirir otras
habilidades, como clasificar informacion, producir conocimiento, publicar recursos
elaborados por ellos, y por tanto, es necesario también generar espacios de aprendizaje
mutuo para que docentes y estudiantes le saquen el maximo provecho a los que la red les

brinda.

En la dltima categoria de analisis de las encuestas realizadas a docentes y estudiantes
podemos concluir que ven la necesidad de trabajar en conjunto y conocer las experiencias y
lo que el otro puede brindarle por crecimiento personal y por comprension de la realidad
del otro.

4.2.1. RESULTADOS DE LA ENTREVISTA REALIZADA A LAS DOCENTES

42.1.1. Entrevista 1. Docente Rocio Silva Chéavez

Al analizar la primera entrevista se puede destacar las categorias enunciadas en el siguiente

gréfico.
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Frecuencia

La docente describe con detalle los diferentes métodos que usa para ensefiar a los nifios del
grado transicion el idioma inglés, donde su objetivo principal es que los nifios desarrollen la
competencia de listenig y speakig para que entiendan la mayor parte de los que se dice y
usen el vocabulario en un contexto determinado, ella afirma que los nifios a esta edad tienen
la capacidad de captar las cosas muy facilmente, que se inicia en el grado transicién porque
ellos estan en su proceso de lectoescritura en la lengua materna y que el proceso se hace un
poco mas facil para que ellos copien e imiten las palabras haciendo un ejercicio de
escritura en inglés. El proceso en este grado se hace un poco méas formal y menos ludico

como en los demas grados de preescolar.

El aprender haciendo se refleja en la variedad de las actividades que describe la docente
para que los nifios desarrollen y vayan adquiriendo las competencias que se desean al
finalizar el grado, el objetivo es que ellos mismos se vayan dando cuenta de su proceso y se
esfuercen mas por adquirir nuevo vocabulario e identifiquen mas objetos de los diferentes

contextos y poder hacer composiciones sencillas.

El mejoramiento de la didactica estd demarcado por la cantidad de recursos que poseen en
las diferentes clases, aunque se identifica que los mas utilizados son los que se pueden

llevar al aula de clase normal y con menos frecuencia los recursos multimediales, es de
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anotar que la docente le da un valor importante al CD que traen los libros de texto, pero no
es utilizado como recurso para dinamizar las clases, solo como un refuerzo que

voluntariamente realizaran los padres en la casa.

En cuanto a la categoria de innovacion, su frecuencia es 1, ya que no se ve en la entrevista
un factor relevante que evidencie un proceso no tradicional en la ensefianza del Inglés, ya

que en su descripcién metodoldgica hay una estructura definida.

La competencia digital es de suma importancia para la docente, ya que ella ha visualizado
cémo los nifios avanzan de forma significativa y satisfactoria cuando los lleva al laboratorio
de computo y cuando ellos usan el CD de los libros de texto, ella reconoce que no hay
necesidad de dar muchas instrucciones para usar alguno de estos recursos sino que los nifios
tienen una habilidad innata y, segun términos de la docente, “tienen el chip digital”, esta
habilidad que describe la docente sera suficiente para afirmar que los nifios de cinco afios
son competentes digitalmente.

La docente reconoce que no tiene muchas habilidades en el uso de las TIC y muestra su
total interés por aprender de estudiantes de ultimo grado que poseen mayor habilidad en el
uso de estos recursos, lo que brinda la posibilidad de aprender juntos: factor muy impdrtate
en la investigacion.

4.2.1.2. Entrevista 2. Docente Sandra Jara

Al analizar la segunda entrevista se puede destacar las categorias enunciadas en el siguiente

gréfico.
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Frecuencia
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La docente afirma que la adquisicién y acercamientos temprano de otro idioma en los
estudiantes de preescolar es de vital importancia ya que ellos tiene la capacidad para
aprender lo que se les ensefie, teniendo en cuenta algunos métodos como la repeticion y la
estimulacion que se le da a los nifios con los recursos o las actividades que el docente
prepare. Determina gque un estudiante a esta edad tiene mayor disposicion para aprender que

un estudiante mas grande.

Hace hincapié en las competencias que se deben desarrollar en este grado que son el listen
y el speaker ya que los estudiantes de transicién estan iniciando su proceso de lectura y
escritura en su lengua materna y ella opina que es mejor reforzar estas competencias en su

lengua materna.

Expone en su entrevista los diferentes recursos que posee la institucion para dinamizar el
proceso de ensefianza-aprendizaje como: un laboratorio con conectividad a internet,
T-board con algunos recursos de software, diferentes paginas y recursos en linea y el CD
interactivo que traen los libros de texto pero a pesar de ello se manifiesta la no utilizacion
de ellos como herramientas dinamizadoras del conocimiento, debido a diferentes factores
de tipo técnicos y logisticos. No se evidencia un plan de accion determinado para que

estos no sean impedimento para su uso y mejorar las didacticas tradicionales de clase, a
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pesar que en la observacion que se realiza con los estudiantes de transicion al ponerlos en

interaccion con recursos multimediales se ve avance en el aprendizaje.

Se evidencia mas una apatia al uso de los recursos por desconocimiento o por que
reconocen que los estudiantes tienen el poder del conocimiento cuando estan frente a una

pantalla.

Una categoria importante aunque en baja frecuencia 1 es la competencia digital ya que
segun su percepcion los jovenes de hoy tienen el chip incorporado y tiene muchas
habilidades y conocimientos en el uso de los diferentes recursos que ofrece la red. Por tal

razén demuestra su interés en compartir experiencias con los estudiantes de grado 11°.
4.2.1.3. Entrevista 3. Estudiantes de transicion
Al analizar las entrevista realizadas a los estudiantes de transicion para conocer sus

percepcion sobre que saben de inglés, como lo aprenden y su acercamiento o conocimiento

con actividades relacionadas con inglés que realicen en el computadores.

¢Qué aprendieron?

Numeros Animales Colores Saludos Canciones

Los nifios identifican los temas de numeros, animales, colores, saludos y canciones como

los aprendizajes mas significativos para ellos, no mencionando la denominacion del tema
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sino la recordacion sobre ellos, ya que al realizar la pregunta mencionaban algunas

palabras, “red”, “hello” o cantaban alguna cancion.

En cuanto a la pregunta sobre ;Cémo te ensefia la teacher? Los cinco estudiantes
respondieron “escribiendo en el libro, pintando hojitas, diciendo lo que la “teacher” nos
dice, cantando y videos, también repitiendo y repitiendo las cosas”, por lo que, de acuerdo
a la respuesta, se les realizé la pregunta ;cual de esas te gusta méas y cual no? a lo cual ellos
responden que las canciones y las peliculas y lo que menos les gusta es escribir en el libro
de texto. Se identifica en las respuestas de los nifios que les atrae mas lo que tiene que ver

con medios audiovisuales, lo que les activa méas sus sentidos y permite mayor aprendizaje.

Con los estudios de neurociencia que se han desarrollado, se demuestra que entre mas se
estimule el cerebro, mayores posibilidades tiene de hacer conexiones neuronales, el cerebro
es plastico y dispuesto a aprender, en la edad preescolar se tiene mayor plasticidad, esto
hace que sea mas facil aprender pero dependera de dos factores, las experiencias vividas y
la edad (Campos, 2010, p. 14).

Al preguntar sobre si han realizado actividades en inglés usando el computador, responden
que si, cuando la docente los lleva a la sala de los computadores y les pone juegos donde
aprenden los colores que ellos deben atrapar, ellos mencionan que les gusta la clase cuando
van a los computadores pero son poquitas veces, solo un nifio respondié que €l entra en su
casa a Open English Junior, en compafiia de la madre, que es muy chévere y que una
profesora le habla en inglés. Esto evidencia que los estudiantes, al presentérseles diversas
posibilidades de aprendizaje, las disfrutan; las herramientas TIC posibilitan en los
estudiantes tener aprobaciones y estimulos de forma automatica que alimentan su

autoestima y son claves en la etapa del desarrollo en el que esté el nifio.

4.2.2. El Test de Competencias UNESCO

Se realizo el Test de Competencias de la UNESCO a doce docentes (anexo 6), de estas

pruebas se puede observar lo siguiente:
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En Nociones Baésicas: se puede observar que hay cuatro items en bésico, los cuales
corresponden al 6, 10, 11, 16; y uno en bajo, que corresponde al item 18. Los docentes
presentan dificultades en el manejo de portales educativos, en la clasificacion de la
informacidn y no utilizan los tutoriales de los programas para optimizar su uso. Tienen total
falencia en el manejo y produccion de videos para explicar temas correspondientes a su

asignatura y potenciar el conocimiento.

Profundizacién del Conocimiento en TIC: se observa al ponderar los datos que los items
21, 22, 25 y 30 obtienen una valoracion de basico, y las principales dificultades que se ven
son la dificultad para realizar material en linea, compartirlo con los demés y generar

plataformas de aprendizaje que aporten conocimiento a los estudiantes.

En generacion de conocimiento: se observa en los items 33, 35, 38 y 39 las dificultades
que se evidencian en este componente, es que los docentes encuestados no poseen el
conocimiento para la elaboracién de herramientas que les permitan disefiar y crear

contenidos propios y compartirlos con sus estudiantes.
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CONCLUSION

En este apartado se incluyen algunas conclusiones que, luego del trabajo, los estudiantes y

los docentes aportaron de acuerdo a su experiencia:

Estudiantes

Al finalizar el proceso de investigacion, se puede concluir que el aprendizaje autbnomo es

un habito que se deberia trabajar desde los grados inferiores.

Ven con otra mirada més productiva y educativa los recursos que ofrece internet, no

solamente con mirada de consumo y diversion.

Trabajar colaborativamente con las docentes fue una experiencia que dio varias reflexiones
a los estudiantes, especialmente el valorar su trabajo, el aprender de su experiencia y
conocimiento de la asignatura.

Afirman que los forzo a perfeccionar su pronunciacion cuando realizaban los audios.

La planificacién del storyboar es lo mas dificil del proceso, pensar como nifios e identificar

las actividades que pudieran desarrollar los procesos, entender que es un proceso.

Docentes

Identifican que los recursos tecnoldgicos son muy importante en el proceso de ensefianza

para los nifios, que es necesario modificar las dinamicas tradicionales.
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El conocer las historias de los estudiantes de grado 11° de como aprendieron Inglés,
cuestiond a las docentes de las diferentes practicas didacticas que deben cambiar en el aula

de clase.

Entender y acompafar a los estudiantes de grado 11°, que adn necesitan tener
acompariamiento permanente del adulto, y darse cuenta que ellos no “se las saben todas” en

el uso de los recursos tecnoldgicos.

El trabajo colaborativo es una buena estrategia metodoldgica para vincular a los estudiantes
de grados superiores, ya que ellos se sienten participes de su proceso y se ven forzados a
realizar procesos de autoaprendizaje, para dar respuesta desde su rol asignado a las tareas

asignadas desde el grupo.

Los jovenes necesitan orientacion de sus docentes para entender como funcionan las TIC,
no hay “chips incorporados” en nuestra Generacion NET o digital, solo que tienen mayor
habilidad para el manejo intuitivo de los aparatos electronicos, pero necesitan

acompariamiento y retroalimentacion constante.

Los estudiantes no poseen el conocimiento técnico necesario para la elaboracién de una
OVA, por tal razén se pas6 a una pagina que recogiera los objetos creados por ellos como

el video y las actividades.

No se cumpli6é uno de los objetivos del proyecto, ya que no se realizo la prueba con los
estudiantes de transicién frente a conocer como ellos aumentaban su habilidad en los temas
ya vistos por la docente, usando métodos tradicionales y como el recurso incrementaba las

habilidades en los nifios.
Se logro trabajar de forma colaborativa con los docentes del Enfasis de Tecnologia para

hacer una propuesta mas aterrizada a las competencias de los estudiantes del siglo XXI y

dejar un documento para ser implementado en el 2017.
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Se logro reconocer que nuestro modelo educativo necesita una reforma y que se debe
intensionar mas las politicas de la cultura del bilingtismo y la del uso de las TIC en todas

las &reas del saber, y que los docentes entren en la era digital como un medio y no como el
fin de la educacion.

94



ANEXOS

ANEXO 1. PLANEACION DE ACTIVIDADES

Plan general 2015 2016

1. Fundamentacion del proyecto
1.1. Planteamiento del Titulo Final
del proyecto

1.2. Justificacion.

(fundamentada en los antecedentes
del proyecto educativo Institucional
CEIS-Colsubsidio hecho para la
Fundamentacion del problema)
1.3. Problema. Delimitacion del
mismo Y las variables a tener en
cuenta

1.4. Poblacién participante

1.5. Evaluacion: Indicadores de
éxito / mecanismo de evaluar la
actividad.

1.7. Objetivos del proyecto
propuestos para el desarrollo del
proyecto y la solucion del problema
2. Socializacidn de la propuesta
2.1. Elaboracion de un documento
sintesis de la fundamentacion
propuesta de solucién con su

implementacién
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Plan general

2.2. Presentacion de la propuesta al
grupos de trabajo

2.3. Retroalimentacion de la
propuesta de solucion

2.4. Ajustes a la propuesta de
solucion y su implementacion

3. Disefio de solucion A e
implementacion de la misma

3.1. Elaboracién de una estrategia
de solucién y su implementacion
3.2. Socializacion de la estrategia
de solucion y su implementacién
3.3. Formacion de docentes en los
referentes tedricos basicos para la
implementacion de la solucion A
3.4. Capacitacion en la
implementacion de la solucion

3.5. Implementacion de la solucion
A en el disefio y planeacion de los
proyectos escolares

3.6. Revision de la implementacién
de la solucidn en coherencia con la
propuesta tedrica

4. Evaluacion de la Implementacion
A

4.2. Retroalimentacion de la
implementacién A de la solucién
4.3. Evaluacion de los resultados de

la implementacion A de la solucion

2015

96

2016




Plan general

5. Ajustes a la solucién A

5.1. Andlisis de datos de la
implementacion A de la solucion
5.2. Elaboracién de plan de
mejoramiento de la solucién

5.3. Modificaciones a la solucion
para la implementacion B de la
solucion

6. Implementacién a la solucion B
6.1. Formacion de docentes en los
referentes tedricos basicos para la
implementacion de la solucion
6.2. Capacitacion en la
implementacion de la solucion
6.3. Implementacién de la solucion
en el disefio y planeacion de los
proyectos escolares durante 1°
periodo

6.4. Seguimiento a las actividades
planeadas en el proyecto en el
primer y periodo académico y
evaluacion

7. Evaluacion de la Implementacion
B

7.2. Retroalimentacion de la
implementacién de la solucion
7.3. Evaluacion de los resultados

8. Sistematizacion de resultados

2015
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Plan general

8.1. Elaboracién de documentos
con el informe de la
implementacion, recomendaciones
y conclusiones al respecto

8.2. Elaboracién de documento
descriptivo de la solucién y su
implementacion

8.3. Socializacion de resultados con
la comunidad académica en la
institucion y en la organizacion

9. Propuesta de Sostenibilidad del
proyecto

9.1. Elaboracién de un documento
que defina el plan de
Sostenibilidad, mejoramiento y

transferencia de la solucién

2015

2016
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ANEXO 2. CRONOGRAMA DE TRABAJO PROYECTO DE INVESTIGACION
“TRABAJO COLABORATIVO - RECURSO DIGITAL”

aprendizaje.
Tema 1: Acercar al

estudiante de transicion en el

Linea de Actividad Responsable Fecha Formato de
trabajo entrega
Linea 1 Capacitacion en Powtoon; Gloria Alarcon | Febrero | Presencial y
Capacitacion | disefio de videos animados. 2017 virtual

Capacitacion en Jclic; esun | Gloria Alarcon | Febreroy | Presencial y

entorno para la creacion, marzo virtual

realizacion y evaluacion de 2017

actividades educativas

multimedia, desarrollado en

la plataforma Java.

Capacitacion sobre Flash el | Gloria Alarcon | Marzoy | Presencial y

cual es una tecnologia para Abril de | virtual

crear animaciones graficas 2017

vectoriales independientes

del navegador

Exposiciones por parte de los | Equipo de Abril y Presencial

estudiantes sobre recursos estudiantes de | Mayo

WEB 2.0 y ejercicios investigacion

practicos
Linea 2 Redaccion del Problema, Daniel Castillo | 31 marzo | Documento
Elaboracion | teniendo en cuenta que Diego Gama compartido
del analizaremos como el trabajo en linea.
documento | colaborativo nos ayuda a
compartido | construir objetos virtuales de
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aprendizaje de una segunda

lengua.
Consulta de los antecedentes | Santiago 7 de Documento
Investigaciones que otros Contreras Abril compartido
han realizado sobre el mismo | Cristian en linea.
tema de investigacion, se Camilo Correa
hace una pequefia (ensefianza del | 14 de
descripcion que muestre lo Inglés) Abril
mas relevante de la Juan Sebastian
investigacion y que sirva Gomez (Ova)
como referente para realizar | Daniel
el propio. Rodriguez

(Trabajo y

aprendizaje

Colaborativo)
Obijetivos Daniel Castillo | 7 Abril Documento
Uno General y 4 Diego Gama compartido
especificos en linea.
Marco Teorico Santiago 7 Abril Documento
Segun el acuerdo tendremos | Contreras 19 Mayo | compartido
4 lineas para la consulta Andrés Diaz 9 Junio en linea.
- Elementos para la Cristian 14 julio

construccion de Ovas: “;qué
es?, estructura para
realizarlas, herramientas para
la elaboracion, introduccion
de los OVASen la
educacion.

- Ensefianza del inglés:

Camilo Correa
Juan Sebastian
Gbmez
Daniel

Rodriguez
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como aprenden los nifios de
transicién a nivel cognitivo,
el modelo de ensefianza en el
colegio, el programa
Nacional de Ingles, los
estandares del Ministerio de
Educacion.

Segun el acuerdo se

realizaran 4 entregas del

mismao.

Metodologia Juan Sebastian | 19 Mayo | Documento
Redaccion extensa paso a Gomez compartido
paso de como se llegaré al Daniel en linea.
producto final. Rodriguez

Producto Santiago 7 Abril 1 | Web

Se desarrollaran de forma Contreras Actividad

conjunta primero se deberan | Andrés Diaz parejas

definir por cada grupo la Cristian

linea de trabajo esquema. Camilo Correa | 21 Abril

Se debe elaborar el Juan Sebastian

Storyboard en el formato Gbémez 5 mayo

entregado para tener la linea | Daniel

de accion. Rodriguez

Cada pareja debera
especializarse en una
categoria de actividades y
realizarlas en las

herramientas disefiadas para

Daniel Castillo
Diego Gama
Juan David

Ayala
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tal fin.

Acordamos entregar 4
actividades de Ingles para la
préxima semana y cada 15

dias una individual.

STORBOARD Santiago 7 Abril Fisico /
Explicacién de la ficha de Contreras Google
catalogacion Andrés Diaz Docs
Deberd ser trabajo en lineay | Cristian
fisico para tener la Camilo Correa
trazabilidad. Juan Sebastian

GOmez
Este es necesario ya que de Daniel
él dependeran las imagenes. | Rodriguez

Daniel Castillo
La validacion del guion Diego Gama
completo lo haré la docente | Juan David
de Ingles de grado transicién. | Ayala
Resultados Juan David 7 Abril Documento
Transcribir las entrevistas al | Ayala compartido
pie de la letra Daniel Castillo en linea.
Encuestas o entrevistas a las | Diego Gama
profesoras de Ingles para
idéntica el método de
enseflanza
Retroalimentacion y Rocio Silva, 21 de Presencial
encuentros con las docentes | Sandra Jaray | Abril

Sandra

Velazco y 12y 26
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grupo de de Mayo

estudiantes
Evaluacion del recurso en Rocio Silva, 28 de Presencial
linea SandraJaray | Julio

Sandra

Velazco y 18 de

grupo de agosto

estudiantes
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ANEXO 3. FICHA PARA LA CONSTRUCCION DEL STORYBOARD

FICHA DE DISENO
“OBJETO VIRTUAL DE APRENDIZAJE”

1. Titulo de la OVA

2. Autores

3. Tematica

3.1 Area:

3.2 Tema:

4. _Obijetivos de la OVA

5. Contenidos gque se tratan

5.1 Competencias:

5.2 Proceso de pensamiento:

5.3 Conceptos a trabajar:

5.4 Habilidades:

6. DESTINATARIOS: “Descripcion de la poblacion que se beneficiara de la OVA”

7. TIPOLOGIA: “Ejercitacion-tutorial-base de datos-libro-simulador-juego-constructor-

herramienta”
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7.1 USOS POSIBLES: “Entrenar - instruir - informar - motivar - explorar - experimentar -
expresarse comunicarse - entretener - evaluar - procesar datos” Nota: describir los usos posibles
que tendra la OVA”

7.2 ENFOQUE PEDAGOGICO: “conductista - cognitivista - constructivista — ninguno”

7.3 DOCUMENTACION: “describa que tipo de ayudas se generaran para su uso”

8. Breve descripcion de la OVA por medio de la elaboracion de los pantallazos que
tendra.

Descripcion del item Imagen del Pantallazo Recursos a utilizar
9. Requisitos técnicos :(hardware y software)

10.  Valores que potencia o presenta

Adaptacién ficha de Pere Marqués-98
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ANEXO 4. FICHA DE CONSTRUCCION DEL STORYBOARD PRIMER
EJERCICIO

COLEGIO COLSUBSIDIO CIUDADELA
STORYBOARD ] )
APRENDIZAJE DE UNA SEGUNDA LENGUA “INGLES” A NINOS DE
TRANSICION

FICHA DE DISENO
“OBJETO VIRTUAL DE APRENDIZAJE”

1. Titulo de la OVA
saludos en ingles

Autor
Diego Gama

2. Tematica
3.1 Area: inglés

3.2 Tema: saludos o 2 / i
4. OhietivosdelaOVA 777 = 2/ 70w

. Mejorar y reforzar el aprendizaje y lo aprendido de los estudiantes de grado transicion.

. Ayudar a los nifios y docentes mediante herramientas virtuales. <

5. Contenidos que se tratan

5.1 Competencias: Bases-para-un-mejor-aprendizaje. | Proms 5
/"f/ L‘/L’/rﬁ ouirer

5.2 Proceso de pensamiento: Descripcion.

5.3 Conceptos a trabajar:-Colores;-nmeros,-escritura... Sa

5.4 Habilidades: Identificacion de situaciones donde lo aprendido-es llevado momentos
cotidianos.

6. DESTINATARIOS:

Nifios de grado transicién, en cuya edad las bases de aprendizaje tienen que ser excelentes,
también son nifios que estan pasando por una etapa de desarrollo de pensamiento.
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COLEGIO COLSUBSIDIO CIUDADELA ‘

STORYBOARD ] ) M

APRENDIZAJE DE UNA SEGUNDA LENGUA “INGLES” A NINOS DE \
TRANSICION \

FICHA DE DISENO
“OBJETO VIRTUAL DE APRENDIZAJE”

1. Titulo de la OVA
prendas de vestir en ingles

Autores  Juan David Ayala
Santiago Contreras

2. Tematica

3.1 Area: inglés

3.2 Temas: Colores y numeros ‘

4. Objetivos de la OVA ¢ Relociomar  colores prival®ds ) secwnoacds | blanes
negeo cor Su respective esciitorn Y Jus vsog

. Mejorar y reforzar el aprendizaje y lo aprendido de los estudiantes de grado transicion.

® lomplementay el aprevdizage de los Ndmemg de | A 10, su escritora s
. Ayudar a los nifios y docentes mediante herramientas virtuales. jovonciaciofi 4 vso

5. Contenidos que se tratan
5.1 Competencias: Bases para un mejor aprendizaje.

5.2 Proceso de pensamiento: Descripcion.
5.3 Conceptos a trabajar: Colores, nimeros, escritura...

5.4 Habilidades: Identificacion de situaciones donde lo aprendido es llevado momentos
cotidianos.

6. DESTINATARIOS:

Nifios de grado transicion, en cuya edad las bases de aprendizaje tienen que ser excelentes,
también son nifios que estan pasando por una etapa de desarrollo de pensamiento.
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COLEGIO COLSUBSIDIO CIUDADELA

STORYBOARD ) i
APRENDIZAJE DE UNA SEGUNDA LENGUA “INGLES” A NINOS DE
TRANSICION \

FICHA DE DISENO
“OBJETO VIRTUAL DE APRENDIZAJE”

1. Titulo de la OVA
prendas de vestir en ingles

Autores Juan David Ayala
Santiago Contreras

2. Tematica
3.1 Area: inglés
3.2 Temas: Colores y niimeros
[ i celpi ¢ :
4. Obijetivos de la OVA ¢ Relocionar colores prmars ) secovolarvs blavice
negeo con su fespachiva esciitora Y Jus vsog
. Mejorar y reforzar el aprendizaje y lo aprendido de los estudiantes de grado transicion.

® Lomplementay <l aprevdizage de lbs Admeng de | A 10, su escitvra
. Ayudar a los nifios y docentes mediante herramientas virtuales. piovonciaciofy ¢ vso

5. Contenidos que se tratan
5.1 Competencias: Bases para un mejor aprendizaje.

5.2 Proceso de pensamiento: Descripcion.
; ; /
5.3 Conceptos a trabajar: Colores, numeros, escritura...

5.4 Habilidades: Identificacion de situaciones donde lo aprendido es llevado momentos
cotidianos.

6. DESTINATARIOS:

Nifios de grado transicion, en cuya edad las bases de aprendizaje tienen que ser excelentes,
también son nifios que estan pasando por una etapa de desarrollo de pensamiento.
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ANEXO 5. STORYBOARD PARA LA IMPLEMENTACION

COLEGIO COLSUBSIDIO CIUDADELA

STORYBOARD 3 >
APRENDIZAJE DE UNA SEGUNDA LENGUA “INGLES” A NINOS DE
TRANSICION
*  Writing
e Speaking

* Llistening

6. DESTINATARIOS:

Nifios de grado transicién, en cuya edad las bases de aprendizaje tienen que ser excelentes,
también son nifilos que estan pasando por una etapa de desarrollo de pensamiento.

7. TIPOLOGIA: Juego
7.1 USOS POSIBLES: “Entrenar - instruir - informar - motivar-procesos de aprendizaje .
7.2 ENFOQUE PEDAGOGICO: constructivista.

7.3 DOCUMENTACION:Refuerzo en temas aprendidos, entrenamiento y avaltio de competencias
adquiridas.

8. Breve descripcion de la OVA por medio de la elaboracién de los
pantallazos que tendra.

Descripcion del item Imagen del Pantallazo Recursos a utilizar

Este pantallazo Visual Basic
describe el modo en el HTMLS5

que los niflos
escogeran el color
correspondiente
segun lo escrito, esto
reforzara su
capacidad de
desarrollo de
pensamiento y pondra
en practica lo
aprendido en clase.
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COLEGIO COLSUBSIDIO CIUDADELA

STORYBOARD > =
APRENDIZAJE DE UNA SEGUNDA LENGUA “INGLES” A NINOS DE

TRANSICION
Posteriormente subira | </ , red \iee EEL C oY
el grado de dificultad, : | e — \
el cual ahora los nifios . 9 @ ) e
deberan identificar los ' . ‘/ ® ;
colores en diferentes ) () &

e ' \‘/

figuras de la vida
cotidiana.

Nuestro siguiente

tema a trabajar seran
los nimeros, los L
cuales se veran é

plasmados en é\ &\ HTMLS
diferentes objetos, los -

ninos deberan tener
en cuenta los
nombres de los
numeros en inglés,
minimamente desde 1
hasta 10.
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COLEGIO COLSUBSIDIO CIUDADELA

/
R 2 e p e

STORYBOARD . Z
APRENDIZAJE DE UNA SEGUNDA LENGUA “INGLES” A NINOS DE
TRANSICION

cada que el nifio e g Photoshop
complete un nivel le I am number g9 9 Adobe After
aparecera un letrero —_, AT effects
felicitandolo por haber vE Adobe lllustrator
superado este nivel. . HTML5
Fla /f-_/,,“, £ -
(o ;1 : bl 0 ‘A Lm

si el nifio no puede
completar el nivel
puede presionar el
botén de ayuda que le
proporciona
informacién para
poder terminar el
nivel.

Srlicay o JG

Voice recorder
Visual Basic
Ardora

Jclic

HTML5

Voice recorder
Visual Basic
Ardora

Jclic
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COLEGIO COLSUBSIDIO CIUDADELA
STORYBOARD
APRENDIZAJE DE UNA SEGUNDA LENGUA “INGLES” A NINOS DE TRANSICION

FICHA DE DISENO
“OBJETO VIRTUAL DE APRENDIZAJE”

1. Titulo de la OVA
Animales en ingles

2. Autores

Daniel Alejandro Rodriguez Ramirez

juan Sebastian Gémez Lépez

3. Tematica
3.1 Area: Inglés

3.2 Tema: Animales

4. Obijetivos de la OVA
e Generar una actividad de apoyo para los temas vistos en clase para los estudiantes de
transicion.
e Apoyar a los estudiantes de transiciéon en su proceso de aprendizaje del idioma Inglés con
la implementacién de nuevas tecnologias en el ciclo inicial del colegio.
« lIdentificar los diferentes animales de acuerdo a su pronunciacion en inglés.

Contenidos gue se fratan
5.1 Competencias:

« ldentificar — Vocabulario
e Pronunciacion

£ o.n oo ol Eonemdon s
w.& 1 TOCSSTC GE pensaniientc:

Con esta actividad se pretende que por medio de la repeticién de conceptos y la puesta en practica
de ellos los logre memorizar e identificar con mayor facilidad. El estudiante estara vinculado a un
vocabulario nuevo enfocandolo a una actividad lidica y académica que logre captar su atencion y
el interés por realizar la actividad.

Anannban o fralhaiae:
Cew WRIHIL U PLUO W Gl .

e Animales — domésticos y salvajes
5.4 Habilidades:
Las habilidades a desarrollar de inglés en esta actividad son listening y writing debido a que al

estudiante se le pedira escuchar la pronunciacién del nombre del animal y luego identificar el
nombre.
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COLEGIO COLSUBSIDIO CIUDADELA
STORYBOARD

APRENDIZAJE DE UNA SEGUNDA LENGUA “INGLES” A NINOS DE TRANSICION

DESTINATARIOS:  Nifios de grado transicién, en cuya edad las bases de aprendizaje tienen que ser

excelentes tambhidn san nifios.que estin pasanda ‘paruna.etana de desarrallo de pencamientn

8. TIPOLOGIA: “Ejercitacién-tutorial-base de datos-libro-simulador-juego-constructor-herramienta”

Juego
i 1 USOS POSIBLES: “Entrenar - instruir - informar - motivar - explorar - expe -exp comunicarse -
- evaluar-p datos” Nota: describir los usos posibles que tendrd la OVA"

-Entrenar y evaluar procesos de aprendizaje.

5.2 ENFOQUE PEDAGOGICO: “conductista - cognitivista - constructivista ~ ninguno”
Constructivista.

7.3 DOCUMENTACION: “descriva que tipo de ayudas se generaran para su uso”

Refuerzo en temas aprendidos, entrenamiento y evalud de competencias adquiridas.

6. Breve descripcién de la OVA por medio de la elaboracién de los -
pantaiiazos que iendra.

Descripcién del item Imagen del Pantallazo Recursos a utilizar

Primero  se realizara una| 1
introduccién al estudiante los
animales con una animacién la
cual cuenta con 16 pantallas.

1. En la primera aparecerd un Hoy vamos a ver
personaje saludando y dando el Clases de
tema a trabajar. animales
~“Holal Hoy vamos a ver las
clases de animales” -
2. En la segunda pantalla | [&
aparece el mismo personaje

‘Powtoon

Los animales

i se pueden
daLndo las clas;es de ammales.d COnbeeT tomo
-“Los  animales se pueden
conocer como salvajes o SALVAIES o
domésticos” DOMESTICOS

115



APRENDIZAJE DE UNA SEGUNDA LENGUA “INGLES” A NINOS DE TRANSICION

COLEGIO COLSUBSIDIO CIUDADELA

STORYBOARD

3. En la tercera parte sale el
mismo personaje junto a un
perro dando inicio al tema de
animales domésticos.
-“Empecemos con domésticos”

4, En la cuarta pantalla aparece
una casa, un bombillo y un
letrero dando una breve
descripcién de los animales
domésticos.

-“lQué son los animales
domésticos? Son los que
podemos encontrar en nuestra
casa.”

5. En la quinta pantalla aparece
un letrero y 7 animales que van
saliendo gradualmente uno a
uno. Los animales son: dos gatos,
dos aves, dos perros y un caballo.
El letrero dice:

- “Entre ellos encontramos”

6. En la pantalla numero 6
aparece el personaje principal
junto a un gato y un letrero. El
letrero dice:

- “Ahora vamos a ver los nombre
en inglés y espafiol. Gato se
escribe cat.”

7. En la séptima aparece un
perro y un ave con un letrero
encima de ellos que dicen.
-“Perro se escribe dog”

-“Ave se escribe bird”

8. Aparece un caballo y un
letrero que dice.
-“Caballo se escribe horse”

Empecemos con

DOMESTICOS

¢Que sonios animales
domesticos?

Son fos que
podemos encotrar
en nuesfra casa

Entre eilos
encontramos

Ahora vamos a ver los
nombres en ingles y éspaiiol

Gato se escribe
CAT

OPeno se escribe DOG

o)

Bve se escibe BIRD

Caballo se escibe
HORSE

Powtoon
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APRENDIZAJE DE UNA SEGUNDA LENGUA “INGLES” A NINOS DE TRANSICION

COLEGIO COLSUBSIDIO CIUDADELA

STORYBOARD

9. En la novena imagen aparece
el personaje un leén y un letrero
que dice.

-“También estén los salvajes”

10. En la décima imagen aparece
5 copos de nieve, dos arboles y
un letrero que dice.

-“Los animales salvajes son los
que estdn en [a naturaleza”

11. Aparecen 4 animales (un
ledn, una cebra, un pingliino y un
0so) y un letrero que dice.
-“Entre los animales salvajes
estan”

12. Aparece el personaje junto a
un pingiiino y letrero que dice.
-“Ahora vamos a ver los nombres
en inglés. Pinglliino se escribe
penguin.”

13. Aparece un oso y una cebra
con un letrero, cada uno, encima
de ellos que dicen.

-“Oso se escribe bear”

-“Cebra se dice zebra”

14. Aparece un ledn y un letrero
que dice.
-“Ledn se escribe lion”

Tambien
estan los

SALVAJES

Los animales
salvajes son los
que estanen la
naturaleza

Entreios animaies
SALVAJES
ESTAN

Ahora vamos 4 ver los
nombres en ingles

Pingiiino se escribe
PENGUIN

Cebra se escribe
ZEBRA

Leon se escribe
LION

Powtoon
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COLEGIO COLSUBSIDIO CIUDADELA
STORYBOARD
APRENDIZAJE DE UNA SEGUNDA LENGUA “INGLES” A NINOS DE TRANSICION

15. En el niimero 15 se hace un
pequefio resumen de lo visto en
el video. Aparecen los animales
domésticos con sus respectivos
nombres en inglés. Salen en el
siguiente orden: gato, perro, ave
y caballo.

Powtoon

PENGUIN

16. En la dltima pantalla
aparecen los nombres de los
animales salvajes junto a una
imagen (igual como en |la
pantalla 15) y en la parte final
aparece el personaje
despidiéndose. Los animales
salen en el siguiente orden:
pinglino, oso, cebra y ledn.
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COLEGIO COLSUBSIDIO CIUDADELA
STORYBOARD
APRENDIZAJE DE UNA SEGUNDA LENGUA “INGLES” A NINOS DE TRANSICION

1. Aparece la interfaz inicial en la Aniiiales Domesnids
cual se le da informacién bésica i
de la  actividad: titulo,
instruccién, nimero de intentos
y el botén de comenzar.

2. Después aparece la pantalla
del juego con la primera
pregunta. Aparece un botén de
“play” dénde se reproduce el
nombre del animal en inglés, dos
posibles respuestas y un botdn
de siguiente y anterior para
continuar el juego. Y asi son las 4
preguntas.

3. Cuando se contestan las
cuatro preguntas aparece un
aviso para terminar la actividad y
el porcentaje completado.

4. Al darle terminar arroja el
resultado del ejercicio y dos
botones uno para ver Ila
correccién y otro para volver a
jugar.

5. En caso de no terminar
exitosamente la  actividad
aparece el resultado y al darle en
ver correcciones  aparecen
palabras claves que ayudaranala
solucidn de las preguntas.

NOTA: La actividad con animales
salvajes es igual que la de
animales domésticos.
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COLEGIO COLSUBSIDIO CIUDADELA
STORYBOARD
APRENDIZAJE DE UNA SEGUNDA LENGUA “INGLES” A NINOS DE TRANSICION

S - Educaplay
1. Aparece la interfaz inicial en la e
cual se le da informacion basica
de la actividad: titulo,
instruccién, nimero de intentos
y el botdn de comenzar.

2. Cuando el estudiante le da en
el botén de “comenzar” sale la
interfaz del Juego la cual cuenta
con:

-Numero intentos

-Puntaje

-Cronometro

-16 cartas boca abajo

3. Cuando se hace clic en una
carta, se voltea y aparece el
nombre del animal en inglés o la
imagen del animal

(se puede cambiar el texto por
un archivo de audio)

Photoshop

4. Cuando el estudiante se
equivoca el marco de las cartas
se pone rojo y se voltean
nuevamente,

El estudiante cuenta con 15
intentos para lograr la actividad y
tiempo ilimitado.
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ANEXO 6. UNIDADES DIDACTICAS

o theam:

© Can you name the clothes | will show you?
Situdents will ideniiy hose clothes they recognize more

+ oo yop use these clothes every day?
Probably students will apgser o @ nagative Torm

& Wy nal?
Probabily siudents will answer thal they use clothes acsording to
weathar conditions, bare tay will give aboul it

< WE plathes are related e weather?

They will give ; like:
lcan't use 3 lot of clothes il iUs a sunny day because | will be so
warrn

On their notebaaks they will draw the weather con
and the clolhes they balisve people uze in each weather conds

the winlar season bacause of snow
and wprograms, so the leacher will lake inlo account this aspect for

next steps of the lessan

Soma children could mantion

6. Emperiences in the classroam

1. The students will go ts the_English laboratory and they will anter to the
teacher's blag, there they will find:

htip Slwwew pouiube comiewaich?v=8 3WLIsclO0 vocabulary introduction

hiip fwws poulube comiwaich?v=ckpauweYuGl video story about the clihes
birthday garty

hilpsdwww babylv.comflashigameFrame. swlid=29

ntlp Slwwew . angles3B S comlclassroom/songssil 2. bt

2. The teackar will present the vides Magie English for kids Ne 5 stdents
will enjoy  to see familiar Disney characlers  and stories | this video is
imteractive because all along iU the students have o sing, play, talk, repest,
answer shorl guestions and guess  vocabulary already seen i the video.

hetg:/Swww. angles3as.comfelassroomfsongscil2 . htm
They will listan to @ song and thay will see 8 yi some children will use
specific clothes and children will Tollow the song and the video taa

Magic English for kids No §_siudecds will @njoy  fo see familiar Disnay
characbars and & short story | this video iz imteractive bacause all along it the
students hawve 1o sing, play, lalk, repeat, answer short guestions and guess
wesabulary already seen in the vides,

ntip:fhwwne . angles365. comiclassroomisongscild.ntm

Children will gojay-tap Images and the songs aboul weoather using the vocabulary
arpady seen in class in a funny way.

http:/Swww. youtube.com/watch?wsCVUuKrSy9AbY The students will
identify different weather conditions, vocabulary and colorful images
in order to ask, answer and guess the weather.

http/Swww turtlediary. com/kids-videos/seasons._htm|

This = an resting video o educale kids aboul the four seasons of a year
The vides will halp kide lBarn the names of fowr seasons, their weathar and the
tima at which they come in a year. The vides will help kids understand the
seasonal cycle. The videa alsa axplaing abaut the
in a particular season and aboul the changes, which we can nodice during the

o of activities, we engage
arrival of a new seass

hilp-fteoww poulube combwalshFv=L THISGM WY

When children start identifying new vocabulary itis important ta show this by
u

4 calarful images and easy rhymes.

Btlp-fwww e ulube . comiwalek Ty = tm D 0ejsi 1 ze

Se=zame sireat, Grover weather maosper - a weather reporl is a funny and
Known aclivily in which children can identify and repeal
about weather,

some  easy words

Ve BOHETO N0 Slaature =od-Gwi iy idw-
m-SejdlsdF A"

leacher will stand up in franl of 1he hot wealher pictore and will say-
Phew; It's Hot, aflter this she will dress up with the corresponding
clathes far this weather conditisn then she will stand up in frant of the
cold weather picture and will say: Brry s cold, the teacher will
name a voluntesr Lo belp her i dress up with the righ
g Lo the wealher pisture, finally the teacher will elsi
o name the new vocabulary afier her and play the same
activity for @ short ime.

4. Concepts
The teacher will explain to the a vary simple way the
fundamental cancepts of this didasts unit the wealher and  clothes
in arder to introdece the un tapic, here it is quilte important io use
picture cards and posters o make more clear the explanation

WEATHER
Weather
includes wind , lightning , starms |, hurricanes , ternadaes , rain , hail , Snow ,
and lots mare. Energy fram the sun AFeets the westher. Chmale lalls us what
kinds aof weather usually we happen in an area at different limes aof the
year. Changes in weather can Affec! aur mood . We wear differant clethes ar
do different things in differant weslher canditisns We choose different losts in
diffarent seasons | like ice cream in the summer |, aor hot chocolate in the winter |

Is what happens in the sky.

CLOTHES:
i Toreign fabric, apparal s iems Which s made te cover parl af the Buman
body. Humans are the only animals Which wear clothing. The tarso (bod, Can
Be Covered by a | shirl ), arms by sleaves, legs by ( pants , jeans , or skirt ), by

the hands [ gloves ). fest by [ socks and shoes |
by { hals | Clathing = made from many materials,
ar polyester fabrics and lsather_ In Cald Climates, people Alsa wear heawy,
thick caats Susch as trench coals |

sandals , bools ) and the head
Such as cotton , wool |

Almast all Humans wear clothing. Clathing protects the human body from the
hot  sun  and  high temperatures and  warm  trogical | Caountries  {(Such
&= Cuba ). Clothing Such as thick wool coats and baats keegs the human bady
warnm and very cold temperslures(Sush 8z m he Canadian arclic ). Alss
clothing is worn far decoralion, as & fashion {slsthing) .

5.

The teacher will bring for the class  real clothes Fe: pan
socks, shoes, a dress, a sweater, @ hat, a tshirl. a coal, a
skirt same boots and some shoes, students will give their
apinions according 1o the questions that the teacher will ask

Bong 2Z: it's cold, Cd gpglist adveniure 3
Using the audio D the children will Eslen_in the chant “Let's clean up”, they
will associale clothes and weather iterms, as they hear the words the teacher
will anepurags chidean lo repeal the words and sing the sang pretending Bay
are so cold apathey nesd specific clothes.

hilp frwww poulube. combiwalchPev= AW IhHTIJ34M s wideo and song abaut
wealher allows the students identify specific images abou! weather
condilions and o prastice vecabulsry's pronunsiation in a dynamis form

How is the weather
nittp:ifwww . angles365.comdclassroomdsongscild. nitm

4 Image:

picture cards clothes and weather
Poster song lat's clean up

paster clothes

poster waather

Guides to color write and cut clothes

< Video
http:/ ferww . youtube.com/watchFw=5_3WLIsclQD :
with this yidep the students will identify and recognize the clothes
wocabulary they hawe seen in the classroom in a colorful and
interesting form.

http:/fwww. youtube.comfwatch?PvsckpauweYuGl this wvideo let the
students name clothing wocabulary in @ simple form to guess
person who is wearing specific and colorful clothes

https: /fwww. babytv.com/flash/gameFrame.swf?rid=25

Dreass up the penguin: With this game children will starl dressing & penguin
« they will see & model and  when they give a click in a clthing item they will
liztan to the comasponding clothes and they will =ee il it is a correct oplion or
nal & cantinue with anothar model.
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witn

Colsubsidio

AREA:

English

DIDACTIC UNIT

GRADE Transition

ACHIEVEMENT: The Student identifies bedtime routines with sequences and expresses them orally.

EVIDENCE:
1. Student identifies in which places are developed the bedtime routines.
2. Student mentions the correct sequences in which are developed bedtime routines.

3. Student expresses his/her bedtime routines orally.
AXES COMPETENCE FUNDAMENTAL CONCEPTS TIME
Comunication Pragmatic Bedtime routines 6 hours
Sociolinguistic
GUIDE RESOURCES
1. Bedtime routines.
Students will what a video in which they will see some bedtime routines. They
2. What happen if you do not practice bedtime will find the video in the follong link .
routines every day at home? Ettp: ‘www.youtube.com/watch?v=NdY7_WUIiEMM
3. T h il Kk student: ti . Students@willEfindFalPbedtimeBtoryfthat@tudentsEanireadibeforelftheyPgotofbedEn]
- Teacher will ask students some questions IN | i efollowingdinkihttp://www.bedtime.com/html/pinky_the_pig.htm
order to develop the problematic question. For | 5
example: Could you describe your own bedtime
routines? What happen if you do not practice | students willEl developl alfl puzzlel withZ key wordsl related tolZ bedtimeld routinest|
bedtime routines every day at home? What are | http://www.educaplay.com/es/recursoseducativos/1072511/bedtime_routines.htm(@
your favorite bedtime routines?
Student@villtompleteBomeBentencesfising@he@VordRhatAs@nissing®
4. Teacher will explain students there are some | http://www.educaplay.com/es/recursoseducativos/1072546/bedtime_routines.htm
activities that everybody develop before to go
bed through some images.
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ANEXO 7. CONSTRUCCION DEL DOCUMENTO DE ENFASIS DE
TECNOLOGIA E INFORMATICA

Autores: Jairo Miranda, Omar Méndez y Gloria Alarcén

INTENCION

El Area de Tecnologia e Informatica ofrece a los estudiantes de grado décimo y de grado
undécimo del Colegio Ciudadela Colsubsidio la opcién en Tecnologias de la Informacién
y la Comunicacién a través de diferentes mddulos de formacion que responden a las
demandas académicas y laborales del siglo XXI.

En via de formar estudiantes con un alto nivel competitivo en el mercado académico y
laboral, el Area de Tecnologia e Informatica brinda las herramientas informativas, de
software, de hardware, y de programacion para que los egresados del Colegio Ciudadela

Colsubsidio propendan por excelente desempefio académico y laboral.

Los diferentes modulos suponen el desarrollo de estrategias didacticas que permitan
mejorar y dinamizar las practicas pedagdgicas para contribuir al mejoramiento del proceso
de ensefianza-aprendizaje y el desarrollo de un pensamiento tecnol6gico, tomado como un
proceso continuo de reflexion y construccion a partir de la satisfaccién de necesidades,
basqueda de soluciones del entorno y su transformacion creativa, sistémica, ética e

innovadora.

La reflexion y construccidn girara alrededor del manejo de la informacién relacionando los
conocimientos, habilidades, destrezas y conductas que permiten a los estudiantes saber que
son las TIC, como funcionan, para qué sirven y como se utilizan. Lo anterior facilita a los
estudiantes intervenir en el mundo globalizado a través de la gestion de la informacion y

desenvolvimiento en la red.
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Por lo anterior, la modalidad de las tecnologias de la informacion y la comunicacion se
propone brindar herramientas basicas para que el estudiante obtenga, comunique, maneje
y controle procesos de informacion a través de sistemas automatizados que le permitan ser
innovador frente a los cambios que la sociedad actual exige. Lo anterior se lograra a partir
de:

® Desarrollar en el estudiante la capacidad de manejar grandes volUmenes de

informacion, de forma rapida, organizada para una toma de decisiones asertiva.

® |dentificar el programa Corel Draw como la herramienta vectorial mas importante en el
disefio grafico que le permite el desarrollo de su creatividad para posteriormente trabajar

de manera eficiente la produccion de gréaficos de alta calidad aplicados al desarrollo Web.

® Disefiar y elaborar sitios Web haciendo uso de herramientas de disefio y animacion

ofrecidas en la suite de Adobe. (Flash Y Dreamweaver)

® |[dentificar, comprender y utilizar, dispositivos electronicos analogos y digitales,
mediante el montaje de circuitos basicos, que permitan verificar el funcionamiento de los

diferentes dispositivos y comprender el impacto tecnoldgico de las TIC

® |dentificar el programa Flash como la herramienta vectorial mas importante en el

manejo de animaciones para el desarrollo Web

® CQOrientar el disefio de prototipos tecnoldgicos en el marco de los proyectos de
investigacion, a través de una intervencion sistematizada y la asesoria disciplinar que

garantice soluciones creativas en el campo de la tecnologia de la informacion.

® Manejar el concepto de redes su topologia, funcionamiento y objetivos para facilitar la

navegacion por Internet y los protocolos como el servicio que nos presta

® Comprender los aspectos basicos que se deben tener en cuenta a la hora de procesar
informacién de forma l6gica, de tal forma que pueda determinar variadas opciones en el

momento de ejecutar una tarea o resolver un problema a través de Visual Basic
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® CQOrientar el desarrollo de los proyectos de investigacion, a través de una intervencion
sistematizada que garantice el desarrollo de destrezas asociadas a la produccién de ideas

creativas y la labor investigativa en el campo de la tecnologia de la informacion.
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NATURALEZA
Y EVOLUCION
DE LA

TECNOLOGIA

DISENO Y
PRODUCCION

Sistema de informacion
Tecnologias de la
informacion y comunicacion
Generalidades del software
de disefio de animaciones,

paginas web y robdtica.

Conceptualizar los
elementos que
componen las
generalidades de las TIC
, los sistemas de
informacién y del
software de disefio de
animaciones, paginas

web y robética.

EMPRESARIAL
Y PARAEL
EMPRENDIMIE
NTO

ELABORACION
DE PLANES DE
NEGOCIO
Proyectar una
unidad de negocio,
teniendo en cuenta
sus elementos
componentes y
plasmarlos en un

plan de accidn.

Factores para crear una
empresa.

. Sociedad
comercial.

. Mercado.
Productos. Servicios.
Administracion

. Estructura
organizacional

. Plan de accion para

crear una empresa.

Identifica el concepto de
sociedad comercial y los
requisitos legales,
administrativos y de
mercadeo para la puesta
en marcha de un plan de

negocios.

1,23
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EMPRESARIAL

Elaboracion de

El sistema financiero. Los

Elabora y sustenta la

Y PARAEL planes de negocio bancos y el acceso al propuesta de su plan de
EMPRENDIMIE | Proyectar una crédito. La importancia del | negocios, teniendo en
NTO unidad de negocio, | plan de negocios como cuenta los parametros
teniendo en cuenta | fuente de consecucién de financieros, técnicos y
sus elementos recursos y busqueda del de produccion
componentes y inversionista. requeridos para su
plasmarlos en un ejecucion.
plan de accién. Analisis técnico:
Importancia de la tecnologia | Participa activamente en
en la implementacion y clase, evidenciando en
ejecucion del plan de sus intervenciones
negocios. La materia prima. | respeto y la tolerancia
Procesos industriales. hacia el trabajo y
Cadena de valor. opinién de sus
Flujograma de procesos. comparieros en los
procesos
FUNDAMENTOS Fundamentos de la Identifica las
DE LA Investigacion. generalidades de los
INVESTIGACIO Funciones de la fundamentos de la
N investigacion investigacion y las 1,2y3

Lineas de investigacion,
para orientar la seleccion del

tema de investigacion

lineas de investigacion.
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NATURALEZAY
EVOLUCION DE
LA TECNOLOGIA

DISENO Y
PRODUCCION

La tecnologia de la

informacién como campo del
saber

Diagrama de Flujo, Seudo
cadigo, lenguajes de
programacion

Disefio de programacion
orientada a objetos Analisis

de software educativo

Conceptualizar los
elementos que componen
la programacion dirigida a
objetos como diagrama de
flujo, seudo cédigo,
Leguaje de programacion
y herramientas de Visual

Basic

EMPRESARIAL Y
PARA EL

Identificacion de

oportunidades

Caracterizacién de

proveedores y clientes

Elabora el analisis del

sector econdmico de una

Fases del proceso de
investigacion
Requisitos para la

presentacion del anteproyecto

tecnoldgicos
enriqueciendo la calidad

de vida

EMPRENDIMIEN | para crear | Politicas de compra 'y venta | propuesta de negocio, 1
TO empresas y | de mercancias. teniendo en cuenta los
unidades de elementos de oferta 'y
negocios demanda
Reconocer en el
entorno las
condiciones vy
oportunidades
para la creacién
de empresas o
unidades de
negocio.
Programacion L
Describe como los
Normas Icontec para la ) y
» ) procesos de innovacion,
presentacion de trabajos ) L
) investigacion, desarrollo a
escritos . y
APROPIACION Y - o ... |través de la programacion
DISENO Y Caracteristicas Investigacion ] o
USO DE LA ) i guiados por objetivos, 2
PRODUCCION | en tecnologia
TECNOLOGIA producen avances
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EMPRESARIAL Y
PARA EL
EMPRENDIMIEN
TO

Elaboracion de
planes de
negocio
Proyectar una
unidad de
negocio,
teniendo en
cuenta sus
elementos
componentes y
plasmarlos en un

plan de accién.

La inversion: Entidades que
apoyan la creacion de
empresa a través del
financiamiento. Fuentes de
financiacion.

Andlisis técnico: Importancia
de la tecnologia en la
implementacion y ejecucion
del plan de negocios. La
materia prima. Procesos
industriales. Cadena de valor.

Flujograma de procesos.

Analiza los mecanismos
de financiacién que
utilizan las empresas para
la puesta en marcha de su
idea de negocio, teniendo
claro el mercado objetivo
y el proceso técnico para

su ejecucion.

MANEJO DE LAS
TIC

SOLUCION DE
PROBLEMAS
CON
TECNOLOGIA

Programacién
Introduccion a la
programacion orientada a
objetos

Visual Basic

Dfd

Domina la importancia de
los lenguajes de
programacion orientada a
objetos utilizando las

bases de programacion

EMPRESARIAL Y
PARA EL
EMPRENDIMIEN
TO

Elaboracién de
planes de
negocio
Proyectar una
unidad de
negocio,
teniendo en
cuenta sus
elementos
componentes y
plasmarlos en un

plan de accién.

El sistema financiero. Los
bancos y el acceso al crédito.
La importancia del plan de
negocios como fuente de
consecucion de recursos y

basqueda del inversionista.

Analisis técnico: Importancia
de la tecnologia en la
implementacion y ejecucién
del plan de negocios. La
materia prima. Procesos
industriales. Cadena de valor.

Flujograma de procesos.

Elabora y sustenta la
propuesta de su plan de
negocios, teniendo en
cuenta los pardmetros
financieros, técnicos y de
produccion requeridos

para su ejecucion.

Participa activamente en
clase, evidenciando en sus
intervenciones respeto y la
tolerancia hacia el trabajo
y opinion de sus
compafieros en los

procesos
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DISENO
METODOLOGIC
@)

Investigacién Tecnoldgica

Disefio de la investigacion

Aplica el disefio
metodoldgico en la
formulacién de su

proyecto.

12y3
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NATURALEZAY
EVOLUCION DE
LA

DISENO Y
PRODUCCION

DESARROLLO DE
SOFTWARE

Conceptos basicos de,

disefio de paginas web
gratis y Dreamweaver
o firewoks

Entorno de trabajo

Configuracion de un

Conceptualizar los elementos
que componen el disefio de

paginas web

0]

Proyectar una
unidad de
negocio teniendo
en cuenta sus
elementos
componentes y
plasmarlos en un

plan de accién.

TECNOLOGIA
sitio local.
Organizacién de un
proyecto de
investigacion.
EMPRESARIAL Y | Elaboracion de |Plan de negocios. SABER-SABER
PARAEL planes de Resumen ejecutivo. Analiza la estructura del plan
EMPRENDIMIENT | negocio Anélisis de mercado. de negocios articulado en todas

sus etapas.

APROPIACION Y
USO DE LA
TECNOLOGIA

DISENO Y
PRODUCCION

Animaciones en flash
BASES DE DATOS
Anélisis de datos
Herramientas
informéticas
DISENO DE
ANIMACIONES Y
PAGINAS WEB

Disefia y aplica la solucion del
problema planteado en el

proyecto.
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EMPRESARIALY
PARAEL
EMPRENDIMIENT
O

Elaboracion de
planes de
negocio
Proyectar una
unidad de
negocio teniendo
en cuenta sus
elementos
componentes y
plasmarlos en un

plan de accién.

Anélisis técnico.

Analisis administrativo.

Analisis de produccién.
Anélisis econdmico.
Analisis legal y social.

Andlisis ambiental.

Analiza la estructura del plan
de negocios articulado en todas

sus etapas.

MANEJO DE LAS
TIC

SOLUCION DE
PROBLEMAS
CON
TECNOLOGIA

Métodos de evaluacion
de proyectos
Herramientas
informaticas web 2.0
Publicacion de objetos
Flash y otros tipos de
informacion en la web.

Redisefiar y aplicar el proyecto
de énfasis en sus respectivas

comunidades

EMPRESARIALY |Elaboracion de | Plan de negocios. Sustenta la propuesta de su
PARA EL planes de Resumen ejecutivo. plan de negocios, cumpliendo
EMPRENDIMIENT | negocio Analisis de mercado. con cada uno de los parametros 3
o] Proyectar una Anaélisis técnico. conceptuales, legales y
unidad de Anélisis administrativo. | procedimentales establecidos
negocio teniendo | Analisis de produccién.
en cuenta sus Anélisis econémico. Cumple con las actividades
elementos Analisis legal y social. | propuestas en clase,
componentesy | Analisis ambiental. evidenciando en su trabajo
plasmarlos en un dedicacidn, calidad y
plan de accién. organizacion en la presentacion
de la informacién, actuando de
forma auténoma.
DIFUSION DE Experimentacion del Argumenta y sustenta la
RESULTADOS prototipo aplicacion de su proyecto.
Apreciacién de los
12y3

resultados obtenidos en
el trabajo de

investigacion

132




ANEXO 8. LINEAS DE INVESTIGACION

La modalidad ha definido las lineas de investigacion con el objeto de incentivar el
desarrollo de “proyectos de investigacion” y canalizar las capacidades de los estudiantes y
los recursos institucionales, asi como para atender mejor la problematicas que se presenta

en el campo de las tecnologias de la informacion.

Una linea de investigacion no se considera sélo un area tematica, sino un eje que favorece
la articulacion entre “proyectos de investigacion” y el contenido de los modulos; la
especialidad de los docentes en el marco de esfuerzos cooperativos de investigacion; la
continuidad de los ejercicios investigativos, la incubacion de nuevos proyectos e iniciativas

mediante a partir de la socializacién de los resultados.

Las lineas de investigacion definidas en la modalidad son:
e Programacion,

¢ Disefio de programas en diferentes lenguajes,

e Disefio de animaciones,

¢ Disefio de paginas web y gif animados o videoclips,

e Redes y virtualidad,

e Proporciona informacion sobre la comunicacion virtual y la conectividad.

ANEXO 9. METODOLOGIA

Los procesos de ensefianza y aprendizaje de la tecnologia abordan aspectos sociales,
cientificos, estéticos, matematicos, éticos y saberes disciplinares.

Teniendo en cuenta los propdsitos, las competencias y ejes del area, se define los saberes

disciplinares, para el area estan organizados en cuatro componentes, asi:

e Impacto tecnoldgico. Valora la influencia e impacto de la tecnologia en el ambiente, las
actitudes de los estudiantes hacia la tecnologia, la participacion social que implica
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cuestiones de ética y responsabilidad social, comunicacion, interaccion social, propuestas
de soluciones y participacion, la tecnologia y sus relaciones con la economia, politica,
sociedad, cultura, etcetera.

e Expresion gréfica y digital. Valora la necesidad de aprender, comprender y usar
codigos de comunicacion propios del campo de las tecnologias, asumiendo como principio
que lo fundamental no son en si los mismos cddigos, sino el desarrollo de habilidades de
los estudiantes para interpretar y usar estos elementos del lenguaje para entender, acceder y
usar productos tecnoldgicos.

e Procesos técnicos. Valora el dominio de las actividades tendientes a proveer a las
actividades tecnoldgicas del aula, ATAS de los materiales necesarios, su adecuada
organizacion y la realizacion de acciones tendientes a la manufactura de los productos
tecnoldgicos. Asi mismo, la adquisicibn y manejo de estrategias en, y para, la

identificacion, formulacion y solucion tecnoldgica de problemas.

e Operadores tecnoldgicos. Valora la conceptualizacion en torno a los artefactos
tecnoldgicos, sus discursos légicos y principios de funcionamiento individuales o como
parte de un sistema. Estos operadores estan vinculados a las manifestaciones energéticas

que actuan sobre €él, mecanicos, eléctricos, hidraulicos, edlicos y acumuladores entre otros.

Esta perspectiva es necesaria para entender mejor como se producen y se desarrollan
socialmente las innovaciones tecnoldgicas y qué impactos provocan en la sociedad. Para
ello se puede acudir a los problemas sociales del mundo actual relacionados con la ciencia,
la tecnologia y al analisis de casos historicos del desarrollo técnico y tecnologico, el estudio

de la técnica y la tecnologia en la historia.

El accionar pedagogico que orienta las actividades tecnoldgicas estd enmarcado en el
estudio de los problemas, objeto de indagacion y reflexion, hacia la comprension y

explicacion sistematica de los mismos y en la mirada de una proyeccion transformadora,
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tanto intelectual, por parte del individuo que los aborda, como de los saberes en ellos

implicados.

Para el desarrollo de la opcion, se hace necesario, dado el interés de contribuir a la
adquisicion del conocimiento tecnoldgico y el desarrollo de competencias, determinar y
valorar algunos aspectos relevantes acerca de la didactica. No se trata de profundizar sobre
la temética, mas bien dejar claros algunos elementos que orientan el proceso de ensefianza

y aprendizaje.

Alrededor del concepto de didactica existe una gran variedad y riqueza de definiciones de
diversos autores, en consecuencia para el area la importancia de asumir una de ellas, esta
relacionada con la manera como se entiende el proceso de ensefianza y aprendizaje, y la

relacién de este proceso con la epistemologia de la tecnologia.

Por tal razon, para la opcion, se asume lo expuesto por Carlos M. Alvarez, “la didéctica esta
ubicada dentro de la pedagdgica y posee una fundamentacion esencial y tedrica que esta
dirigida a la educacion y el desarrollo de las nuevas generaciones, cobijando los procesos
de ensefianza y aprendizaje, y la relacion maestro-estudiante a través de la cultura”
(Alvarez, 2002, p. 33).

Para la opcidn, la didactica, se convierte en escenario propicio para la puesta en escena del
conocimiento tecnolégico a través de estrategias de ensefianza y aprendizaje, encaminadas
a desarrollar en los estudiantes un pensamiento critico y reflexivo respecto de la tecnologia.
El escenario para el desarrollo los procesos de ensefianza y aprendizaje en la opcion, es
denominado actividades teorico-practicas, entendidas éstas como acciones pedagdgicas
desarrolladas en el aula y fuera de ella, con el fin de facilitar la construccion conocimiento
tecnoldgico y potenciar el desarrollo de las competencias del area; éstas, centran su

accionar en:

o El trabajo sobre experiencias concretas sobre artefactos, sistemas y procesos

tecnoldgicos del contexto de la institucion.
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. El anélisis sobre artefactos, sistemas!! y procesos tecnolégicos*?,
o El desarrollo de procesos de interaccion entre diferentes fuentes de informacion y

operadores tecnoldgicos®.

La metodologia en la opcion esté caracterizada por:

o Desarrollar proyectos pertinentes al PEI, teniendo en cuenta los intereses de los que
aprenden.
o Desarrollar actividades que trabajen intencionadamente operaciones mentales, para

el desarrollo de capacidades que le permitan a los estudiantes generar soluciones a
problemas.

o Contextualizar los proyectos y permitir que se creen nuevas formulaciones con
respecto a las vivencias de los estudiantes.

o Planear el trabajo en equipo, presentaciones, consultas en diversas fuentes,
diferentes ejercicios de simulacién, materializacion de soluciones y auto regulacion del
proyecto.

o Adecuar los proyectos a las caracteristicas de los estudiantes y recursos fisicos con
que cuenta la institucion.

o Utilizar las herramientas técnicas como consecuencia de un acto de aprendizaje, y
no como producto de una instruccién técnica.

o Definir propositos claros abordando problemas que representen el desarrollo de
metas cognitivas para los estudiante.

Valorar los problemas del entorno, de tal forma que generen nuevos objetos de aprendizaje.

1 Los sistemas en general son conjuntos o grupos de elementos 0o componentes interconectados, disefiados
para lograr colectivamente un objetivo. En particular, los sistemas tecnoldgicos involucran componentes,
procesos, relaciones, interacciones y flujos de informacion, y se manifiestan en diferentes contextos: la salud,
el transporte, el habitat, la comunicacion, la industria y el comercio, entre otros. La generacién y distribucion
de la energia eléctrica, las redes de transporte, las tecnologias de la informacion y la comunicacién, el
suministro de alimentos y las organizaciones sociales, entre otros, son ejemplos de sistemas tecnol6gicos

12 Los procesos en general, son fases sucesivas de una operacion, que permiten la transformacion de recursos
y situaciones para lograr objetivos, productos y servicios esperados. En particular, los procesos tecnoldgicos
incluyen la identificacion del proposito, los recursos disponibles y los procedimientos requeridos para la
obtencién de un producto o servicio. Por tanto, involucran actividades de disefio, planificacién, logistica,
manufactura, mantenimiento, metrologia y evaluacion

13 En tecnologia, un operador es cualquier elemento material simple o complejo que desarrolla una funcién
especifica y produce un efecto por si mismo, o actuando sobre otro operador en un sistema tecnologico.
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