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Estrategia metodoldgica para favorecer la adquisicion de
competencias informéticas mediante algunas herramientas web 2.0 en
estudiantes de educacion superior

Resumen

La propuesta investigativa “Estrategia metodoldgica para favorecer la
adquisicion de competencias informaticas mediante algunas herramientas web
2.0 en estudiantes de educacién superior’, propone implementar una estrategia
metodoldgica que involucre algunas herramientas TIC web 2.0 para fortalecer la
adquisicion de competencias en el area de informéatica educativa para
estudiantes de licenciatura de primer semestre de educacion superior, articulado
con los estandares de competencias en TIC para docentes (en formacion).

La propuesta metodoldgica se apoya en algunas herramientas web 2.0
gue permiten un modelo de aprendizaje flexible en el cual los estudiantes
interactian con estrategias didacticas y acciones formativas concretas que
promueven el autoaprendizaje mejorando las competencias en informatica en un
ambiente presencial.

Basado en un enfoque socio-constructivista los docentes en formacion
desarrollaron un ejercicio individual y grupal, donde fueron evaluados en las tres
fases: diagndstica, sumativa y formativa. En esta Ultima entregaron un resumen
de una tematica propia del microcurriculo, especificamente la tematica software
educativo, en el cual segun diferentes estrategias didacticas y herramientas web
2.0 se determing la efectividad de integrar estas herramientas en sesiones de
clase presenciales.

En este contexto, la investigacion se centré en detectar las diferencias en
la efectividad del aprendizaje alcanzado por tres grupos de estudiantes (Grupo
1, Grupo 2, Grupos 3) quienes utilizaron distintas herramientas web 2.0 para
demostrar la adquisicion de competencias en informatica.

A partir del analisis de los resultados obtenidos en las evaluaciones de los
productos entregados, se concluye que la adquisicion de competencias
informaticas mediante la integracion de algunas herramientas web 2.0 en
modelos de aprendizaje presenciales, potencializaron de manera significativa la
aprehension de contenidos.
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Abstract

The Research proposal “Methodological strategy to promote the
acquisition of competences through some web 2.0 tools in higher education
students”, deals with the implementation of a methodological strategy involving
some web 2.0 tools, to strength the acquisition of competencies within the
educational computer area for undergraduate students of first semester
articulated standards of ICT skills for teachers (in training).

The proposed methodology is based on some web 2.0 tools that allow
flexible learning model in which students interact with educational strategies and
specific training activities that promote improved self-learning computer skills in a
classroom setting.

Based on a socio-constructivist approach trainee teachers developed an
individual and group exercise, where they were evaluated in three phases:
diagnostic, summative and formative. In the latter they delivered a summary of
the curriculum own theme, namely the thematic educational software, in which
according to different teaching tools and web 2.0 strategies to integrate the
effectiveness of these tools in class attendance sessions was determined.

In this context, research has focused on identifying differences in the
effectiveness of learning achieved by three groups of students (Group 1, Group
2, Group 3) who used various web 2.0 tools to demonstrate the acquisition of
computer skills.

From the analysis of the results of the evaluations of the products delivered, it
is concluded that the acquisition of competences by integrating web 2.0 tools in
some models of classroom learning, significantly potentiate the apprehension of
contents.
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Introduccién

La inclusién de herramientas TIC (tecnologias de informacion vy
comunicacion) en el aula de clase no garantiza mejoras en el proceso formativo.
Hace falta un gran esfuerzo de innovacién intencional por parte del docente
facilitador donde estas herramientas converjan para “construir una base de un
entorno nuevo y diferente en el cual tendran que desenvolverse los procesos de

ensefianza y aprendizaje” (Brunner, 2003).

Los docentes en formacion (estudiantes de programas de licenciaturas en
Educacion Superior) tienen como reto incorporar herramientas tecnoldgicas en
su desarrollo curricular desde un enfoque constructivista del conocimiento, sin
embargo no todos los estudiantes inician su experiencia universitaria con altas
competencias en TIC. Diversos factores socioecondmicos del contexto
colombiano no permiten que se logren estas competencias previas a la formacién
superior. Especificamente se detectd que los estudiantes del programa de
Licenciatura en Comunicacion e Informatica Educativa de la Universidad
Tecnoldgica de Pereira - UTP, inician su formacion superior con falencias en
informatica, razon por la cual se busca una estrategia metodoldgica que integre

las TIC al curriculo y permita mejoras en el proceso educativo.

Universalmente hay una aceptacion de la inclusion y el impacto de las TIC
en los modelos educativos (como lo indican Kozak, 2009 y el Proyecto INTEGRA,
2007). El mejoramiento continuo de nuestras habilidades cognitivas de orden
superior, pueden ser acompafadas con modelos curriculares que promuevan
este tipo de aprendizaje, pero apoyados por herramientas web 2.0 que causen
un efecto innovador en los ejercicios (mapas mentales, lluvias de ideas,
presentador de proyectos, edublogs, wikis, redes sociales, son solo algunos
conceptos que deben seguir siendo parte de un modelo formativo web 2.0), es

decir, “las TIC pueden fungir como herramientas cognitivas” (Hernandez, 2009).

13



La investigacion permite modelar una estrategia metodoldgica flexible
donde los estudiantes logran, a través de herramientas TIC basado en la web
2.0, alcanzar niveles interesantes de competencias en el area de la informética
educativa. Los aprendices participan en la construccibn de su propio
conocimiento a través de las actividades virtuales propuestas y demostrar, con
ejercicios de evaluacion/autoevaluacion y la entrega oportuna de evidencias de

aprendizaje, que las competencias fueron adquiridas satisfactoriamente.

El resultado final permite una reflexion acerca del impacto adicional que
genera la integraciébn de estas herramientas en procesos de aprendizaje
presencial, donde el Internet juega un papel dominante y logra una convergencia

de herramientas-modelos-actores.

El trabajo de investigacion presenta tres momentos. En la primera parte se
expone un acercamiento teorico acerca de la evolucion del disefio curricular en
Colombia y el modelo educativo flexible, los cuales se deben abordar para
soportar la estrategia metodologica propuesta. En la segunda parte se identifican
y formulan actividades con herramientas web 2.0 en ambientes educativos
presenciales para luego, en la tercera seccion, presentar resultado de andlisis
gue incluye la interaccion con herramientas web 2.0 en acciones formativa

presenciales.
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Capitulo 1. Planteamiento del problema

El uso de tecnologias de informacion y comunicacion desde una etapa
temprana en los ejercicios formativos en los cuales estan expuestas todas las
personas, puede repercutir (segun el modelo aplicado) en aspectos positivos que
generen beneficios que nos brinda la sociedad. El impacto de las TIC en el
desarrollo de competencias (en general, como ciudadanos digitales) debe ser
motivo de estudio y estar alineado a los diferentes grupos existentes que
investigan acerca de la articulacién entre pedagogia y tecnologia.

En este sentido, el aporte educativo que puede proveer el uso de las
herramientas web 2.0 y su impacto en el proceso formativo puede ser favorecido
directamente con la incorporacion de herramientas TIC. Este estudio focalizara
sus esfuerzos en proponer una estrategia flexible abordada desde la inclusion de
algunas herramientas web 2.0 que apoyen el proceso de formacion presencial a
través de actividades virtuales para docentes en formacion, quienes deberan
fortalecer sus competencias en informatica mas alla de lo propuesto en el plan
de estudios asignado. Se desea destacar que el propdsito final del proyecto de
investigacion es proponer una estrategia a través de la cual los participantes (en
este caso, docentes en formacion) logren mejorar la adquisicion de competencias

TIC de una manera eficaz.

La investigacion que se pretende desarrollar fomenta, de una manera
estructurada, metodolOgica, sistematica y pragmatica, la propuesta de una
innovacion curricular (Contreras, 2005) a través del cual se fortalezca la
adquisicion de competencias cognitivas de alto nivel en el area de la informéatica
educativa, gracias a la alfabetizacién tecnolégica (Jordi, 2010) y la inclusion de
herramientas TIC integradas al curriculo presencial. La poblacién beneficiada
sera los estudiantes del programa de educacion superior de Licenciatura en
Comunicacion e Informatica Educativas (LCIE) de la Universidad Tecnolégica de

Pereira (UTP), cuyo plan de estudios incluye 6 asignaturas de Informatica
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Educativa (I al VI). La UTP es una Universidad Publica, enmarcada dentro de una
circunscripcion nacional donde un porcentaje superior al 30% de estudiantes
pertenecen a estratos socio-econémicos vulnerables (1 y 2) y cuyo acceso a
herramientas tecnoldgicas es muy bajo, lo cual indiscutiblemente genera
deficiencias informaticas que se ven reflejadas en el desempefio académico que
demuestran en sus primeros afios de formacion superior. El estudio focaliza sus
esfuerzos en favorecer o mejorar la adquisicion de competencias informaticas en
una estrategia mediada por algunas herramientas TIC, sin profundizar en la
busqueda detonante del por qué los estudiantes ingresan al sistema de

educacion superior con falencias en este proceso cognitivo.

El poco conocimiento previo que poseen los estudiantes motivo de estudio en
el uso adecuado de herramientas TIC web 2.0 en su uso adecuado en la
construccion de nuevos conocimientos puede ser una causa probable del bajo
rendimiento en el area de informatica educativa. Se destaca de manera clara que
en sintesis éste no es un problema sucinto, mas bien lo que se busca es una

mejora al proceso formativo a traves de la estrategia presentada.
La pregunta guia que se busca atender en esta investigacion es:

¢, Una estrategia metodoldgica a partir de la inclusion de herramientas web 2.0
en ambientes de formacion presencial, favorece la adquisicion de competencias

en el area de informatica?

1.1 Objetivos de lainvestigaciéon
1.1.1 Objetivo general

Implementar una estrategia metodologica en un curriculo flexible que
favorezca la adquisicion de competencias informaticas mediante la incorporacion

de algunas herramientas web 2.0
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1.1.2 Objetivos especificos

e Formular lineamientos pedagogicos curriculares para incorporar una
estrategia metodologica flexible a través de la interaccién con herramientas
web 2.0 para el fortalecimiento de competencias informéaticas.

e Disefiar actividades que incorporen algunas herramientas web 2.0 en un
modelo educativo presencial y que permitan mejorar competencias en el area
de informatica educativa en el proceso de formacién del futuro profesional del
programa de LCIE de la UTP

e Identificar fortalezas y oportunidades que brindan las herramientas web 2.0 al
ser incluidas en un modelo educativo presencial para docentes en formacion.

e Valorar la inclusion de algunas herramientas web 2.0 en la adquisicion de

competencias informaticas a través de una estrategia metodologica flexible

1.2 Estado del arte

El estudio de las potencialidades de los usos educativos de los medios
informaticos, asi como la formacién de competencias necesarias para su uso
(Cabello, 2010), deben estar contempladas dentro de los planes de formacion
docente. En las singularidades del contexto colombiano, estas competencias en
informatica para docentes (o futuros docentes) no estan claramente identificadas
en el proceso formativo y ello conlleva a que los estudiantes de etapas tempranas
en educacion superior como es el caso de estudiantes de la UTP, no posean
fortalezas ni tengan capacidad de detectar oportunidades basicas en el uso
apropiado de herramientas Web 2.0 que promuevan acciones educativas mas
complejas. Se entiende este tipo de herramientas como: “aquellas que modifican
el paradigma desde la transmision de informacién hasta la construccion del

conocimiento, en una nueva cultura de la educacion colaborativa” (Cabero, 2011)
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Las tecnologias de la informacion y la comunicacion son esenciales en todos
los espacios formativos actuales. Sus caracteristicas excepcionales permiten su
inclusion en todo ambito educativo, apoyados en modelos pedagdgicos que
integren ejercicios de reflexion, autocritica, y sobre todo: bajo criterios claros y
oportunos de una intencionalidad que promueva la adquisicion de competencias
a través de la tecnologia, entendiendo competencia como “un conocimiento,
habilidad o actitud que habilita a una persona para desempefar efectivamente
las actividades asociadas a una ocupacion o funcion de acuerdo a los
estandares esperados...”(Schmal, R. y Ruiz-Tagle, A., 2008). En este sentido,
una propuesta curricular flexible como concepto “amplio, difuso, dificil de definir
y analizar” (Pedroza y Garcia, 2005) que permita a través de un modelo socio
constructivista donde los aprendices, actores objetivo, logren mejorar su
capacidad de adquisicion de nuevos conocimientos de nivel superior (observar,
clasificar, procesar, analizar, abstraer, concluir) por medio de herramientas TIC
apoyados en el concepto de Web 2.0, debe impactar significativamente en la

construccion del desarrollo curricular.

Como dice Cabero (2007), las TIC son solo medios y recursos didacticos que
deben ser movilizados por el profesor en el momento que pueda ser incluido en
un escenario formativo y que conlleve, a través de acciones pedagdgicas
apropiadas, a la adquisicion de conocimiento, habilidades o competencias en un
area especifica. Es decir que el uso per sé de tecnologia no ofrece ningun valor
agregado al proceso de ensefianza o aprendizaje, sino que es la intencionalidad
con la que se emplea en los momentos formativos liderados por un docente guia

(ya sea presencial o virtual) la que puede llegar a arrojar resultados favorables.

Areas formativas como la informatica educativa, posee una alta cohesion con
la tematica TIC y Web 2.0. Las competencias basicas que deben poseer los
ciudadanos de hoy con relacion a esta area son impactadas directamente por la
multi-oferta de herramientas web que ponen a su disposicion entornos de
aprendizaje con gran cantidad de informacioén. Claramente el uso apropiado de
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un curriculo educativo donde el estudiante de nivel superior logre dinamizar la
gran explosion de informacion para su propio beneficio y el de la comunidad
donde se encuentre, es un objetivo muy importante en el desarrollo no solo del

individuo, sino de todo un pais.

Paises como Espafia que promovieron programas como Escuela 2.0 (La
Gaceta Periodico, Espafia, 2012) cuyo objetivo, entre otros, era fortalecer las
competencias informaticas de sus estudiantes a través de una digitalizacion de
aulas, demostro retroceder en resultados. Asi pues, el modelo educativo aplicado
en este caso no cumplio (segun el reportaje) los objetivos perseguidos y se puede
concluir que la necesidad de un modelo que flexibilice su uso con fines

especificos es indispensable ser pensado desde la docencia.

Colombia posee un plan de gobierno similar al programa espafiol:
Computadores para Educar (Periddico Altablero, 2001), el cual busca dotar de
herramientas computaciones las instituciones educativas y, de esta manera,
brindar acceso a las nuevas tecnologias de informacion y comunicacion
(Ministerio de TIC, 2011). Este programa logré resultados interesantes en la
poblacién estudiantil y demostro, a través de una Evaluacion de Impacto del
Programa Computadores para Educar (Universidad de los Andes, 2010), que los
estudiantes expuestos a recursos TIC lograban mejorar sus competencias en
diferentes areas. Ahora bien, si esta “exposicion” se prolonga en el tiempo,
incluso hasta el nivel educativo superior se puede suponer que el patron de
adquisicion de nuevas competencias y habilidades tenderia a mantenerse. Es
decir, aquellos estudiantes universitarios acompafiados en sus ejercicios
formativos presenciales a través de herramientas TIC basadas en un modelo
Web 2.0, pueden ser susceptibles de mejoras en el proceso educativo,
entendiéndose como la adquisicion de competencias informaticas modernas y la

transversalidad que ello supone en las demas areas del saber.
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El fendbmeno Web 2.0 cuya “idea basica es utilizar la inteligencia colectiva”,
segun Tim O’Reilly (2004), creador del concepto, reingresa a potenciar el trabajo
educativo individualizado y cooperativo. El acceso a Internet en Colombia ha
alcanzado buenos niveles de conectividad de tal suerte que una estrategia
metodoldgica flexible puede ser favorable y sin lugar a dudas, necesaria. Se
espera que para el afio 2014, programas como Plan Vive Colombia y Hogares
Digitales del Gobierno Nacional (www.mintic.gov.co), logre conectar la mitad de
hogares a Internet y por tanto, propuestas curriculares que integren herramientas
Web 2.0 en la adquisicion de competencias causen un efecto positivo. El afio
pasado se logré el 50% de la penetracion de Internet en el pais, ubicando al pais
como tercero de Latinoamérica, después de Chile y Puerto Rico. Ademas, dos
de cada tres menores de 35 afios son usuarios de Internet segun lo informa el
Ministerio de las TIC en el reportaje del Periodico La Tarde (Lopez, 2012), lo cual
los sitla en la edad promedio como participantes de programas de educacion

superior.

Actualmente las investigaciones en Colombia en torno a la tematica propuesta
en este ejercicio no son claras. Se promueve, desde el alto Gobierno, la inclusion
de herramientas TIC en los modelos formativos pero no se integran directamente
con el redisefo curricular que ello conlleva. La estrategia metodoldgica propuesta
en esta investigacion pretende dar una respuesta integradora a esta exigencia
en la cual los docentes adquieran competencias informaticas que satisfagan las
minimas condiciones segun estandares internacionales, alineando el curriculo
presente con “experiencias enriquecidas con TIC” (Estandares de Competencias
en TIC para Docentes, UNESCO, 2008).

Ahora bien, segun Fundacién pais del Conocimiento (2011) se puede
destacar avances significativos en este tema en ciudades como Medellin, donde
la administracion local impulsa significativamente el proceso a nivel de
“ciudadanos” donde la Ciencia, Tecnologia e Innovacion y TIC se consolidan en
programas como: El Grupo de los 8 (G-8); Corporacibn TECNNOVA; Medellin
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ciudad cluster; ARTICA, entre otros proyectos, que no solo modernizan y mejoran
el acceso a la informacién, sino que se articulan entre academia y empresa
generando un ambiente muy positivo de desarrollo del conocimiento global (aldea
global) y permeando todos los sectores educativos. Se conocen esfuerzos
colaborativos no-formales realizados por el G-10, un Grupo de Reflexién sobre
Calidad de la Educacion Superior (El impacto de las TIC en 10 universidades
colombianas, 2009) donde explicitan que: “...el estudiante es un sujeto activo,
autbonomo que debe desarrollar sus competencias comunicativas...
comprometido con su proceso de aprendizaje, con la capacidad de aprender a
través de procesos de mediacion e interaccion”. Este llamado debe generar
modelos pedagogicos, con fundamentos de trabajo en equipo, colaborativo y
participativo, donde estrategias curriculares flexibles causen en efecto innovador
gue permita a los aprendices adquirir competencias informaticas, entre otras,

apoyados en herramientas y recursos TIC Web 2.0.

Los maestros en formacidbn no poseen las suficientes competencias
informaticas que les permita asumir los roles necesarios para enfrentar el reto de
ser formadores. Los cambios tecnoldgicos acelerados permitiran que los
ciudadanos del futuro posean patrones de formacion, comunicacion e interaccion
muy diferentes a los actuales. El uso de redes sociales, acceso a la informacion
en tiempo real y la sociedad del conocimiento, son solo alguna variables que
cambian el paradigma de los aprendices y es por ello que un docente se debe
formar en competencias informaticas que le permitan atender a las necesidades
de esos alumnos y prepararlos para las habilidades que requieren para el futuro,
entre ellas: pensamiento critico, resolucion de problemas, colaboracion usando
redes, liderazgo por influencia, acceso y analisis a la informacion, entre otras

habilidades que resumen muy bien Tony Wagner (2010).

En consecuencia, la propuesta investigativa planteada se proyecta como un

aporte y llamado a la reflexion acerca de la inclusion de herramientas TIC en
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estrategias metodologicas flexibles que provoquen sendas mejoras en la

adquisicion de competencias informaticas en la educacién superior colombiana.

1.3 Disefio curricular en Colombia

La estrategia metodoldgica propuesta tiene gran cohesiéon con la tematica de
disefio curricular. El objetivo no es modificar un disefio curricular existente (en el
programa de pregrado motivo de estudio), sino impactar significativamente el

desarrollo curricular del mismo.

Curriculo! viene del latin curriculum y significa: “plan de estudios”, o también:
“camino para llegar a...”; asi es que hablar de curriculo “implica hacer evidentes
los caminos que nos llevan a la formacion de un profesional” (Amaya, 2008). En
este caso, y siguiendo a Amaya, es formar a un profesional, pero como respuesta
a unas necesidades sociales, actuales, reales, criticas, pero ante todo: “integrar
el conocimiento alrededor de los saberes, qué debe saber para llegar a hacer o

ser.

Para precisar esta idea, se debe retroceder en el tiempo hasta fines del siglo
XIX cuando se pueden situar los inicios de la teoria pedagdgica y el disefio
curricular en Colombia. Con el ingreso en el pais y, mas precisamente en el
sistema educativo, de herramientas tecnologicas focalizadas hacia la educacion
(equipos computacionales, por ejemplo, que proponian mejoras circunstanciales
a los procesos educativos y pedagdgicos a través de métodos eficaces y
eficientes), se impulsé el concepto de curriculo, que al parecer, se desarroll6 de

manera paralela y separada del concepto de pedagogia (Aristizabal, 2004).

Asi pues, se puede determinar que la tecnologia educativa fungié como

propulsor del area curricular y que a raiz de esta, se presentd una especie de

! Curriculo: http://lema.rae.es/drae/?val=curr%eC3%ADculo
http://es.wikipedia.org/wiki/Curr%eC3%ADculo_%28educaci%C3%B3n%29
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super-capas entre pedagogia y curriculo que dejaban entrever la necesidad de
didlogos fortalecidos por comunidades educativas en torno a sus principios

fundamentales de actuacion en el ejercicio formativo.

La teoria curricular en Colombia enmarcada dentro de una premisa de
maestro como proponente de contenidos educativos establecidos y el estudiante
desde un papel receptivo pasivo que cumple con unos simples objetivos, se
permea con las propuestas alemanas, especificamente las misiones alemanas
durante la Segunda Guerra Mundial (Angulo, 2007) que dieron paso a una
planeacion de la educacién desde una perspectiva integral. Claramente el
componente sociopolitico y economico de Estados Unidos también impacté el
desarrollo curricular colombiano (y latinoamericano) donde la educacion dejo de
ser un problema local de cada pais y se convirtio (en las Ultimas 4 décadas) en

un asunto multinacional.

El disefio y el desarrollo curricular deben ser pensados desde todos los
ambitos educativos de tal suerte que los “ajustes” que se realicen, prevalezcan
en el tiempo y se adapten a los cambios propios de la naturaleza humana, esto
es, a intervenciones tecnolégicas (por ejemplo) que puedan generar aportes

positivos en su “manera”, y no necesariamente en su contenido.

Colombia se encuentra en deuda con el sector educativo en aplicar
propuestas para estandarizar la educacion en el pais, donde “competencias” y
“curriculo” se unen en pro del mejoramiento de la calidad de la educacion y, de
esta manera, atender los requerimientos del mundo globalizado. Asi pues, todo
lo referente al curriculo (tanto de disefio como el mismo desarrollo), no solo se
focaliza en un simple documento que lo contiene, sino en todas las implicaciones

gue los actores del proceso ejecutan sobre él.

“Una de las grandes debilidades de la educacion latinoamericana ha sido la
poca atencién que en el pasado se otorgé al disefio curricular. El curriculo,

concebido tradicionalmente como plan de estudios o listado de asignaturas,
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no era considerado como pieza clave de los procesos de reforma académica.
Hoy dia sabemos que el curriculo es donde las tendencias innovadoras deben
encontrar su mejor expresion. Nada refleja mejor la filosofia educativa, los
métodos y estilos de trabajo de una institucion que el curriculo que ofrece. El
curriculo debe hacer realidad el modelo educativo que la institucion

promueve”.?

En el caso de estudio, el desarrollo curricular parte de la evaluacion de unas
necesidades que se han evidenciado con el tiempo y se requieren transformar
de tal manera, que la poblacion objetivo beneficiada en primer instancia, en este
caso futuros formadores, logren adquirir 0 mejorar sus competencias en
informatica a base de un redisefio del desarrollo curricular al incorporar
tecnologia al proceso educativo y ver las ventajas que pueda aportar a los
diferentes niveles. Sin embargo, existen barreras en esta etapa de innovacion
(como sefala Stenhouse, 1987) que pueden afectar la implementacion de la
propuesta, entre ellas, un incentivo que promueva la aplicacion tecnolégica y que

evite la “barrera sicolégica” del rechazo al cambio.

1.4 Marco Legal

A propdsito de la irrupcion de diversas teorias econOmicas de paises
“proponentes” como Estados Unidos, se incorporé la teoria curricular en el marco
educativo nacional entre los afios 1960 y 1984 con disposiciones legales y
modificaciones al sistema educativo en la Educacion Basica Primaria, Basica

Secundaria, Media Vocacional y Técnica, tales como:

e Creacion de los INEM (Institutos de Educacion Media)
e Creacion de los ITAS (Institutos Técnicos Agricolas)

e Reformas en Universidades (Universidad Pedagdgica Nacional en 1984)

2 Tunnermann, C. (2007) La Universidad Necesaria para el Siglo XXI. HIPAMER/UPOLI, Managua, p.
231
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e Creacion de facultades de educacion con intervencién de expertos
estadounidenses desde la Division de Planeamiento Curricular del

Ministerio de Educaciéon Nacional

Disposiciones legales

e Decreto 088 de 1978
e Decreto 1419 de 1979
e Decreto 1002 de 1984

En su conjunto, estos decretos se conocen como Renovacion Curricular,
basados en el trabajo de Tyler, Ralph, “Principios basicos del curriculo” (Quintero,
et. al. 2007).

Decreto 230 de 2006
Capitulo I: Normas técnicas curriculares
Articulo segundo: Orientaciones para la elaboracion del curriculo

El curriculo es el conjunto de criterios, planes de estudio,
metodologias y procesos que contribuyen a la formacion integral y
a la construccién de la identidad cultural nacional, regional y local,
incluyendo también los recursos humanos, académicos y fisicos
para poner en practica las politicas y llevar a cabo el proyecto

educativo institucional.

Este decreto estipula, en concreto, que el curriculo (disefio y desarrollo)
adoptado por instituciones educativas se debe ajustar, entre otras a:

e Estandares definidos por el Ministerio de Educacion Nacional
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Se desea enmarcar este criterio como variable critica en la construccion de la
propuesta ya que su impacto, indudablemente positivo, debe generar un valor de

confiabilidad al enmarcarse dentro de politicas gubernamentales de educacién.

Para la educacion superior en Colombia se promulga el Decreto 080 de 1980,
donde la Universidad del Valle jugé un papel muy importante en el desarrollo
tedrico del concepto de curriculo. Se destaca que dicha Universidad fue
fortalecida directamente por el empuje de la Tecnologia Educativa, al igual que
la Universidad Pedagogica Nacional. Ahora bien, es el Ministerio de Educacion
Nacional quien espera que los centros educativos, especificamente el equipo
docente, disefien el curriculo con base en lineamientos claves acerca de las

competencias en informatica que debe poseer un docente.

1.5 Flexibilidad curricular

Como aspecto principal, se puede decir que flexibilidad, especificamente en
educacion superior como lo es el caso de estudio, implica diversificacion en

cuanto a las posibilidades de formacion y todo lo que ello conlleva:

e Movilidad dentro del sistema formativo

e Cambios curriculares acordes a las necesidades del mundo globalizado
¢ Respuestas a las necesidades sociales

e Autorregulacién de las instituciones educativas

e Cambios paradigmaticos desde el quehacer docente

Ademas, la UNESCO plantea que para lograr este proposito (Diaz, 2002):

“debe cambiar profundamente haciéndose organicamente flexible,
diversificAndose en sus instituciones, en sus estructuras, en sus estudios, sus

modos y formas de organizar sus estudios (...) y poner al dia los
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conocimientos y las competencias, para actualizar, reconvertir y mejorar la

cultura general de la sociedad y de los individuos™
El documento de la Conferencia Mundial sobre Educacion agrega:

“La necesaria evolucion de la educacion superior como espacio de formacion,
a la que se podra acceder con una gran flexibilidad en cualquier edad para
una formacién intensiva o para la actualizacién de los conocimientos y la
adquisicién de nuevas competencias o para fines de reconversion, constituye
uno de los aspectos principales de la democratizacion y la renovacion de la

educacion superior y de la educacion en general”

No podemos dejar a un lado el mismo criterio de flexibilidad al interior de las
instituciones, que si bien es un tema que involucra todos los actores del proceso
formativo, es autonomo de cada institucion de educacion (superior) adoptar y
adaptar reglamentaciones que susciten cambios favorables en su desarrollo
curricular, mas aun si el objetivo es generar un impacto desde una mirada

tecnoldgica.

La flexibilidad curricular en Colombia es un tema realmente joven, que se ha
ido incluyendo de manera lenta y desigual en las instituciones de educacion
superior planteando la necesidad de cambios estructurales en todos sus ambitos:
administrativos, pedagodgicos, académicos, sociales (con mayor fuerza) que
promuevan interacciones mas fuertes entre los actores del ciclo educativo. Sin
embargo, incluir esta flexibilidad en los entornos universitarios colombianos exige
un esfuerzo adicional al tratar de unificar politicas académicas vy

gubernamentales.

3 UNESCO. (1998) Conferencia Mundial sobre la Educacion Superior: La Educacion Superior en
el Siglo XXI: Vision y Accion. Paris, 5-9 de octubre. Tomo I: Informe final. P4g. 4.
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Algunos aspectos institucionales que la flexibilidad implica, citados por Diaz*,

son:

La relativa autonomia de las instituciones para formular sus propuestas de
innovacion y transformacion enmarcadas en la flexibilidad.

Las bases sociales e institucionales de una formacion flexible en
disciplinas y profesiones.

La nocion de una formacién flexible que tenga como referentes basicos,
no sélo el impacto en la organizacion curricular, pedagdégica, evaluativa de
los programas y en las formas de su proyeccién en la sociedad, sino
también el interés de los usuarios, los estudiantes.

La relacidon entre disciplinas y las profesiones y su articulacion con los
agentes y los escenarios académicos en los cuales se organiza la
institucion: facultades, escuelas, centros, institutos, otros.

La organizacion del curriculo, de las modalidades pedagdgicas y de sus
efectos para la generacion de nuevas competencias y oportunidades de
aprendizaje.

La organizacién de los agentes académicos, los profesores.

La formacion centrada en destrezas, habilidades y desempefios frente a
una formacion centrada en competencias.

La investigacion y la proyeccion social como medios cruciales de

formacion académica y profesional.

&Y por qué se necesita una flexibilidad curricular?

4 Diaz Villa, Mario (2002). Flexibilidad y educacion superior en Colombia. Instituto colombiano
para el fomento y desarrollo de la educacion superior ICFES. Proyecto estandares minimos de

calidad
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No solo por una tendencia mundial hacia esta nueva realidad, donde se
incluyen aspectos globalizados, modernizacion, innovacion constante, cambio

permanente... sino porque en Colombia (y el mundo) se puede considerar® que:

e La virtualidad impacta directamente la cultura, en todos sus aspectos.

e Exigencias de una educacion abierta a todo el mundo

e Instituciones educativas crecientes, con altos indices de calidad y ofertas
formativas modernas, actualizadas y... flexibles

e La revolucion educativa, abanderada por el Ministerio de Educacién
Nacional y bajo sus cinco temas esenciales: cobertura, calidad,
pertinencia laboral, capacitacion técnica, investigacion cientifica.

e Desarrollo de la ciencia y la tecnologia

La propuesta de este estudio pretende, entre otros aspectos, generar un
cambio en el desarrollo curricular del contenido tematico de tal suerte que las
competencias que se buscan alcanzar con la ejecucion del mismo, puedan ser
adquiridas o mejoradas a través de una flexibilizacion en el curriculo y que logre
(a través de acciones formativas concretas) dinamizar el proceso, donde el actor

principal sea consciente de su propia construccion del conocimiento.

La flexibilizacién puede ser vista desde diferentes vertientes, pero en esta
propuesta lo que realmente se propende es motivar cambios circunstanciales
desde la innovacion tecnologica de tal manera que trascienda el ejercicio

formativo e idealmente hablando, lo mejore.

Las TIC y la educacion estan convirtiéendose en un programa de investigacion
consolidado y que atrae el interés, no solo de pedagogos, sino también de otras

disciplinas (gracias a su flexibilidad) como: ingenieria de software y arquitectura.

® ibid
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Figura No. 1: Lineas de trabajo actuales en tecnologia educativa

Fuente: Lineas de investigacion sobre tecnologia de la informacién y la comunicacion en

educacion. Manuel Area Moreira y Carina S. Gonzalez Gonzélez
http://manarea.webs.ull.es/Documentos/LineasTE.pdf (pag. 5)

Estudios demuestran que “Lo peor que podria hacer una universidad es
disefar sus curriculos en funciéon de un mercado dado, en un momento dado,

porque el mercado es cambiante y las innovaciones tecnoldgicas son continuas,
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de tal forma que se debe formar en los fundamentos que permita a los egresados
aprender a aprehender”.%

De lo anterior se puede deducir que este mismo disefio curricular modifica el
desarrollo del contenido académico con el Unico objetivo de lograr indices
elevados de calidad y competitividad, mas aun en un mundo globalizado y
mediado por tecnologia. El grupo objetivo de estudio sera impactado
significativamente al plantearles una estrategia curricular donde la tecnologia
(herramientas Web 2.0) evidencie precisamente este fendmeno de

modernizacién con miras a una preparacion profesional.

1.6 Competencias en TIC

Antes de abordar la tematica de competencias den TIC, se debe especificar
lo que significa el término “competencia”. A través de la historia, el concepto de

competencia ha evolucionado durante la historia de la educacion.

En sus inicios, fue Chomsky en 1965 quien integré el término “competencia”
en la educacion y evoluciono con el tiempo hasta llegar a lo que se concibe como
un tipo de ensefianza en la que los seres humanos tenemos la capacidad de:
construir, formar, integrar, desarrollar... conocimiento, bajo las premisas del

guerer, saber y hacer.

Basicamente “ser competente” es saber-hacer (definicion que promueve el

Ministerio de Educacion Nacional).

Otros autores definen las competencias como:

6 Misas, G. (2004). La educacion superior en Colombia. Andlisis y estrategia para su desarrollo.
Recuperado en: Marzo 2 de 2015 <
http://www.colombiaaprende.edu.co/html/investigadores/1609/articles-73081_archivo.pdf >
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e “La competencia, en el ambito de la educacion escolar, ha de identificar
aquello que necesita cualquier persona para dar respuesta a los
problemas a los que se enfrentara a lo largo de su vida”, Zabala (2007).

e “Existe un conocimiento con “valor de uso” comun para todo individuo
como miembro de una sociedad, cuyos contenidos son los que haran al
sujeto capaz de desenvolverse de manera habil, critica y activa en
aquellas circunstancias que le depare la vida cotidiana”. Karina Valle

e ‘Las competencias no son en si mismas conocimientos, habilidades o
actitudes, aungque movilizan, integran, orquestan tales recursos.

Esta movilizacién solo resulta pertinente en un determinado contexto, y
cada situacion es unica, aunque se la pueda tratar por analogia con otras
conocidas.

El ejercicio de la competencia pasa por operaciones mentales complejas
sostenidas por esquemas de pensamiento (...)".

Pr. Philippe Perrenoud, 1997

Ahora bien, ¢qué es ser competente en TIC? Las tecnologias de la
informacion y la comunicacién han permeado todos los ambitos sociales del ser
humano, afectando radicalmente el sistema educativo actual. Tanto estudiantes
como docentes deben utilizar la tecnologia eficientemente. La competencia en

TIC o competencia digital, se puede definir como:

"La competencia digital docente es el conjunto de conocimientos,
habilidades y actitudes para tratar la informacion, y la capacidad de integrar todo
ello en su actuacion docente para planificar la ensefianza, desarrollarla y

evaluarla’™.

” Amelia Blas, en su presentacion “Competencia digital docente”, adaptando la definicion de
Wikipedia
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De igual manera, la alfabetizacién informacional® se cohesiona con este
topico y se reconoce como “un derecho humano basico en el mundo digital”
puesto que faculta a las personas para ser capaces de “buscar, evaluar, utilizar
y crear informacion de manera eficaz en todos los dmbitos de la vida para
conseguir sus objetivos personales, sociales, profesionales y educativos”.
(Ralph, 2009).

En consecuencia, se puede decir que ser competente en TIC implica que el
usuario (en cualquier rol, pero especificamente como agente formador), tenga la

capacidad de:

e Realizar busquedas de informacion a traves de distintos medios o
herramientas

e Comunicarse a través de las herramientas que provee internet

e Integrarse en redes de aprendizaje, invitando a nuevos usuarios a su
participacion como mecanismo de construccion colaborativo del
aprendizaje

e Generar y moderar espacios formativos virtuales, entre ellos los foros y
debates, que permitan la comunicacion entre las partes

e Mentalidad abierta hacia las nuevas dinamicas provistas por la tecnologia

La UNESCOQ?® presentd un documento en el afio 2008 a través del cual se
brindan orientaciones, tanto a docentes como estudiantes, acerca de los
estandares generales que deben poseer estos actores en materia de TIC. Dicho

documento invita a generar en los estudiantes las capacidades para llegar a ser®

e Competentes para utilizar tecnologias de la informacion;

8 ALFIN: Alfabetizacion informacional. Declaracion de Alejandria. Proclamacion de Alejandria
acerca de la alfabetizacion informacional y el aprendizaje de por vida. Biblioteca de Alejandria,
Noviembre 6 al 9 de 2005. http://alfactic.wikispaces.com/file/view/declaracion+de+Alejandria. pdf
® UNESCO: Organizacion de las Nacionales Unidas para la Educacion, la Ciencia y la Cultura.
http://imww.UNESCO.org/new/es/UNESCO/
10 Estandares de competencias en TIC para docentes. UNESCO. Enero 8 de 2008.
http://imww.eduteka.org/pdfdifUNESCOEstandaresDocentes. pdf
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e Buscadores, analizadores y evaluadores de informacion;

e Solucionadores de problemas y tomadores de decisiones;

e Usuarios creativos y eficaces de herramientas de productividad,;

e Comunicadores, colaboradores, publicadores y productores; y

e Ciudadanos informados, responsables y capaces de contribuir a la

sociedad

Jordi Adell* especifica aln mas el concepto de competencia en TIC
(competencia digital) y la define como una competencia basica de la educacion
obligatoria: la escuela debe formar para aprender a lo largo de la vida'?. De igual

manera, sitlia los componentes de esta competencia de la siguiente manera?'s:

1. Competencia informacional (conjunto de conocimientos, habilidades y
destrezas necesarias para trabajar con la informacion)

2. Competencia Tecnolégica o Informatica (el manejo de las herramientas
tecnoldgicas)

3. Alfabetizaciones multiples (vivimos en una sociedad audio-visual, iconica
etc ... que deberia ser objeto de formacion)

4. Competencia cognitiva genérica (capacidad de convertir la informacion en
conocimiento)

5. Ciudadania digital (preparacion para vivir en un mundo en el que lo real y

lo virtual se confunden)

11 Jordi Adell es Doctor en Filosofia y Ciencias de la Educacion y profesor del Departamento de
Educacion de la Universitat Jaume | (la UJI) en Castellon (Espafia), donde da clases de Nuevas
tecnologias aplicadas a la educacion

12 Video referente: aprender a lo largo de la vida o long life learning, por Jordi Adell:
http://conocity.eu/la-competencia-digital/

13 Tomado de: http://curso248-11.blogspot.com/2011/03/ser-0-no-ser-un-docente-competente-
en.html
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Competencia digital (en TIC), por Jordi Adell

Entrevista de Estrategias y métodos Didacticos para
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en Conoclty
‘\\h la competencia digital del profesorado|
- - e =
/’ T hh“‘* — 4 g
crumnnut;\ T — el iy
| D‘IG“&L estando estrechametne Sl e it
supone la N relacionada £on —
;|r|'|mr.|c inGn — — - -
para vivir '\\ /’/
S necesita
Un MUNDO la mas r\cﬂim\'rrhrln

con realidades e5 la

gue se confunden
b
: / m ncia> —
e X Competencia e PN
! | Digital controtar ls ——#(_Campetanci
- l. | TECNOLOGICA

Virtual Real ! '\\

Wtuel)  ((mear) cD / SR
_/ |
un compon L""tl:‘ J\ evaluands si
g( [t "-" | €5 NECES 1r| J 0 ng
— " pasa por 1
d Il
/:"«'fabﬂtllal:llﬁn il ro o
| COGNITIVA [T,mm acharr
csa.gg.ggsf” — ./;LFABETIZACIONES>
- MULTIPLES
de
- 4 \\
rramfnmar]
== necesitanda
la - :'.-'1 W tambian
/ .I / concretar las
| Informacidn Conocimiento E tad _.‘f
_] L J L sl l’.‘real:lonis /

rllll-
/
!

Condiciones basicas de los proyectos
para trabajar en los centros

que son
——————— mecesarkos que exlsts —

Vision [¢+— — " — . :
[Liderazgn]‘f o Medins1 [Mlstem:la técnica |

Competencia Digital mapeada

Figura No. 2: Competencia digital en TIC
Fuente: http://curso248-11.blogspot.com/2011/03/ser-0-no-ser-un-docente-competente-en.html

1.6.1 Herramientas Web 2.0

Desde hace un tiempo se esta hablando de Web 2.0, principalmente, en su

impacto en la educacion. ¢ Pero qué es esto realmente?

LaWeb 2.0 es una manera de entender el uso de Internet. A través de ayudas
tecnolégicas permite que toda la informacion que circula por la red, sea
aprovechada al maximo por el usuario, gracias a unos comportamientos

predefinidos por éste y que garanticen facil acceso y tratamiento del contenido.
35



La Web 2.0 generd una nueva manera de pensar la educacion. Focaliza sus
esfuerzos en un mundo complejo, pero a la vez flexible, donde momentos criticos
como “la entrega oportuna de un trabajo extracurricular en una fecha
determinada, no era una limitante”. Da espacio a un proceso de aprendizaje
durante toda la vida'4, mencionado con anterioridad en este documento, ya que
la misma tecnologia y su vertiginoso crecimiento permiten que nuevos
conocimientos se generen constantemente y que los modelos de aprendizaje y
ensefanza actuales sean repensados desde esta perspectiva.

Segun Leiva (2009:69):

“La Web 2.0 supone un concepto de comunicacion horizontal que
converge en su filosofia con los parametros pedagogicos que llevaron a
constructivistas y teodricos de la Nueva Escuela a definir un modelo de
aprendizaje activo, colaborativo y centrado en la realidad sociocultural de
guien aprende. La formacion en su uso pedagogico puede ser una palanca
para impulsar la entrada de miles de docentes en el paradigma didactico
de aprendizaje constructivo, desterrando por fin de nuestras escuelas el
uso mayoritario de las practicas transmisivas. En décadas pasadas los que
postulaban el aprendizaje colaborativo, lo vinculaban, en su mayoria, a

una transformacién global de la sociedad, en una direccion democratica,

| ife-long learning: El concepto de “Life Long Learnig” viene siendo discutido desde hace por lo
menos treinta afios, principalmente en las sociedades econOmicamente mas avanzadas
agrupadas en la OECD. Esta organizacién, en conjunto con la UNESCO, el Comité Europeo y
CEDEFOP, entienden este concepto como la llave para entrar al siglo XXI, en el marco de
Sociedades de Aprendizaje en las cuales todo momento y situacidn puede ser una ocasion para
aprender y desarrollar las capacidades del individuo.

Este concepto, traducido al espafiol como “Aprendizaje Permanente” o “Formacién a lo Largo de
la Vida”, constituye un esfuerzo por superar la comprension tradicional del aprendizaje como un
proceso formal, limitado a una etapa especifica de la vida. Adquiere cada vez mayor relevancia,
particularmente en el marco de la naciente Sociedad del Conocimiento o de la Informacion, donde
el Capital humano constituye un elemento crucial para el desarrollo y el éxito.

Tomado de:
http://mt.educarchile.cl/mt/jjobrunner/archives/Plataforma%20Life%20Long%20Learning.htm
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participativa y socializante. Entre los que hoy defienden este tipo de

practicas dentro del marco educativo”

En realidad lo que presupone el uso de herramientas Web 2.0 en un marco
educativo, donde los distintos agentes del proceso (facilitadores aprendices,
contenido) comulgan en la busqueda de un mismo obijetivo, es la posibilidad de
fortalecer el criterio de “formacion con calidad”. Estas herramientas se fortalecen
debido a su amigable capacidad de generar trabajo colaborativo, participativo,
generador de momentos especiales donde los estudiantes puedan estar
motivados hacia una reflexion critica donde no solo argumenten el método (el

como), sino el por qué y para qué.

Una de las variables importantes en el universo Web 2.0 es que toda la
informacion y los contenidos son generados por los mismos estudiantes, quienes
en ultimas, son los usuarios de estas herramientas. Entonces, ¢, dénde queda el
papel del docente? Este se transforma, evoluciona, se convierte en un
“facilitador” precisamente de estos espacios motivadores de nuevos

conocimientos, desarrollados, no transmitidos.

A manera de ejemplo se presenta una tabla ilustrativa de posibilidades TIC
Web 2.0, segun Carmona F., Juan José & Ibafiez L., Luis (2011):
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Actividad 2.0

Contenidos académicos y valores democriticos

del

Todo el

mundo

Blogs de aula, o personales, construye el conocimiento, opina,
'C e Qrado o e Aadc 'lL a ace g & .L 5.
rofesorado o del alumnado reflexiona, hace aportacione
. Mantiene actualizadas las fuentes de informacion y lugares
RSS v Feeds : . ’
- de interés.
Picassa, FHlickr, fotolog, podcasts, [ Fotos, audio y/o videos que pueden ser creados,

voutube, ustream, vimeo, radios ¥y
televisiones a la carta...

seleccionados, comentados, subidos y compartidos con gran
facilidad.

Facebook, twitter, tuenti

Dialogar, compartir, crear comunidades abiertas o

cerradas, visibilizar lo que se hace.

Wikis y Google Docs

Crear documentos compartidos, publicos o privados.

Google Maps

Permite crear rufas wvirfuales, introducir comentarios,
consultar y aportar fotos...

Seribd, Slideshare, Isuu

Publicar presentaciones, documentos y revistas virtuales,
con posibilidad de compartir y comentar.

Tabla No. 1: Posibilidades TIC Web 2.0
Fuente: Carmona F., Juan José & Ibafiez L., Luis (2011).

www.aufop.com/aufop/uploaded _files/articulos/1311954508.pdf

1.6.2 Potencialidades de las herramientas Web 2.0

Para Leiva (2009), Aprender 2.0 significa:

e Generar contenidos y compartirlos con los demas.

e Alta alfabetizacion tecnologica que estimula la experimentacion,
generacion y transferencia de conocimientos individuales y colectivos.

e Aprender haciendo, aprender interactuando, aprender buscando y
aprender compartiendo.

e Creacion de entornos orientados a la generacion de experiencias de
aprendizaje, a la reflexion y el analisis, asi como a la cooperacion entre

los estudiantes.

Estas acciones, ligadas al crecimiento de las redes sociales y su impacto (en

todos los frentes: social, politico, religioso, cultural y por supuesto, el educativo),
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han permitido dinamizar satisfactoriamente los procesos formativos mediados
por TIC. Sin embargo, el solo uso de herramientas TIC Web 2.0 no garantizan
una formacion con calidad. Este es un error que muchos estan cometiendo.
Como dice Cabero (2007): “... no debemos confundir tener acceso a la

informacion...con tener conocimiento”.

De esta manera, se puede decir que la “potencialidad” mas importante del
uso de herramientas TIC Web 2.0 en acciones formativas concretas, es
precisamente la posibilidad de colaboracion, la construccion de una inteligencia
colectiva a partir del trabajo social y la interaccién (sincrénica o asincronica) de
los participantes del proceso. Esta construccion participativa del conocimiento, la
retroalimentacion de ejercicios pedagdgicos entre pares (de estudiantes) o entre

facilitadores y alumnos, es la que motiva su uso en la educacion actual.

En esencia, la creacion colectiva es lo que se promueve en la Web 2.0. Asi
pues, las ventajas en entornos educativos (sean presenciales, virtuales o
mezclados'®) son indeterminadas. La oferta formativa actual debe ser reformada

de tal suerte que los aprendices puedan:

e Participar en la construccion del conocimiento a través de ejercicios
activos donde los aprendices interactien con el facilitador, con los mismos
estudiantes-pares y el contenido

e Comentar y sugerir modelos formativos que se ajusten a sus necesidades

y exigencias (modelo flexible)

15 Aprendizaje mezclado: también conocido como mixto. Término que en inglés corresponde a
“blended learning” 6 simplemente b-learning. Es una combinacién de procesos formativos
presenciales con la formacion a distancia. No es un concepto nuevo, solo que ha cobrado mayor
relevancia con el auge de la formacion virtual, entendiéndose ésta como una forma de educacion
a distancia. "El aprendizaje de tipo mixto es la combinacion de distintos "medios" de formacion
(tecnologias, actividades y tipos de acontecimientos) para crear un programa de formacion
optimo destinado a una audiencia especifica. La expresion "de tipo mixto" significa que la
formacién tradicional dirigida por el instructor se complementa con otros formatos electrénicos".
Bersin, Josh.P. (2004). The Blended Learning Book. Pfeiffer, San Francisco, CA. (ver p. 15)
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e Enriguecer el contenido y, por tanto, el mismo proceso de construccién
individual del conocimiento partiendo de un ejercicio colectivo. El
estudiante tiene control sobre su aprendizaje y, de manera particular,
sobre el contenido que debe apropiar. Es por esto que puede (y debe)
intervenir en su manera de adquirir esos conocimientos dandole
significatividad a las acciones que provoquen valoraciones importantes en
el “como” se debe llevar a cabo.

e Conocer ideas de otros estudiantes generando relaciones intra e
interpersonales que permitan un aprendizaje significativo, y en Ultimas,
una preparacion interesante para la vida en sociedad en todos sus

aspectos: cultural, deportiva, laboral, educativa, familiar...

Mantener un “ambiente social de colaboracion humana” donde se fomente

el aprendizaje colaborativo y el autoaprendizaje.
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Capitulo 2. Marco tedérico
2.1 Anédlisis de la problemética

Este capitulo pretende contextualizar el por qué del proyecto investigativo y
coémo impactaria positivamente a los estudiantes de un programa de Licenciatura
en Educacion Superior.

Es de suma importancia abordar la educacion en tecnologia como elemento
primordial de la formacion (en las etapas basicas, media o superior) debido al
acelerado crecimiento industrial y a la necesidad de preparar ciudadanos con
altos niveles de reflexion critica y de productividad en una sociedad tecnolégica.
No se puede olvidar la alfabetizacion digital'® como “un logro inaplazable; se
espera que todos los individuos estén en capacidad de comprender, evaluar, usar
y transformar artefactos, procesos y sistemas tecnoldgicos para la vida social y
productiva y, ademas, como requisito indispensable para el desarrollo cientifico
y tecnoldgico del pais, y posibilitar su insercion en el mundo globalizado donde
estos desarrollos se constituyen en factores de competitividad, productividad e

innovacion”. Ministerio de Educacion Nacional (2006).

Antes de detallar la situacién que se presenta, se debe analizar qué son las
competencias informaticas, qué significado tiene para la comunidad estudiantil,

gué beneficios trae consigo ser competente en ésta area.

¢, Qué es una competencia?

El concepto de competencias tiene diferentes interpretaciones, pero la
mas aceptada por es “saber hacer”. Y no solamente cuando se habla del “hacer”,

sino de todos los conocimientos que se requieren para desempefiarse

16 Alfabetizacion digital: Conjunto de destrezas, conocimientos y actitudes que necesita una
persona para poder desenvolverse funcionalmente dentro de la Sociedad de la Informacion.
UNESCO
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satisfactoriamente en una sociedad globalizada. El saber hacer incluye acciones
practicas, vivenciales, sociales, tedricas que en Uultimas representan la

integralidad del ser humano

Para Torrado (1999), el término “competencia” se deriva de la linguistica
y este promueve una vision de la psicologia cognitiva y cultural llegando luego a

la educacion.

Chomsky fue el primero en hablar de competencia. Para él, éste término
permitia distinguir oraciones gramaticales de las que no lo son generando y
comprendiendo oraciones nuevas. Pero no solo Chomsky habl6 de éste término.
Otros grandes pensadores le siguieron: Jean Piaget en Psicologia con la
“‘competencia cognitiva”; Dell Hymes en Sociolinglistica; Lévi-Strauu en
Antropologia con la “competencia cultural”; y Basil Bemstein en la Sociologia de

la Educacion.

Esta investigacion se apoya en referentes teoricos acerca de
competencias en tecnologia e informatica segun la Sociedad Internacional para
la Tecnologia en la Educacion (ISTE), ampliamente utilizados en el mundo y del
cual Marqueés hace referencias importantes. También se consideran los aportes
de QTS (Standards for the award of Qualified Teacher Status de Reino Unido),
EUROPEAN PEDAGOGICAL ICT de la Comunidad Europea e INSA de

Colombia.

¢, Qué es informatica?

Dentro del area de las tecnologias de informacién y comunicacién, se
incluye la informéatica, convirtiéndose en las Gltimas décadas columna vertebral
de la actualizacién pedagdégica de procesos formativos. Esto es, inclusion de la

tecnologia en el aula de clase.
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Como lo sefialan los Estandares béasicos de competencias en tecnologia
e informatica del Ministerio de Educacion Nacional (2006, p. 6), la informatica es:
“El término informética es una expresion que se refiere al manejo de los sistemas
relacionados con la computacién, para la identificacién, busqueda, analisis,
sistematizacion, uso y produccion de la informacion. La informética hace parte,
por tanto, de un campo mas amplio conocido como tecnologias de informacion y
comunicacion -TIC-, entre cuyas manifestaciones encontramos el teléfono digital,

la radio, la television, los computadores, las redes telematicas y la Internet.

La informatica constituye uno de los sistemas tecnolégicos de mayor
incidencia en la transformacion de la cultura contemporanea debido a que
permea la mayor parte de las actividades humanas. En particular, en las
instituciones educativas el uso de la informatica en los espacios de formacion ha
ganado terreno, y se ha constituido en una oportunidad para el mejoramiento de
los procesos pedagodgicos. Para la educacion en tecnologia, la informatica se
configura como herramienta clave para el desarrollo de proyectos y actividades
tales como procesos de busqueda de informacion, simulacion, disefio asistido,
manufactura, representacion grafica, comunicacion de ideas y trabajo

colaborativo”.

¢, Qué son las competencias informaticas?

Como lo presenta un estudio realizado por Temprano (2008), son muchos
los docentes que “no alcanzan un nivel avanzado en conocimientos sobre TIC”,
los cual genera dificultades en la generacion de estrategias adecuadas para la

construccién de conocimientos.

La ISTE'’ ha propuesto una serie de competencias en TIC que deben tener

los docentes, las cuales comprenden:

17 |STE: Internacional Society for Technology in Education - Sociedad Internacional para la
Tecnologia en la Educacién

43



e La comprensiéon de los conceptos y operaciones con las TIC (Manejo
Tecnolégico Operativo: Bésico y de Productividad).

e La planeacion y el disefio efectivo de aprendizajes y experiencias
soportados por las TIC (Disefio de ambientes de aprendizajes).

e La implementacion de planes curriculares que incluyan métodos y
estrategias que usen las TIC para maximizar el aprendizaje de los
estudiantes (Vinculacién de TIC con el curriculo).

e La aplicacion de las TIC para facilitar una diversidad de formas efectivas
de valoracion y de estrategias de evaluacién (Evaluacion de Recursos y
Aprendizajes).

e La utlizacion de las TIC para mejorar la productividad y la practica
profesional (Mejoramiento profesional).

e El entendimiento de las preocupaciones del entorno social, éticas legales

y humanas que implica el uso

Las competencias informaticas permiten involucrarnos con un mundo
globalizado, con un mundo cada vez mas dinamico, con la Sociedad de la
Informacion. Pero esta misma globalizacion se encuentra restringida por el
acceso a la tecnologia, asi es que la revolucion tecnoldgica se deriva del

fendmeno de la globalizacién y no al revés.

La CI2'8 define las Competencias Informaticas como: “Conocimientos,
habilidades y actitudes que posibilitan a las personas o grupos a utilizar de
manera eficiente y eficaz, critica y ética, las tecnologias de la informacion y la
comunicacion -TIC-, como medios para acceder a informacion de cardcter
académico, cientifico, profesional, laboral, cultural, politico, social, de

entretenimiento, etc. e interactuar con objetos/recursos/espacios de aprendizaje

18 CI2 es el acronimo de Competencias Informéticas e Informacionales, y surge en la Comisién
Sectorial de las Tecnologias de la Informacion y las Comunicaciones y la Red de Bibliotecas
Universitarias para incorporar las competencias transversales en las universidades espafiolas.
Tiene su par en Colombia: Cl2-Colombia: http://ci2-colombia.blogspot.com/
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mediados por TIC. Estas competencias interrelacionan el uso de computadores,
programas de software, herramientas y servicios de Internet, redes, plataformas
virtuales de aprendizaje, entre otros. La adquisicibn de estas competencias
implican los procesos ensefianza-aprendizaje que buscan facilitar lo que se ha
denominado alfabetizacion digital, alfabetizacién tecnoldgica o alfabetizacion

informatica”

2.2 La pregunta de investigacion

El caso de estudio pretende favorecer la adquisicion de competencias
informaticas mediante la incorporacion de herramientas web 2.0. La poblacion de
estudio requiere, no solo para finalizar satisfactoriamente su programa
académico sino para su ejercicio laboral una vez sean egresados, mejorar

circunstancialmente sus competencias en ésta area.

Asi pues, el estudio de investigacion pretende responder al interrogante:
ca travées de una estrategia metodolégica donde se integren algunas
herramientas web 2.0, los estudiantes de primer semestre de educacion superior

lograran mejorar sus competencias informaticas?

El programa de pregrado de Licenciatura en Comunicacion e Informéatica
Educativa de la Universidad Tecnologica de Pereira ofrece 6 cursos o
asignaturas, nombradas secuencialmente: Informatica Educativa I, II, Ill, IV, V' y

VI, cuyo objetivo general del area disciplinar es*®:

“..resolver el problema de formar docentes con competencias
tecnoldgicas para apoyar los procesos de ensefiabilidad y educabilidad
mediante el uso y la creacién de recursos educativos que promuevan la

formacién de ciudadanos inmersos en una cultura, la comunicacion

19 http://media.utp.edu.co/licenciatura-comunicacion-e-informatica-
educativa/archivos/Licenciatura_en_Comunicacion_e_Informatica_Educativas_PEP.pdf
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mediante representaciones del conocimiento pertinentes que posibiliten el
dialogo y la construccién del conocimiento y el reconocimiento de la

alteridad.

Lo anterior genera la necesidad de habilitar laboralmente al futuro
educador para un contexto donde la informética predominara tanto en la
sociedad en general, como en la escuela en particular. Esto requiere que
en el curriculo de la Licenciatura en Comunicacion e Informatica
Educativa, se integre la informatica como un area basica para el desarrollo

integral de sus estudiantes”.

Sin embargo, se ha encontrado que los estudiantes de primer semestre
ingresan con un nivel competente en informatica muy bajo, relegandose solo a lo
instrumental u operativo y dejando a un lado las competencias de nivel superior.
Esta problematica impacta directamente en las demas areas y asignaturas ya
que genera un “tiempo adicional de clase” para lograr adquirir unas competencias

basicas o intermedias que ya se suponian logradas.

Se sugiere que desde el primer encuentro con la asignatura (Informatica
Educativa l), las competencias generales en informatica sean lo suficientemente
sélidas como para generar una cohesion con las demas éareas. Se desea
ejemplificar de la siguiente manera: uno de los contenidos tematicos del
programa se fundamenta en la representacion del conocimiento. Este contenido
se orienta de manera pragmatica y bajo una metodologia presencial. Los
aprendices desarrollan ejercicios direccionados hacia la representacion
individual del conocimiento (por ejemplo un mapa conceptual en un software
especifico). Ahora bien, si esta representacion del conocimiento se facilita con
una estrategia metodoldgica flexible, donde herramientas web 2.0 hagan un
aporte importante, pero sin olvidar el propésito del ejercicio final, ¢la adquisicion

0 construccion del conocimiento mejoraria? ¢Y si la accion pedagodgica es
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colaborativa?. Esta seria una conclusion a la que se desea llegar con el trabajo

investigativo.

Al ser este un estudio descriptivo, no se requiere de una hipotesis previa, sin
embargo se pueden considerar visiones en las cuales la estrategia seré exitosa

y puede llegar a lograr un nivel de satisfaccién de resultados interesante.

Estandares TIC

Ya se ha hablado de estandares y competencias. ¢ Pero cudles son, en

ultimas, esos estandares que se deben adoptar?

Nuevamente se citan a instituciones publicas y privadas, tanto del orden
nacional como internacional: Sociedad Internacional para la Tecnologia en la
Educacion (ISTE), QTS (Standards for the award of Qualified Teacher Status de
Reino Unido), EUROPEAN PEDAGOGICAL ICT de la Comunidad Europea e
INSA de Colombia. Y se consideran los aportes de Cabero (2000) quien reconoce
gue las TIC giran en torno a la “informética, microelectronica, multimedia y las

comunicaciones”.
La Real Academia de la Lengua Espafiola (RAE) define estandar como?°:

1. Adj. Que sirve como tipo, modelo, norma, patrén o referencia

2. M. Tipo, modelo, patrén, nivel

La International Technology Education Association’s Technology for All
Americans Project (ITEA-TfAAP) define estandar como “una explicacién escrita
donde se determina qué es lo que se tiene en cuenta para juzgar la calidad de
algo que se hace” (ITEA, 2003). En definitiva, cuando se habla de estandares

TIC (particularmente para la educacion) se refiere a reglas que permiten lograr

20 http://lema.rae.es/drae/?val=est%C3%Alndar
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unos objetivos claros con altos criterios de calidad; especificaciones que permiten
al usuario conocer las caracteristicas propias del mecanismo de logro de
competencias al cual estara expuesto. Y no se puede olvidar (lo que plantea ITEA
en este mismo parrafo) que debe existir un manifiesto o documento escrito que

lo convalide.

Alguna literatura acerca de estandares TIC en la formacién docente:

ISTE (EEUV)

e INTEL (EEUV)

e QTS (Reino Unido)

e European Pedagogical ICT (Comunidad Europea)
e Red Enlaces (Chile)

e INSA (Colombia)

e Australia

La siguiente tabla resumen presenta las caracteristicas mas importantes de

los estandares mencionados:

Estdndares internacionales TIC para la formacién docente

Objetivo Enfoque Dimensiones’

ISTE Dotar al docente de | Integrador de aquellas | Las dreas que considera este estindar incluyen:
referencias para la | destrezas técnicas y « Manejo Tecnolégico Operativo [bdsico y de
creacion de pedagogicas, Productividad).
ambienies mas organizados en un Disefio de Ambientes de Aprendizaje.
interactivos de itinerario que incluye Vinculacidn TIC con el Curricula
aprendizaje. una formacion escolar ]

y finaliza con una
formacion alo largo de

.
.
+ Evaluacion de Recursos y Aprendizajes.
-
la vida. °

Mejoramiento Profesional.
Efica y Valores.
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EUROPEAN

Busca acreditar

Integra una perspectiva

Las areas que considera este estandar incluyen:

parfe de un
curriculo nacional
para la FID en &l
Reino Unido, se
cenfraenla
arficulacion con
@ireas curriculares
como el inglés,
matematicas,
ciencias y
oprendizaje propio

delasTIC

tres ejes temdticos que
implican conocer,
ensenar y reflexionar
sobre la practica
profesional.

PEDAGOGITAL pedagbgicamente, | operafivay una « Manejo Tecnolégico Operativo (basico y de

ICT el nivel de los pedagogica, para lo Productividad.
docenfesyeluso | cualsebasaenel | o vincylacién TIC con Curriculo.
de_ las TIC, con desarrollo y adaptacién | Evaluacion de uso y Aprendizajes.
miras CI_COHTI’IbUII’ de propue_sms « Msajoramianto Profesional
una mejoraenlas | contextualizadas en el
practicas docentes. | aula. Su modalidad de

trabajo esta organizada
en madulos obligatorios
y opcionales de cardcter
virtual.

INSA Mejora lo Arficula objefivos Las areas que considera este estandar incluyen:
formacidn confinua | curriculares con « Manejo Tecnoldgico Operativo Ibasico y de
de docentes desde | aquellos oparativos, Productividad).
la propia practica | entomo a desempenos | . Diseno de Ambientes de Aprendizaje.
doce_nte, tqgili'rondo mas ;Qntrados enlo » Vinculacion TIC con el Curriculo.
la orientacién para COQH'WQ ysu + Evaluacidn de uso y Aprendizajes.
propuestas de concrecion en « Mejoramienta Profesional
innovacién con TIC. | actividades con . :

alumnos. s Fticoy Valores.

AUSTRALIA Estandar que Considera categorios Las areas que considera este estandar incluyen:
busca establecer | operativas y » Manejo Tecnoldgico Operafivo (basico y de
que tipo de pedagdgicas, ] Productividad)
destrezas y desglosadas mediante | 4 Disefo de Ambientes de Aprendizaje
habilidades debe | habilidodes de usoyde | | Vinculacian TIC con el Curriculo
posesr un docente, | toma de decisiones en « Evaluacion de uso y Aprendizajes
al ingresar al un contexto formador. . ; )
sisterna educativo. . N‘|_e|0r0m|en10 Profesional

« Fticoy Valores
INTEL Pretende oyudara | Se sustenta en un Las areas que considera este estdndar son:
que los docentes | conjunto de médulos de | « Manejo Tecnoldgico Operative [basico y de
tengan referencias | formacidn, que Productividad).
y orientaciones conllevan niveles yipo |  Disedo de Ambientes de Aprendizaje.
paraintegrar de | de oprendizajes que « Vinculacidn TIC con & Curriculo.
manera efectiva, el | integran eluso de TICy | | Evaluacion de uso y Aprendizajes
uso de TIC en los el de_surrollo curricular, « Mejoramiento Profesional )
programas de mediante un proceso i :
estudios y el permanente de « Biica y Valores.
proceso de elaboracian por parte
aprendizaje con del docente.
estudiantes.
QTs Establecido como | Se organizan enforno o | Las @reas gue considera esie estandar incluyen:

Manejo Tecnoldgico Operativo [basico y de
Productividad).

Diseno de Ambientes de Aprendizaje.
Vinculacion TIC con el Curriculo.

Evaluacion de uso y Aprendizajes.
Mejoramiento Profasional.

Tabla No. 2: Estandares internacionales TIC para la formacion docente
Fuente: Silva, J y otros (2005)
http://mww.rieoei.org/deloslectores/1391Silva.pdf
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TIC

Se habla mucho acerca de las TIC en la educacién, ¢ pero realmente cudl ha

sido el impacto de estas herramientas?

Con laincursion de las tecnologias de la informacion y la comunicacion en un
mundo globalizado, en la sociedad del conocimiento, se podria (errGneamente)
creer que para poder tener acceso a la informacién solo existe internet. Esto no
es cierto. El ser humano, social por naturaleza, sigue interactuando en contextos
diferentes al tecnoldgico y gracias a estas interacciones continGia la construccion

del propio conocimiento.

Sin embargo, las herramientas TIC que se presentan en la comunidad
educativa (y no es ajeno el caso de estudio de esta investigacion), nos presentan
un sinnumero de posibilidades a la formacion y la educacion, siendo el mas
significativo la creacion de entornos de aprendizaje donde los estudiantes

disponen de gran amplitud de informacion, actualizada y rapida (Cabero, 2007).
Algunas posibilidades planteadas por Cabero son:

e Ampliacion de la oferta informativa

e Creacion de entornos mas flexibles para el aprendizaje

e Eliminacién de las barreras espacio-temporales entre el profesor y los
estudiantes

e Incremento de las modalidades comunicativas

e Potenciacion de los escenarios y entornos interactivos

e Favorecer tanto el aprendizaje independiente y el autoaprendizaje como
el colaborativo y en grupo

e Romper los clasicos escenarios formativos, limitados a las instituciones
escolares

e Ofrecer nuevas posibilidades para la orientacion y la tutorizacion de los

estudiantes
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e Y facilitar una formacion permanente

De igual manera, este autor nos invita a reflexionar en torno al dilema: tener

mayor facilidad de acceso a méas informacion no significa estar mas informado.

La lectura reflexiva que debe dejar este discurso es la necesidad de que el
proceso de ensefianza y aprendizaje, por mucho tiempo bajo el control
comunicativo total situado en el profesor, sea ahora trasladado al aprendiz, quien
gracias a los nuevos paradigmas formativos, sera quien elija no solamente el qué

(aprende) sino el cémo (lo hace) y cuando.

Las herramientas TIC también presentan, como es de suponerse,
limitaciones que deben ser subsanadas antes de aplicar la estrategia
metodoldgica propuesta. Algunas de ellas (se sefialan limitaciones expuestas por
el autor que se referencia en éste aparte del documento) podrian causar un
efecto negativo en ésta propuesta, sin embargo para este estudio no se
considera que el impacto pueda suceder de manera temprana ni “peligrosa” para

el desarrollo del mismo.

Limitaciones generales de la educaciéon mediada por TIC

e Acceso Yy recursos necesarios por parte del estudiante

¢ Necesidad de una infraestructura administrativa especifica

e Se requiere contar con personal técnico de apoyo

e Costo para la adquisicion de equipos con calidades necesarias para
desarrollar una propuesta formativa rapida y adecuada

e Necesidad de cierta formacién para poder interaccionar en un entorno

telematico
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2.2.1

Necesidad de adaptarse a nuevos métodos de aprendizaje (su utilizacion
requiere que el estudiante y el profesor sepan trabajar con otros métodos
diferentes a los usados tradicionalmente)

En ciertos entornos el estudiante debe saber trabajar en grupo de forma
colaborativa

Problemas de derechos de autor, seguridad y autentificacion en la
valoracion

Las actividades en linea pueden llegar a consumir mucho tiempo

El ancho de banda que generalmente se posee no permite realizar una
verdadera comunicacion audiovisual y multimedia

Toma mas tiempo y mas dinero el desarrollo que la distribucion

No todos los cursos y contenidos se pueden distribuir por la Web
Muchos de los entornos son demasiado estaticos y simplemente consisten
en ficheros en formato texto o pdf

Si los materiales no se disefian de forma especifica se puede tender a la
creacion de una formacion memoristica

Y falta de experiencia educativa en su consideracion como medio de

formacion

En educacion presencial

Las herramientas TIC no son nuevas en la educacion. Se han involucrado

“para estudiar las TIC” y “para estudiar con las TIC”. En ambientes formativos

presenciales (como lo es el caso de estudio), se han involucrado las TIC tal vez

de una manera “adicional”, en primera medida. Sin control del por qué ni del para

gué se estan involucrando en el aula de clase.

El uso de equipos computacionales se hace de manera “automatica” y casi

sin sentido. ElI gran impacto de las TIC en la educacion se debe a su
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funcionalidad, Marqués (2000). No basta con incluir las TIC en acciones
formativas, sino en hacerlo bajo criterios de intencionalidad pedagdgica, lo que
supone que los métodos de ensefianza y aprendizaje estan siendo modificados
por laintegracion de las TIC en el curriculo, generando una distribucién del poder
de quien maneja y apropia la informacion (Pablos, 2007).

Esto, sumado al impacto que hay en el uso de las TIC como elemento de
agilizacioén en los procesos comunicativos e informativos dentro del ambito de la
educacion (Méndez y otros, 2007).), es basicamente lo que se encuentra en
relacién con la asociacién presencialidad-TIC.

Basicamente el uso de las TIC como agente innovador en formacion superior
no ha causado efecto alguno. En el caso de estudio, y como reza el parrafo
anterior: estas herramientas solo han causado un efecto en el acto de la

comunicacion entre:

e Profesor-estudiante

e Estudiante-estudiante

Pero, ¢donde se encuentra esa transformacion social promovida por las TIC
donde el acceso al conocimiento es cada vez mas agil? Se puede pensar que se
generd un tecnocentrismo?! en el cual el epicentro formativo se desdibuj6 e
imper6 un modelo muy distante a lo que se buscaba. El estudiante como centro
del proceso debe ser una constante en todos los modelos, haya o no haya

tecnologia de por medio, quien ademas sera solo un medio para alcanzar un fin.

Como sefala Toffler (1985), las organizaciones complejas, como lo son las

universidades, cambian significativamente cuando se dan tres condiciones:

21 Tecnocentrismo: es un habito inconsciente y muy extendido que consiste en abordar los
problemas desde la tecnologia.
http://www.elearningamericalatina.com/edicion/diciembrel_2004/re_3.php
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presion externa importante, personas integrantes insatisfechas con el orden

existente y una alternativa coherente presentada en un plan, modelo o vision.

En este caso de estudio, se busca lograr altos indices de calidad (lo obvio, en
una institucion universitaria), y estos cambios de propician gracias a fendmenos

gue se presentan en el contexto, por ejemplo (Salinas, 2004):

e Los cambios propiciados por las TIC.

e Los cambios en el conocimiento (en la generacion, gestion y distribucion
del mismo).

e Los cambios en el alumno, en el ciudadano, en lo que puede considerarse

hoy una persona formada, etc.

Por ahora, los procesos de innovacion educativa deben partir de la
disponibilidad de recursos tecnoldgicos y soluciones propuestas en metodologias

como esta.

2.2.2 En educacion virtual

A pesar de que actualmente en la educacion superior (en practicamente
todas las areas) se han incluido de una u otra forma herramientas TIC en los
procesos académicos, se puede decir que el éxito no es el esperado. En algunos
casos debido a que se produce un tecnocentrismo, donde la tecnologia se roba
el protagonismo de la experiencia formativa. En otros casos, es el contenido el
centro del proceso y deja a un lado la participacion activa del estudiante en la
construccidon de su conocimiento, delegando a un simple ejercicio de “logros”

todo el proceso cognitivo.

Cuando herramientas TIC (y particularmente modernas como Web 2.0)
sirven de apoyo en procesos formativos de educacion superior en ambientes
presenciales (como el caso de estudio), estas tecnologias pueden permitir un
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protagonismo de los estudiantes (docentes en formacion) donde la calidad de las
intervenciones del profesor (como facilitador del proceso) y de los estudiantes
mejora considerablemente. Ademas la cantidad de informacion significativa a la
cual puede tener acceso el estudiante se ve enormemente potenciada por esta

estrategia.

Ahora cuando el proceso formativo con TIC se desarrolla totalmente en un
ambiente virtual (por ejemplo, ambientes virtuales de aprendizaje??), las acciones
formativas se dinamizan, adquieren un valor agregado, se produce un redisefio
curricular total donde el desarrollo del curriculo se fortalece con actividades
mediadas por tecnologia. Se produce un cambio circunstancial en los roles de
los actores principales del proceso. Es un cambio paradigmatico total de la
educacion. Asi pues, educacion virtual y herramientas TIC generan una simbiosis

gue se debe adoptar (y adaptar) en la educacion moderna.

Herramientas Web 2.0 en la educacion presencial

Las herramientas Web 2.0 tienen un marcado caracter social, de trabajo
cooperativo y colaborativo, generando en los usuarios de las Web o
consumidores?® un protagonismo donde posiciones a estos usuarios en
constructores de contenido, de informacion. La interaccion con herramientas

Web 2.0 supone minimas competencias adicionales a lo ya conocido.

22 Ambientes virtuales de aprendizaje, conocidos en muchas ocasiones como AVA. es un sistema
de software disefiado para facilitar a profesores la gestion de cursos virtuales para sus
estudiantes, especialmente ayudandolos en la administracion y desarrollo del curso. El sistema
puede seguir a menudo el progreso de los principiantes, puede ser controlado por los profesores
y los mismos estudiantes. Originalmente disefiados para el desarrollo de cursos a distancia,
vienen siendo utilizados como suplementos para cursos presenciales
http://es.wikipedia.org/wiki/Ambiente_Educativo_Virtual

23 Consumidores web: productos hipertextuales consumidos por los usuarios donde lo social
media se desempefia como propulsor de productos
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“El uso de herramientas Web 2.0 esta dando paso a una revolucion
comparable a la que supuso para la Mecanica de Newton la aparicién de la Teoria
de la Relatividad de Einstein” (Gancedo, 2007).

Las herramientas Web 2.0 en la educacion presencial modifican aspectos como
el qué se ensefia, como y cuando se ensefia, como y cuando se aprende, para
qué, y mas en épocas donde la Generacion M?* se encuentra totalmente

“conectada’.

Ejemplos pedagdgicos de qué ocurre en la presencialidad con relacién a
la TIC se pueden evidenciar con ejemplos como las WebQuest?® o incluso los
mismos docentes-faciltadores generan sus propias actividades online (por
ejemplo en plataformas como Cuadernia®® o Educalia®’) que se sirven de apoyo
para complementar las sesiones presenciales. Pero esto no ocurre en el grupo
de estudio. La problematica en la adquisicion de competencias informaticas se
incrementa al no utilizar este tipo de recursos o, caso mas delicado, emplearlo

equivocadamente como sustituto del docente.

Una variable que juega a favor es el hecho de que las TIC con “atrayentes y
motivadoras” (Canales, 2007). Ademas, este tipo de herramientas “simplifica dos

aspectos del aprendizaje, como son la lectura y la escritura; porque ademas de

24 Generacion M: poblacién generacional motivada por la Multimedia y por la Multitarea. Poblacion
conectada al mundo global gracias a medios multimediales y méviles (celulares), y demas tienen
la capacidad de realizar diversas actividades al tiempo. La edad promedio oscila entre los 5y 17
afios

25 WebQuest: es una herramienta que forma parte de un proceso de aprendizaje guiado, con
recursos principalmente procedentes de Internet, que promueve la utilizacién de habilidades
cognitivas superiores, el trabajo cooperativo, la autonomia de los estudiantes e incluye una
evaluacién auténtica. desde 1980. http://es.wikipedia.org/wiki/MWebQuest

26 Cuadernia: Cuadernia es una herramienta educativa desarrollada para la creacién, edicién y
socializacion de cuadernos digitales, desarrollada por la Consejeria de Educacion y Ciencia de
Castilla-La Mancha, para el apoyo a la labor docente, en la integracion de medios digitales a las
aulas. Cuadernia posee una licencia "Creative Commons", la cual permite hacer uso de este
material sin costo alguno.
http://aprendeenlinea.udea.edu.co/ims/moodle/mod/resource/view.php?inpopup=true&id=82487
27 Educalia: Educalia es una plataforma educativa on line que ofrece una amplia gama de
proyectos colaborativos. http://www.historiasiglo20.org/COLAB-EUROPA/educalia.htm
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aprehender los contenidos educativos, es posible recrearlos y compartirlos. De
manera que, genera contenidos y participa en ellos, motivando a otros pares a

realizar igual tarea, lo que produce el aprendizaje colaborativo™®

2.3 Tipo de investigacion

Este estudio de investigacion se enmarca dentro de un tipo de investigacion
mixto (tanto de nivel cuantitativo como cualitativo), profundizando en el caracter
evaluativo, descriptivo y explicativo. Todo ello, con el fin de analizar los
resultados e interpretar correctamente los mismos. A continuacion se plantearan
los diversos tipos de investigacion que se consideraron en esta investigacion,

segun Tamayo, 1987 (evaluativo, descriptivo y explicativo)

e EIl tipo de investigacion evaluativo, permite establecer los logros alcanzados
después de la implementacion del objeto de estudio, teniendo como referente
los objetivos programados inicialmente. El objeto de este tipo de investigacion
es valorar los resultados de la aplicacion de una estrategia didactica
especifica, con el fin de tomar decisiones sobre su impacto y potencialidad
para un futuro. Asi que al planear una evaluacion hay que elaborar un disefio
gue nos indica el objeto a evaluar, su valoracion y andlisis de la informacion.
Lo que distingue la investigacion evaluativa de otros procesos investigativos
no es el método ni materia de estudio, sino su intencionalidad, es decir, el
objetivo con el cual se lleva a cabo.

e Eltipo de investigacidon descriptivo, se considerd porque permite describir de
modo sistémico las caracteristicas, situaciones, actitudesy comportamientos
predominantes relacionados con la implementacion del objeto de estudio,

es decir, las estrategias didacticas; a través de la descripcion exacta de las

28 Publicado en blog: Herramientas 2.0 para la EaD (Educacion a Distancia).
http://expertoead.blogspot.com/2009/07/la-web-20-herramienta-del-e-learning-en.htmi
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actividades y procesos llevados a cabo por los estudiantes involucrados. La
principal caracteristica de este tipo de investigacién es que busca Unicamente
describir situaciones o acontecimientos; basicamente no esta interesado en
comprobar explicaciones, ni en probar determinadas hipotesis, ni en hacer
predicciones. Con mucha frecuencia las descripciones se hacen por
encuestas (estudios por encuestas), aunque éstas también pueden servir
para probar hipétesis especificas y poner a prueba explicaciones (Tamayo,
1987). De igual manera el objeto de estudio se puede caracterizar de manera
global e individualmente.

e El tipo de investigacidén explicativo, se consideré porque permite analizar,
comprender y establecer las causas que originaron en los estudiantes
participantes determinados  procesos Yy  estrategias para construir
conocimiento a través de un modelo de aprendizaje basado en el socio-
constructivismo y permeado por el conectivismo (Downes, 2004). Este tipo
de investigacion esta dirigido a responder las causas de los eventos, con
sus resultados busca explicar por qué ocurre un fendmeno y en qué
condiciones se produce, es decir: porqué dos 0 mas variables estan
relacionadas. Los estudios explicativos son los mas estructurados y giran en
torno al establecimiento de causalidad, de modo tal que ofrecen elementos

para explicar los eventos (Saenz, D., & Ticono , Z. (1999)).

De esta manera, la combinacion de los enfoques cuantitativo y cualitativo
concluye en un proceso que recolecta, analiza y vincula datos de ambas
caracteristicas. El enfoque cuantitativo determina resultados numéricos a través
de encuestas, estudio de caso, recoleccion y analisis de datos y probar hipétesis
0 supuestos para confiar en la estadistica; el cualitativo describe, observa

patrones y permite (por su flexibilidad) interpretar respuestas.
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Inmersion inicial en el = Encuestas Incluye las

campo caracteristicas de los
enfoques cualitativo y

cuantitativo

Interpretacion Experimentacion
contextual
Flexibilidad Patrones (relaciones

entre variables)

Preguntas Preguntas e hipétesis

Recoleccion de datos | Recoleccion de datos

Tabla No. 3: Enfoques de la investigacién cientifica
Fuente: Hernandez, et al, (2006)

2.3.1 Poblacion
La poblacion o universo se refiere al “conjunto para el cual seran validas las

conclusiones que se obtengan: a los elementos o unidades (personas,

instituciones o cosas) involucradas en la investigacion”. (Morles, 1994).

En este caso, la poblacion participante de la investigacion esta conformada

por estudiantes del programa de Licenciatura en Comunicacion e Informéatica
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Educativa de la Universidad Tecnoldgica de Pereira, especificamente, alumnos
de primer semestre (periodo académico de seleccion: primero de 2015).

La poblacién total actual es de 30 individuos (ver Anexo 2: Listado total de
estudiantes) y se implementa la estrategia con base en un muestreo no

probabilistico intencional.

Seleccion de la muestra

La muestra es un "subconjunto representativo de un universo o poblacién."
(Morles, 1994, pag. 54). Para determinar la muestra en esta investigacion se
utiliza el muestreo no probabilistico intencional, es decir, el procedimiento de
seleccidn en el que se desconoce la probabilidad que tienen los elementos de la
poblacién para integrar la muestra, ya que la seleccion de los elementos que
integran la muestra corresponde a los siguientes criterios de seleccion:
estudiantes interesados en participar en la investigacion y quienes, segun criterio
profesional del facilitador, tienen un nivel medio-bajo en competencia en

informatica.

Una vez identificados los estudiantes con las dos caracteristicas sefaladas
(14 alumnos, correspondientes al 47% del total de la poblacion), se aplica la
seleccién y la muestra queda en 9 (nueve) estudiantes que participan en la
investigacion y se realiza un muestreo al azar simple (correspondiente al 30%
del total de la poblacion), procedimiento en el cual todos los elementos tienen la
misma probabilidad de ser seleccionados. En este caso, con la lista de alumnos,
se asigna un numero a cada estudiante, luego por sorteo, se definen los
integrantes de la muestra y se retnen en 3 grupos de 3 participantes cada uno.

e Grupo 1 (estudiantes 1, 2, 3)
e Grupo 2 (estudiantes 4, 5, 6)
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Grupo 3 (estudiantes 7, 8, 9)

Ver Anexo 3: Listado de estudiantes participantes

Capitulo 3. Metodologia

El proceso de investigacion se desarrolla en varias etapas 0 momentos

PRIMERA ETAPA: Cada uno de los tres grupos fue clasificado aleatoriamente

y debera desarrollar una actividad virtual que permita fortalecer sus

competencias en informética, de la siguiente manera:

GRUPO 1: desarrolla la actividad pedagodgica de manera regular
(presencial), a través de una metodologia expositiva por parte del
facilitador.

GRUPO 2: realizara la actividad de aprendizaje a través de la
interaccion colaborativa con una herramienta web 2.0 preseleccionada
(plataforma Wiki), donde podra evidenciar los resultados a traves de
portafolio digital. La actividad se realizara en un modelo combinado o
mezclado (blended), a través de una estrategia didactica guiada por el
facilitador

GRUPO 3: realizara la actividad de aprendizaje a través de la
interaccion colaborativa con una herramienta web 2.0 preseleccionada
(desarrollo de mapas mentales donde representen el conocimiento
construido) la cual permitird activar procesos de nivel superior como
analisis, abstraccidn, conclusion. La estrategia pedagdgica se realizara

en una sesion de clase bajo la guia del facilitador

SEGUNDA ETAPA

1. Analisis de aplicaciones empleadas en el curriculo actual
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2. Andlisis y seleccion de herramientas TIC web 2.0 que promuevan la
adquisicion de competencias informaticas

Disefio de actividades basadas en herramientas TIC web 2.0

Disefio de instrumento y matriz de valoracion de resultados

Aplicacién de las actividades a poblacion muestra

Aplicacién de instrumento valorativo

Procesamiento de la informacion

© N o 0 b~ w

Andlisis de resultados

Pregunta del trabajo de investigacion:
¢ Una estrategia metodoldgica a partir de la inclusion de herramientas web 2.0 en
ambientes de formacion presencial, favorece la adquisicion de competencias en

el area de informatica?

Como esta es una investigacion descriptiva no se requiere hipotesis: “el
modelo interrogador que se usa en estas investigaciones es el de las preguntas
de investigacion, estas son interrogantes precisos, directamente relacionados
con los objetivos planteados y con la teoria seleccionada” (San Juan, Prieto,
Martinez, 1999).

Supuesto de investigacion: a través de la estrategia didactica que se
plantea (primera etapa), los estudiantes mejoran sus competencias en
informatica en comparacion con el proceso de formacién tradicional (presencial)

sin intervencion de herramientas TIC web 2.0

Se disefia un instrumento tipo encuesta para recopilar y registrar la
informacion con preguntas sobre la adquisicion de competencias en informatica
segun la nueva estrategia metodoldgica. El instrumento valorativo se aplica a

toda la muestra de la poblacion y se registran evidencias fotograficas.

Los resultados son graficados y presentados con la ayuda de un programa de

hoja de calculo. Por ultimo se presenta un informe de resultados y conclusiones
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segun la informacion encontrada. Este informe analizara un modelo comparativa
de los tres grupos y determinara experimentalmente sus resultados. Se espera

gue los grupos 2 y 3 obtengan resultados superiores a los del grupo 1.

3.1Técnicas e instrumentos de recoleccion de datos

Las técnicas de recoleccidon de datos son las distintas formas o maneras de
obtener la informacion. Los instrumentos son los medios materiales que se

emplean para recoger y almacenar la informacion.

De acuerdo con Albert (2007): “la recoleccién de datos ocurre completamente
en los ambientes naturales y cotidianos de los sujetos e implica dos fases o
etapas, inmersion inicial y recoleccion de datos para analisis”. En referencia a lo
anterior, las técnicas e instrumentos utilizados para obtener informacion son: la
encuesta en sus dos modalidades: cuestionario y entrevista, la observacion

indirecta no participante y directa- participante.

Cuestionario: se diseflan dos cuestionarios como instrumentos de
evaluacion del aprendizaje, dirigidos a los estudiantes de primer semestre del
programa de LCIE de la UTP que participan de la investigacion. El primer
cuestionario incluye preguntas abiertas y cerradas y se elabora con la intension
de conocer los conocimientos previos de los estudiantes sobre como utilizar las
TIC para mejorar la productividad en el campo académico. Este cuestionario se
aplica antes de la visualizacion de las actividades a realizar (evaluacion
diagnostica). El segundo cuestionario, incluye preguntas de respuesta multiple
y se disefia con el propdsito de realizar una evaluacién sumativa sobre la
comprension del contenido de aprendizaje una vez se han desarrollado las
actividades propuestas. Ambos cuestionarios permitiran recoger informacién
sobre el nivel de efectividad del aprendizaje. Cabe recordar, que estos
instrumentos se utilizan como instrumentos de evaluacion diagndstica y sumativa

segun las actividades de aprendizaje.
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Observacion y analisis de contenido: se realiza una observacion directa-
no participante durante la evaluacion de las diferentes actividades de
aprendizaje, el instrumento utilizado es una rabrica, la cual permite establecer las
diferencias existentes en la efectividad del aprendizaje alcanzado por los
estudiantes después de desarrollar las actividades de aprendizaje, en este caso,

resimenes.

La rubrica descrita permitira generar una valoracién formativa del proceso de
aprendizaje, la cual junto con las valoraciones sumativas de los cuestionarios

(inicial y final) permitird determinar la eficacia de la metodologia.

3.1.1 Técnicas de analisis de datos

Los resultados obtenidos de la implementacion seran sometidos a las siguientes

operaciones:

Trabajo de campo

Ordenamiento y codificacion de la informacion recogida.
Tabulacion.

Tablas estadisticas

Gréficos

Andlisis e interpretacion

N o gk~ 0D PRE

Establecimiento de conclusiones y recomendaciones.

3.2Implementacion de la estrategia

Andlisis de los participantes

La estrategia fue dirigida a un grupo de 9 participantes, estudiantes de primer
semestre del programa de LCIE de la UTP, quienes manifestaron no lograr
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alcanzar todas las competencias requeridas en el &rea de informética educativa
segun el plan de estudios. Se espera que la estrategia flexible de incluir algunas
herramientas web 2.0 les permita lograr las competencias de una manera mas
eficaz, eficiente y oportuna. Los participantes estaran divididos en tres grupos A,
B y C, cada grupo con 3 integrantes. A cada grupo se le asigna una actividad
diferente y la valoracion tanto individual como grupal.

Los estudiantes deben adquirir competencias como:

e La utilizacién de las TIC para mejorar la productividad y la préactica

profesional (Mejoramiento profesional).

Lo anterior sin olvidar los estandares TIC para docentes (en este caso, en
formacion) y sus objetivos?® alineados a este propdsito investigativo. De igual
manera, el tema central de aprendizaje al cual tendran acceso los participantes

sera: software educativo, eje tematico de la estrategia planteada.

Actividades de aprendizaje

Para la implementacion de las actividades se centralizo el objetivo en un
ambiente de aprendizaje cerrado, donde los estudiantes se encuentran inmersos
en una dimension espacio-temporal y un aprendizaje preestablecido. Los

componentes de las actividades son:

e Espacio fisico: espacio donde se desarrollan el proceso de ensefianza
y aprendizaje (sala de informética donde los estudiantes de primer
semestre de LCIE reciben sus clases de Informatica Educativa). La
sala cuenta con acceso a internet y al software, necesarios para el

desarrollo del proceso de aprendizaje

2 Estandares de competencias en TIC para docentes. UNESCO. Enero 8 de 2008.
http://imww.eduteka.org/pdfdifUNESCOEstandaresDocentes. pdf
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El tiempo de duracion: se estimo entre 4 y 8 horas

Curriculo: contenido de aprendizaje conceptual el cual estimula la
dimension del saber. Ademas el contenido se encuentra caracterizado
en el plan de estudio de la asignatura y hace parte del ejercicio
formativo regular (ver Anexo 4. Plan de estudio)

Mediacién pedagogica: metodologia expositiva por parte del facilitador
en la cual se ensefa la tematica software educativo y para la cual los
participantes (estudiantes) deben construir una actividad donde se
evidencia el aprendizaje (resumen). Para esta actividad los estudiantes
construyen sus aprendizajes a partir de la interaccion que establecen
con herramientas informaticas, las cuales aportan los soportes
necesarios para que el estudiante desarrolle un aprendizaje basado
en el socio-constructivismo.

Interaccion: durante el desarrollo de las evidencias de aprendizaje
(actividades), el facilitador observara las acciones formativas
desarrolladas para asi garantizar la participacion de todos los
integrantes 'y verificar la efectividad en la construccion del
conocimiento

Finalizacion: al finalizar el desarrollo de las actividades de aprendizaje,
el facilitador guiara una discusion de retroalimentacion del proceso y
aclaraciones

Uso de herramientas informaticas: se aclara que los participantes
fueron capacitados instrumentalmente y con anterioridad al desarrollo
de las actividades de aprendizaje en el uso adecuado de las
herramientas sugeridas en este proceso (procesador de texto, wiki,

mapas mentales)

Objetivo de aprendizaje

Crear un resumen conceptual que reuna las caracteristicas mas

relevantes del tema Software Educativo
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Meta. Utilizar algunas herramientas TIC que permitan modelar un resumen

estructurado con base a un contenido expositivo presentado por el facilitador

Competencia Conceptual: Expresar en un resumen esquematico los

conceptos relevantes de Software Educativo segun indicaciones.

Orientaciones y sugerencias. Antes de presentar el contenido tematico por
parte del facilitador, se realizara un ejercicio diagnostico a todos los participantes
(estudiantes) para determinar los conocimientos previos con respecto al tema

propuesto. Los resultados de la prueba seran motivo de andlisis.

Posterior a ello, el facilitador presentara el contenido del tema y lo explicara
en clase bajo una metodologia expositiva en un ambiente presencial. Luego, los
diferentes grupos de trabajo responderan a una actividad concreta (resumen)
propuesta por el facilitador y con diferentes metodologias de desarrollo segun

cada subgrupo.

Al finalizar el proceso, el facilitador valorara los conocimientos adquiridos y la
eficacia del proceso a través de rubricas preestablecidas. Ver Anexo 5. Guia
didactica de actividades — Anexo 6. Actividad de aprendizaje inicial: diagnodstico
— Anexo 7. Actividad de aprendizaje: cuestionario valorativo final — Anexo 8.

Actividad de aprendizaje formativo: construccion de resumenes

Estrategia didactica

Esta compuesta por la presentacion de la actividad de aprendizaje,
condiciones iniciales y evaluacion de conocimientos previos, disefio de
actividades de aprendizaje por grupos, socializacion y retroalimentacion vy

material adicional de apoyo empleado por el facilitador.
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Presentacion: el facilitador presenta la actividad de aprendizaje y socializa
las diferentes dinAmicas que tendran lugar en el proceso. Previamente los
estudiantes han sido formados instrumentalmente en TIC, entre ellas algunas
herramienta web 2.0. De igual manera el facilitador contextualiza a los
estudiantes sobre el aprendizaje que van a adquirir después de finalizado el
ejercicio formativo. Luego, entrega la guia didactica (Anexo 5) y explica en detalle

profundizando en las recomendaciones que aparecen en la guia sefalada.

Pre-Condiciones: inicialmente (y una vez explicada la actividad de
aprendizaje por parte del facilitador), los estudiantes participantes seran
sometidos a una prueba diagndstica online para determinar sus conocimientos
previos acerca del tema software educativo (ver Anexo 6 y Anexo 9. Formulario
diagnostico inicial). Posterior a ello, deberan atender a la explicacion expositiva
del tema de estudio realizado por el facilitador (tiempo estimado una hora).

Actividades a desarrollar: para valorar el proceso de aprendizaje y
adquisicion de competencias informaticas, en este caso con respecto a la
tematica software educativo, inicialmente (y una vez explicada la actividad de
aprendizaje por parte del facilitador), los estudiantes participantes desarrollaran
una actividad diagnostico (como se indicé en pre-condiciones), seguido se
realizara un resumen de la exposicion tematica efectuada por el facilitador donde
se busca analizar mejoras en las competencias informaticas con la inclusion de
herramienta TIC web 2.0 (competencia: la utilizacion de la TIC para mejorar la
productividad y la practica o profesional). Posterior a ello, los grupos participantes
desarrollaran una evaluacion final que servirA para determinar si existen

diferencias en la efectividad de la estrategia metodoldgica (Ver Anexos 5, 6y 7)

La siguiente tabla presenta un resumen descriptivo de las actividades de
aprendizaje que deben desarrollar los estudiantes participantes durante el

proceso de ensefianza y de aprendizaje:
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Antes Evaluacion diagndstica Los estudiantes responden con Evaluacion
inicial: se desarrolla sus propias palabras un diagnostica
con el objetivo de -cuestionario de preguntas
identificar el nivel de abiertas o cerrados sobre
conocimientos previos @ software educativo. (Ver Anexo
conceptuales con el 5.
cual los estudiantes
inician el proceso de
aprendizaje sobre
software educativo.

Durante Valoracién  formativa | Rubrica valorativa que permite Evaluacion
realizada por el | evaluar los resimenes formativa
facilitador para @ conceptuales generados por
identificar el nivel de cada grupo. Contiene las
comprension del | caracteristicas, elementos,
contenido de @ componentes, ejemplos y fases
aprendizaje conceptual | de un software educativo. (Ver
desarrollada con el | Anexo 8)
material de apoyo (ver
Anexo 10.

Presentacion software
educativo

Después Permite determinar si Esta actividad de aprendizaje es Evaluacion
existen diferencias en la evaluacion final de la sumativa

la efectividad del
aprendizaje por los
estudiantes.

competencia conceptual, a
través de la cual los
participantes logran demostrar
que lograron (o no) adquirir
competencias informaticas con
el apoyo de herramientas TIC
web 2.0. Los estudiantes deben
responder un  cuestionario
online cerrado como evidencia
del proceso (ver Anexo 7)

Tabla No. 4. Actividades de aprendizaje que desarrollan los estudiantes

Rol del facilitador

El facilitador de las actividades debe garantizar que los participantes
desarrollen responsablemente las acciones formativas y solo intervenir en el

proceso de aprendizaje en caso de ser necesario.
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Antes de la guia e Seleccionar los estudiantes (al azar) para que participen en el
didactica proceso de ensefianza-aprendizaje.
e Asignar grupos de trabajo de 3 integrantes
e Presentar la actividad de aprendizaje.
e Realizar la prueba diagndstica inicial
Durante la ejecucion de | e Asignar el proceso de ejecucion segun la guia didactica (a cada
la guia didactica grupo le sera asignada una herramienta TIC para el desarrollo
del resumen, dos de ellas pertenecientes a la web 2.0)
e Observar el proceso de aprendizaje de los estudiantes
e Atender dudas propias de la actividad (no del contenido

conceptual).
Al finalizar la guia e Una vez enviados los productos (resimenes) para su analisis,
didactica ejecutar el cuestionario valorativo final online (ver Anexo 7)

e Analizar los productos entregados como evidencia del proceso
de aprendizaje (resumenes)

e Retroalimentar el proceso de ensefianza-aprendizaje y
socializar todo el proceso de formacion

Tabla No. 5. Rol del facilitador en la guia didactica

Finalizacion de la actividad: al terminar las actividades propuestas en la
guia didactica, el facilitador desarrollara un ejercicio de retroalimentacion del
proceso de ensefianza-aprendizaje. La accion se efectuara a través de una
discusién con todos los estudiantes participantes para aclarar dudas y fortalecer

el aprendizaje.

Como material complementario y de formacién, el facilitador guiara una
sesion expositiva del tema software educativo a través de un apoyo multimedia

(ver Anexo 10).

Competencia conceptual por formar: Presentar un resumen
estructurado del tema “software educativo”, teniendo en cuenta concepto,

objetivo, tipos, ejemplos y fases.

70



Nulo

1 punto
Omite la mayoria de
conceptos importantes
que representan la
informacién principal del
tema.

No presenta una
informacién
estructurada. No hay

I6gica en la secuencia de
la informacion. La
informacioén se
encuentra desordenada

No presenta los temas
solicitados

La interaccion con
herramientas TIC con
minimas

Bajo
2 puntos

Selecciona  pocos
conceptos
importantes que
representan la
informacién
principal del tema.

No hay
informacién
estructurada,
aungue  presenta
ciertos rasgos de
l6gica en la
presentacion del
tema
Solo

una

presenta
algunos temas
solicitados como
tipos, pero no hay
ejemplos ni fases

Hay cierta
interaccion con
herramientas TIC,

pero no generan
cambios
importantes

INDICADORES

Medio
3 puntos
Selecciona algunos
conceptos
importantes que
representan la

informacién principal
del tema.

Presenta un modelo
basico de informacion
estructurada, con
cierta l6gica
secuencial, aunque
no estd totalmente
ordenada

Presenta tipos y da
ejemplos completos,
pero no presenta las
fases

La interacciéon con
herramientas TIC es
importante, pero no
genera cambios
sustanciales

Tabla No. 6. Niveles de dominio de la competencia conceptual por formar
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Alto
4 puntos
Selecciona la
mayoria de
conceptos
importantes que
representan la

informacién principal
del tema.
La informacion esta

estructurada y
ordenada. Presenta
cierta l6gica
secuencial

Presenta todos los
temas solicitados,
pero no estan
completos

Se integran
herramientas web
2.0 y cumplen
funcién socializadora

Muy Alto

5 puntos
Selecciona todos
los conceptos
principales que
representan la
informacion

principal del tema.

La informacion esta
estructurada y es
facil su lectura. Hay
l6gica y orden en
Su presentacion

Todos los temas
son presentados y
con suficiencia
claridad y
completitud

Las herramientas
web 2.0 juegan un
papel importante
en el desarrollo del
contenido




3.3Propuesta de estrategia metodolégica

En este subcapitulo se desarrolla la estrategia metodoldgica a través de
las actividades de aprendizaje disefiadas. La siguiente tabla presenta los
distintos momentos del proceso de ensefianza y aprendizaje, la descripcion de
las actividades a ser desarrolladas por los participantes y la duracién estimada

en el tiempo.

Antes del desarrollo de | « Seleccién de los estudiantes participantes 15’
la actividad (resumen e Presentacion de la actividad de aprendizaje 60°
conceptual) « Desarrollo de la primera actividad: actividad de 15’
aprendizaje inicial. Diagndstico
Después de la e Desarrollo de la actividad de aprendizaje 2-6H
presentacion expositiva formativa. Construccion de resumen conceptual de
de la tematica (por el la teméatica (subgrupos: procesador de texto, wiki,
facilitador) mapa mental)
Después del desarrollo ' e Desarrollo de la actividad de aprendizaje: 15’
del resumen conceptual cuestionario valorativo final.
Finalizacion e Retroalimentacion de todo el proceso de 30°
aprendizaje

Duracién Total 4 -8 horas
aprox.

Tabla No. 7. Fases de la estrategia metodoldgica

Para determinar las diferencias en la efectividad del aprendizaje logrado
por los estudiantes participantes, una vez han aprendido la tematica a través de
una explicacion expositiva por parte del facilitador y hayan construido de manera
grupal los resumenes conceptuales, cada uno de ellos con caracteristicas de
desarrollo diferentes (G1: procesador de texto; G2: wiki; G3: mapa mental), se

hace necesario realizar a una valoraciéon diagndstica, sumativa y formativa.

A través de la siguiente tabla se presenta el objetivo y la meta de
aprendizaje, al igual que las competencias por adquirir que se valoraran en la
evaluacion sumativa para determinar diferencias en el aprendizaje alcanzado por

los estudiantes. Ahora bien, para determinar diferencias en la efectividad del
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aprendizaje de los participantes al finalizar el proceso de desarrollo de
resimenes conceptuales grupales se tendra en cuenta la competencia
conceptual lograda. Por dultimo, la eficacia demostrada en la explicacion
expositiva del facilitador acerca de la tematica de estudio y el desarrollo de la
actividad de aprendizaje con inclusién de herramientas TIC web 2.0, se tendra

presente tanto el objetivo como la meta misma de aprendizaje.

e Crear un resumen conceptual que reuna la caracteristicas mas
relevantes del tema Software Educativo

o Utilizar algunas herramientas TIC que permitan modelar un resumen
estructurado con base a un contenido expositivo presentado por el
facilitador

e Expresar en un resumen esguematico los conceptos relevantes de
Software Educativo segun indicaciones.

Tabla No. 8. Objetivo, meta de aprendizaje y competencia conceptual

Las evaluaciones que se realizaran durante el proceso de ensefianza y de
aprendizaje, las distintas evidencias en la toma de informacion y especificamente

los instrumentos de valoracion se describen a continuacion:

Diagnostica « Evidencia de conocimiento: los participantes Rabrica
(actividad de aprendizaje deben presentar pruebas de saberes
inicial: diagndstico) conceptuales en ambos casos a través de
cuestionarios (preguntas abiertas, cerradas,
Sumativa seleccion mdltiple) Lista de Cotejo

(actividad de
aprendizaje: cuestionario
valorativo final

e Evidencias de productos finales: los Rubrica
participantes deben entregar como resultado
Formativa de sus aprendizajes un resumen conceptual
(actividad de segun la estrategia de cada subgrupo. De
aprendizaje: esta manera se espera determinar el dominio
construccion de de las competencias al igual que el logro
resimenes) efectivo del objetivo y meta de aprendizaje.

Tabla No. 9. Evaluacién, evidencias e instrumentos
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3.3.1 Instrumentos de evaluacion

Descripcion de los instrumentos de evaluacion:
Rubrica para evaluar la actividad de aprendizaje inicial: diagndstico

La rdbrica nos permite valorar el nivel de conocimientos conceptuales
previos con los cuales los estudiantes participantes inician el proceso de
aprendizaje sobre el tema software educativo. Los aspectos valorativos que se
consideraron son: (ver Anexo 11. Rubrica para evaluar la primera actividad de

aprendizaje (diagndstico)

Criterios de evaluacion:

Comprende qué es un software educativo
Conoce algunos tupos de software educativo
Puede dar ejemplos validos de software educativo

Comprende cudl es el objetivo de un software educativo

AR A

Reconoce la fases de un software educativo y son validas

Ahora, teniendo en cuenta a Tobén (2009) en el documento El aprendizaje
de competencias mediante proyectos formativos, se determinaron 5 niveles de

dominio a evaluar:

o 0. Sin nivel

o |. Inicial — receptivo

o |l. Basico - resolutivo

o lll. Intermedio - autbnomo

o IV. Avanzado - estratégico -

Con una escala de cinco valores, donde uno es la valoracion mas baja y

cinco la mas alta.
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Sin nivel No comprende el concepto de software educativo (SE)
No identifica los tipos de SE
No reconoce ejemplos vélidos
No reconoce el objetivo de un SE
No conoce las fases constitutivas de un SE
No realiza el resumen de un SE
Demuestra poca comprension del concepto
Omite tipos importantes de un SE
Trata de ejemplificar SE sin éxito
Demuestra poca comprension del objetivo de un SE 2
Hay motivacién frente a la actividad
Realiza el resumen del SE sin tener en cuenta los items
solicitados
Basico - e Comprensién incompleta o parcial del concepto.
Resolutivo e Identifica algunos elementos importantes, como tipos, fases
y ejemplos de SE
e Construye el objetivo de un SE aunque con errores
conceptuales
e Realiza las actividades asignadas
e Realiza una aproximacion al resumen con los elementos
solicitados
Intermedio - | e Manifiesta comprension del concepto.
Autbnomo | e |dentifica bastantes elementos importantes, entre tipos,
fases y ejemplos de SE
e No requiere asesoria constante del facilitador
e Realiza un resumen completo del tema SW con todos los
elementos solicitados
Avanzado - e Comprende el concepto.
Estratégico e Identifica todos los elementos de un SE solicitados
¢ Realiza el resumen de SE completo con todos los elementos 5
solicitados demostrando creatividad e innovacion
e Presenta contenidos con calidad

Inicial -
Receptivo

Tabla No. 10. Niveles e indicadores de dominio a evaluar

Lista de cotejo para evaluar la actividad de aprendizaje: cuestionario

valorativo final

A través de la lista de cotejo se identifica el nivel de comprension del
aprendizaje conceptual después de desarrollados los resimenes por grupos (ver
Anexo 12. Resultado de la valoracion final — LISTA DE COTEJO)
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e |Indicadores: permiten establecer el valor numérico de la dimension
conceptual referida al nivel de comprension del contenido de aprendizaje
conceptual.

o Comprende qué es un software educativo

o Conoce algunos tipos de software educativo

o Puede dar ejemplos validos de software educativo

o Comprende cual es el objetivo de un software educativo

o Reconoce las fases de un software educativo y son validas
e Categoria:

o Sl: comprendio (equivalente a 5 puntos)

o NO: no comprendié (equivalente a un punto)

e Puntaje total: suma del SI (5 puntos) y de NO (1 punto) de cada indicador

e Valoracion de la lista de cotejo: se divide el total de Sl entre el total de
aspectos, multiplicado por cien %

e Nivel de comprension: con base en la siguiente tabla:

Alto: Logra demostrar que comprende Entre 46 y 60 puntos 76% a 100%
Medio: Manifiesta alguna comprension. Entre 31 y 45 puntos 51% a 75%
Bajo: Comprensiéon incompleta Entre 16 y 30 puntos 26% a 50%
No comprendié: no demuestra que 15 puntos 25%
comprende

Tabla No. 11. Nivel de comprension. Puntaje y porcentaje
Rubrica para evaluar los resumenes de software educativo

La rubrica permitira valorar el saber conceptual a través de la evaluacion
de los resumenes en los tres formatos segun cada subgrupo (procesador de
texto, wiki, mapa mental). Ver anexo 13. Rulbrica para valorar el nivel de

comprension del contenido de aprendizaje conceptual

e Criterios de evaluacion (segun el saber conceptual)
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o Profundizacion del tema
o Informacion estructurada, l6gica y ordenada
o Completitud del tema (tipos, ejemplos, fases)

o Interaccién con herramientas TIC

Indicadores: resultados segun desempefio

Niveles de desempefio:

1.

AR I

Nulo: no alcanza el logro
Bajo: insuficiente

Medio: regular

Alto: satisfactorio

Muy alto: excelente

Puntaje: suma total de los valores registrados en cada criterio de evaluacion.

El puntaje total determina el nivel de dominio de la competencia

Nivel de dominio de la competencia: (segun lo planteado por Tobon (2009)

en los niveles de dominio a evaluar)

1.

o &~ 0N

Sin nivel: nivel de desempefio nulo.
Inicial-Receptivo: nivel bajo.
Basico-Resolutivo: nivel medio.
Intermedio-Autonomo: nivel alto.

Avanzado-Estratégico: nivel muy alto.

Valoracién de la rdbrica:

o Multiplicar el valor maximo de la escala asignada para evaluar por el
namero de aspectos a observar. Esto dara la nota maxima.
o Sumar el total de valores obtenidos en cada uno de los aspectos o

criterios.
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o Para determinar el nivel de dominio de la competencia, se suman los

puntajes segun los indicadores y se establece una tabla de rangos por

nivel

Para medir la eficacia en el aprendizaje se tendra en cuanta el porcentaje

obtenido por cada estudiante y por grupo en la competencia conceptual. Se

establecieron tres niveles de eficacia segun Latapie (2007): ineficaz, intermedio

y eficaz.

Tabla No. 12. Resultados de la intervencién educativa
Fuente: Latapie (2007)

No hay aprendizaje, no hay buena retenciéon ni
transferencia de la informacién. El estudiante no
puede recordar la informacion ni aplicarla en otras
situaciones.

Aprendizaje memoristico: Sucede cuando el aprendiz
construye un conocimiento fragmentado, lo que resulta
en una buena retencion, pero en una deficiente
transferencia de la informacién. Tiene un
conocimiento que puede recordar, pero que no puede
utilizar en situaciones nuevas.

Aprendizaje significativo. El aprendiz construye
conocimiento organizado e integrado, lo que da una
buena retencién y transferencia.
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3.4Fortalezas y oportunidades en el uso de herramientas web 2.0 en un
modelo educativo presencial (listado)

Los ejercicios formativos basados en herramientas web 2.0 en un ambiente
presencial deben reflejar soluciones a las necesidades de los estudiantes (de
educacion superior), a través de las cuales logren adquirir 0 mejorar sus
competencias transversales en todas las areas del conocimiento de afectacion
directa en sus programas de pregrado, pero especificamente, en informética ya

gue ésta repercutira positivamente en las demas.

A continuacion se relaciona un listado de fortalezas y oportunidades que
pueden brindar el uso de algunas herramientas web 2.0 en educacion superior
presencial (aunque se destaca que basicamente su impacto positivo puede ser

aunado a todas las etapas de formacion con un buen acompafiamiento docente)

e Fortalece el soporte formativo facilitado por el docente ya que extiende el
aula de clase extra-campus, entendiendo éste concepto como la
posibilidad que el estudiante lleve los contenidos tematicos en
multiformato y los continue interiorizando “en casa” (ejemplo un podcast
con la explicacion de conceptos)

e Fortalece la comunicacion bidireccional entre el facilitador y el aprendiz de
tal manera que permite acciones conjuntas con recursos didacticos que
minimizan lo tiempos de respuesta representando construcciones de
conocimiento mas complejas (ejemplo tutorias a través de
videoconferencias, Skype, Hangouts)

e Fortalece el aprendizaje autbnomo a traves de herramientas que permiten
la cooperacion entre pares logrando aprendizajes de orden superior como
analisis y resumenes (como por ejemplo la construccion de un
organigrama colaborativo)

e De alguna manera, permite fortalecer la adaptacion a las caracteristicas y

necesidades de los estudiantes debido a la misma diversidad de métodos
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y recursos disponibles (flexibilidad generada, por ejemplo, gracias a
recursos como los mapa mentales o conceptuales que promuevan el
socio-constructivismo)

e Fortalece la comunicacion entre pares gracias a las herramientas de
comunicacion existentes como correo electrénico, chat, foros, etc.

e Conocer nuevas maneras de interaccion y de aprendizaje fortalece el nivel
competitivo ante la sociedad, a la vez que mejora las habilidades
individuales y en grupo

e EIl componente autodidacta se ve fortalecido ya que promueve acciones
encaminadas con este fin

e Reduce costos (en empleo de fotocopias, por ejemplo, en el aula de clase
se puede ver intervenido positivamente con la presentacion online del
contenido y éste ser visto en diferentes dispositivos tecnolégicos)

e Le permite a las personas con diferentes capacidades de aprendizaje,
retomar los contenidos vistos en clase gracias a recursos que el facilitador
otorga en linea, fortaleciendo su formacién

e Fortalece los espacios sociales de aprendizaje (redes sociales), donde los
aprendices buscan, crean, comparten e interactian en linea para luego
socializar en la presencialidad

e Optimiza el tiempo de formacion presencial ya que un componente
importante del mismo contenido teméatico se aborda a través del modelo
virtual, dejando solo para los encuentros presencial lo relevante para este
componente.

e Brinda como una oportunidad importante la posibilidad de integrar
diferentes medios méviles como tablets y smartphones que agilizaran la
consulta de todo tipo de informacién en multiformato (como por ejemplo el
envio de un videotutorial por parte del facilitador a través de un

screencasting®0)

%0 Grabacion digital de la salida por pantalla de la computadora, a veces conteniendo narracion
de audio (https://es.wikipedia.org/wiki/Screencast)
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e Permite conocer distintos puntos de vida de un mismo tema, lo que genera
nuevas oportunidades de construir conocimiento (ejemplo visualizar
diferentes mapas conceptuales en linea de un mismo tema)

e Permite la oportunidad de innovar para optimizar las practicas formativas

e La posibilidad de brindar una retroalimentacion inmediata (segun la
herramienta web 2.0 empleada) enriquece la formas evaluativas

e Plantear nuevas estrategias metodolégicas mas alla de las habituales
actividades en clase, como audioforos o creacion de portafolios digitales,
genera dinamismo en el proceso formativo.

e Permite disefiar situaciones de aprendizaje simuladas para ser
controladas en ambientes presenciales, como por ejemplo el ensamble de

un PC virtual

3.5Actividades basadas en herramientas web 2.0

A continuacion se relacionan algunas actividades basadas en herramientas
web 2.0 que causan un impacto positivo en ambientes presenciales y se
proponen como alternativas complementarias a las acciones formativas

presenciales:

e Titulo: Debate virtual

e Objetivo: discutir acerca de un tema relacionado con la informatica (o
asignatura seleccionada) mediante el didlogo y la socializacion de ideas
individuales

e Preparacion: Se invita a una lectura previa (web 3.0 o web semantica, por
ejemplo) la cual sera el tema del debate

= Se analizan documentos previos y se amplia la informacién a
través de consultas online en repositorios

e Puesta en marcha: el facilitador es el moderador
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o Se proponen dos o tres lineas de discusion, segun documento de
lectura previo

o A traves de una red social, sistema de chat o de manera asincrona a
través del correo electrénico se intercambian opiniones razonadas a
través de una plantilla guia (ejemplo rubrica Tigre3?)

o Luego del tiempo establecido para el intercambio de ideas, se procede

a las conclusiones y cierre

e Titulo: Material de soporte del estudiante (portafolio digital)

e Objetivo: promover el trabajo en equipo, colaborativo y cooperativo, entre los
estudiantes participantes de la asignatura a la vez que se refuerzan y
profundizan conocimientos mediante la creacion de materiales de soporte de
estudio y analisis docente

e Preparacion: se definen normas de participacion, mecanismos de evaluacion
y control.

o El facilitador establece la herramienta web 2.0 que soportara el
material (almacenamiento en la nube, foro, blog, website, etc.).

o Se crean los grupos de trabajo de los estudiantes y se asignan las
unidades tematicas del programa de la asignatura para cada grupo si
se utiliza el método de subdivision tematica

o En una sesion presencial previa se debe exponer a los estudiantes la
informacion necesaria sobre la actividad

e Puesta en marcha: la actividad va estrechamente ligada con la propuesta
pedagdgica realizada por el docente, asi que las acciones conducentes al
logro de la actividad deben iniciar desde el primer dia de encuentro

presencial

81 http://aportetigre.blogspot.com/
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o El desarrollo de la actividad se debe extender por mas tiempo que la
misma duracion de los encuentros presenciales para lograr interiorizar
el contenido propuesto, revisar, evaluar su asertividad y permitir que
los estudiantes puedan integrar y discutir los conocimientos y aportes
hechos en las sesiones de clase

e Posibles aplicaciones: el trabajo colaborativo permite desarrollar habilidades
de interaccion social y de trabajo en equipo gracias a la cooperacién que se
genera en busqueda de un objetivo comun

o Los materiales de la asignatura que el facilitador propone se ven
altamente enriquecidos

o Se establece una comunicacion bidireccional que se desliga del
esquema jerarquico tradicional

o La creacién de materiales y planificacion de su uso por parte de los
estudiantes requiere de éstos el desarrollo de habilidades de alto nivel
cognitivo como busqueda, discriminacion e integracion de informacion,
asi como la potenciacién de las técnicas de autoaprendizaje y del
pensamiento critico y reflexivo

o Permite la cohesion de los integrantes del grupo, facilitando las

relaciones entre sus miembros

e Titulo: Objetos de aprendizaje PANDORA?3?

e Objetivo: Conocer las bondades que ofrece la Plataforma de Administracion
de Objetos Reutilizables de Aprendizaje (PANDORA) de la Universidad
Tecnoldgica de Pereira en el proceso de aprendizaje de los estudiantes

e Preparacion: el facilitador selecciona el tema de estudio y lo interioriza con

los estudiantes en un encuentro presencial

32 http://univirtual.utp.edu.co/pandora/scripts/login/entrar.php
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o Se analizan los diferentes objetos de aprendizaje (OA) que causen un
efecto pedagodgico oportuno y deseado y que promueva la
participacion activa por parte de los estudiantes

o EIl facilitador elige los OA multiformatos y los socializa con los
estudiantes

Puesta en marcha: una vez seleccionados los OA que propiciaran nuevos
aprendizajes, el facilitador crea estrategias de aprendizaje con los mismos, a
la vez que establece pautas para su desarrollo interiorizacion

o Promover el desarrollo las actividades de aprendizaje propias que
contiene cada OA

o En un momento presencial se debe generar herramientas de
comunicacion e interaccion para concluir los elementos mas relevantes

apropiados con el estudios de los OA

Titulo: Audioforos
Objetivo: generar un espacio de intercambio de opiniones, preguntas y
respuestas acerca del contenido tematico de la asignatura, o un subtema
particular de la informatica que no hayan quedado suficientemente claro en el
encuentro presencial. De igual manera puede servir como tutoria virtual
donde los estudiantes tienen acceso a dudas y preguntas planteadas por los
integrantes del grupo y respondidas por ellos mismo o por el docente
Preparacién: basicamente su preparacion se fundamenta en la construccion
de un documento guia con reglas de participacion, consejos, directrices y
normas de conducta.

o El contenido mismo del audioforo se alimenta con las participaciones

delos integrantes del grupo
o El docente selecciona la herramienta web 2.0 que promovera la

participacion (ejemplo voxopop.com)
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Puesta en marcha: dar una breve explicacion del aspecto instrumental de la
herramienta (para lo que se sugiere un videotutorial)
o En la sesion presencial se deben pautar la condiciones de su uso
o El facilitador debe supervisar los mensajes y responder los mensajes
gue se le hagan directos a él
o Intervenir, si es el caso, para reorientar participaciones de los
estudiantes

o Cerrar y concluir el ejercicio

Titulo: Simulacion
Objetivo: analizar herramientas web 2.0 que permitan simular casos de la vida
real en un ambiente controlado en clase presencial. Optimizar el tiempo
presencial al desarrollar un acompafiamiento oportuno con herramientas que
promuevan el desarrollo profesional
Preparacion: seleccionar el tema que se considere puede verse mejorado con
la inclusion de herramientas web 2.0 que permitan simular ambientes de
trabajo reales
o Analizar los contenidos ofrecidos por el modelo virtual de simulacién
o Abordar el tema con antelacion en el espacio presencial, en el cual los
estudiantes reconozcan la bondad de interactuar con la actividad
Puesta en marcha: recrear en sesiones presenciales la actividades simuladas
gue promueven la participacién y colaboracion entre pares
o Un ejemplo tipo de una actividad simulada puede ser el ensamble de
una computadora®®y la socializacién de cada uno de sus componentes

en clase presencial

33 http://stupserviciotecnico.blogspot.com/2013/04/descargar-ensamblador-de-computadores.html
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Titulo: Wiki
Objetivo: utilizar herramientas web 2.0 que permitan la construccion
colaborativa y cooperativa de contenidos online a través de la administracion
de un sitio web
Preparacion. El facilitador selecciona la tematica para ser abordada a traves
de la herramienta

o Se deben pautar los tiempos de desarrollo y andlisis de sus contenidos

o El docente selecciona y propone a los alumnos aquellos contenidos

gue mejor puedan ayudar a la consecucion de los objetivos didacticos,
y aprovechar los recursos multiformatos que permite la web para

mejorar la construccion de esos aprendizajes

Puesta en marcha: garantizar un uso adecuado de la herramienta (aspecto
instrumental de la misma)

o Subdividir grupos de trabajo colaborativo con sus tematicas

particulares para ser abordadas y alimentadas con la Wiki

Planificar los tiempos de acceso de manera asincronica para garantizar
la operabilidad de la Wiki

Los estudiantes participante deben alimentar la Wiki con lecturas
complementarias, simulaciones, enlaces de interés, archivos
multiformato (audiovisuales)

Se dota a los estudiantes de total autonomia en la construccion del
contenido, facilitando a los participantes el acceso al mismo sin la

necesidad de la presencialidad
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Capitulo 4. Andlisis de resultados de la poblacion muestra

En la implementacion de la estrategia metodolégica participaron 9
estudiantes subdivididos en 3 grupos A, By C, segun cada una de las actividades
de resumen propuestas en la Guia Didactica (procesador de texto, wiki, mapa
mental), cuya finalidad era construir conocimiento con respecto al tema software

educativo.

Clasificacion de los grupos:

Nombres de estudiantes Actividad de aprendizaje

Estudiante 1 (Kimberly Cuéllar)
A Estudiante 2 (Nelson Maya) Procesador de texto
Estudiante 3 (Yésika Mayorga)
Estudiante 4 (Gustavo Montoya)
Estudiante 5 (Ferney Roas) Wiki
Estudiante 6 (Sergio Tapasco)
Estudiante 7 (Yorladys Torres)
C Estudiante 8 (Paola Urrego) Mapa mental
Estudiante 9 (Karol Vélez)

Tabla No. 13.Subdivision de grupos

Durante la sesion de explicacion de las actividades se procedio a constituir
los grupos piloto y la aplicacion del cuestionario diagndstico. Posterior a ellos se
procedio a desarrollar la secuencia didactica expositiva por parte del facilitador
acerca del tema de aprendizaje para, de esta manera, proceder con la guia
didactica en el desarrollo de los resimenes segun estrategias establecidas. Al
finalizar todo el proceso y luego del envio de los productos, se ejecuto la ultima

etapa de la valoracion sumativa (cuestionario final).

El anadlisis debera determinar la favorabilidad en la adquisicion de

competencias informaticas (utilizacion de las TIC para mejorar la productividad y
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la practica profesional -mejoramiento profesional-) al implementar herramientas

web 2.0 en estudiantes de educacion superior.

4.1Andlisis e interpretacion de resultados de la valoracion inicial

Resultados basados en la rubrica utilizada para valorar la respuesta
registradas por los participantes en la evaluacion diagnéstica (valoracion inicial).
La evaluacidn identifica el nivel de conocimiento conceptual previo con el cual los
estudiantes inician el proceso de aprendizaje tematico.

La siguiente tabla presenta la escala de valoracion de puntajes y porcentaje
para cada nivel de dominio del saber conceptual sobre software educativo. Las
valoraciones para cada nivel se establecieron de acuerdo con la escala de cinco
niveles de logros empleadas en la rubrica Anexo 11. Rubrica para evaluar la

primera actividad de aprendizaje (diagndstico)

Nivel de dominio Puntaje Grupal Puntaje total por
Grupos

ST RC] Hasta 15 puntos Hasta 45 puntos Hasta 20%

Entre 16 y 30 Entre 46 y 90 Entre 21% y 40%
puntos puntos

Entre 31y 45 Entre 91y 135 Entre 41% y 60%
puntos puntos

Entre 46 y 60 Entre 136 y 180 Entre 61% y 80%
Auténomo puntos puntos

Nivel Avanzado- Entre 61y 75 Entre 181 y 225 Entre 81% y 100%
Estratégico puntos puntos
Tabla No. 14. Rangos de puntaje y porcentaje para cada nivel de dominio del saber conceptual

Porcentaje General

A continuacion se presenta el puntaje y porcentaje logrado por cada
subgrupo en la evaluacion diagnostica, ademas del total acumulado: ver Anexo

14. Resultados de la evaluacion diagnostica por participante
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CRITERIOS DE EVALUACION GRUPOS

A B C
Comprende qué es un Software Educativo 5 7 8
Conoce algunos tipos de software educativo 4 4 5
Puede dar ejemplos validos de software educativo 6 5 4
Comprende el objetivo de un software educativo 4 4 6
Conoce las fases de un software educativo 3 3 3
Puntaje por grupo 22 23 26
Porcentaje por grupo 31% 32% 37%
Puntaje acumulado 71
Porcentaje acumulado 32% (con base al
maximo total logrado
por grupos que es de
225 puntos)

Tabla No. 15. Resultados de la evaluacion diagnéstica por grupo

Nivel de dominio Puntaje Porcentaje

acumulado acumulado
71 32%

Sin nivel

Tabla No. 16. Nivel de dominio segun conocimientos previos conceptuales
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CONOCIMIENTO PREVIO DE LOS PARTICIPANTES

32%

35%

30%

25%

20%

15%

10%

5% o 0 0 0
0% 0% 0% 0%

0% A A A A
Nivel Nivel Nivel Basico  Nivel Inicial Sin nivel

Avanzado Intermedio

Figura No. 3. Nivel de conocimientos previos de los participantes

CONOCIMIENTO PREVIO POR GRUPOS

40% 37%

35%

31% 327

30%
25%
20%
15%
10%

5%

0% 0% 0% 0% 0% 0% 0% 0% 0% 0% 0% 0%
ODD A A A A

Nivel Avanzado Nivel Intermedio Nivel Basico Nivel Inicial Sin nivel
™ Grupo A ™ GrupoB ™ GrupoC

Figura No. 4. Nivel de conocimientos previos por grupos
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Interpretacion

El nivel logrado por los estudiantes participantes segun los conocimientos
previos demostrados en el cuestionario inicial equivale al 32% (Figura No. 7), lo
cual los ubica en el nivel de conocimiento inicial-receptivo. Segun Tobon,
Pimienta y Garcia (2010), en este nivel los estudiantes “muestran que poseen
algunas nociones sobre la tarea que se pretende realizar (tiene vagas ideas), es
posible advertir algin acercamiento a la actividad de aprendizaje; por lo que seria
necesario el apoyo intenso para lograr la realizacion”. Asi pues que podemos
determinar que algunos estudiantes tenian algunas ideas generales del tema de

software educativo.

El tabulado de las respuestas online que los participantes de la primera
actividad de aprendizaje realizaron (ver Anexo 15. Resultados de la primera
actividad de aprendizaje — diagnostica), demuestra que efectivamente algunos

participantes tenian conocimientos previos del tema aunque éstos eran basicos

A nivel de subgrupos el que obtuvo mayor valoracion en la evaluacion
diagnostica fue el grupo C con un 37%, lo sigue el grupo B con 32% y luego el
grupo A con 31%. Estos porcentajes no tienen significado con respecto a la
estrategia que se busca implementar, sino que representan un punto de partida
inicial con el cual se valorara la eficacia de la estrategia. En todo caso, los tres
subgrupos se ubicaron en el mismo nivel de conocimientos previos (inicial -

receptivo).
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4.2 Andlisis e interpretacion de resultados de la valoracion formativa

Resultados obtenidos de las rabricas utilizadas en la evaluacion de los
resumenes elaborados por los estudiantes en cada uno de los tres subgrupos (A,
B y C). Los resultados de la evaluacién deberan permitir las diferencias en la
efectividad del aprendizaje logrado por los grupos.

Los resultados se presentan en tres secciones:

e Primera seccién: resultados de nivel de dominio de la competencia
conceptual

e Segunda seccion: nivel de desempefio alcanzado por los estudiantes
en cada criterio de evaluacion

e Tercera seccion: nivel de eficacia en la adquisicion de competencias
segun las diferentes herramientas utilizadas en cada estrategia (ver
Anexo 15. Rubrica para valorar el nivel de comprension del contenido
de aprendizaje conceptual) y consecucion del objetivo y meta de
aprendizaje (ver Tabla No. 11. Objetivo, meta de aprendizaje y

competencia conceptual).

4.2.1 Nivel de dominio de la competencia conceptual

Las siguientes tablas y graficos presentan los resultados obtenidos de las
rubricas utilizadas en la evaluacion de los resimenes para determinar el nivel de

dominio de la competencia conceptual.
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Nivel de dominio Puntaje por grupo Puntaje total

Porcentaje

Nivel Avanzado- Entre 49 y 60 puntos
Estratégico

Entre 37 y 48 puntos  Entre 109y 144 puntos  Entre 61% y 80%
Auténomo

Entre 25y 36 puntos  Entre 73 y 108 puntos Entre 41% y 60%
Resolutivo

Entre 13y 24 puntos  Entre 37 y 72 puntos Entre 21% y 40%
Receptivo

Sin nivel Hasta 12 puntos Hasta 36 puntos Menos de 20%

Entre 145y 180 puntos  Entre 81% y 100%

Tabla No. 17. Rangos de puntaje y porcentaje para cada nivel de dominio de la competencia
conceptual

P = Puntos
% = porcentaje

GRUPOS

COMPETENCIA CONCEPTUAL

Presentar un resumen

estructurado del tema

“software educativo”, teniendo 28 47% 37 39 65% 104 58%
en cuenta concepto, objetivo,

tipos, ejemplos y fases

Tabla No. 18. Resultado de la rabrica utilizada para la evaluacion de la competencia conceptual
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Sin nivel

Nivel Inicial

Nivel Basico

Nivel Intermedio

Nivel Avanzado

NIVEL DE DOMINIO DE LA COMPETENCIA

0%

0%

0%

0%

0%

10%

CONCEPTUAL

I  53%

20% 30% 40% 50%

60%

70%

Figura No. 5. Nivel de dominio de la competencia conceptual

Interpretacion

Los resultados de la evaluacion de la competencia conceptual demuestran
gue los estudiantes participantes lograron un 58% lo cual los ubica en el nivel
basico-resolutivo (ver Tabla No. 17. Rangos de puntaje y porcentaje para cada
nivel de dominio de la competencia conceptual). Segun Tobon, Pimienta 'y Garcia
(2010) los estudiantes en este nivel “pueden resolver problemas sencillos y
enfrentarse a situaciones rutinarias; pero esporadicamente requieren ayuda para

la realizacion de la tarea, puesto que queda incompleta debido a que no se

visualizan todos los elementos de una optima realizacion”.
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Nivel de dominio de la competencia conceptual por grupos

0%
Sin nivel 0%
0%

0%
Nivel Inicial 0%
0%

0%
Nivel Basico 2
47%
Y 65%

Nivel Intermedio — 62%
0%

0%
Nivel Avanzado J 0%

0% 10% 20% 30% 40% 50% 60% 70%

GrupoC EGrupoB EGrupoA

Figura No. 6. Nivel de dominio de la competencia conceptual por grupos

Interpretacion

El grupo A se ubica en el nivel Basico-resolutivo y los grupos B y C (wiki y
mapas mentales) se ubican en el nivel intermedio-autbnomo, el cual segun
Tobon, Pimienta y Garcia (2010): “se personaliza de su proceso formativo y
realizar la actividad de aprendizaje adecuadamente, argumentando el como y el
porqué de su realizacion, se evidencian los criterios de idoneidad. La tarea posee
una complejidad adecuada, no se necesita ayuda para la realizacion”. Ahora
bien, se puede deducir que los grupos B y C al obtener el nivel intermedio-
auténomo lograron responder de una mejor manera al requerimiento de la

actividad al implementar herramientas web 2.0.

Los estudiantes lograron los niveles Béasico (Grupo A) y nivel Intermedio

(Grupos B y C) en cuanto al dominio d la competencia conceptual que se
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buscaba, lo que significa que aprendieron aunque de forma incompleta, los
conceptos, tipos, ejemplos, fases y caracteristicas generales importantes del
tema software educativo, lo que se puede analizar con los productos

desarrollados por los participantes (ver Anexo 19. Resliimenes.)

Segun lo indica Barriga (2004) sobre el saber conceptual y la aprehension
cognitiva por parte del sujeto de un concepto, puede decirse que, los estudiantes
en su mayoria dominaban de forma insuficiente los saberes conceptuales
tratados en la exposicion tematica de software educativo y reconstruidos en los
resumenes implementados con TIC. Una vez finalizado el proceso de ensefianza
del tema de software educativo, se deduce que no hubo un impacto considerable
posterior en los productos resumenes que estructuraban el conocimiento
conceptual por parte de los estudiantes, asi pues que todavia hay desequilibrios
importantes en los resimenes presentados y las herramientas TIC web 2.0
mejoraron el proceso, pero no lo suficiente para lograr el nivel avanzado-
estratégico (“consiste en el dominio de las reglas de accion para hacer algo de

un modo idéneo”, Barriga (2004)).

4.2.2 Nivel de desempefio segun cada criterio de evaluacién de la
competencia conceptual

La siguiente tabla presenta el rango de puntaje y porcentaje para cada
nivel de desempefio. Los resultados corresponden a las rubricas utilizadas en la

evaluacion de los resimenes.

Nivel de desempefio Puntaje total por grupo Porcentaje por grupo
Muy alto Entre 13 y 15 puntos Entre 81% y 100%

Entre 10 y 12 puntos Entre 61% y 80%
PUECIR Y Entre 7'y 9 puntos Entre 41% y 60%
Entre 4 y 6 puntos Entre 21% y 40%
Hasta 3 puntos Menos de 20%

Tabla No. 19. Puntaje y porcentaje para cada criterio del desempefio por evaluar
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Criterios de evaluacidon de la competencia
Sumatoria de los valores obtenidos por los estudiantes en la evaluacion de

cada criterio de la competencia conceptual.

GRUPOS

CRITERIO DE EVALUACION A B C

Puntaje % Puntaje % Puntaje %

Profundizacién del tema 9 60% 10 67% 9 60%

Informacién estructurada 4 27% 7 47% 8 53%

Completitud del tema 8 53% 9 60% 8 53%

Interaccién con herramientas 7 47% 11 73% 13 87%

TIC

Puntaje total por grupos 28 X 37 X 39 X

Tabla No. 20. Resultados de las ribricas utilizadas para la evaluacion de cada criterio de
evaluacién conceptual

NIVELES DE DESEMPENO

CRITERIO DE EVALUACION Nulo Bajo Medio Alto Muy Alto
Profundizacion del tema A, C B

Informacién estructurada A B, C

Completitud del tema A B, C

Interaccion con herramientas A B C
TIC

Tabla No. 21. Nivel de desempefio en cada criterio de evaluacién conceptual
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Criterio de Evaluacion

100%
90%
80%
70%
60%
50%
40%
30%
20%
10%

0%

Profundizacién del Informacién Completitud del tema Interaccién con
tema estructurada herramientas TIC

BA% EB% mMC%

Figura No. 7. Nivel de desempefio en los criterios de evaluacion de la competencia conceptual

Interpretacion
Ver Anexo 19. Resimenes

Profundizacion del tema: con base en la tabla y grafico anterior, el grupo B
obtuvo un nivel de desempefio Alto (67%), lo cual significa que los estudiantes
seleccionaron la mayoria de conceptos relevantes o de importancia que
representan la informacion principal del tema software educativo. Por otra parte,
los grupos Ay C estuvieron ubicados en el nivel de desempefio Medio (60% en
ambos casos), lo que significa que los participantes seleccionaban algunos

conceptos importantes que representan la informacion principal del tema.
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Informacidn estructurada: los grupos By C lograron un nivel de desempefio
Medio (47% y 53% respectivamente) lo que significa que los estudiantes
presentan un modelo basico de informacion estructurada, con cierta légica
secuencial, aunque no esta totalmente ordenada. El grupo A obtuvo un 27%
ubicandolo en el nivel de desempefio Bajo por lo tanto no hay informacion
estructurada, aunque presenta ciertos rasgos légicos en la presentacion del

tema.

Completitud del tema: los tres grupos A, B y C se ubicaron en el mismo
nivel de desempefio (53%, 60%, 53%) posicionandolos en el nivel Medio:
Presenta tipos de software educativo correctos y da ejemplos concretos y

veraces, pero las fases del disefio de software educativo no estan presentes.

Interaccion con herramientas TIC: el grupo A logré un nivel de desempefio
Medio (47%) lo que representa cierta importancia en la interaccion con
herramientas TIC aunque no genera cambios sustanciales en los productos
entregados. El grupo B con un 73% se ubica en el nivel de desempeiio Alto,
representando una integracién interesante con herramientas web 2.0 cumpliendo
una funcién socializadora en el proceso de construccion del producto final. El
grupo C se ubica en el nivel Muy Alto con un 87% de desempefio, lo que significa
gue las herramientas web 2.0 juegan un papel importante en el desarrollo del

contenido, y por tanto, en la construccion de nuevos conocimientos.

Podemos concluir finalmente que los grupos B (wiki) y C (mapa mental)

obtuvieron los mejores niveles de desempefio en los criterios de evaluacion.

4.2.3 Nivel de eficacia en la adquisicion de la competencia conceptual

En la siguiente tabla se esquematiza el rango de porcentaje para el nivel de

eficacia en la consecucién del objetivo y la meta de aprendizaje en general para
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todos los participantes (ver Tabla 21. Resultado de la rdbrica utilizada para la

evaluacion de la competencia conceptual)

Tabla No. 22. Rango de puntaje para el nivel de eficacia

Nivel de eficacia Competencia

conceptual

Tabla No. 23. Nivel de €ficacia en la adquisicion de la competencia conceptual

Competencia conceptual

100%
80%
60% 58%
40%
20%
0%

Ineficaz Intermedio Eficaz

Figura No. 8. Nivel de eficacia en la adquisicion de la competencia conceptual
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Interpretacion

Se observa que el proceso de adquisicion de competencias conceptuales
con relacion al tema software educativo logré un nivel Intermedio con un 58%, lo
gue se puede interpretar, con la ayuda de Latapie (2007) se deduce que los
estudiantes lograron un aprendizaje memoristico: “Sucede cuando el aprendiz
construye un conocimiento fragmentado, lo que resulta en una buena retencion,
pero en una deficiente transferencia de la informacion. Tiene un conocimiento

gue puede recordar, pero que no puede utilizar en situaciones nuevas”.
4.3Andlisis e interpretacion de resultados de la valoracion sumativa final

La evaluacion sumativa final (valoracion final) se desarrollo al finalizar el
proceso de construccion de productos (resimenes) y se presenta a continuacion
las tablas y gréaficos del analisis de los resultados. La actividad se desarrollo
después de que los estudiantes participantes enviaran los resumenes del tema
software educativo y se desarrollo con el objetivo de identificar el nivel de

aprendizaje sobre el contenido conceptual.

La siguiente tabla presenta el puntaje y porcentaje para cada nivel de
comprension del contenido de aprendizaje conceptual. Los valores para cada
nivel se asignaron de acuerdo con dos valores numéricos donde Sl equivale a 1
puntoy NO a 0 puntos. Los valores se utilizaron en la lista de cotejo (ver Anexo

17. Resultado de la valoracion final — Lista de cotejo y Anexo 18. Resultados de

la valoracion final)

Nivel de Puntaje por grupo Puntaje total por Porcentaje

comprension grupos
Entre 56 y 75 puntos ~ Entre 166 y 225 puntos  Entre 74% y 100%

Entre 36 y 55 puntos Entre 108 y 165 puntos  Entre 48% y 73%
Entre 16 y 35 puntos Entre 46 y 106 puntos Entre 21y 47%

Hasta 15 puntos Hasta 45 puntos 20%

Tabla No. 24. Rangos de puntaje y porcentaje para cada Nivel de aprendizaje
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A continuacion se presenta el puntaje y porcentaje obtenido por cada
grupo en la evaluacion final para de esta manera identificar el nivel de

aprendizaje logrado con la estrategia propuesta.

GRUPOS

CRITERIOS DE EVALUACION A B C
Comprende qué es un software educativo 7 15 15
Conoce algunos tipos de software educativo 3 7 3
Puede dar ejemplos validos de software educativo 11 15 15
Comprende cudl es el objetivo de un software educativo 3 11 7
Reconoce las fases de un software educativo y son vélidas 3 3 3
Puntaje por grupo 27 51 43
Porcentaje por grupo 36% 68% 57%
Puntaje acumulado 121
Porcentaje acumulado 54% en relacién con el puntaje

total (225) por total grupos.

Tabla No. 25. Resultados de la valoracion final

Nivel de comprension Puntaje Porcentaje
tematico acumulado acumulado

121 54%

No comprendio

Tabla No. 26. Nivel de comprensién del contenido de aprendizaje conceptual
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Figura No. 9. Nivel de comprensién teméatico
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Figura No. 10. Nivel de comprensién tematico por grupos
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Interpretacion

En la actividad de aprendizaje final (valoracion final), los estudiantes
obtuvieron un 54% en el nivel de comprension del contenido de aprendizaje
(software educativo), lo cual se traduce en que el nivel final de comprensién fue
Medio. Esto demuestra que los estudiantes lograron un nivel de aprendizaje
importante, pero captaron de manera insuficientes conceptos como objetivo,

tipos o fases en el disefio de un software educativo.

Igualmente en los resultados obtenidos en la evaluacion formativa —
valoracién final - , se evidencia un desequilibrio en los esquemas de
conocimiento de los estudiantes. Segun Mauri (1993) se debe a que “las ideas
de los alumnos se encuentren en conflicto como resultado de una contradiccion
interna entre sus esquemas de conocimiento o bien porque algo nuevo surge que
les hace dificil seguir manteniéndolos sin cambios y les compromete en
reorganizarlos y ajustarlos”. Asi pues los estudiantes no obtuvieron un nivel alto
de comprension de los contenidos porque no lograron coordinar las ideas que
poseian en sus esquemas de conocimientos previos y el nuevo conocimiento
mediado por TIC. “Toda actualizacibn o modificacidon de los esquemas de
conocimiento obliga a los estudiantes a reorganizar los esquemas previos,
aunque sea de modo parcial”, Mauri (1993). Ver Anexo 19. Resultados de la

valoracion final

En el gréafico Nivel de comprension tematico por grupos se nota que el Grupo
B (wiki) fue el que obtuvo mayor porcentaje (68%) en el nivel de comprension del
contenido de aprendizaje conceptual mediado por TIC. Seguido se ubica el
Grupo C (mapas mentales) con un 57% ubicandose, al igual que el grupo B, en
el nivel Medio. El grupo A (procesador de texto) se ubica en el nivel bajo con un
36%.
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Capitulo 5. Resultados y conclusiones
5.1Resultados obtenidos

“Hablar de curriculo implica la busqueda del bien de la sociedad con el tipo
de profesional que se forma y la busqueda continua de los caminos que nos
determinan esa ¢ptima formacion esperada, por lo tanto, es algo dinAmico, nunca
es estatico y por eso siempre debe ser susceptible de transformaciones o
reformas” (Amaya, 2008).

El disefio curricular en Colombia se ve impactado por las posibilidades que
traen consigo las TIC. Estas tecnologias flexibilizan la oferta de oportunidades
de aprendizaje que superan las limitaciones de tiempo, espacio, presencialidad
y subjetividad del docente; desterritorializan el proceso de aprendizaje,
haciéndolo accesible a nuevas categorias socio-demograficas de estudiantes, y
facilitan por ende la redistribucion social y regional de estas oportunidades (como
explica Henao, 2002). En este sentido, cobra valor la propuesta investigativa ya
gue promueve una reforma educativa donde el desarrollo curricular se alinea a
las necesidades del futuro profesional, inmerso en una sociedad del

conocimiento.

La estrategia metodoldgica que permita adquirir competencias en informatica

a través de herramientas web 2.0 se basa en:
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HERRAMIENTAS
TIC WEB 2.0

Facil uso
adaptacién

Innovadoras

Contextualizadas
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revolucién
tecnolégica
educativa.

Con un propésito

Herramientas
para generar
Herramientas contenido
para publicar
stanido

_/

Mejorar las competencias en el
area de Informatica

Figura No. 11: Herramientas TIC Web 2.0

Fuente: propia

Ahora bien, si este paradigma curricular se flexibiliza a través de la
inclusion de herramientas web 2.0 en un modelo educativo donde todos los
actores del proceso formativo asumen nuevos roles que les permita apropiarse
del proceso y, de una forma u otra, garantizar que el aprendizaje “exista’,
podemos decir que la inclusion de esas herramientas se convertiria en un actor

decisorio en la construccién de conocimientos.
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Figura No. 12: Modelo para la construccién de conocimientos a través de las TIC

Fuente: propia

Desde lo humano, los estudiantes interactian en redes sociales que
promueven una participacion activa y generan ambientes de trabajo
colaborativos y cooperativos. Las herramientas web 2.0 que intervinieron en el
proceso investigativo (wiki, mapas mentales) fueron claramente marcadas por el
aspecto colaborativo en cuyos desarrollos los participantes no solo se motivaban
a generar las acciones formativas, sino que se interrelacionaban con sus pares
en una simbiosis de aprendizaje comun, minimizando los conceptos de espacio
y tiempo y priorizando el aprendizaje constructivo. De esta manera, la interaccion
con herramientas web 2.0 permitirdn favorecer la adquisicion de competencias

informaticas en ambientes presenciales.

Resumiendo, los resultados son:
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o Propuesta de una estrategia metodologica que permita favorecer la
adquisicion de competencias en informatica educativa a través de la

incorporacion de algunas herramientas web 2.0

El proyecto de investigacion permitié la generacién de un modelo flexible
de formacién presencial donde las herramientas web 2.0 interactian de manera
espontanea, permitiéndole al estudiante construir, de manera colaborativa,
modelo de formacién y adquisicion de competencias basicas en ambientes

sociales de aprendizaje.

o Listado de fortalezas y oportunidades en el uso de herramientas web

2.0 en un modelo educativo presencial

El ejercicio investigativo permitidé generar un listado de fortalezas y
oportunidades que brindan las herramientas web 2.0 al ser incluidas en acciones
formativas presenciales, donde la herramienta sigue siendo un medio para lograr
las competencias necesarias de desempefio en un mundo cada vez mas global.
De esta manera, se fortalece la productividad por parte de los participantes y un

mejoramiento profesional continuo.

o Conjunto de actividades basadas en herramientas web 2.0 que pueden
ser incorporadas en un curriculo presencial para fortalecer

competencias en informéatica.

De igual manera se brindé un conjunto de actividades mediadas por
herramientas web 2.0 que al ser incorporadas en modelos de formacion
presencial, pretenden mejorar la adquisicion de competencias a través de
mecanismos eficientes y eficaces y con la innovacién necesaria para que el

aprendizaje sea realmente significativo.
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Los facilitadores se enfrentan a una oportunidad extraordinaria al
colocarse ala cabeza el proceso de creacion y de la invencion de contenidos. Se
debe conceder mucha importancia al contexto de aprendizaje por lo que se
intenta trabajar a partir de tareas auténticas, lo mas realistas posibles para

generar un impacto significativo en el ambito profesional.

Incorporar herramientas web 2.0 en los planes de estudio de algunas
asignaturas favorece la alfabetizacion audiovisual, permitiéndoles a los
estudiantes desarrollar una lectura critica del mismo proceso formativo guiado
por el docente y sin olvidar que la tecnologia sigue siendo una dimension

fundamental del cambio social

Para concluir finalmente, el proyecto de investigacion permite que los
estudiantes aprendan través de procesos autbnomos y colaborativos mediados
por la web, de manera que sepan enfrentarse a problema complejos reales como
entrenamiento para su vida profesional (mejoramiento profesional). La
construccion de nuevos conocimientos no es lineal, estos se dan en diferentes
momentos individuales y grupales, asi que la interaccidén con éstas herramientas
(web 2.0) favorecen en gran medida la adquisicion de competencias en espacios

presenciales, donde el docente juega un papel importante como guia del proceso

Una estrategia metodolégica para favorecer la adquisicion de
competencias informaticas mediante algunas herramientas web 2.0 en
estudiantes de educacién superior puede constituir una buena metodologia para

el aprendizaje y la creacion de conocimientos

5.2Conclusiones

El modelo socioconstructivista a través de la inclusion de herramientas web

2.0 al modelo educativo presencial se comporta como un referente en la
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construccién de experiencias significativas que promueven la inclusion de las TIC

en la educacion superior colombiana.

La construcciéon del conocimiento se potencia con las posibilidades que
ofrecen las herramientas web 2.0, donde la combinacién tecno-pedagdgica juega
un rol dominante y por supuesto, una formacion docente decisiva que permite

concretar acciones formativas alrededor de la informatica.

Nuevamente el concepto de intencionalidad en el uso de las herramientas
surge como motor en esta “inclusion genuina” (Maggio, 2006), lo cual permite el
mejoramiento continuo en la adquisicion de competencias por parte de los
aprendices. No basta con seguir modelos y adaptarlos en las acciones formativas
actuales, sino encontrar la verdadera intencion por la cual se desarrolla
determinada actividad apoyada en la web y que conlleve, claramente, a un
aprendizaje significativo que motive al estudiante a continuar autbnomamente en
la busqueda de nuevo conocimiento en un mundo social y colaborativo. El
docente debe saber cuando eliminar la ayuda al estudiante (eliminar la
dependencia) de tal manera que pueda desarrollar su conocimiento de una forma

personal y autbnoma (Coll, 2001).
En el proceso investigativo se descubri6é que:

o Formular lineamientos pedagogicos curriculares para incorporar una
estrategia metodologica flexible a través de la interaccion con
herramientas web 2.0 para el fortalecimiento de competencias

informaticas.
e La estrategia metodologica flexible permite nuevos acercamientos entre los

estudiantes y de esta manera, crear conocimiento colectivo. Estos

acercamientos se enmarcan en los espacios sociales, promoviendo una
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cultura de la “conectividad” expuesta por Siemens y Downes3#, y generando
interacciones con herramientas web 2.0 que potenciaron la adquisicion de
competencias informaticas. Actividades como la construccion conjunta de
mapas mentales o sistemas wikis a través de trabajo colaborativos fortalece
este componente social.

e La estrategia metodoldgica aplicada no solo permitid capturar las mejores
ventajas del proceso formativo apoyado con herramientas web 2.0 (tales
como no coincidencia de espacio y tiempo, potenciar el uso de la redes
sociales), sino que permitio el acceso en tiempo real y fisico al facilitador por
parte de los estudiantes, lo que aceler6 el proceso de adquisiciéon de fuentes
de informacion confiables y por ende, conllevo a la mejora en la construccion
del conocimiento

e La flexibilidad hace referencia a la capacidad de ampliar y de enriquecer la
forma de aprender por medio de herramientas de interaccion social. EIl modelo
sigue esforzandose en un ejercicio formativo centrado en el estudiante.

e En consecuencia, la formulacion de lineamientos pedagdgicos curriculares a
través de una estrategia metodologica flexible con incorporacion de algunas
herramientas web 2.0 permitieron fortalecer las competencia en informéatica

en estudiantes de licenciatura de primer semestre de educacion superior

o Disefar actividades que incorporen algunas herramientas web 2.0 en
un modelo educativo presencial y que permitan mejorar competencias
en el area de informatica educativa en el proceso de formacion del

futuro profesional del programa de LCIE de la UTP

e El disefio de actividades concretas con herramientas web 2.0 en el modelo

formativo presencial, permiti6 el fortalecimiento en la adquisicion de

34 Elements of Conectivism. Stephen Downes, 2011

Fuente: http://www.slideshare.net/Downes/elements-of-
connectivism?ref=https://eduarea.wordpress.com/2014/03/19/que-es-el-conectivismo-teoria-del-
aprendizaje-para-la-era-digital/
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competencias en el area e informatica, toda vez que dichas actividades
combinaban las bondades del modelo presencial (acceso inmediato al
facilitador) con las potencialidades de las acciones mediadas con TIC (socio-
constructivismo, aprendizaje significativo)

Se disefiaron actividades que incorporaron herramientas web 2.0 en un
modelo presencial y éstas permitieron mejorar de manera significativa la
adquisicion de competencias en el area de informatica educativa en el
proceso de formacion del futuro profesional (utilizacion de TIC para mejorar

la productividad y la practica profesional) del programa de LCIE

o ldentificar fortalezas y oportunidades que brindan las herramientas
web 2.0 al ser incluidas en un modelo educativo presencial para

docentes en formacion

Se concluye que nuevas estrategias metodologicas en las cuales la
integracion de algunas herramientas web 2.0 en modelos formativos
presenciales, favorecen la adquisicion de competencias informaticas toda vez
gue aceleran el proceso de adquisicion de las mismas ya que el facilitador
guia en gran medida el proceso, adicionando las bondades del trabajo en
espacios socio-constructivistas.

Se lograron identificar fortalezas y oportunidades que brindan las
herramientas web 2.0 al incluirse en los modelos educativos presenciales

para docentes en formacion

o Valorar la inclusion de algunas herramientas web 2.0 en la adquisicion
de competencias informaticas a través de una estrategia metodoldgica

flexible
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e Al realizar una comparacion entre los factores que permiten mejorar las
competencias en informética en estudiantes de primer semestre de
licenciatura en un modelo expositivo y contrastarlo con un modelo flexible
mediado por herramientas web 2.0, se logra concluir que se presentan
mejoras importantes en los tiempos finales de construccion de conocimiento

e La valoracion final al incluir herramientas web 2.0 en la adquisicién de
competencias informaticas permite descubrir que los estudiantes se sienten
estimulados en el proceso de aprendizaje, lo que impacta positiva y

significativamente en los resultados finales.
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Apéndices

Anexo 1. Disefio la estrategia

Propuesta metodoldgica: Web 2.0 en un modelo presencial

Parafraseando a Carmona F., Juan José & Ibafez L., Luis (2011): “No hay
estudios concluyentes que sefialen que el uso de las herramientas tecnolédgicas
en ambientes educativos (sea cual fuere) hayan contribuido a mejorar el proceso
de ensefianza o de aprendizaje, y mucho menos que hayan mejorados los
indicadores de calidad a través de estrategias innovadoras donde los aprendices
logren una “conexion” con su yo tecnoldgico que les brinde mejores maneras y
métodos para aprender. Lo que esta claro es que los medios tecnoldgicos

constituyen un aspecto central de la cultura popular”.

Para recopilar, analizar y proponer soluciones al problema planteado, acordes
con la capacidad tecnoldgica instalada y la respuesta asertiva de los actores del
proceso, se deben planificar estrategias bien estructuradas. Como dice Gomez,
M. (2006): “Aunque no sea con fines cientificos, es necesario que el investigador
se cuestione sobre las consecuencias de su estudio. Es hacerse un planteo ético
al respecto. Asi las cosas, no basta con tener un método que facilite el trabajo,
sSino que, se necesita estar inmerso en el contexto de la investigacion y de la

herramienta que ayuda al desarrollo de la misma”

Para esta investigacion se selecciona un disefio descriptivo, se recogen datos
y se aplica un instrumento valorativo tipo encuesta la cual permite procesar la
informacion para ser usada en el campo educativo. Como dice Gémez, M. (2009):
“el analisis de los datos debe proporcionar suficiente informacion como para
alcanzar un nivel de analisis y toma de decisiones que permitan descubrir el
objetivo de este trabajo, hacer propuestas y generar las respectivas

recomendaciones de acuerdo a los resultados obtenidos”.
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La estrategia metodoldgica propuesta pretende revisar y analizar las acciones
formativas que se realizan de manera regular en las asignaturas pertenecientes
a la poblacion de estudio (ver subcapitulo 2.3.1 Poblacién). Estas asignaturas
presentan dentro de su plan curricular un conjunto de herramientas TIC que
permiten profundizar acerca del contenido que se facilita en clase presencial. Sin
embargo, el estudio de investigacion busca analizar este impacto y presentar un
nuevo modelo curricular flexible que modifique el desarrollo del curriculo a través
de actividades basadas en herramientas Web 2.0 para este mismo escenario

presencial.

Las actividades TIC Web 2.0 producto de la estrategia metodologica, deben
presentar importantes cambios en el “como” el estudiante construye su propio
aprendizaje de manera autébnoma y también a través de modelos socio-
constructivistas, donde el trabajo colaborativo y participativo juegan un papel muy

importante.

No se puede olvidar que dentro de los objetivos especificos se encuentra la
identificacion de fortaleza y oportunidades de las herramientas web 2.0 y cOmo
éstas interactuan en la construccion del conocimiento en un modelo educativo
presencial. De igual manera, las actividades que se disefian (y se exponen en
subcapitulos mas adelante) servirdn como modelo en la mejora de adquisicion

de competencias en el area de la informatica.

La propuesta metodolégica se fortalece no solo con la seleccion de
herramientas TIC Web 2.0 que promueven la construccion del conocimiento, sino
con la interaccion apropiada de un conjunto de actividades donde el disefio de

las mismas tiene un enfoque pedagdgico, centrado en el alumno, las cuales
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permitird mejoras en el proceso. Este disefio de actividades se fundamenta en la

visién segun J. Harris®:

1. Elegir los contenidos, revisar los objetivos del area, las competencias a
trabajar y los criterios de evaluacion.

2. Tomar decisiones pedagdgicas practicas sobre la naturaleza de la
actividad didéactica.

3. Seleccionar y secuenciar los tipos apropiados de actividad a combinar
para formar la secuencia didactica.
Seleccionar las estrategias de evaluacion (formativa y sumativa).

Seleccionar las herramientas y recursos apropiados

De esta manera, la estrategia metodoldgica se dirigira a los docentes en
formacion considerando que son éstos el elemento clave. Las herramientas
pueden ser diversas, los contenidos pueden ser impactantes, pero es el docente
quien facilita el proceso de aprendizaje y es el motivador que genera el impulso

y el deseo de “querer aprender”.

Lineamientos pedagdgicos curriculares
El proyecto de investigacion pretende generar supuestos pedagogicos que

orientan el disefio curricular al incorporar una estrategia metodologica flexible al
interactuar con herramientas web 2.0 en el fortalecimiento de competencias

informaticas.

Estos lineamientos pedagdgicos curriculares planteados se fundamentan en
la propuesta de Zubiria (1997) quien considera que un curriculo debe responder

a seis preguntas basicas: ¢Para qué ensefiar?, ¢Qué ensefar?, ¢Cuando

% Citado por Jordi Adell en el documento "El disefio de actividades didacticas con TIC” (2010, p.
36) en http://www.slideshare.net/epdrntr/jordi-adell-el-diseo-de-actividades-didcticas-con-tic-
jedi2010-bilbao
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ensefiar?, ¢ COmo ensefar?, ¢ Con qué ensefiar?, ¢ se cumplid?, cada uno estos
interrogantes es abordado con el fin de definir la estrategia metodoldgica que
orienta las actividades de interaccion del estudiante con las herramientas web

2.0 y que le permiten fortalecer sus competencias informaticas.

EVALUACION . -
(:Se cumplio? ROPOSITOS (; para qué ensenar?)
A
RECURSOS CONTENIDOS (;Qué ensefiar?)
(¢.Con qué
ensenar?)
METODO

(,C6mo ensefiar?) SECUENCIACION (;cuando ensenar?)

Figura No. 13: Elementos del curriculo.
Fuente: Zubiria (1997)

La estrategia que se desarrollard pretende fortalecer las competencias
informaticas alrededor del tema: software educativo (lo que se ensefiara). Lo
anterior visto desde el modelo flexible propuesto y cuyo resultado debera
entregar valores de criterio para determinar su impacto en la comunidad

estudiantil que patrticipa.

¢Para qué ensefar?
En repetidas ocasiones los facilitadores desconocen los propésitos de la

ensefianza olvidando el objetivo del por qué el estudiante debe alcanzar unas
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competencias o lograr adquirir unos conocimientos claros y precisos al abordar

ciertas tematicas. Olvidan el por qué el estudiante debe aprender.

De esta manera, mucho de los esfuerzos de los facilitadores por ensefiar
algo a los estudiantes no logran alcanzar el nivel necesario de un aprendizaje
significativo, repercutiendo en olvido de esas mismas habilidades logradas y de

sus contenidos implicitos.

Realmente la experiencia (personal) nos ensefla que son pocos los
estudiantes que de una manera consciente analizan el por qué debe apropiarse
de ciertas habilidades, destrezas, conceptos y competencias, maxime en el area
de informatica educativa donde el acceso a la informacion (olvidada) se hace
cada vez mas facil. Esto genera la imposibilidad de crear conexiones fuertes y

significativas entre los saberes adquiridos con los nuevos.

En un contexto presencial apoyado con herramientas web 2.0, tener una
respuesta a la pregunta ¢para qué se ensefia y para qué se aprende?, es de
gran importancia para el estudiante y aun mayor si este es un docente en
formacion como lo plantea esta investigacion. Desde la mirada del estudiante,
éste se hace responsable de su proceso formativo, estimula la autonomia y
accede a nuevos conocimientos de manera eficiente a través de las TIC. Asi que
se puede afirmar que entre mas claridad tenga el estudiante de sus propositos
de formacion y de las competencias que debe adquirir, mas autdbnomo puede
llegar a ser ya que sabréa cuales son sus objetivos y metas de formacion. Desde
la mirada de docente en formacién, empieza a analizar las bondades de los
escenarios de aprendizaje y la manera de interactuar con ellos (herramientas
web 2.0) con un nivel de coherencia mas centrado en la construccion de
conocimientos y enmarcados en un ambito de confluencia social de distintos

actores

Por tanto, el modelo educativo presencial con interaccion de herramientas

web 2.0 debera permitir la adquisicion de competencia en informatica de manera
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clara, sin descartar los propdsitos y lineamientos generales especificados en el
microcurriculo del programa académico y asumiendo una formacion basada en

competencias

¢, Qué ensefar?
En el area de la informatica son multiples los temas y herramientas que los

estudiantes “desean” aprender. En ocasiones se torna una tarea compleja e
incluso desmotivante para los estudiantes asimilar algo que se ensefa de
manera abstracta. El hecho de no poder ver la aplicabilidad de los conceptos en
contextos especificos puede ser una limitante, maxime en procesos de
ensefianza y de aprendizaje con inclusion de TIC donde la innovacion se hace

presente y sirve de detonante en procesos formativos.

Las herramientas web 2.0 cobran sentido y se contextualizan en los
aprendizajes a través de los contenidos propuestos, de alli que se afirme que “se
aprende solo aquello que se aplica y que es util para la vida”. Pero ahora lo que
nos interesa es hablar de “aplicar”, haciendo referencia no solo al conjunto de
conceptos que nos llevan a dar soluciones a problemas, sino todo aquello que

nos permite generar aprendizajes significativos para el estudiante.

De esta manera, el facilitador debera analizar y disefiar contenidos que
permitan contextualizar el proceso educativo a las necesidades actuales,
académicas y del mundo real (profesional), de tal forma que cobren relevancia.
Ademas, de acuerdo a Coll, Pozo, Sarabia y Valls (1992), los contenidos se

agrupan en: conocimiento declarativo, procedimental y actitudinal.

e Declarativo: hace referencia a datos, hechos, conceptos y principios,

es decir, el saber qué
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e Procedimental: se refiere a la ejecucion de procedimientos,
estrategias, técnicas, habilidades, destrezas, métodos, es decir, el
saber hacer

e Actitudinal: hace referencia a los valores y actitudes, equivalentes a
saber ser

Esta clasificacién implica detallar los contenidos bajo estas tres categorias,
asi se espera que los estudiantes tomen conciencia de los que se ensefia para
poder aprender, sin olvidar que estos conocimientos son complementarios y

enmarcados en un mismo nivel de relevancia.

De igual forma se hace necesario incluir dentro de los lineamientos
curriculares un conjunto de estrategias para que los estudiantes “aprendan a
aprender” en un metodologia que incluya herramientas web 2.0, potenciado por
el facilitador como guia del proceso y dotando a los aprendices de habilidades,
destrezasy estrategias de aprendizajes para afrontar los nuevos retos cognitivos,
como lo senalan Nisbet y Shucksmith (1986): “El aprendizaje mas importante es
aprender a aprender. El conocimiento mas importante es el conocimiento de uno
mismo... Comprender las estrategias de aprendizaje y avanzar en el
conocimiento de uno mismo, siendo cada vez mas consciente de los procesos
gue uno utiliza para aprender, ayuda a controlar esos procesos y da la

oportunidad de asumir la responsabilidad del propio aprendizaje.”

¢Cuando ensefar?
Se debe tener en cuenta que todo proceso de aprendizaje (nuevo) se basa

en una estructura preconcebida de saberes, es decir, nadie aprende algo nuevo

empezando desde cero. Esto es, todo aprendizaje se basa en estilos particulares,

conocimientos previos, estrategias didacticas (incluso apoyadas con algunas

herramientas TIC como se formula en esta propuesta), entre otra variables.

Como dice Ausubel (1976): “si tuviese que reducir toda la Psicologia educativa a
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un solo principio, diria lo siguiente: el factor aislado mas importante que influencia
el aprendizaje es aquello que el aprendiz ya sabe. Averigliese esto y enséfiese
de acuerdo con ello”.

Por lo tanto, antes de crear una estructura de aprendizajes secuenciales y
de establecer lineamientos pedagdgicos curriculares soélidos, se deben examinar
las caracteristicas cognitivas, motivacionales, estilos de aprendizajes,
conocimientos previos, etc., puesto que sera un factor determinante al abordar
nuevos procesos formativos. No existe una sola forma de plantear el desarrollo
de competencias, hay mdultiples y variadas perspectivas paradigmaticas para
comprender la realidad del mundo y como ésta se ve afectada por nuestras
acciones al desarrollar nueva competencias. En relacién con esto, la inclusion de
herramientas web 2.0 para mejorar la adquisicion de competencias en
informatica en educacion superior permite nuevas maneras de interactividad que
‘rompe la linealidad narrativa propia de los sistemas textuales, proporcionando
al usuario la posibilidad de establecer sus propios itinerarios de navegacion a
través de la estructura hipertextual”, Garcia y Martin (2002). De alli que esta
propuesta metodologica proporciona el aprendizaje de contenidos educativos a
través de altos porcentajes de flexibilidad al momento que el estudiante acceda
al conocimiento en entornos presenciales acompafados con herramientas TIC
web 2.0.

Evidentemente no todos los estudiantes aprenderan lo mismo y al mismo
ritmo, es mas, sus niveles de motivacién diferiran de manera importante, por tal
razon, el facilitador es fundamental en el proceso de acompafiamiento y
tutorizacion del proceso, sin olvidar las acciones valorativas de diagnéstico inicial
y formativas con verificacion de desempefios apoyados en rubricas que
garanticen el conocimiento oportuno del desarrollo cognitivo y lograr,
eficazmente, un aprendizaje coherente, real, que se comprometa con la

productividad individual y el mejoramiento continuo de la practica profesional.
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., Como ensefnar?
En la estrategia metodolégica se debe aclarar que los lineamientos

curriculares planteados con inclusion de herramientas web 2.0 se deben centrar
en el estudiante, por lo que sera necesaria la participacién activa de éste en la
construccién de sus saberes. En este sentido, el facilitador seré el guia para que
los estudiantes logren la construccién del conocimiento, es decir, realiza la labor
de andamiaje (utilizada por primera vez por Bruner®®) donde casi cede por
completo la responsabilidad del aprendizaje al estudiante.

En este orden de ideas, las herramientas TIC web 2.0 son “herramientas que
generan nuevos espacios para la accion... no son simples artefactos, sino
artificios capaces de generar nuevos contextos, escenarios diferentes”, Garcia y
Martin (2002). Por este motivo, el facilitador debe reestructurar sus acciones
formativas apoyadas con TIC y propiciar espacios interesantes para que estas

acciones generen aprendizajes significativos, entre ellos:

e Generar actividades que le permitan a los estudiantes desarrollar
ejercicios colaborativos, que exijan cooperacion y discusiones entre
los participantes, tales como Wikis y mapas mentales que potencien
la conformacion de comunidades educativas que apoyan sus

aprendizajes en herramientas web 2.0

¢, Con qué ensefiar?
Seleccionar recursos, contenidos, herramientas, debe ser un proceso

cuidadoso por parte del facilitador y no un hecho al azar, sin sentido, cuya
finalidad no se establezca con claridad. De esta manera, una eleccidon adecuada

de herramientas (en este caso, herramientas web 2.0) debe permitir al facilitador

36 Concepto de educacién: andamiaje.
Fuente: http://e-ciencia.com/blog/reflexion/andamiaje/
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nuevas forma de abordar contenidos, de apoyar en la construccion de
conocimientos por parte de los estudiantes, de determinar acciones valorativas
innovadoras, es decir, establecer lineamientos desde un enfoque pedagdgico
gue permitan el alcance de los propésitos de formacion.

Algunos de los recursos o herramientas que nos proveen las TIC son: sitios
web, blogs, foros, buscadores, tutoriales, wikis y organizadores graficos (mapas
mentales / conceptuales). Estos Ultimos adoptados en esta propuesta para
desarrollar la secuencia de aprendizaje desde la perspectiva pedagdgica
planteada. La creatividad del docente, la claridad sobre la propuesta pedagdgica,
el dominio tematico no solo de las herramientas seleccionadas que intervendran
como potenciadores del conocimiento en sesiones presenciales, sino también el
dominio tematico sobre los contenidos a desarrollar, incluso el conocimiento del
perfil estudiantil, seran los factores que definiran el conjunto de herramientas que
se emplearan en el disefio e implementacion del ambiente de ensefianza y

aprendizaje.

¢, Qué se evalua?
Este elemento del lineamiento pedagdgico curricular no necesariamente es

el Ultimo; es mas, el proceso evaluativo es ciclico y se desarrolla desde la misma
concepcion del proceso educativo, mas aun si se comprende que la evaluaciéon
“es dialogar y reflexionar sobre el proceso de ensefianza — aprendizaje, porque
es una parte integral de dicho proceso.”. Diaz y Hernandez (2002). Asi que se
entiende que ensefiar y evaluar son sinbnimos y se ejecutan de manera
simultdnea. ldealmente el estudiante no deberia saber en qué momento se le

evalla o en qué momento se le esta ensefiando.

La seleccion detallada de herramientas web 2.0 pueden sugerir entonces
recursos para detallar los procesos de construccidén de saberes, de adquisiciéon

de competencias, de tal manera que su interaccidon sea invisible, pero que
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impacte significativamente en el aprendizaje. El facilitador sera en este caso un
motivador de aprendizajes, un mediador, un guia en la interacciébn con

herramientas TIC.

Indiscutiblemente las valoraciones de corte sumativa siguen cumpliendo un
rol importante, maxime en nuestro contexto educativo, pero lo que realmente
cobra sentido y un valor pedagdgico de calidad es la valoracion formativa en el
desarrollo normal de los contenido del curso. El facilitador tendra como meta
lograr traspasar la responsabilidad no solo del aprendizaje, sino también de la
valoracién, al estudiante mismo a través de interacciones con herramientas TIC
gue permitan este tipo de interactividad. Y no solo de indole autbnomo, sino
también la capacidad de evaluar el trabajo de adquisicion de competencias de

otros compairieros.

Para lograr este nivel, es necesario brindar al estudiante estrategias
metacognitivas que le permitan planificar, analizar, resumir, abstraer evaluar y

reorganizar todos sus procesos de construccion de conocimientos.

Establecer qué evaluar depende en gran medida de los fines de la
evaluacion, de los objetivos y contenidos en el proceso de ensefianza y
aprendizaje. De esta manera, el impacto del uso de herramientas web 2.0 en la
adquisicion de competencias en informatica debe ir alineado con la evaluacion
de esas competencias, como lo menciona Jaimes y Callejas (2009) “en la
practica educativa, el enfoque por competencias se evalla no por los
conocimientos adquiridos, sino por la forma en que estos conocimientos se
aplican; ser competente implica, entonces, una convergencia entre los
conocimientos, las habilidades, los valores, y no las suma de todos ellos”.
Resumiendo, ser competente es ser funcional, no es solo saber sino saber hacer.
De acuerdo al planteamiento de Jaimes y Callejas, “la evaluacién por

competencias debe ser una experiencia integradora de desarrollo, que permita
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al estudiante conocer sus debilidades y fortalezas, para consolidar estas dos

dimensiones”.

Competencias por formar

Para Jaimes y Callejas (2009) “las competencias son procesos de actuacion
identificables y evaluables de conocimientos, habilidades, valores y actitudes
relacionadas entre si, para solucionar problemas de un determinado contexto,
donde se integra el saber, saber hacer y el saber ser”. Y también agregan que:
‘Las competencias se deben formular a partir de un verbo infinitivo, se le agrega
el objeto de la accion y se complementa con una condicién de calidad”. Por
ejemplo: Elabora (verbo infinitivo) un resumen estructurado (objeto de la accion)
acorde con las caracteristicas, elementos y componentes fundamentales para

su elaboracion (condicion de calidad).

Competencias Conceptuales: las competencias conceptuales hacen
referencia a la dimensién “saber” del aprendizaje, es decir, al saber conceptual.
Barriga (2004) senala con respeto al concepto competencia que “cuando
decimos saber conceptual lo que gueremos expresar es que se trata del
conocimiento acerca del concepto. Como los conceptos se articulan en
proposiciones, puede llamarse también saber proposicional. Y como, a su vez,
las proposiciones se organizan en cuerpos organizarlos deductivamente en
teorias, es legitimo llamarlos saberes tedricos. En cualquier caso se trata de
conocimientos acerca de las cosas o0 saberes que... son las cosas”. En sintesis

el saber conceptual es una aprehensién cognitiva por parte del sujeto.

Por otro lado, para que el estudiante adquiera las competencias es necesario
gue comprenda los contenidos de aprendizaje. Hawes 2004) define el término
comprensién como “la capacidad de captar el significado del material de

ensefanza, es decir, dotar de significacion a los conceptos, hechos, teorias, etc.
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La comprension que un sujeto tiene de algo se expresa operacionalmente
cuando explica los conceptos y procedimientos conocidos utilizando traduccion,
ejemplificacion, trasladando de un nivel de abstraccion a otro, estableciendo
principios fundantes, extrapolando e interpolando consecuencias”.

Criterios. Segun Tobdn, Pimienta y Garcia (2010) “son las pautas o los
parametros que dan cuenta de la competenciay posibilitan valorarla de acuerdo
con los retos del contexto. Los criterios de desempeiio permiten determinar

cuando la actuacion de la persona es idonea en determinadas areas”.

Indicadores por nivel de dominio. Segun Tobdén, Pimienta y Garcia
(2010), “los indicadores son sefiales que muestran el nivel de dominio en el
cual se desarrolla una competencia a partir de los criterios. Esto significa que
para cada criterio se establecen indicadores en cada nivel que permitan su
evaluacion”. Los indicadores se expresan mediante un verbo en tercera persona,

seguido de un objeto de accion y una condicion de calidad.

Evidencias requeridas. “son las pruebas necesarias para evaluar la
competencia de un estudiante, de acuerdo con los criterios de desemperio, los
saberes esenciales vy el rango de aplicacion (condiciones en las cuales el
estudiante debe demostrar su competencia) de la competencia”. Estas
evidencias se formulan en tres clases: evidencias de conocimiento: donde el
estudiante debe presentar pruebas de saberes a través de cuestionarios,
resimenes, ensayos, mapas mentales o0 mapas conceptuales; evidencias de
desempeiio: donde se verifica el desempefio de los estudiantes a través de la
observacion directa, practicas pedagogicas o entrevistas y evidencias de
producto: donde el estudiante debe entregar determinados productos como

resultado de su aprendizaje (Jaimes & Callejas, 2009)

Niveles de dominio de una competencia

134



Dominar una competencia significa determinar el nivel de conocimiento que
posee el estudiante sobre determinado tema, ademas de valorar en qué grado

o nivel de logro posee una la competencia determinada. Bermudez et al (2011):

“A la hora de medir el grado de consecucion de una competencia, se definen
una serie de niveles de dominio (también desempefio, o alcance) que se centran
en aspectos concretos de la competencia y se corresponden con distintos
momentos en el transcurso de la formacion. Dichos niveles son evaluados de

forma independiente, por ejemplo, mediante el empleo de rubricas’.

“Al ser mas concretas, las competencias son mas faciles de evaluar y se
puede hacer uso de criterios especificos como indicadores del grado de logro de
cada competencia especifica. Es habitual manejar varios criterios de evaluacion
para cada competencia especifica, disponiendo asi de un buen numero de

indicadores que permiten evaluar con garantias la competencia”.

Asi que para determinar el nivel con que un estudiante domina una
competencia es necesario establecer niveles de domino y niveles de grado. Para
Bermudez y otros (2011), el nivel de dominio de una competencia es el nivel
de profundizacion al que se ha trabajado dicha competencia y los niveles de
grado de consecucion de una competencia son el resultado de la evaluacion al
nivel de profundizacion. Para evaluar el nivel de dominio de una competencia

Tobon (2008) sugiere una escala integrada por cinco niveles diferentes de

dominio:
1. Sin nivel - Aprendizajes de nociones muy generales sin organizacion
- Hay aprendizaje de algunos conocimientos pero sin manejo
de procedimientos ni de actividades de la competencia
- Hay baja motivacion y compromiso
2. Ni_V(_E| - Hay recepcion y comprensién general de la informacion.
Inicial- - El desempefio es muy basico y operativo.
Receptivo

Hay baja autonomia.
- Se tienen nociones sobre el conocer y el hacer.
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3. Nivel
Bésico

4. Nivel
Auténomo

5. Nivel
Estratégico

Paralelamente, Tobdn (2010) y otros autores definen cuatro de los anteriores

Nivel inicial: en este nivel el estudiante muestra que posee algunas nociones

Nivel basico: puede resolver problemas sencillos y enfrentarse a situaciones

Hay motivacién frente a la tarea.

Se resuelven problemas sencillos del contexto.

Se tienen elementos técnicos de los procesos implicados en
la competencia.

Se poseen algunos conceptos basicos.
Realiza las actividades asignadas.

Hay autonomia en el desempefio (no se requiere de asesoria
de otras personas o de supervision constante).

Se gestionan proyectos y recursos.
Hay argumentacion cientifica.

Se resuelven problemas de diversa indole con los elementos
necesarios.

Se actlia en la realidad con criterio propio.

Se plantean estrategias de cambio en la realidad.

Hay creatividad e innovacién.

Hay desempefios intuitivos de calidad.

Hay altos niveles de impacto en la realidad.

Hay analisis prospectivo y sistémico de los problemas.

Se tiene un alto compromiso con el bienestar propio y de los
demas.

Tabla No. 27. El aprendizaje de competencias mediante proyectos formativos
Fuente: Tobon (2009)

niveles de dominio de una competencia, de manera mas concreta.

sobre la tarea que se pretende realizar (tiene vagas ideas), es posible advertir
algun acercamiento a la actividad de aprendizaje; por lo que seria necesario el

apoyo intenso para lograr la realizacion.

rutinarias; pero esporadicamente requiere ayuda para la realizacion de la tarea,
puesto que queda incompleta debido a que no se visualizan todos los elementos
de una éptima realizacion. El nivel de complejidad aumenta, el contexto se va

alejando y la ayuda disminuye.
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Nivel autbnomo: en este nivel se personaliza de su proceso formativo y
evidentemente puede realizar la actividad de aprendizaje adecuadamente,
argumentando el como y el porqué de su realizacion, se evidencian los criterios
de idoneidad. La tarea posee una complejidad adecuada, no se necesita ayuda

para la realizacion.

Nivel estratégico: puede realizar la actividad cumpliendo los requisitos del
nivel anterior; pero ademas, la creatividad y la innovacion en su propuesta es

evidente, por lo que su desempefio puede ser considerado sobresaliente.”

Para los niveles de grado, Bermudez y otros (2011) sugieren una escala que
se establecera en la rubrica definida para la competencia, la cual evidentemente
debera establecerse a su vez, a los distintos niveles de profundizacion
establecidos. Se definen cinco grados de evaluacion: Muy Bajo, Bajo, Normal,
Alto y Muy Alto (numéricamente 1, 2, 3, 4y 5).

Técnicas e instrumentos para evaluar

Para la evaluacién de contenidos conceptuales “se requiere seguir una
aproximacion cualitativa, porque se trabaja esencialmente sobre cémo se
interpreta el concepto, o cdOmo se usa en explicaciones y aplicaciones”. Clavijo
(2008). Para ello, Clavijo sugiere que la evaluacion de conceptos puede basarse,
entre otras, en una estrategia de creacion de evidencias con mapas mentales y

resumenes, y aplicar los conceptos a tareas de solucién de problemas.

Del mismo modo, Clavijo (2008) expone que para la evaluacion de
contenidos procedimentales se deben contemplar dimensiones como: “la
adquisiciéon de la informacion sobre el procedimiento, el uso o conocimiento y el
grado de comprensién de los pasos involucrados en el procedimiento y el sentido

otorgado al procedimiento”.
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Técnicas

Observacién. Es una técnica que consiste en registrar informacién sobre un
fendbmeno mediante la observacion para su posterior analisis. Entre las
modalidades de observacion estan: la observacion directa y la observacion no
participante. La observacién directa: es aquella en la que el observador se pone
en contacto directo con el fenébmeno a observar. La observacion no participante:
consiste en recoger la informacién desde afuera, sin intervenir en el grupo o

fendmeno que se esta observando.

Instrumentos

Para la evaluacion de la efectividad del aprendizaje de los estudiantes que
participan en esta investigacion se tiene en cuenta el disefio y desarrollo de los

siguientes instrumentos de evaluacion:

a) Rubricas. Matriz de valoracion en la cual se establecen los criterios e
indicadores por niveles de logro mediante el uso de escalas de valoracién para
determinar la calidad de la ejecucion de los estudiantes en las actividades de
aprendizaje dentro del proceso educativo. Con este modelo de evaluacién se
busca determinar el nivel o la eficacia mostrada por un estudiante en el

desempeiio de una tarea.

Para disefiar una rubrica Zazueta y Herrera (2008) sugieren:

Revisar detalladamente el contenido o unidad que se va a estudiar.
Establecer con claridad dentro de esa area o unidad un (unos) objetivo(s), desempefio(s),
comportamiento(s), competencia(s) o actividad(es) en los que se va a enfocar y

determinar cuales se van a evaluar.
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3. Describir claramente los criterios de desempefio especificos que va a utilizar para llevar
a cabo la evaluacion de esas areas y asignar un valor numérico de acuerdo al nivel de
ejecucion, cada nivel debe tener descrito los comportamientos o ejecuciones esperadas
por los estudiantes.

4. Disefar una escala de calidad para calificarlas, establecer los niveles de desempefio que
pueden alcanzar los estudiantes.

5. Revisar lo que se ha plasmado en la matriz para asegurar de que no le falta nada.

¢,Como se calcula la valoracién de una Rubrica?

Multiplicar el valor maximo de la escala asignada para evaluar por el nimero
de aspectos a observar. Esto dara la nota maxima. Sumar el total de valores
obtenidos en cada uno de los aspectos o criterios. La calificacion se calcula
dividiendo el total obtenido, entre la nota maxima y multiplicando el resultado por
100.

b) Cuestionario. (Garcia, T., 2003). Es un instrumento que abarca aspectos
cuantitativos y cualitativos y se utiliza como instrumento de investigacion y de
evaluacion (de personas, procesos de formacion). Este tipo de instrumento
consiste en la formulacion de preguntas concernientes a los aspectos por
investigar o evaluar; las preguntas pueden ser de varios tipos: abiertas: aquellas
en las que el sujeto que responde puede hacerlo con sus propias palabras sin
verse limitado a elegir entre categorias de respuesta predeterminadas;
cerradas: donde el sujeto no puede responder mAas que a categorias de
respuesta limitadas, y de respuesta multiple: aquéllas en las que la respuesta
exige Incluirse en alguna de las categorias predeterminadas. ¢ COmo se evalua?,
se asigna un punteo con base en lo anotado en el instrumento de evaluacion,

puede ser una lista de cotejo, escala de rango o rubrica
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c) Lista de cotejo®’. Consiste en una lista de criterios o de aspectos que
conforman indicadores de logro que permiten establecer su presencia o ausencia
en el aprendizaje alcanzado por los estudiantes. Para la elaboracion de la lista
de cotejo se debe indicar el tipo de categorias a utilizar (si, no; excelente, bueno,
insuficiente, logrado-no logrado; presencia, ausencia; etc.). Para calcular la
valoracién, el punteo total obtenido por cada estudiante, se debe dividir entre el

punteo total de aspectos multiplicado por cien.

Andlisis de herramientas Web 2.0

La estrategia metodoldgica planteada como propuesta a la solucién de la
problematica (de mejorar la adquisicibn de competencias en informatica), se
fundamenta en las posibilidades educativas de las herramientas TIC Web 2.0,
principalmente en lo relacionado con la transmision de la informacion de manera
global y casi simultanea y la posibilidad de trabajar en equipos colaborativos para
generar conocimiento, muchas veces llamado conocimiento social debido a la

asociacion entre Web 2.0 y Web Social® como un solo concepto general.

En este sentido, se sigue persiguiendo el mismo obijetivo: calidad educativa.
Solo que con nuevas actitudes, capacidades, competencias e incluso
aplicaciones que permiten generar un proceso formativo mas dinamico y

significativo para el aprendiz.

37 Curriculo Nacional Base — Guatemala. http://hadoc.azc.uam.mx/evaluacion/cotejo.htm

38 Web Social: El término Web 2.0 (2004—presente), o web social, estd cominmente asociado con un
fendmeno social, basado en la interaccion que se logra a partir de diferentes aplicaciones en la web, que
facilitan el compartir informacion, la interoperabilidad, el disefio centrado en el usuario o D.C.U. y la
colaboracion en la World Wide Web. Ejemplos de la Web 2.0 son las comunidades web, los servicios web,
las aplicaciones Web, los servicios de red social, los servicios de alojamiento de videos, las wikis, blogs,
mashups, etc. http://wikiglosariotics.wikispaces.com/W
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Ahora bien, de la figura anterior y siguiendo su articulo (de Haro, 2010),
se pueden establecer los siguientes criterios que son totalmente validos para ser

aplicados en el disefio de la estrategia que se pretende implementar:

Actitudes
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Altruismo. Para ser capaces de contribuir a la generacion de conocimiento
y ponerlo a disposicion de los demas.

Colaboracion. La Sociedad del Conocimiento la crean personas que, junto
con otras, construyen y elaboran el conocimiento mediante procesos
continuos y muy veloces de retroalimentacion.

Respeto. Para poder conducirse en la Sociedad del Conocimiento,
reconocer y respetar el trabajo ajeno, no apropiandoselo sino edificando y

construyendo a partir de él.

Capacidades

Gestionar el propio conocimiento, marcar los propios objetivos y manejar
los procesos y el contenido de lo que se aprende.

Tener pensamiento creativo para construir conocimiento y desarrollar
productos innovadores y originales.

Aplicacion del pensamiento critico para resolver problemas, planificar

proyectos, investigaciones y llevarlas a cabo.

Competencias

Investigar, evaluar y seleccionar las fuentes de informacion, planificar
estrategias para la investigacion, procesar los datos y generar resultados.
Conocer los medios para colaborar con otros y que varian en funcién de
la situacion de cada momento. Wikis, comentarios en blogs, redes
sociales, grupos de correo, documentos compartidos por varias personas,
etc.

Producir objetos digitales de diversa indole y darles forma para
presentarlos ante los demas. No Unicamente texto descriptivo e imagen
sino otras formas que surgen a partir de la remezcla (mashup) de distintos

medios.
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e Comunicarse con otros para poder estar informado y crear conocimiento
conjunto. Es imprescindible saber donde acudir para poder estar en

contacto con otros

Las herramientas Web 2.0 que se aplicaran en la estrategia metodolégica del
disefio curricular flexible, tendran como referente las variables de “actitudes,

capacidades y competencias” que se acaban de describir.

Estrategia didactica de las TIC

La estrategia metodoldgica que se implementa a través de herramientas
TIC Web 2.0, permite que los estudiantes, en el rol de aprendices autobnomos
para algunas experiencias significativas, desarrollen sus propias competencias
en informatica a través del seguimiento de actividades propuestas por el

facilitador (y que se describen mas adelante).

El ambiente de desarrollo académico es presencial. Las asignaturas que
se impactaran con la propuesta, es decir las asignaturas de Informatica
Educativa, se desarrollan en modalidad presencial y a través de ese modelo
flexible propuesto, se espera que los estudiantes adquieran nuevas
competencias en el area sefalada. Se propondran actividades mediadas por TIC
gue permitan de manera autbnoma construir un nuevo conocimiento, en
desarrollo individual y en ejercicios colectivos motivados por la cooperacion y

colaboracion entre pares.

Actualmente, la asignatura de Informatica Educativa | (Que sera impactada
con la investigacion) del programa de Licenciatura en Comunicacion e
Informatica Educativa, son acompafiadas (en la mayoria de casos) a través de

actividades explicativas o con apoyo de aplicaciones de autor.

Los estudiantes hacen grandes esfuerzos por apropiar y construir nuevos
conocimientos, pero el modelo actual no ofrece las herramientas adicionales

necesarias para que el mismo aprendiz fortalezca sus competencias
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(principalmente en informética) y pueda ser actor en acciones autoformativas
donde la Web 2.0 genera esos espacios adicionales que complementan su
proceso profesional.

La estrategia metodoldgica que se propone, integrarda algunas
herramientas TIC Web 2.0 (propuestas para ser desarrolladas en momentos
virtuales de acompafamiento, adicionales a la facilitacion regular de clases
presenciales), cuyas actividades que se proponen intentardn que los docentes
en formacién mejoren las competencias en informatica con ejercicios autbnomos,
a través de herramientas que no solo mejoraran su proceso formativo, sino que
el ejercicio de realizar las actividades en esta metodologia creara ambientes

propicios para la construccion del conocimiento en espacios colaborativos.

Dentro de la estrategia didactica adicional se invitara a los estudiantes

(poblacion muestra) a desarrollar algunas actividades como:

e Wikis: con caracter cerrado, que promueva la reflexion critica y el
trabajo colaborativo

e Blog: no solo el aspecto técnico en su construccion. Se requiere de
un enfoque pedagdgico que promueva la adquisicion de nuevos
conocimientos a traves de este medio.

e Herramientas para editar colaborativamente documentos en la
nube (como Google App) donde no solo los estudiantes construyen
el documento sino que permite debates en un chat

e Mapas conceptuales y mapas mentales: donde la representacion
del conocimiento se consolida y fortalece. Ejercicios online de
caracter individual o colectivo

e Herramientas de video: no solo fortalecen el contenido en estudio,
sino que generan un ambiente propicio para fortalecer el ejercicio

docente a través de simulaciones
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e Audioforos: debates guiados, con un componente innovador en
actividades tipo PodCast

e Redes sociales: con enfoque educativo y como propulsor de laWeb
2.0 6 Web Social.

Las actividades que se propondran tendran dos objetivos:
e Evaluativa (para aplicar un diagnostico de la competencia previa
adquirida)
e Formativa — sumativa para determinar las competencias nuevas

adquiridas

Para el ejercicio de investigacion actual, se guiaran dos de las actividades
propuestas y se evaluara su impacto inmediato en la adquisicion de
competencias informaticas. “Para que el estudiante logre ser autbnomo en el

aprendizaje se necesita la planeacion y aplicacion de una ensefianza estratégica

gue genere las condiciones para que el estudiante aprenda a aprender”. (Crispin
y otros (2011).

Disefio de objetivos de aprendizaje teniendo en cuenta quiénes son los
estudiantes, qué deben aprender y por qué, logrando asi que exista una
coherencia entre los objetivos, las metas, las actividades y la evaluacion.

Se debe de tener en cuenta la motivacion como factor intrinseco del
aprendizaje autbnomo. Por ello, es necesario que se proponga metas
que impliquen un reto que sea factible lograr, dado a que, si las metas
son inalcanzables, el estudiante experimentara frustracion, y
posiblemente no persevere en la meta. También, es necesario tener altas
expectativas, creer que todos los alumno/as pueden aprender si se dan
las condiciones para hacerlo y promover la constante reflexion de los
alumnos sobre sus aprendizajes, actuaciones, logros y areas de
oportunidad para favorecer su autorregulacion.

Se debe estar atento a las necesidades del grupo y a los estilos de
aprendizaje de los estudiantes para adecuar las actividades y estrategias
qgue se planearon originalmente. Para ello, se debe tener en cuenta las
siguientes fases:

Presentar y modelar la estrategia: es necesario hacer una reflexion
acerca de las estrategias que el estudiante emplea para aprender
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determinados contenidos y hacer explicitas las estrategias que esta
utilizando.

Practica guiada: se debe explicar a los estudiantes como se hace
determinada tarea a través de guias. Finalmente se da la oportunidad a
los estudiantes para que practiquen la estrategia en distintos contextos.
Asi, los estudiantes sabran cuando, cémo y por qué usar determinada
estrategia para realizar determinadas tareas o cumplir ciertas metas.

Practica autbnoma de la estrategia: se da cuando el alumno logra hacer
suyo el estilo estratégico, es decir, la comprension y la asimilacién de
habilidades que le son de utilidad para planificar, resolver y tomar
decisiones de forma auténoma ajustadas a las caracteristicas del contexto
de aprendizaje.

La evaluacion debe ser coherente con las metas y objetivos de
aprendizaje, la retroalimentacion es muy importante ya que, ayuda al
estudiante a darse cuenta de sus logros, lo que aumentara su sentido de
auto eficacia, y también le permitira conocer aquello que necesita mejorar.

Tabla No. 28 La ensefianza estratégica
Fuente: Crispin y otros (2011)

Aplicaciones Web 2.0 para la educacion

La estrategia metodologica permite abordar la problematica a través de un

modelo curricular flexible, asi es que las aplicaciones que se sugieren emplear

como fundamento para la mejora de competencias en el area de informatica

educativa, pueden ser empleadas desde varias miradas:

Un modelo de autoaprendizaje donde cada participante (en este caso, el
docente en formacion), determine su propio ritmo de trabajo y construya
sSu propio conocimiento a través de la realizacion satisfactoria de las
actividades propuestas. En este caso, se requiere un alto sentido de
reflexion critica, de responsabilidad y compromiso que permitan lograr
alcanzar las competencias minimas necesarias. Por ejemplo, la
participacion activa en un sistema wiki bajo una metodologia blended
(combinada)

En un segundo momento, la estrategia puede ser adoptada (y adaptada)

para el trabajo colaborativo, participativo, con un perfil mas social donde
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la construccion del conocimiento sea producto de un esfuerzo grupal con
actores altamente comprometidos conscientes de la adquisicién de sus
competencias. Por ejemplo, la participacion activa en la construccion de

un mapa mental online bajo una metodologia virtual

A continuacion se presenta una tabla con algunas herramientas TIC basadas
en la Web 2.0 que facilitan actividades formativas que se pueden integrar al
curriculo en estudio. Dos (2) de estas herramientas seran expuestas (a través de
actividades de aprendizaje concretas) en el subcapitulo siguiente y seran las
seleccionadas para el ejercicio de investigacion:

Voxopop: A voice-based e- http://www.voxopop.com/ Audioforo

Learning tool

Screencasting http://www.screencast-o- Videotutoriales
matic.com/
Wiki http://www.wikispaces.com/ = Construccion colaborativa de

documentos (hipertextos)
Blog http://blogger.com Individuales / colectivos.
Actividades de
acompafamiento
Redes sociales http://www.facebook.com/ Habilidades y actitudes de
http://twitter.com/ trabajo en equipo para la
construccidn del

conocimiento

Mapas mentales / http://www.comapping.com/ Representacion del
conceptuales colaborativos http://www.mindmeister.com conocimiento colaborativo

Webcam http://webcamvideo.us/ Videos educativos
Portafolio Digital Disco duro virtual Evidencia de contenidos y

procesos pedagogicos
desarrollados

Tabla No. 29. Herramientas TIC basadas en la Web 2.0
Fuente: propia
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Herramientas Web 2.0 seleccionadas para la aplicaciéon de la estrategia
Para laimplementacion de la estrategia se seleccionan dos herramientas web

2.0 que permiten potenciar la construccion de aprendizajes del area de
informatica, no solo desde la operacion instrumental, sino desde la adquisicién
misma de competencias béasicas sugeridas por la ISTE y que se considera tiene
relevancia en la adquisicion de conocimientos. En ese sentido, se selecciona la

siguiente competencia:

e La utilizacion de las TIC para mejorar la productividad y la practica

profesional (mejoramiento profesional).

Y para el logro efectivo de su aprendizaje y apropiacion efectiva, se

seleccionan las siguientes dos herramientas:

http://www.wikispaces.com/  Construccion colaborativa de

http://www.wikidot.com/ documentos (hipertextos), a la

vez que permite generar un
portafolio digital de recursos

https://www.mindomo.com/es/ Representacion del

http://www.mindmeister.com conocimiento de manera

http://mind42.com/ colaborativa

148


http://www.wikispaces.com/
http://www.wikidot.com/
https://www.mindomo.com/es/
http://www.mindmeister.com/
http://mind42.com/

Anexo 2. Listado total de estudiantes

Estudiantes:
Universidad Tecnolégica de Pereira
Facultad de Ciencias de la Educacién
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Cuellar Castro Kimberly

Franco Moncada Andres Camilo
Henao Echeverri Angie Katherine
Londofio Rivera Erick Santiago
Maya Alvarez Nelson Adrian
Mayorga Lopez Yesika Alejandra
Montoya Palomino Gustavo Arley
Montoya Perez Johan Sebastian
Morales Ortega Carlos Mario
Moreno Carvajal Catalina
Moscoso Montes Cristian Asdrubal
Ospina Castafieda Santiago
Palacio Solano John Mauricio
Reina Ocampo Jasmin Natalia
Renteria Mosquera Yeison

Rios Jaramillo Lina Marcela
Roas Mosquera Ferney
Rodriguez Franco Carolina
Rojas Galvis Santiago

Romero Obando Sandra Viviana
Saenz Becerra Juan Felipe
Tapasco Sergio Augusto
Tapasco Millan Maria Alejandra
Torres Quintana Yorladys
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25  Trejos Arcila Angela Vanessa

26 Urrego Montes Paola Andrea

27  Valencia Aguirre Jhonatan

28  Velez Zuleta Karol Bibiana

29  Vélez Galvis Nelly Carolina

30  Zuluaga Cafiaveral Sandra Lorena

* Inicialmente se seleccionaron 14 candidatos para la investigacion dadas sus caracteristicas
académicas, pero en la socializacion 9 manifestaron participar activamente
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Anexo 4. Plan de estudio
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2015

UNIVERSIDAD TECNOLOGICA DE PEREIRA
FACULTAD DE CIENCIAS DE LA EDUCACION
ESCUELA DE ESPANOL Y COMUNICACION AUDIOVISUAL
Licenciatura en Comunicacion e Informatica Educativa

Asignatura: Informatica Educativa

Semestre: Primero

Intensidad: 4 horas semanales Teodricas: 1 Préacticas: 3
1. JUSTIFICACION

El impacto y la inclusion de medios masivos de comunicacién e informacién en el aula de clase,
asi como la integracion inevitable de herramientas TIC (tecnologias de informacion y
comunicacién) en todos los ejercicios formativos, han generado retos interesantes para la
educacion en Colombia. En especial, el uso de estas herramientas y su necesidad de reflexién
hacen fundamental que en el programa de Licenciatura de Espafiol y Literatura se desarrolle un
ejercicio académico de lectura critica de estos fenébmenos y se busque su aceptacion por parte
de los futuros docentes.

Se pretende una apropiacion interesante de las TIC, columna vertebral de la innovacion
tecnoldgica, para fortalecer los aspectos que contribuyen a generar arraigo e identidad. Por lo
tanto la Escuela de Espafiol debe cumplir un papel motivador y de acompafiamiento con sentido,
donde estos procesos mediaticos comunitarios mejoren nuestra sociedad

Es claro entonces que el futuro docente se encuentra “mediatizado” por una sociedad cada vez
mas integrada, es decir, muchas de sus relaciones estan dadas a partir del fendmeno de la
television, la radio, Internet y los demés medios, lo cual justifica que la escuela y los futuros
licenciados no tomen distancia, sino que por el contrario posibiliten la reflexion de lo que esto
provoca en la sociedad, los individuos y la escuela misma; sobre todo al emplear las TIC como
estrategia didactica en el entorno educativo que permita generar opinién y promueva la
comunicacion efectiva.
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El contenido de esta asignatura inicia con un fortalecimiento de la competencia tecnoldgica, para
profundizar luego en herramientas web 2.0 que inviten a la construccion colaborativa del
conocimiento, a la cooperacién entre pares, a la necesidad de comunicarse en un mundo global
a través de Internet.

2. OBJETIVO

Facilitar un ejercicio de acompafiamiento pedagogico en el cual se fomente el uso y apropiacion
de tecnologias de informacion y comunicacion en los estudiantes de primer semestre, para que
fortalezcan su desempefio académico, a la vez que se generan estrategias formativas que
beneficien el futuro rol como profesor de espafiol y literatura en la educacién media vocacional.

3. COMPETENCIAS A DESARROLLAR
Segun Estandares de competencia en TIC para docentes (UNESCO):

e Los docentes tienen que estar en capacidad de disefiar comunidades de conocimiento
basadas en las TIC, y también de saber utilizar estas tecnologias para apoyar el
desarrollo de las habilidades de los estudiantes tanto en materia de creacion de
conocimientos como para su aprendizaje permanente y reflexivo.

e Los docentes, también deben estar en capacidad y mostrar la voluntad para
experimentar, aprender continuamente y utilizar las TIC con el fin de crear comunidades
profesionales del conocimiento.

e Los docentes deben conocer el funcionamiento basico del hardware y del software, asi
como de las aplicaciones de productividad, un navegador de Internet, un programa de
comunicacién, un presentador multimedia y aplicaciones de gestion.

e Los docentes deben tener habilidades en TIC y conocimiento de los recursos Web,
necesarios para hacer uso de las TIC en la adquisicion de conocimientos
complementarios sobre sus asignaturas, ademas de la pedagogia, que contribuyan a su
propio desarrollo profesional.

4, COMPONENTE PEDAGOGICO

Desde la docencia esta asignatura busca que los estudiantes adquieran competencias,
habilidades y estrategias en el aprender, como una instancia de experimentacién del ser y hacer
del docente. Dando respuestas desde su historia académica en la construccién individual del
conocimiento y la reflexion tedrica como futuros docentes.

En lo investigativo, se privilegiara la interaccién con los motores de busqueda mediante criterios
de seleccién que garanticen la asertividad en el uso del tiempo académico en los sistemas de
informacién contemporaneos, entre ellos las redes de computadores e Internet. Se promoveran
actividades que faciliten el autoaprendizaje y la colaboracion entre pares.

Y como argumento a la proyeccién social, se trabajara sobre el precepto de la formacién de
docentes, es decir, personas con saberes acerca de la construccién del conocimiento, con
habilidades para aprender por si mismos en un modelo socio-constructivista.

5. CONTENIDO
A. HARDWARE Y SOFTWARE

Duracién: 3 semanas

Temas:
e Reconocimiento de las partes fisicas del computador
e Entorno y acciones basicas de un sistema operativo
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e Tipos de software y licenciamiento

B. INTERNET Y TIC (Tecnologias de Informacién y Comunicacién)
Duracion: 3 semanas
Temas:
Evolucién de Internet
Busquedas avanzadas de informacion
Bases de datos especializadas
Redes sociales
Qué sonlas TIC
Estandares TIC
Portales educativos

C. HERRAMIENTAS INFORMATICAS PARA LA EDUCACION
Duracion: 10 semanas
Temas:
Procesador de texto
Hoja de calculo
Presentador Multimedia
Wikis y Blogs
Software Educativo
Creacion de Websites

6. EVALUACION
a. Primer parcial: 30%
b. Talleres, examenes, exposiciones: 30%
c. Trabajo final: 40%

7. METODOLOGIA
Exposiciones del profesor y de los estudiantes, parciales, trabajos, tutorias presenciales y
virtuales, talleres practicos y presentacion trabajo final. Asesorias online

En cada sesion de clase los estudiantes deberan entregar un producto modelo de lo visto en
clase.

8. BIBLIOGRAFIA GENERAL

Blow, Lisa. Fundamentos de computacién. Editorial Prentice Hall. México 2000

Gralia, Preston. Como funciona Internet. Editorial Prentice Hall. Londres1996

World Wide Web Consortium, Estandares para web. http://www.w3c.es/

Norton, Meter. Introduccion a la Computacién. Editorial Mac Graw Hill. México 1999
Blow, Lisa. Fundamentos de computacién. Editorial Prentice Hall. México 2000

Peter, Clemente. The State of the net. The new Frontier. Editorial Mac Graw Hill. New
York 2000. Chapter One

RECURSOS ONLINE:
s www.prezi.com
o www.wikispaces.com
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www.blogspot.com

www.educaplay.com

www.cuadernia.com

www.calameo.com

WWW.VOX0POop.com

www.hotpot.uvic.ca/

edublogs.org/
www.eduteka.org/pdfdirfUNESCOEstandaresDocentes. pdf
www.eduteka.org

www.colombiaaprende.edu.co

LIBROS DE LECTURA
El ordenador Invisible. Begofia Gros Salvat. Ed. Gedisa
E-Actividades: un referente basico para la formacién en internet. Julio Cabero. Ed. MAD
Eduforma
Mapas conceptuales. Arnobio Maya Betancourt. Ed. Magisterio.
Aprender en la virtualidad. Josep M. Duart. Ed. Gedisa
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Anexo 5. Guia didactica de actividades
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UNIVERSIDAD TECNOLOGICA DE PEREIRA
FACULTAD DE CIENCIAS DE LA EDUCACION
ESCUELA DE ESPANOL Y COMUNICACION AUDIOVISUAL
LICENCIATURA EN COMUNICACION E INFORMATICA EDUCATIVA

GUIA DIDACTICA
Grupo de Investigacion Uno
Esta Guia Didactica pretende ser un instrumento de apoyo para el desarrollo efectivo de la
primera actividad de aprendizaje. Se recomienda leer con detenimiento.
Tema: Software Educativo

Area curricular: Informética Educativa

Semestre: Primero

Nivel de dificultad: Medio

Duracion total de la actividad de aprendizaje: cuatro a ocho (4 — 8) horas promedio

Descripcién de la actividad de aprendizaje:

Objetivo: Crear un resumen conceptual que retna la caracteristicas mas relevantes del
tema Software Educativo

Meta: Utilizar algunas herramientas TIC que permitan modelar un resumen estructurado con
base a un contenido expositivo presentado por el facilitador

Competencia Conceptual: Expresar en un resumen esquematico los conceptos relevantes
de Software Educativo seguin indicaciones.

Competencia TIC:
e Utilizacion de las TIC para mejorar la productividad y la practica profesional
(mejoramiento profesional). ISTE
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e Los (futuros) docentes deben estar en capacidad y mostrar la voluntad para
experimentar, aprender continuamente y utilizar las TIC con el fin de crear
comunidades profesionales del conocimiento. UNESCO

Contenido de aprendizaje

- Qué es un Software Educativo

- Tipos de Software Educativo

- Objetivo del Software Educativo

- Fases en la elaboracion de Software Educativo

Orientaciones y sugerencias

Antes de presentar el contenido tematico por parte del facilitador, se realizara un ejercicio
diagnéstico a todos los participantes (estudiantes) para determinar los conocimientos previos
con respecto al tema propuesto. Esta prueba sera motivo de analisis

- Tiempo estimado: 15 minutos

Posterior a ello, el facilitador presentara el contenido del tema y lo explicara en clase bajo una
metodologia expositiva en un ambiente presencial. Luego, los diferentes grupos de trabajo
responderan a una actividad concreta (resumen) propuesta por el facilitador y con diferentes
metodologias de respuesta segun cada grupo.

Al finalizar el proceso, el facilitador valorara los conocimientos adquiridos y la eficacia del
proceso a través de rubricas preestablecidas.

Se recomienda que los grupos utilicen las siguientes estrategias para la elaboracion de un
resumen conceptual de los contenidos mas relevantes del tema software educativo

- Planear: Antes de realizar el resumen se aconseja que planifique cémo hacerlo.
Teniendo en cuenta la herramienta sugerida por el facilitador para el desarrollo del
producto final (procesador de texto, wiki, mapa mental) determine la estrategia que
utilizara para alcanzar el objetivo y meta de aprendizaje.

- Monitorear: Durante la realizacion del resumen monitoree la estrategia que utiliza para
alcanzar el objetivo y la meta de aprendizaje, verifique que las estrategias empleadas
estén siendo efectivas para la correcta elaboracién del resumen. La autoevaluacion
durante el proceso de elaboracion del resumen es la base para la realizacion de los
ajustes necesarios en el proceso de elaboracion del mismo.

- Valorar: Antes de enviar o entregar el producto, reviselo y evalUelo para comprobar si
alcanz6 el objetivoy la meta de la actividad de aprendizaje y para determinar hasta qué
punto fue efectiva la estrategia que empleo para su elaboracion.

Sugerencias para elaborar el resumen

- Determinar el significado conceptual de software

- Determinar el significado conceptual de educativo

- Determinar el significado conceptual de software educativo

- Reconocer los diferentes tipos de software educativo y ejemplificar
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Reconocer el principal objetivo en la construccion de un software educativo
Reconocer las fases en la creacion de un software educativo

Revisar y corregir la primera aproximacion del resumen

Enviar el producto al facilitador
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Anexo 6. Actividad de aprendizaje inicial: diagndstico
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1. ACTIVIDAD DE DIAGNOSTICO

Tema: Software Educativo
Objetivo: conocer qué es un software educativo y sus principales caracteristicas
Tiempo méximo para desarrollar la actividad: 15 minutos
Poblacién objetivo: todos los integrantes de la muestra
Actividad de aprendizaje
De acuerdo con el conocimiento previo que posee acerca del tema “Software Educativo”,
responda las siguientes preguntas:

a) ¢Qué es un Software Educativo?

b) ¢Cuales tipos de Software Educativo conoce?

c) ¢Puede dar un ejemplo de un Software Educativo? SI_ NO__

Si la respuesta es Sl indique cual:

d) ¢Conoce cudl es el objetivo principal de un software educativo? SI_~ NO___

Si la respuesta es Sl indique cual:

e) ¢Conoce las fases en la creacion de un software educativo? Sl NO

Si la respuesta es Sl indique cuales:
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Anexo 7. Actividad de aprendizaje: cuestionario valorativo final
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a.

b
c.
d

2. ACTIVIDAD DE APRENDIZAJE

Tema: Conceptualizacion Software Educativo

Objetivo: reconocer el aprendizaje adquirido del tema software educativo

Tiempo méximo para desarrollar la actividad: 30 minutos

Poblacién objetivo: todos los integrantes de la muestra

Actividad de aprendizaje

De acuerdo con el conocimiento adquirido durante la presentacion tematica realizada por

el facilitador, responda las siguientes preguntas con base a su aprendizaje acerca de

software educativo:
1. Un Software Educativo es un programa informético disefiado para la ensefianza y

aprendizaje auténomo, ayudando a la adquisicién de conocimientos y desarrollo de

habilidades
a. VERDADERO X _
b. FALSO

2. Seleccione por lo menos dos tipos de Software Educativo

Antivirus
Tutoriales X _
Simuladores X
Navegadores

3. Elija un ejemplo de Software Educativo
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a0 o

Google Chrome
WhatsApp
Hot Potatoes _X_

Facebook

Indique el orden de las fases en la creacion de un software educativo

a.

b
c.
d

Disefio, analisis, desarrollo, evaluacion
Analisis, disefio, desarrollo, implementacion, evaluacion X
Evaluacion, analisis, disefio, desarrollo, implementacién

Andlisis, desarrollo, implementacion, evaluacion

El objetivo principal de un software educativo es: ayudar al usuario en la adquisicion

de competencias basica en procesador de texto, hoja de calculo y presentador de

diapositivas
a. VERDADERO

b.

FALSO X_
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Anexo 8. Actividad de aprendizaje formativo: construccion de resumenes
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3. ACTIVIDAD DESPUES DE LA PRESENTACION TEMATICA
Tema: Elaboracién de un resumen estructural del tema Software Educativo

Objetivo: construir un resumen estructurado del tema software educativo y sus principales
caracteristicas

Tiempo promedio para desarrollar la actividad: 4 — 8 horas
Poblacién objetivo (grupos de investigacion):

- Grupo1l
- Grupo 2
- Grupo3

ACTIVIDAD GRUPO 1

a) Con base a los conocimientos adquiridos, realicen un resumen estructurado del tema
Software Educativo

b) Entregar el producto a través de un procesador de texto de su preferencia
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ACTIVIDAD GRUPO 2

a) Con base a los conocimientos adquiridos, realicen un resumen estructurado del tema
Software Educativo

b) Entregar el producto a través de un sistema Wiki de trabajo colaborativo donde se
evidencie la produccién individual y colectiva

o Herramientas web 2.0 sugerida: www.wikispaces.com

ACTIVIDAD GRUPO 3

a) Con base a los conocimientos adquiridos, realicen un resumen estructurado del tema
Software Educativo

b) Entregar el producto a través de un mapa mental colaborativo donde se evidencie la
produccién individual y colectiva

o Herramienta sugerida: www.mindomo.com

Finalmente participe en la discusion que propiciara el facilitador en clase con el objetivo de

dar respuesta a preguntas que le hayan surgido durante la construccion del resumen
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Anexo 9. Formulario diagndstico inicial
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Estrategia metodolégica para favorecer la adquisicion de competencias informéaticas
mediante algunas herramientas web 2.0 en estudiantes de educacién superior
Autor: Wilson Castafio Diaz
2015

Enlace: https://goo.gl/GzRS90

SOFTWARE EDUCATIVO

Diagnosticio inicial

*Obligatorio

Nombre integrantes del grupo *

1. ¢Qué es un software educativo? *

2. ;Cuales tipos de software educativo conoce? *

3. ;Puede dar un ejemplo de un software ed ivo? *

S|
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Anexo 10. Presentacion software educativo

e

EE unab

Universitat Oberta de Catalunya — Universidad Auténoma de Bucaramanga
Facultad de Educacion
Maestria en E-Learning

®\ Universidad
H| Tecnoldgica
de Pereira

¢« JUOC ez

Estrategia metodolégica para favorecer la adquisiciéon de competencias informéaticas
mediante algunas herramientas web 2.0 en estudiantes de educacién superior
Autor: Wilson Castafio Diaz
2015

= Descargable desde: https://goo.gl/PYVRJIZ
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Anexo 11. Rubrica para evaluar la primera actividad de aprendizaje (diagndstico)
Estudiante evaluado:

Puntaje total:

Indicaciones para el llenado: Marcar con una equis “X” el valor numérico que

considere y sume los valores para obtener el puntaje total.

166

CRITERIOS DE INDICADORES
EVALUACION Sin nivel Inicial Basico Intermedio Avanzado
1 punto 2 puntos 3 puntos 4 puntos 5 puntos

(O]l Il CGIEREINNAM No comprende el Demuestra poca Comprension Manifiesta Comprende el

software educativo concepto. comprension del incompleta del comprension del concepto

concepto. concepto. concepto
Oloplefe=ilo]lplefsiilofos No  identifica los Conoce al menos un Conoce al menos 2 Conoce al menos 3 Conoce con
de software educativo  [Rie[e}:} tipo tipos. tipos claridad 4 6 mas
tipos.

Puede dar ejemplos No conoce Conoce al menos un Conoce al menos 2 Conoce al menos 3 Conoce con
validos de software ejemplos. ejemplo ejemplos. ejemplos claridad 4 6 mas

educativo ejemplos.
S0l Gl CHAIEIRCISEIEE No comprende el Demuestra poca Comprension Manifiesta Comprende el

objetivo de un software [WsleJ[=1i\'e} comprension del incompleta del comprension del objetivo
educativo objetivo. objetivo. objetivo
SEOENEEREEES6EAN No conoce las Reconoce al menos Reconoce lasfases Reconoce lasfases Reconoce las fases
un software educativo y REEEER una fase de manera y las indica en
son validas incompleta orden légico vy
secuencial
1 a5 puntos 6 a 10 puntos 11 a 15 puntos 16 a 20 puntos 21 a 25 puntos



Anexo 12. Rubrica Resultado de la valoracién final — LISTA DE COTEJO

Puntaje total grupo A:
Puntaje total grupo B:
Puntaje total grupo C:
Puntaje Total

Indicaciones para el llenado: Leer detenidamente cada uno de los indicadores.

Luego marcar con una equis “X” la casilla que se considere. Asignar 5 puntos a
cada “Si” y 1 punto a cada “NO” y sumar los valores para obtener el puntaje total

por grupo y puntaje total.

Grupo
Grupo A Grupo B Grupo C

Criterios 2 3 4 5 6 7 8

SI NO SI NO SI NO SI NO S NO SI NO SI NO SI NO

Comprende qué es un software educativo
Conoce algunos tipos de software educativo
Puede dar ejemplos validos de software educativo
Comprende cuél es el objetivo de un software
educativo
Reconoce las fases de un software educativo y son
validas
Puntaje Total por estudiante

Punta'le Total Eor iruio
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Anexo 13. Rubrica para valorar el nivel de comprensién del contenido de aprendizaje

conceptual

CRITERIOS DE EVALUACION DE LA
COMPETENCIA CONCEPTUAL

Profundizacion del tema

Informacion estructurada, l6gica y ordenada

Wl Wl N &~
BB N B
W N N W
O W| Ww| &~
BN N W
W W N

3 2
1 1
Completitud del tema (tipos, ejemplos, fases) 3 2
Interaccion con herramientas tecnoldgicas 3 1

PUNTAJE OBTENIDO

Totales por grupo
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Anexo 14. Resultados de la evaluacion diagnéstica por participante

CRITERIOS DE EVALUACION Grupo
A (procesador de B (wiki) C (mapa mental)
texto)

1 2 3 4 5 6 7 8 9
Comprende qué es un Software Educativo 1 2 2 3 2 2 3 2 3
Conoce algunos tipos de software educativo 1 1 2 1 2 1 1 2 2
Puede dar ejemplos validos de software educativo 2 2 2 2 2 1 1 1 2
Comprende el objetivo de un software educativo 2 1 1 1 1 2 3 1 2
Conoce las fases de un software educativo 1 1 1 1 1 1 1 1 1
PUNTAJE OBTENIDO 7 7 8 8 8 7 9 7 10
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Anexo 15. Resultados de la primera actividad de aprendizaje - diagndstica

Estudiantes:

Universidad Tecnoldgica de Pereira

Facultad de Ciencias de la Educacion

Lic. en Comunicacion e Informatica Educativa

e i

3% unab

Universitat Oberta de Catalunya — Universidad Autdnoma de Bucaramanga
Facultad de Educacién
Maestria en E-Learning

®\ Universidad
H| Tecnoldgica
de Pereira

TIUOC mime

Estrategia metodolégica para favorecer la adquisicion de competencias informaticas
mediante algunas herramientas web 2.0 en estudiantes de educacién superior
Autor: Wilson Castafio Diaz

2015
ESTUDIANTE RESPUESTA

Estudiante 1 es un programa que permite el aprendizaje virtual.

(Kimberly Cuéllar)

Estudiante 2 Es un sistema o programa instalado en una maquina (ordenador) que permite

(Nelson Maya) desarrollar habilidades cognitivas, para cualquier tipo de persona, nifio, joven,
adulto, etc.
Ademas por que permite la interaccion partida desde el gusto por hacer, o por
el interes que el software educativo puede generar.

Estudiante 3 Es un programa que permite crear actividades o tareas con el fin de realizar un

(Yésika Mayorga) trabajo evaluativo, de interaccion escolar, o de diagndstico. Puede contener
enlaces que dirigen a paginas de consulta académica.

Estudiante 4 Un software educativo es un programa disefiado con un objetivo especifico que
(Gustavo Montoya) = puede garantizar el aprendizaje y adquisicion de conociemiento de una forma
ludica y diferente

Estudiante 5 Es un programa disefiado para el aprendizaje por medio de las tic, simplifica
(Ferney Roas) las tareas y hace mas didactico el aprendizaje de los estudiantes.
Estudiante 6 Es el software que esté orientado a las instituciones a los estudiantes con el fin

(Sergio Tapasco) de transmitir un conocimiento de forma méas dinamica, implementando las TIC.
Estudiante 7 es un programa disefiado como herramienta o soporte para el que hacer

(Yorladys Torres) educativo .es un modelo que se utiliza para facilitar el aprendizaje y la
ensefianza ayudando a desarrollar las diferentes habilidades de la persona
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Estudiante 8 Es una herramienta que ayuda a aprender de una manera mas didactica, quiere
(Paola Urrego) decir entonces que es un facilitador pedagdgico o de ensefianza.

Estudiante 9 Es herramienta para la ensefianza y el aprendizaje autonomo.
(Karol Vélez)
¢ CUALES TIPOS DE SOFTWARE EDUCATIVO CONOCE?

ESTUDIANTE RESPUESTA
Estudiante 1 profe no sabemos :0
(Kimberly Cuéllar)
Estudiante 2 aplicacion , pagina web
(Nelson Maya)
Estudiante 3 Juego educativo
(Yésika Mayorga)
Estudiante 4 de escritura
(Gustavo Montoya) | de lectura
de escucha

de analisis de datos
pensamiento matematico

Estudiante 5 Tutorial

(Ferney Roas)

Estudiante 6 Ninguno.

(Sergio Tapasco)

Estudiante 7 Ninguno.

(Yorladys Torres)

Estudiante 8 simulacion

(Paola Urrego)

Estudiante 9 Juegos educativos

(Karol Vélez)
¢,PUEDE DAR UN EJEMPLO DE SOFTWARE EDUCATIVO?
ESTUDIANTE RESPUESTA
SI NO
Estudiante 1 X
(Kimberly Cuéllar)
Estudiante 2 X
(Nelson Maya)
Estudiante 3 X
(Yésika Mayorga)
Estudiante 4 X
(Gustavo Montoya)
Estudiante 5 X
(Ferney Roas)
Estudiante 6 X
(Sergio Tapasco)
Estudiante 7 X
(Yorladys Torres)
Estudiante 8 X
(Paola Urrego)
Estudiante 9 X
(Karol Vélez)
¢SI LA RESPUESTA ES SI INDIQUE CUAL?
ESTUDIANTE RESPUESTA
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Estudiante 1 Hot potatoes
(Kimberly Cuéllar)

Estudiante 2 HOT POTATOES

(Nelson Maya)

Estudiante 3 HotPotatoes

(Yésika Mayorga)

Estudiante 4 ENCICLOPEDIA ENCARTA
(Gustavo Montoya)

Estudiante 5 Educaplay

(Ferney Roas)
Estudiante 6
(Sergio Tapasco)
Estudiante 7
(Yorladys Torres)
Estudiante 8
(Paola Urrego)
Estudiante 9 Educaplay
(Karol Vélez)
¢ CONOCE CUAL ES EL OBJETIVO PRINCIPAL DE UN SOFTWARE EDUCATIVO?
ESTUDIANTE RESPUESTA
SI NO
Estudiante 1 X
(Kimberly Cuéllar)
Estudiante 2 X
(Nelson Maya)
Estudiante 3 X
(Yésika Mayorga)
Estudiante 4 X
(Gustavo Montoya)
Estudiante 5 X
(Ferney Roas)
Estudiante 6 X
(Sergio Tapasco)
Estudiante 7 X
(Yorladys Torres)
Estudiante 8 X
(Paola Urrego)
Estudiante 9 X
(Karol Vélez)
¢SI LA RESPUESTA ES SI INDIQUE CUAL?

ESTUDIANTE RESPUESTA
Estudiante 1 educar,dejar la una ensefianza o indicar al autoaprendizaje
(Kimberly Cuéllar)
Estudiante 2 Transmitir conocimiento de forma amena.
(Nelson Maya)
Estudiante 3 el objetivo es que el aprenizaje y la ensefianaza sea mas facil y mas agradable.
(Yésika Mayorga)

Estudiante 4

(Gustavo Montoya)

Estudiante 5 Compartir saberes, educar.
(Ferney Roas)
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Estudiante 6 Facilitar la ensefianza y el aprendizaje por medio de un ambiente virtual
(Sergio Tapasco)

Estudiante 7 Que los estudiantes puedan adquirir conocimientos dependiendo del tipo de
(Yorladys Torres) software que se esté implementando y que le sirve de apoyo al profesor

Estudiante 8
(Paola Urrego)
Estudiante 9 facilitar el proceso de aprendizaje
(Karol Vélez)
¢CONOCE LAS FASES EN LA CREACION DE UN SOFTWARE EDUCATIVO?
ESTUDIANTE RESPUESTA
Sl NO
Estudiante 1 X
(Kimberly Cuéllar)
Estudiante 2 X
(Nelson Maya)
Estudiante 3 X
(Yésika Mayorga)
Estudiante 4 X
(Gustavo Montoya)
Estudiante 5 X
(Ferney Roas)
Estudiante 6 X
(Sergio Tapasco)
Estudiante 7 X
(Yorladys Torres)
Estudiante 8 X
(Paola Urrego)
Estudiante 9 X
(Karol Vélez)
¢SI LA RESPUESTA ES SI INDIQUE CUALES?
ESTUDIANTE RESPUESTA
Estudiante 1 por ejemplo crear un blog educativo empezando por la cuenta de gmail y
(Kimberly Cuéllar)  siguendo todos los procedimientos para que nuestro blog sea popular y bueno

Estudiante 2
(Nelson Maya)
Estudiante 3
(Yésika Mayorga)
Estudiante 4 software de juegos
(Gustavo Montoya)
Estudiante 5
(Ferney Roas)
Estudiante 6
(Sergio Tapasco)
Estudiante 7
(Yorladys Torres)
Estudiante 8
(Paola Urrego)
Estudiante 9
(Karol Vélez)

173



Anexo 16. Rubrica para valorar el nivel de comprension del contenido de
aprendizaje conceptual

e ST,
ot AR\ Universidad
'j U 0 c Universitat Oberta Qﬂ B Tecnolégica

de Catalunya . - u n ab de Pereira

Universitat Oberta de Catalunya — Universidad Autdnoma de Bucaramanga
Facultad de Educacién
Maestria en E-Learning

Estrategia metodolégica para favorecer la adquisicion de competencias informéaticas
mediante algunas herramientas web 2.0 en estudiantes de educacién superior
Autor: Wilson Castafio Diaz
2015

Rubrica para evaluar los resimenes conceptuales generados por cada grupo
(competencia conceptual)
Estudiante evaluado:

Puntaje total:

Indicaciones para el llenado: Marcar con una equis “X” el valor numérico
gue considere. Finalmente sume los valores para obtener el puntaje total
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Competencia conceptual: Presentar un resumen estructurado el tema “software educativo”, teniendo en cuenta concepto, objetivo, tipos,
ejemplos y fases.

Criterio de
' 2 puntos

Profundizacion
del tema

Informacion
estructurada,
logicay
ordenada

Completitud del
tema (tipos,
ejemplos, fases)

Interaccion con
herramientas
TIC

TOTAL 1 a 4 puntos 5 a 8 puntos 9 a 12 puntos 13 a 16 puntos 17 a 20 puntos

Omite la mayoria de

conceptos
importantes que
representan la

informacion principal
del tema.

No presenta una
informacion

estructurada. No hay
l6gica en la secuencia
de la informacion. La

informacion se
encuentra
desordenada

No presenta los

temas solicitados

La interaccion con
herramientas TIC con
minimas

Selecciona pocos
conceptos  importantes
que representan  la

informacion principal del
tema.

No hay una informacion
estructurada, aunque
presenta ciertos rasgos
de l6bgica en la
presentacion del tema

Solo presenta algunos
temas solicitados como
tipos, pero no hay
ejemplos ni fases

Hay cierta interaccion con
herramientas TIC, pero
no generan cambios
importantes

INDICADORES

3 puntos 4 puntos 5 puntos

Selecciona  algunos
conceptos importantes

que representan Ila
informacion  principal
del tema.

Presenta un modelo
basico de informacion
estructurada, con
cierta I6gica
secuencial, aungue no
esta totalmente
ordenada

Presenta tipos y da
ejemplos completos,
pero no presenta las
fases

La interaccion con
herramientas TIC es
importante, pero no
genera cambios
sustanciales

175

Selecciona

mayoria de
conceptos
importantes que
representan la

informacion principal
del tema.

La informacion esta
estructurada y
ordenada. Presenta
cierta l6gica
secuencial

Presenta todos los
temas solicitados,
pero no estan
completos

Se integran
herramientas web 2.0
y cumplen funcion
socializado

Selecciona  todos
los conceptos
principales que
representan la
informacion

principal del tema.

La informacion esta
estructurada y es
facil su lectura. Hay
légica y orden en su
presentacion

Todos los temas
son presentados Yy
con suficiencia
claridad y
completitud

Las herramientas
web 2.0 juegan un
papel importante en
el desarrollo del
contenido



Anexo 17. Resultado de la valoracion final — LISTA DE COTEJO

Puntaje total grupo A:
Puntaje total grupo B:
Puntaje total grupo C:
Puntaje Total

Indicaciones para el llenado: Leer detenidamente cada uno de los indicadores.

Luego marcar con una equis “X” la casilla que se considere. Asignar 5 puntos a
cada “Si” y 1 punto a cada “NO” y sumar los valores para obtener el puntaje total

por grupo y puntaje total.

Grupo
Grupo A Grupo B Grupo C
Criterios 2 4 5 6 8
SI NO Sl NO NO SI NO SI NO SI NO 8l NO
Comprende qué es un software educativo 5 1 1 5 5 5 5 5 5
Conoce algunos tipos de software educativo 1 1 1 5 1 1 1 1 1
Puede dar ejemplos validos de software educativo 5 5 1 5 5 5 5 5 5
Comprende cual es el objetivo de un software
educativo 1 1 1 5 1 5 5 1 1
Reconoce las fases de un software educativo y son 1 1 1 y y y y 1 1
validas
Puntaje Total por estudiante 13 9 5 21 13 17 17 13 13
Puntaje Total por grupo 27 51 43
Total 121
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Anexo 18. Resultados de la valoracion final

Universidad Tecnoldgica de Pereira
Facultad de Ciencias de la Educacion
Lic. en Comunicacion e Informatica Educativa

A\ Universidad

C1U0C L

de Pereira

Universitat Oberta de Catalunya — Universidad Autdnoma de Bucaramanga
Facultad de Educacién
Maestria en E-Learning

Estrategia metodolégica para favorecer la adquisicion de competencias informéaticas
mediante algunas herramientas web 2.0 en estudiantes de educacién superior
Autor: Wilson Castafio Diaz
2015

1. Un Software Educativo es un programa informatico disefiado para

la ensefianza y aprendizaje autbnomo, ayudando a la adquisicién de
conocimientos y desarrollo de habilidades

ESTUDIANTE RESPUESTA
Estudiante 1 (Kimberly Cuéllar) | VERDADERO
Estudiante 2 (Nelson Maya) FALSO

Estudiante 3 (Yésika Mayorga) FALSO
Estudiante 4 (Gustavo Montoya) VERDADERO

Estudiante 5 (Ferney Roas) VERDADERO
Estudiante 6 (Sergio Tapasco) VERDADERO
Estudiante 7 (Yorladys Torres) VERDADERO
Estudiante 8 (Paola Urrego) VERDADERO
Estudiante 9 (Karol Vélez) VERDADERO

2. Seleccione por lo menos dos tipos de Software Educativo

ESTUDIANTE RESPUESTA
Estudiante 1 (Kimberly Cuéllar) = Simuladores
Estudiante 2 (Nelson Maya) Simuladores

Estudiante 3 (Yésika Mayorga)
Estudiante 4 (Gustavo Montoya) | Tutoriales, Simuladores
Estudiante 5 (Ferney Roas) Tutoriales

Estudiante 6 (Sergio Tapasco) Youtube

Estudiante 7 (Yorladys Torres) Word
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Estudiante 8 (Paola Urrego)

Tutoriales

Estudiante 9 (Karol Vélez

Powerpoint

3. Elija un ejemplo de Software Educativo

ESTUDIANTE

RESPUESTA

Estudiante 1 (Kimberly Cuéllar)

Hot Potatoes

Estudiante 2(Nelson Maya)

Hot Potatoes

Estudiante 3(Yésika Mayorga)

Facebook

Estudiante 4 (Gustavo Montoya)

Hot Potatoes

Estudiante 5 (Ferney Roas)

Hot Potatoes

Estudiante 6 (Sergio Tapasco)

Hot Potatoes

Estudiante 7 (Yorladys Torres)

Hot Potatoes

Estudiante 8 (Paola Urrego)

Hot Potatoes

Estudiante 9 (Karol Vélez

4. El objetivo principal de un software educativo es: ayudar al
usuario en la adquisicién de competencias basica en procesador de

Hot Potatoes

texto, hoja de calculo y presentador de diapositivas

ESTUDIANTE RESPUESTA

Estudiante 1 (Kimberly Cuéllar) = VERDADERO
Estudiante 2 (Nelson Maya) VERDADERO
Estudiante 3 (Yésika Mayorga) = VERDADERO
Estudiante 4 (Gustavo Montoya)  FALSO

Estudiante 5 (Ferney Roas) VERDADERO
Estudiante 6 (Sergio Tapasco) FALSO

Estudiante 7 (Yorladys Torres) FALSO

Estudiante 8 (Paola Urrego) VERDADERO
Estudiante 9 (Karol Vélez) VERDADERO

ESTUDIANTE

RESPUESTA

Estudiante 1 (Kimberly Cuéllar)

Disefio, analisis, evaluacion

Estudiante 2 (Nelson Maya)

Evaluacion, diseno, desarrollo,
implementacion

Estudiante 3 (Yésika Mayorga)

Disefio, analisis, evaluacion

Estudiante 4 (Gustavo Montoya)

Implementacion, evaluacion

Estudiante 5 (Ferney Roas)

Evaluacion, disefo, desarrollo,
implementacién

Estudiante 6 (Sergio Tapasco)

Implementacion, evaluacion

Estudiante 7 (Yorladys Torres)

Disefio, analisis, evaluacion

Estudiante 8 (Paola Urrego)

Implementacién, evaluacion

Estudiante 9 (Karol Vélez)

Evaluacion, disefio, desarrollo,
implementacion
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Anexo 19. Resimenes

il

. " R\ Universidad

JUOC e B8 hab
€ rereira

Universitat Oberta de Catalunya — Universidad Auténoma de Bucaramanga
Facultad de Educacion
Maestria en E-Learning

Estrategia metodolégica para favorecer la adquisicion de competencias informaticas
mediante algunas herramientas web 2.0 en estudiantes de educacién superior
Autor: Wilson Castafio Diaz
2015

Grupo A (Procesador de Texto)

Universidad Tecnolégica de Pereira
Facultad de Ciencias de la Educacion
Lic. en Comunicacion e Informética Educativa

Estudiante participante No. 1 (Kimberly Cuéllar)

1. Que es un software educativo

Se denomina software educativo al que esta dedicado a la ensefianza y el
aprendizaje autonomo y que, ademas, permite el desarrollo de ciertas
habilidades cognitivas.

2. Cuales tipos de software educativo conocen

Tipos de software educativos: juegos educativos, de simulacion, de
ejercitacion, tutoriales, de editores, de historias y cuentos, de material de
referencial tutorial, de hiperhistoria y de edutainment

3. Ejemplos de un software educativo

Hot Potatoes
Webquest

Mi Gltima carta
GeoGebra

4. Cuél es el objetivo de un software educativo
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Este software educativo principalmente quiere facilitar una herramienta de
software libre, de esta manera promoviendo la creacion de software
educativo. También favorecer la fabricacion de material didactico
multimedia, generando una cultura educativa constructivista. También
quiere fomentar un club de profesores comprometidos con la educacion
publica.

5. Fases en la creacion de un software educativo

Esquematizacion o analisis de necesidades
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R\ Universidad
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de Pereira

TIUOC Lo

Universitat Oberta de Catalunya — Universidad Auténoma de Bucaramanga
Facultad de Educacién
Maestria en E-Learning

Estrategia metodolégica para favorecer la adquisicion de competencias informéaticas
mediante algunas herramientas web 2.0 en estudiantes de educacién superior
Autor: Wilson Castafio Diaz
2015

Grupo A (Procesador de Texto)

Universidad Tecnoldgica de Pereira
Facultad de Ciencias de la Educacion
Lic. en Comunicacion e Informética Educativa

Estudiante participante No. 2 (Nelson Maya)

1.

El software educativo se puede aplicar a distintos tipos de educacion y en distintos
niveles. Del mismo modo, el formato, las caracteristicas y funciones que pueden
presentar son variados. Igualmente, el soporte en que se utilizan es amplio, como
computadoras, tablets o teléfonos moviles.

2.
o Software educativo para nifios.
e Ayuda en la escuela.
o Software de referencia.
e Software de formacion empresarial.
3.
Microsoft Encarta fue una Enciclopedia multimedia digital
4

Su objetivo es presentar informacion al estudiante a partir del uso de texto,
gréficos, animaciones, videos, etc., pero con un nivel de interactividad y motivacion
gue le facilite las acciones que realiza.

5.

Conceptualizacion, Pre - Produccién, Produccién y Post - Produccion.
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Universitat Oberta de Catalunya — Universidad Auténoma de Bucaramanga
Facultad de Educacién
Maestria en E-Learning

Estrategia metodolégica para favorecer la adquisicion de competencias informéaticas
mediante algunas herramientas web 2.0 en estudiantes de educacién superior
Autor: Wilson Castafio Diaz
2015

Grupo A (Procesador de Texto)

Universidad Tecnolégica de Pereira
Facultad de Ciencias de la Educacion
Lic. en Comunicacion e Informética Educativa

Estudiante participante No. 3 (Yésika Mayorga)

1. Un software educativo es un programa informatico que se emplea para educar al
usuario. Esto quiere decir que el software educativo es una herramienta pedagogica
0 de enseflanza que, por sus caracteristicas, ayuda a la adquisicion de
conocimientos y al desarrollo de habilidades.

2.
o Educaplay Hot Potatoes
o wikipedia
e Google académico
3. Geogebra: software educativo de algebra para todas las edades.
4. El objetivo de un software educativo es ser utilizado como medio didactico
5. Para crear un software educativo es necesario:
*Conceptualizacion.
*Produccion.

*Produccion.
*Postproduccion.
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Universitat Oberta de Catalunya — Universidad Autdnoma de Bucaramanga
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Cuél es el objetivo de un software educativo # Edtar | m0 ©F

Cuadl es el objetivo de un software educativo

En el mercado existen diversos programas gue son considerados como “software educativo™, pero que requieren ser
diferenciados por sus caracteristicas propias considerando que estos deben cumplir con fines educativos. Siendo las
principales las siguientes

El software educativo es concebido con un propésito especifico: apoyar la labor del profesor en el proceso de
aprendizaje de los estudiantes

Ademas de sus caracteristicas computacionales, estas deben contener elementos metodologicos que orienten el
proceso de aprendizaje

Son programas elaborados para ser empleados por computadores, generando ambientes interactivos que posibilitan
la comunicacion con el estudiante

La facilidad de uso, es una condicion basica para su empleo por parte de los estudiantes, debiendo ser minimos los
conocimientos informaticos para su utilizacion

Debe ser un agente de motivacion para que el alumno, pueda interesarse en este fipo de material educativo e
involucrario

- Poseer sistemas de retroalimentacion y evaluacion que informen sobre los avances en la ejecucion y los logros de
los objetivos educacionales que persiguen

Software Educativo

* El software educativo es un programa
informatico cuyo objetivo principal es la
ensefianza o el auto-aprendizaje.

®, Add Discussion

184

B S

# Pagina de inicio
Elpages © changes

~ All Pages

vV

CREDITOS

Fases en |a creacion de un
software educativo

Cual es el objetive de un
software educativo

Ejemplos de software
tipos de software educativo

SOFTWARE EDUCATIVO



Ejemplos de software #Edtar | w0 | ©3 El N

Ejemplos de software tipo procesador de palabras:

Procesadores de palabras.- Se trata de programas y aplicaciones disefiadas para que se puedan crear (escribir), modificar, copiar y guardar
documentos de texto

Son ejemplos de procesadores de palabras:

~ All Pages

Blog de notas
2. Word pad CREDITOS
3. Microsof Word
4. Writer de OpenOffice Fases en la creacion de un
5. Procesador de Google Docs software educativo
6. Works 0 e 7

s v

7. Abi Word ual es el objetivo de un
] software educativo
8. Emacs
)

Ejemplos de software

=]

tipos de software educativo

SOFTWARE EDUCATIVO
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Conjunto de programas y rutinas que le permiten a la computadora realizar determinadas tareas, esta formado por una
serie de instrucciones y datos, que permiten aprovechar todos los recursos que el computador tiene, de manera que
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EJEMPLOS

Zona Clic: este tipo de programas permite trabajar sobre imagenes, textos y sonidos. Diversas actividades pueden ser llevadas a
cabo, por ejemplo la asociacion de palabras con imagenes, puzles, sopa de letras, autodefinidos, entre otros. Este programa esta
conformado por un conjunto de software libres, de este modo es posible introducir nuevas.

zonaClic

GeoGebra: este software interactivo es utilizado tanto en universidades como en escuelas en el area de matematicas, fisica,
comerciales, etc. ya que procesa informacion algebraica, de calculo y de geometria. Es de uso libre y ademas posee miiltiples
plataformas. Fue creado en el afio 2001 v ha recibido numerosos premios.

GeaGebra

Entre Otros...
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FASES PARA LA CREACION DE UN SOFTWARE EDUCATIVO

# Editar 0 O3 # Pagina de inicio
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INTRODUCCION
Para facilitar el proc esarrollo de software educativo. a continuacion se propone tna metodologia que contempla 11 etapas. cada una de las ~ All Pages
cuales se puede dividir en fases mas especificas. Estas etapas principales son:
DEFINICION
- Génesis de la idea.
- Prediseiio o disefio funcional EJEMPLOS DE
-Redaccién de la documentacion del programa SOFTWARE EDUCATIVOS
- Publicacién y mantenimiento del producto.
FASES PARA LA

CREACION DE UN
SOFTWARE EDUCATIVO
LA GENESIS DE LAIDEA-SEMILLA

OBJETIVOS
La elaboracion de un programa educativo siempre parte de una ide: que parece potencialmente poderosa para favorecer los procesos de enseiianza
aprendizaje y que va tomando forma poco a poco: una idea que configura unas actividades atractivas para el alumno que potencialmente pueden facilitar la TIPOS DE SOFTWARE
consecucién de unos determinados objetivos educativos. Sus autores casi siempre son profesores y pedagogos, disefiadores de software educativo EDUCATIVO

La idea inicial de un programa constituye una intuicién global de lo que se quiere crear. contiene la semilla del QUE (materia y nivel)
se quiere trabajar y del COMO (estrategia didactica). y se ira completando y concretando poco a poco a medida que se elabore el

primer disefio del programa: el disefio funcional. Su génesis puede realizarse: por libre iniciativa de los disefiadores o por encargo.

softwareludensutpwikispaces.com/TIPOS+DE=S

WARE+EDUCATIVO
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El software educativo principalmente quiere facilitar una herramienta de software libre, de esta manera promoviendo la
creacion de software educativo. También favorecer la fabricacion de material didactico multimedia, generando una cultura
educativa constructivista. También quiere fomentar un club de profesores comprometidos con la educacion publica DEFINICION
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Tutoriales: son aguellos gue transmiten conocimiento al estudiante a través de pantallas gue le permitan aprender a su propio ritmo, pudiendo vt
to cuantas
senla

~ All Pages
Tutoriales
LivingPS3 DEFINICION
|
o] EJEMPLOS DE

SOFTWARE EDUCATIVOS
tutoriales.jpg

FASES PARA LA

CREACION DE UN

Juegos SOFTWARE EDUCATIVO

educativos: proponen a a través de un ambiente lidico interactivo, el aprendizaje, obteniendo el
usuario

puntaje por cada logro o desacierto,ejemplo:

I

OBJETIVOS

TIPOS DE SOFTWARE
EDUCATIVO

pipo.animales-31%.jpg

Simulacion: simulan hechos y/o procesasen un entorno permitiendo al usuario modificar parametros y ver como reacciona al sistema ante un cambio
producido.ejemplo:
mulartclisoftware_1.ntml &

Ejercitadores: Es un software que permite practicar algin concepto o habilidad ya aprendida
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Cual es el objetivo de un Software Educatico ¢ Edtar | @0 ©3 E

Objetivo de un Software Educativo # Pagina de inicio
Este software educativo principalemente quiere facilitar una herramienta de software libre, de esta manera promoviendo la creacion de software Bipages @ changes

educativo. También favorecer |a fabricacion de material didactico multimedia, generando una cultura educativa constructivista. También quiere
fomentar un club de profesores comprometidos con la educacion piblica. Asi pues GeoGebra es un software libre que se abre a la educacion
para interactuar dinamicamente con la matematica y con los alumnos, para que estos perciban las matematicas de forma dinamica para
intentar facilitar la comprension de esta asignatura.
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FUE UNA ENCICLOPEDIA MULTIMEDIA DIGITAL PUBLICADA POR MICROSOFT CORPORATION DESDE 1993 DURANTE MUCHO TIEMPO

FUE LA ENCICLOPEDIA DIGITAL MAS VENDIDA DEL MUNDO. LA ENCICLOPEDI ERA PUBLICADA ANUALMENTE INCLULA < AllPages
ILUSTRACIONES VIDEOS UN CENTRO WEB INCLUSO ALGUNOS JUEGOS.

CADA ARTICULO SOBRE UN TEMA EN PARTICULAR SE INTEGRABA AL CONTENIDO MULTIMEDIA. ENCARTA TAMBIEN CONTENIA Cudl es el objetivo de un
MUCHAS FOTOGRAFIAS E ILUSTRACIONE. MI PRIMERA ENCARTA ES UN SOFWARE EDUCATIVO ES UN COMPLEMENTO DE ALGUNOS Software Educatico

TIPOS DE SOFTWARE MAS CONOCIDOS TUTORIAL, EJERCITADORES, JUEGOS EDUCATIVOS Y SOLUCION DE PROBLEMAS
Ejemplos de un Software
Educativo

Al A —

D= :

- Fases en la creacion de un
| Software Educativo

Software Educativo

Tipos de Softaware
Educativo

WEBGRAFIA
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FASES DE LA ELABORACION DEL SOFTWARE EDUCATIVO TR

[Bipages © changes

Para la elaboracion de software educativo se sigue una metodologia de desarrollo gue se compone de |as siguientes fases.

~ All Pages
Conceptualizacion, Pre - Produccién, Produccion y Post - Produccion. Sfflzns GEERmAoT
Software Educatico

Ejemplos de un Software
Educativo

Fases en la creacion de un
Software Educativo

Software Educativo

Tipos de Softaware
Educativo

Durante la fase de conceptualizacion del software educativo, el equipo humano genera |as ideas para el logro de ambientes explorativos y
desarrolle de habilidades de pensamiento, que estimulan el fortalecimiento de aptitudes y actitudes frente a |a creacion, investigacion y el
trabajo colaborativo alrededor de los valores culturales. Asi mismo, se perfila una adecuada imagen del usuario y sumedio, en la cual se redne
una descripcién sicoldgica que plasma sus niveles de desarrollo, aspectos cognitivos y capacidades de absiraccion, asi como el medio
ambiente social y cultural en el cual se desenvuelve

El contexto construido se toma comao base para determinar, de acuerdo con la necesidad planteada, el contenido (temas - subtemas) y su
tratamiento (recursos graficos y linglisticos, aspectos y estilos motivacionales, caracteristicas de |a interfaz humana - computador, las metaforas
a ufilizar y las actividades a realizar) concretando asi |a estructura conceptual

En esta fase, se crea |a propuesta y se estudian |as diferentes alternativas de estructura, navegacion e interaccion teniendo en cuenta los
aportes realizados desde |a investigacion grafica, en:

1)los aspectos a tener en cuenta en el desarrolio de sistemas graficos tales como: La ergonomia visual, la coherencia conceptual, los niveles
de interaccion, la navegacion, la comunicacion, los principios multimediales y pedagoqgicos, y 1as formas de relacionarlos a través de metaforas
con el tema a tratar y el publico objetivo al cual va dirigido cada software educativo

211 a craacion v renresentacion de metaforas diversas nara cada uno de Ins nrovectns 1as cuales se han matarializadn a fravés de una amnlia
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« Software educativo para nifios
~ All Pages

Cual es el objetivo de un
Software Educatico

Ejemplos de un Software
Educativo

Fases en Ia creacion de un
Software Educativo

Software Educativo

Tipos de Softaware
Educativo

Una inmensa cantidad de titulos se han desarrollado desde mediados de los afios 1990 en adelante, destinados principaimente a la
educacion en el hogar de los nifios mas pequefios. Versiones posteriores de estos titulos a menudo se comenzaron a vincular con los
de los lares. El disefio de los programas de software educativo para uso en el hogar ha sido
fuertemente influenciado por conceptos de los juegos de ordenador - en otras palabras, que estan disefiados para ser divertidos y
educativos. Sin embargo en la medida de lo posible, una conveniente distinguir entre titulos adecuados al aprendizaje y el software
donde el juego es mayor que el valor educativo El software de aprendizaje de los nifios debe tener un enfoque estructurado pedagégico,
y por lo general estar orientados a Ia alfabetizacion y la aritmética. EI hardware ergonémico es fundamental para el aprendizaje del bebé.
donde los Tablet PCy pantallas tactiles son preferidas en lugar de los teclados y ratones de ordenador.
« Cursos-online .
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software educativo se ejecuta principalmente en los
servidores que pueden estar a cientos o miles de kilémetros
del usuario real. El usuario sélo recibe pequefias piezas de
un médulo de aprendizaje o de prueba. El software del
servidor decide qué material didéctico distribuir, recoge los r

Software de forr

resultados y el progreso muestra al personal docente.

Estos son juegos qus fusron desarrollades originalmente
para adultos y que tienen implicaciones potenciales sobre el
aprendizaje. En su mayor parte, estos juegos ofrecen

de diferentes tipos de dades humanas, lo
que permite a los jugadares explorar una variedad de
procesos sociales, histéricos y econémicas.

Muchos editores de diccionarios y enciclopedias impresas se
han inveolucrade en la produccién de software educativo de
referencia desde mediados de la década de 1990, A ellos se
unieron en el mercado de software de referencia editores de
software establecidos, sobre todo de Microsoft.

Software de referencia

Una nueva categoria de software educativo es un software
disefiado para su uso en las aulas de la escuela
Normalmente, este software no puede ser proyectado sobre
una pizarra grande en la parte delantera de la clase y / o
ejecutar simults en una red de as.

Muchas empresas estan utilizando el términe para describir
la totalidad del "paquete” que consiste en una "clase” o
"curso” incluido junto con las ensefianzas diversas, prusbas
y otros materiales necesarios. Los cursos pueden estar en
diferentes formatos, algunos sélo estan disponibles en linea
tales como paginas html, mientras que otros se pueden
descargar en formato pdf y otros tipas de archives de
documentos.

El software de aprendizaje de los nifies debe tener un
enfoque estructurado pedagagico, y por lo general estar
orientados a la alfabetizacion y la aritmética. El hardware

gon es el ap je del bebé,
donde los Tablet PC y pantallas tactiles son preferidas en
lugar de los teclados y ratones de ordenador.

Software educativo para nif

El software educativo es un programa
formatico cuyo objetivo principal es la
ensefianza o el auto-aprendizaje.

software educativo

tipos de software

1: andlisis

disefio de programa

3: desarrollo del programa

4: experimentacién y validacién del programa

5: elaboracion de la version definitiva

multimedia

analitica
experta
observacional

experimental
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oftware educativo debe contemplar en su diseio los
objetivos pedagogicos, la secuencia del contenido, el nivel
del alumna(a) al cual va dirigido, promover la participacién,
deben ser interactivos y que permitan al alumno(a)
7 desarrollar nuevas destrezas a través de su utilizacion,
educativo establecimiento de metas u objetivos; aunado a esto nacen
las metadologias orientadas a la creacion de sistemas
educativos, las cuales toman en cuenta los aspectos
necesarios que deben impulsar su creacion

El principal objetivo en la creacion de un
o - software educativo es favorecer el
et oot bl el el il autoaprendizaje y la ensefianza autonomos,
mediante el uso de las TICS

Fases de la creacion de un software

Software: Programa o aplicacién programada para
desarrollar taress especificas

Educativos:

Tipos de Softwa

Cudl es el significade Educativo: son todos los fenémenos, procesos y vinculos
aue se establecen a través de la educacion y que tisnen
omo objetivo la transmisin y <l pasaje de conocimientos,
vencias, ideas y valores.

Software Educativo

Software de formadén

empresarial

Programas educativos o programas
didacticos, conocidos también, como
programas por ordenador, creados con la
finalidad especifica de ser utilizados para
facilitar los procesos de ensefianza y

Juegos de ordenador .
aprendizaje,

Software de referencia

Software educativo para nifios

Ayuda en la escuela X R 5
Permite exhibir las interaccior

s
pedagogicas, ya sea con graficos, funciones

Applet Descartes

0 numeros.

Cursos On line

Enseflanza y aprendizaje de la aritmética y el
algebra

Por medio de este programa se puede
acceder a una gran variedad de juegos y
tutoriales.
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Es un programa creado con la finalidad de
facilitar los procesos de aprendizaje-
ensefanza, a través del uso de herramientas
informaticas

Juegos de ordenador: DiSefiados para el
desarrollo del aprendizajs a partir de la
recreacién y la simulacién de ciertos aspectes

SOFTWARE EDUCATIVO

TIPOS DE SOFTWARE EDUCATIVOS:

JUEGOS DE ORDENADOR

SU OBJETIVO ES FACILITAR EL
_ APRENDIZAJE Y LA ENSENANZA DE LAS

= @ & DISTINTAS AREAS DEL CONOCIMIENTO EN
TODOS LOS NIVELES EDUCATIVOS, A
TRAVES DEL USO DE LAS TIC.

FASES PARA SU CREACION:

DESARROLLO

DISENO

EVALUACION

202



