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INTRODUCCION

El desarrollo de aplicaciones mdviles como dispositivos tecnologicos ha estado
evolucionando de manera progresiva y aun ritmo acelerado, La interaccion entre el dispositivo y
los usuarios ha mejorado ayudando a que el mercado de las aplicaciones incrementara en muchos
ambitos desde el entretenimiento hasta la educacion.

Este documento describe el desarrollo de una propuesta educativa que tiene como finalidad
hibridar los ambientes educativos tradicionales con las nuevas metodologias educativas y guiarla
con contenidos innovadores y mediados por las TIC, orientado al grado 8* del colegio Fabio
Vasquez Botero el cual pretende disefar una estrategia educativa para fortalecer los procesos de
ensefanza aprendizaje del area de tecnologia a propoésito del tema de energia y tipos de energia
mediado por las APP, por de un diagndstico del proceso de ensefianza llevado a cabo por el
docente de grado octavo a (8-a) de la institucion educativa, a su vez, el proceso de aprendizaje
elaborado por el estudiante, por medio de herramientas de observacion y aplicacion, disefiando
cinco secuencias didactica que potencialice la relacion entre el estudiante, la App y el profesor en
la materia de Tecnologia en el proceso de ensefianza aprendizaje.

Para el desarrollo de esta propuesta educativa se empled una metodologia de investigacion
cualitativa, que permite centralizarse en las reflexiones y el proceso de las vivencias cotidianas
de los estudiantes en el aula de clase, diagnostica para posteriormente proponer nuevos
contenidos innovadores para mejorar el proceso de ensefianza aprendizaje aplicando las teorias
del aprendizaje, para identificar sus falencias y fortalezas para después optimizarlas y asi crear
una metodologia de ensefianza y aprendizaje acertada y mediadas por las TIC de acuerdo al
contexto y necesidades de los estudiantes por medio de contenidos innovadores mediados por las
TIC.



Capitulo 1

1. Objetivo general

Disefar una estrategia educativa para fortalecer los procesos de ensefianza aprendizaje del 4drea de
tecnologia a propdsito del tema de energia y tipos de energia mediado por las APP con los
estudiantes del grado 8° del Colegio Fabio Vasquez Botero de Dosquebradas primer semestre del

2017

1.1 Objetivos especificos

Diagnosticar el proceso de ensefianza llevado a cabo por el docente de grado octavo a (8-a)

del colegio Fabio Vasquez Botero de Dosquebradas en la asignatura de Tecnologia.

Diagnosticar el proceso de aprendizaje llevado a cabo por el estudiante, por medio de

herramientas de observacion y aplicacion.

Disefar una secuencia didactica que potencialice la relacion entre el estudiante la app el
profesor en la materia de Tecnologia en el proceso de ensefianza aprendizaje del grado octavo del

colegio Fabio Vasquez Botero de Dosquebradas.

2. Planteamiento del problema

El proyecto de investigacion tiene como proposito disefiar una propuesta educativa con
contenidos mas didicticos que ayuden en el proceso de ensefianza y aprendizaje del area de
tecnologia por medio de las App como mediadora en la enseflanza, ayudando de una manera mas
didéctica en las clases de tecnologia; segin Suarez y Gros (2012) Aprender en red. De la
interaccion a la colaboracion, en este libro los autores hacen referencia a los resultados que
arrojan una respuesta particular a la cuestion de “coémo podemos sacar el maximo partido de

internet en el contexto educativo”. (Suarez y Gros, 2012).



Por medio de la implementacién de herramientas TIC en el proceso de ensefianza
aprendizaje en el contexto educativo actual centrandose en la promocién e integracion de
estrategias didacticas y actividades de ensefianza aprendizaje colaborativas dandole un valor mas
significativo a la evolucidn del e- learning. En el libro de Gros (2002) el ordenador invisible
plantea los métodos (presentacion, tutoriales, practica y ejecucion, resolucidn de problemas,
discusion entre otras) que se pueden aplicar por medio de la APP dependiendo de los objetivos
planteados en el curriculo dandole solucidn a las dificultades que se puedan presentar en cada

contexto. (Gros, 2002, p.1).

En el libro video juegos y alfabetizacion digital de Gros (2009) se plantean la alfabetizacion
digital y la generacion digital para crear herramientas TIC innovadoras que integran el curriculo

educativo con el software y se logre desarrollar el propdsito de la investigacion. (Gros, 2009,

p.3).

Los estudiantes de hoy presentan una situacidn que afecta el proceso de aprendizaje dado,
debido al poco interés en las clases por obtener conocimientos, pues estin mas pendientes de
comunicarse con sus amigos sobre actividades cotidianas; la falta de atencidén al manejo de
contenidos que los lleva a que permanezca desconcentrados y la apatia a la ensefianza tradicional,
el uso de las tecnologias los convoca de forma permanente a otras actividades ajenas a la escuela.
Esto conlleva a que los estudiantes sean simples, con baja formacién académica e intelectual, con
un lenguaje limitado y con una situacion de subjetividad respecto a los procesos econdmicos,

sociales y culturales del territorio. (Ministerio de Educacion Nacional, 2015).

Por consiguiente, analizando las diferentes situaciones que se presentan hoy en el aula de
clase se propone por medio de esta investigacion trabajar con nifios entre 12 y 13 afios de grado
octavo 8° del colegio Fabio Vazquez Botero de Dosquebradas, utilizan las APP en procesos de
distraccidén mas no estan guia para aprovechar esas herramientas y el tiempo que se le dedica a
procesos educativos. Por consiguiente, con el objetivo de promocionar y dar a conocer las

herramientas Tic permitiendo con ello hacer de la clase un ambiente més didactico e interactivo
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teniendo en cuenta que las metodologias de aprendizaje innovadoras y mediadas por las TIC
contribuyen a dar solucion a las diferentes situaciones que se presentan en el entorno educativo

actual.

A nivel nacional e internacional la implementacién de las tecnologias de la informacién y
comunicacion en la actualidad se observan importantes desigualdades, la incorporacion del PC y
conectividad en los hogares mundiales varia en gran medida dependiendo del desarrollo
socioeconémico, cultural y de las politicas o programas desarrollados en los distintos paises. El
acceso a internet y el nimero de PCs en los hogares es cada vez mayor, observandose incrementos
muy importantes en la integracion y conectividad, en el caso particular de Colombia se nota como
las leyes cambian notablemente respecto a las TIC pero los modelos educativos tradicionales y atin
mas evidente los profesores con paradigmas tradicionalistas que no estin capacitados
permanentemente en el uso y manejo de las Tic en la educacion hacen que la implementacion de
metodologias innovadoras del aprendizaje mediados por las TIC formen una brecha entre el

estudiante y el profesor.

La importancia de desarrollar esta investigacion es que pretende alcanzar una transformacion
del sistema educativo que implique el mejoramiento de las practicas pedagdgicas, crear ambientes
de aprendizaje que facilite oportunidades a los estudiantes para que ellos desarrollen conceptos y

habilidades de pensamiento, la equidad, el cierre de brechas y el contacto con las TIC.

Lo anterior, se hace visible desde el instante en el que los profesores han tenido la
oportunidad a través de metodologias de aprendizaje innovadoras y mediadas por las TIC hacer
reflexiones sobre su quehacer pedagdgico, repasar, revisar y apropiarse de los referentes
curriculares, realizar estrategias pedagdgicas, de la incorporacion del uso pedagdgico de las TIC
en el aula de clase para presentarles actividades interactivas, motivantes y significativas; todo esto

con el acompafiamiento y orientacion permanente del profesor.

Como referente empirico tenemos la plataforma web DUOLINGUO, la cual busca que cada

persona aprenda diferentes idiomas. Es la primera vez en la historia que un equipo analiza como
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aprenden millones de personas, para crear el sistema educacional mas efectivo posible y adaptarlo
a las necesidades del estudiante, por medio de un dispositivo que permite acceder a los cursos
personalizados en cualquier lugar aprovechando el tiempo libre para procesos educativos. (Siegler,

2001).

Para el DUOLINGO es importante que el usuario este permanentemente motivado cuando
aprende en linea, por lo tanto, crea el DUOLINGO divertido para que la gente prefiera aprender
nuevas habilidades en lugar de jugar un juego. En 2015 comenzé a implementar un proyecto
Ilamado DUOLINGO para Escuelas en Costa Rica y Guatemala, como una propuesta del gobierno
buscando solucionar la falta de profesores bilingiies, el programa le da al docente una herramienta

para monitorear el proceso de aprendizaje de los estudiantes. (Siegler, 2001).

Este referente empirico lo consideramos en la investigacion porque parte de un concepto

similar de desarrollo de aprendizaje innovador mediado por las TIC.

De lo anterior, se analiza la necesidad de darle solucion a la pregunta de la investigacion.

(, Como disefiar una estrategia educativa para fortalecer los procesos de ensefianza aprendizaje
del 4rea de tecnologia a propdsito del tema de energia y tipos de energia mediado por las APP con los

estudiantes del grado 8° del Colegio Fabio Vasquez Botero de Dosquebradas primer semestre del 20177

3. Justificacion

Este proyecto de investigacion se justifica por la siguientes razones la primera se realiza
debido a la necesidad de ayudar al estudiante y profesor, a entender la importancia de las App
como herramienta que ayudara en el proceso de ensefianza aprendizaje, la cual generara
metodologias productivas e innovadoras mediadas por las TIC tanto en el aula como fuera de
ella; ademas de encontrar herramientas en una sola aplicacién App que permitan interactuar el

estudiante - App — profesor.
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La segunda razén que sustenta esta aplicacion es la de otorgar al profesor una herramienta
por medio de la creacion de una secuencia didactica en pro de mejorar el del proceso de
ensefanza a aprendizaje con el fin de romper los paradigmas histéricos de la educacion
tradicional. A través de procesos que conlleven al estudiante a construir estructuras mas
organizadas de la informacidn, que resulta de un proceso dindmico e interactivo el cual da como
resultado un proceso de ensefianza aprendizaje més significativo e innovador acorde al contexto
de la sociedad actual; a su vez, ser mas efectivo y divertido para los estudiantes, ademés de
aplicar diferentes didécticas educativas y explorar métodos diferentes a los tradicionales, todo lo

anterior apoyados en un modelo socio constructivista.

La tercera y no menos importante que es una APP, como herramienta que permite mejorar
los procesos educativos, a partir del uso adecuado de las tecnoldgicas que hacen de la
comunicacién un puente elemental entre las dindmicas culturales contemporaneas y las ciencias
aplicadas a la informacion para el aprendizaje, el cual se apropia del conocimiento pedagogico y
lo aplica en el disefio y evaluacion de proyectos educativos mediatizados, para apoyar procesos
de transformacion cultural. Asimismo, el proyecto de investigacidn se relaciona por las diferentes
herramientas Tic que se aplican en el proceso, por lo tanto, se requiere de la constante
actualizacion de los conocimientos y del desempefio en escenarios culturales que propicien la

idealizacion de nuevas propuestas docentes.

De lo anterior, se puede concluir que el profesor debe estar focalizado en los objetos de
estudio de la comunicacién educativa apoyados por las metodologias de aprendizaje innovadoras
y mediadas por las TIC, respondiendo asi a las dindmicas que se plantean acordes al contexto de
la sociedad y la cultura actual. Por medio de la bisqueda de estrategias de nuevos entornos

culturales y ambientes de ensefianza aprendizaje.



13

4. Estado del arte

En la actualidad, tanto el desarrollo de aplicaciones mdviles como de los dispositivos
tecnoldgicos ha estado evolucionando de manera progresiva y a un ritmo acelerado, La interaccion
entre el dispositivo y los usuarios ha mejorado ayudando a que el mercado de las aplicaciones

incrementara en muchos ambitos desde el entretenimiento hasta la educacion.

Por el momento las posibilidades de las apps dedicadas a la educacion son enormes ya que
no solo hablamos de celulares Smartphone, sino también de una gran variedad de dispositivos:

iPods, consolas de videojuegos, tabletas, ordenadores.

En el ambito educativo, el promover en las instituciones y profesores las aplicaciones, redes
de comunicacién y tecnologia de manera educativa, implica una serie de ventajas, como:

Comunicacion a tiempo real entre estudiantes y docentes, docentes y padres, y directivos y

padres.

Permite una comoda distribucion de tareas, recursos a través de internet y complementos

audiovisuales para la docencia.

Ayuda a la superacion de las barreras geograficas, tanto en docencia como en investigacion.

Al trabajar con formatos y medios con los que el estudiante tiene mayor relacion, se refuerza
el aprendizaje, ademés de invertirse menos tiempo en el aula, gracias a los recursos

complementarios a través de Internet.

Es por esto que las apps educativas son un campo en expansion que combina educacion,
pedagogia y tecnologia buscando hacer el proceso de ensefanza-aprendizaje mas facil y al a vez

mas efictivas para profesores, alumnos, directivos y padres. Sin embargo, el integrar dispositivos
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en el aula no es un tema que ha surgido de la noche a la mafiana ya que desde hace algunos afios

atras se ha planteado y tratado de implementar esta idea.

En este contexto se sefialaran algunos estudios realizados en cuanto a las aplicaciones

educativas como son:

Segin Galar (2014), en el proyecto Anélisis de la calidad de aplicaciones educativas para
dispositivos mdviles, realizado en la Universidad de la Rioja, Espaiia, plantea en su tesis anélisis
de la calidad de aplicaciones educativas para dispositivos méviles. En dicho trabajo de grado, Galar
Séenz de Viguera plantea la insercidn de la tableta, especificamente el dispositivo iPad, en la
educacién primaria y que en conjunto con las App existentes como CreAAPcuentos, Los Cazafaltas
y GeoEurope, son de gran utilidad en el area de lengua castellana, ortografia y geografia,

respectivamente.

En primer lugar CreAAPcuentos, se basa en la creatividad y fomenta el desarrollo de la
misma por medio de la creacion de historias ambientadas en un tema determinado. Con esto, el
docente logra que los alumnos mejoren su calidad de escritura y adquieran nuevos conocimientos
progresivamente. Otra de las aplicaciones bajo andlisis en la investigacion mencionada son Los
Cazafaltas la cual proporciona un ambiente didactico e interactivo como base para implementar
lecciones de ortografia. Asimismo, la navegabilidad del juego favorece a que no solo sea una
leccién individual, sino también grupal permitiendo la participacion del grupo. Ademads, en la
investigacion se destaca GeoEurope, aplicacion que instruye temas relacionados a geografia basica
europea haciendo del proceso de ensefianza aprendizaje se base en un juego lidico. Estas tres
aplicaciones fueron escogidas para mostrar como algunas de las aplicaciones descargadas en la
tableta que se pueden utilizar para favorecer la interactividad entre los compaieros de clase y

profesores. (Galar, 2014, p, 12).

Por otra parte, la investigadora se basa en autores como Parsons y Ryu (2006) para establecer
conceptos claves en este ambito como lo es “u-learning”. También hacen mencion al autor Radl

Santiago (2013) quien menciona los puntos claves para la integracion de la tableta en el aula:
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versatilidad, interaccién, contenidos, creatividad y trasformaciéon. Asi mismo, realizan una
comparacion segun la definicion que tienen autores como Geddes (2004), Keegan (2005) y Radl

Santiago Campidn (2013) sobre el concepto de m-learning. (Galar, 2014, p, 17,).

Dado lo anterior y seguin el andlisis realizado en la investigacidn, se puede concluir que el
uso de las apps es algo necesario en la actualidad, ya que no se puede desconocer el constante
avance tecnologico en los cuales se desarrollan los alumnos, haciendo uso de dichos elementos se
consigue un mejor rendimiento y genera una motivacion que le permite la adquisicién y refuerzo

de los contenidos.

Para Aparicio, Aguirre & Callejas (2012) en la investigacidon “Tecnologia moévil como
herramienta de apoyo en la educacion media” realizada en la Universidad Tecnologica de El
Salvador por los investigadores, tuvo por objetivo el desarrollo de una aplicacién mévil que apoye
el proceso de ensefianza-aprendizaje en la educacién media. Para esto en el trabajo investigativo
se hace un estudio con los estudiantes para poder identificar qué tipos de dispositivos poseen y que
uso les dan, para poder asi poder desarrollar una aplicacion que logre motivar a los estudiantes a

utilizar estos dispositivos para fines académicos. (Aparicio, Aguirre & Callejas, 2012, p. 4).

Basandose en tedricos tales como Montoya, M. (2009) se establece un contexto para la
conceptualizacion de los ambientes que van mas alld de los presenciales como lo son el E-
LEARNING y M-LEARNING. Y mencionando a Lépez, L.M. (2010), los investigadores exponen
los cambios enriquecedores que ha sufrido el E-LEARNING en los procesos de ensefianza-
aprendizaje, llegando a la etapa de la utilizacion de los dispositivos moviles y los modelos
educativos basados en estos. Es por esto que citando a Hernandez, E.F., los investigadores logran
establecer tres usos del M-LEARNING como lo son la utilizacién de diagnésticos en las fases
preparatorias al proceso de aprendizaje; la preparacion y el repaso de los conocimientos durante el
proceso, y finalmente la puesta en prictica y la aplicacién de los conocimientos adquiridos.

(Montoya, 2009, p.7).
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La metodologia implementada por los investigadores buscaba dar solucidn al objetivo
planteado, que por medio de un estudio exploratorio se logrd identificar los datos necesarios para
la implementacidn de la aplicacion. Una vez obtenida dicha informacion, se procedié a desarrollar
la aplicacién para el facil acceso e instalacion a los estudiantes con dispositivos moviles y asi
convertir dicho dispositivo en una nueva herramienta de apoyo para el proceso de ensehanza-
aprendizaje en la educacion media. Investigaciones como estas y la nuestra reafirman la necesidad
de incluir las TIC y los dispositivos méviles en el aula por esto es necesario disefiar una secuencia
didactica que potencialicé y mejoré la relacion de los estudiantes con estos dispositivos y el maestro

y asi mejorar el proceso de ensefianza y aprendizaje. (Aparicio, Aguirre & Callejas, 2012).

Segin Campidn (2014) de la Universidad de La Rioja, Amo F, (2014) de la Universidad
Oberta de Catalunya y Diez O. (2014) de la Universidad de Navarra, por medio del articulo:
JPueden las aplicaciones educativas de los dispositivos moviles ayudar al desarrollo de las
inteligencias multiples?, publicado en la ediciéon nimero 47 de EDUTEC. Revista Electronica de
Tecnologia Educativa (Espafia) en abril de 2014; presentan una propuesta practica y concreta para
abordar el desarrollo y potenciacion de las inteligencias multiples mediante el uso de aplicaciones

educativas disefiadas para dispositivos modviles. (Campién , Amo y Diez 2014, p.52).

Para llevar a cabo dicha investigacion, la metodologia implementada por los autores consiste
en primera instancia definir el concepto y la importancia a nivel educativo las inteligencias
multiples y asi entrar a considerar los beneficios de la incorporacién de los dispositivos méviles y
realizar una propuesta concreta de tres apps por cada una de las nueve inteligencias planteadas.
Esta seleccion se ha realizado desde una revision original en el proyecto eduapps (Diez, Santiago

y Navaridas, 2012).

Esta metodologia es fundamentada para la primera parte de la investigacion en autores tales
como Howard Garner (1999) quien define a la inteligencia como la capacidad de resolver
problemas y producir algo que sea valioso para la comunidad. Y en cuanto al Mobile Learning se
hace referencia a Diez Ochoa, A. y a Santiago Campion, R. (2012) quienes definen a este ambiente

como al aprendizaje apoyado en la tecnologia y que se puede realizar en cualquier momento y
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lugar, no sélo para la pura transmision de conocimientos, sino también para el desarrollo de otro

tipo de estrategias. (Garner (1999).

Para el desarrollo de la investigacion, los autores determinan las inteligencias multiples:
Inteligencia Lingiiistica-Verbal, Inteligencia Logico-Matematica, Inteligencia Visual-Espacial,
Inteligencia Cinestésica-Corporal, Inteligencia Musical, Inteligencia Intrapersonal, Inteligencia
Interpersonal, Inteligencia Naturalista e Inteligencia Existencial. Y para cada una de ellas definen
sus caracteristicas y particularidades al momento de trabajar con ella en un aula convencional.
Finalmente, para cada inteligencia se enumeran una seria de apps y actividades propuestas por los

investigadores con el fin de trabajarla o reforzarla en el aula con resultados positivos.

Por ultimo, los autores concluyen que tal y como muestran distintos estudios, las aplicaciones
en dispositivos mdviles pueden mejorar sustancialmente la calidad de los procesos de ensefianza y
especialmente si estos estan directamente relacionados con teorias que expliquen el aprendizaje,

como es el caso de las inteligencias multiples.

En un sistema de ensefianza- aprendizaje es necesario no sélo analizar y evaluar el proceso
virtual que ofrecen las instituciones sino garantizar el aprendizaje del alumno en dichos espacios;
analizandolos desde dos de los aspectos centrales del binomio ensefianza-aprendizaje en
ambientes tecnoldgicos: el disefio de las intervenciones didacticas en dichos entornos y la
generacion y desarrollo de la comunicacion, a su vez, facilitar el aprendizaje al estudiante virtual,
su papel y la manera en que plantea y organiza sus actividades. Por medio de la informacién que
le permita abordar la problematica del disefio, la produccién y la evaluacién de TIC aplicadas a
contextos formativos; asimismo, generar y consolidar un contexto de trabajo para la colaboracion
de docentes articulados a nivel universitario en torno a la reflexion sobre el uso de las tecnologias
de la informacién y de la comunicacion (TIC). De otro lado, educar para la sociedad de
conocimiento y no solo de la informacidn; con el objetivo de reducir la denominada brecha

digital e informacional con una visién equilibrada de la integracién de las TIC en la educacion.



5. Caracterizacion de la poblacion

Tabla 1. Caracteristicas de la poblacidon.

Edad
Edad promedio 14
Mujeres 21
Hombres 15
Estrato socioeconémico
Estrato 1 16
Estrato 2 17
Estrato 3 3
Disponibilidad de PC

SI 22
NO 14

Disponibilidad de celular
SI 23
NO 13

Horas al dia en internet
Oal 6
la3 12
3ab6 12
6a9 3
. 2
Mais de 9
Uso de celular para estudio
A veces 15
Casi siempre 6
Siempre 9
Nunca 4
Casi nunca 2
.Pertenecen a algin programa de gobierno?
. 13
Familias a

Ninguno 23

Nota: Las caracteristicas propias de la poblacidn bajo anélisis, han sido recolectadas teniendo en
cuenta los rigores estadisticos necesarios en cualquier investigacion.



19

Con base a los datos recolectados en el grado 8-A del Colegio Fabio Véasquez Botero, primero

se observara el rol docente y el rol de los estudiantes en el proceso educativo.

Al ser un grupo grande, conformado por 36 estudiantes de los cuales 21 son mujeres y 15 son
hombres y una edad promedio de los estudiantes de 14 afios, la investigacion sera en gran medida
por observacion, permitiendo el desarrollo de la clase con normalidad y asi, lograr establecer la
metodologia que aplica el profesor de la asignatura Tecnologia en el grado 8-A, corroborando
constantemente si con dicha metodologia aplicada hay un minimo de dispersion en el grupo con el
objetivo de plantear una correcta y eficiente estrategia para implementar la APP, esperando mejorar

el proceso de ensefianza y aprendizaje.

Durante la investigacion, los estudiantes estaran expuestos a un nuevo ambiente educativo,
es por esto que es vital establecer el rol del estudiante durante el proceso, ya sea pasivo o activo en
la clase (si es activo ver su nivel de intervencion en el proceso). Por medio de la encuesta realizada
(Ver anexos) se supo que 13 de los 36 estudiantes no tiene Smartphone. Esto permite prever
situaciones adversas en la investigacion, pero no se puede desconocer el contexto social en la cual
se desarrolla la misma ya que la Institucién es de estrato bajo, y dirigido a personas de estrato socio
econdmico 1, 2 y 3. No obstante, de aquellos 13 estudiantes sin acceso a un dispositivo movil
(Smartphone), solo dos de los estudiantes no cuentan con computador ni internet en casa, siendo

estos dltimos recursos otra alternativa para poder trabajar los contenidos de la App.

La encuesta como herramienta de recoleccion de datos, también permitio identificar el tiempo
que los estudiantes dedican a cualquier actividad en internet, dando como resultado que 24
estudiantes usan esta herramienta entre 1 y 6 horas diarias, y que especificamente por medio del

celular, cerca del 42% de los estudiantes realizan sus actividades académicas ocasionalmente.

5.2 Poblacion diagnostico

El proyecto de investigacion se esta realizando en la Institucién Educativa Fabio Vasquez

Botero la cual es de caracter publico y esti ubicada en el sector de Naranjal, caracterizado por ser
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un sector rural del municipio de Dosquebradas. Dicha institucién brinda su servicio a la
comunidad biquebradense hace un par de afios, y en la actualidad se encuentra dirigiendo
procesos formativos de convivencia, ecolégicos y académicos, orientados especialmente a las
modalidades de Diseiio Gréfico y Publicitario, patronaje, y Técnicos en el Servicio de Mesa y
Bar. El colegio Fabio Vasquez Botero se basa en una fusién de un modelo pedagogico

tradicionalista y constructivista.

Se selecciono el grupo de 8° A ya que los contenidos de la asignatura Tecnologia en grado
octavo se prestan para trabajarlo con la APP. El proceso tendra lugar durante el cuarto periodo
académico del afio 2016 en la asignatura de tecnologia, una vez terminado el cuarto periodo
académico estara listo el proyecto, su creacion e implementacion en el grupo 8-A del Colegio de
Fabio Vasquez Botero. Las caracteristicas propias de la poblacion bajo anélisis se evidencian a
continuacion. Estos datos fueron obtenidos por medio de una encuesta realizada a cada uno de los

integrantes del grupo. (Ver anexo 8).

Capitulo 2

6. Marco tedrico

Las categorias conceptuales desarrolladas por este marco tedrico son: virtualidad que
permite generar espacios a otros horizontes, facilitando que el alumno se vuelva protagonista de
su propio aprendizaje, a su vez, optimice el trabajo individual, motive y facilite el trabajo
colaborativo; la categoria aprendizaje estd orientada a la solucién y compresion de problemas, la
seleccidon de informacion, el manejo de recursos y la elaboraciéon de contenidos enfocado al
desarrollo del aprendizaje colaborativo; de otro lado, la categoria ensefianza esti proyectada a la
creacion de un ambiente de aprendizaje acorde al contexto de las sociedades actuales, teniendo
en cuenta la reflexion y la renovacion de los métodos y estrategias basadas en redes y
comunidades por medio del uso de las tecnologias en los centros educativos; por dltimo la

categoria TIC desarrolla el uso educativo de los avances tecnolégicos como una herramienta
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educativa capaz de facilitar el uso de nuevas metodologias de trabajo y la recuperacion de viejas
propuestas que en su momento no encontraron los medios o el contexto social propicio para
desarrollarse, estas categorias se investigaron teniendo en cuenta los siguientes autores Gomez,

Zabala, C. Suarez y Begona Gros.

Por medio de la virtualidad se puede innovar en la educacién utilizando como herramienta
las tecnologias ya que en la actualidad, en los procesos de educacion es indiscutible no
contemplar el uso de las herramientas proporcionadas por el constante desarrollo de tecnologias,
ya que en conjunto crean un medio que facilita en primera medida el acceso a nuevos
conocimientos y asimismo promover la autonomia del estudiante del proceso basado en la
responsabilidad y compromiso para alcanzar las metas propuestas; a su vez, las herramientas no
son nada, si quien las posee no les da un uso practico y funcional. Ademas que los entornos
virtuales nos ofrecen todo un abanico de nuevas posibilidades de innovacioén para favorecer los
procesos de ensenanza aprendizaje; pero no basta con la simple implementacién de dichas

herramientas sino no se garantiza una mejora en la calidad educativa.

Por consiguiente, estos ambientes virtuales permiten integrar las condiciones y los efectos
experimentados en aulas reales, a contextos en los que no es posible reunir fisicamente a los
participantes en un proceso de enseflanza aprendizaje. Esta metodologia resalta el proceso
colaborativo e instructivo de la enseflanza y aprendizaje como un ejercicio colaborativo e
instructivo entre las partes involucradas, quienes tienen roles definidos durante el proceso,

facilitado a través de la técnicas y estrategias pedagogicas la adaptacion de este nuevo modelo.

Se considera “aprendizaje” a todo proceso donde se adquieran nuevos conocimientos y
habilidades por medio de la experiencia y la continua correlacion con el medio en el cual se
desenvuelve el estudiante y lo que le otorga al aprendizaje, ademas de la caracteristica de ser
independiente del lugar, es decir, sucede en cualquier estancia donde los estudiantes puedan y
deseen adquirir nuevos conocimientos, y es de vital importancia que el profesor ejerciendo un
papel de guia, pueda proponer y modificar algunas practicas formativas de ensefianza-aprendizaje

conociendo la situacion actual del alumno y no cometiendo el grave error de asumir que el



22

alumno ya sabe sobre lo que él esta tratando, por lo que es indispensable conocer cuéles son las
capacidades de los estudiantes y a partir de estas, se pueden trazar los objetivos de la ensefianza y

alcanzarlos satisfactoriamente.

Al mismo tiempo, el rol del maestro tradicional donde solo se imparte el conocimiento y el
estudiante solo recibe pasivamente, cambia a uno mas flexible para poder tener un proceso de
interaccion profesor- alumno que se adapte a las nuevas condiciones instauradas en el entorno.
Por ende, es el maestro el encargado de mejorar o crear nuevas metodologias y entornos de
ensefanza siendo este el guia en el proceso de ensefianza aprendizaje para que los estudiantes

adquieran nuevos conocimientos y puedan desarrollar correctamente sus habilidades.

En cuanto a la ensefianza y partiendo de la autora Gros (2002) en el libro Videojuegos y
alfabetizacion digital, quien definid este proceso como ‘“cualquier producto realizado con una
finalidad educativa” p.1, se relaciona el juego y la alfabetizacion digital con la opcidén que
plantea el mundo moderno de una nueva metodologia educativa media por las TIC con el fin de
desarrollar procesos innovadores que sean capaces de fortalecer el proceso de ensenanza y
aprendizaje por medio de una APP , que permita que se use la did4ctica en una secuencia
aplicada a los estudiantes, segiin Gross (2009), la motivacion juega un papel muy importante y
efectivo al momento de hacer significativo dicho aprendizaje /(p,2), € intentando lograr romper
las barreras que la educacion y el entorno moderno crea en los jovenes estudiantes que por dichas
dindmicas han gestado comportamientos diferentes a los jovenes que no pertenecen a la era

digital.

Las metodologias de ensefianza y aprendizaje innovadores y mediados por las TIC buscan
de manera directa cambiar el papel del maestro convencional formando metodologias
innovadoras que fortalezcan més la interaccion del profesor con el alumno y asi respondan
mucho més a las dindmicas que plantea el entorno moderno como ejemplo ponemos el video

juego educativo.

Segun Gros (2009) en su libro El Ordenador Invisible “las Tecnologias de la Informacion y

la Comunicacién (TIC) crean una nueva relacion con las formas de aprendizaje, el conocimiento
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y las tareas escolares” (p.2). Por consiguiente, utilizaremos una APP como herramienta de
andamiaje en la ensefianza, con ello se aprovecharan los atributos que proporciona dicha
herramienta, la cual permitird implementar diferentes métodos de enseflanza y aprendizaje, los

cuales deben estar fundamentados en los objetivos educativos propuestos en el curriculo.

A continuacién se hace referencia de cada una de las categorias conceptuales:

Entorno y comunicacién en el e-learning realizado por Suarez y Gros (2012) en el libro
Aprender en red. De la interaccion a la colaboracion define a la red “como algo que permite el
desarrollo sociocultural donde las personas piensan actian y se comunican”, también la define
“como una accion colaborativa entre alumnos y profesores construyendo comunidades virtuales

de aprendizaje”. (Gros, 2012).

El e - learning como un espacio dentro de la red de interaccién global permitiendo
evolucionar a los entornos virtuales adoptando funciones mediadoras en los procesos de
enseflanza — aprendizaje , comunicativas, interactivas y de almacenamiento de recursos
didacticos. Al mismo tiempo Gros (2010) en el libro Aprender y ensefiar en colaboracion afirma
que “en un dmbito educativo actual es necesario modificar tanto las pricticas formativas como
las actividades de ensefianza — aprendizaje”. (Gros, 2010, p. 56). Por consiguiente, es
indispensable adoptar por parte de los estudiantes métodos de estudio que combinen dedicacion e
interaccion, considerar las limitaciones en los servicios en la red, cuando son aplicados en
entornos de educacion formal llevados a los contextos educativos en linea con el fin de promover
procesos de ensenanza — aprendizaje colaborativos de calidad. Basados en lo anterior, Gros
(2002) el articulo en video juego y alfabetizacion digital analiza el papel fundamental de esta
herramienta y como “los videojuegos representan, en la actualidad, una de las entradas més
directas de los nifios a la cultura informatica y a la cultura de la simulacién. Este fendmeno debe
ser aprovechado al maximo entre los nifios y adolescentes, lo cual debe ser un motivo para que
los docentes desarrollen nuevos contenidos para las clases y como lo describe la autora

aprovechen una potente herramienta educativa”, los videojuegos representa en este momento la
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entrada de los nifios al mundo virtual dotando a éstos de las competencias necesarias para vivir en

la sociedad digital.

Retomando lo anterior, las herramientas virtuales en el proceso de ensefanza-aprendizaje
con claros objetivos educativos son capaces de desarrollar habilidades en los estudiantes como:
desarrollar destrezas, transmision de contenidos educativos, resolucién de situaciones complejas,
desarrollar el aprendizaje inductivo, desarrollo de soluciones para situaciones complejas,
aprendizaje en grupo y colaborativo, y el desarrollo de aspectos motivacionales en el proceso de
aprendizajes procedimentales; de esta manera el proyecto de investigacion busca incluir el
software en el curriculo educativo para introducir los video juegos en la escuela y asi desarrollar
una metodologia innovadora que fortalezca el proceso de ensefianza-aprendizaje basado en la
teoria de la resolucién de problemas y la del aprendizaje significativo que permita formar y
establecer una nueva y mejor interaccion entre el estudiante-juego-profesor y a su vez, el profesor
medie e interactie con el aprendizaje llegando al fin de aprender jugando por medio de

metodologias de aprendizaje innovadoras y mediadas por las TIC.

Las TIC en la educacién se han venido imponiendo cada vez mas al paso del tiempo, pero
poco se ha hecho implementando las APP como herramienta educativa, por ello nosotros en éste
trabajo crearemos nuevo conocimiento al aplicar una APP al proceso de ensefianza-aprendizaje

de la asignatura Tecnologia en el grado 8°A del colegio Juan Manuel Gonzélez.

Una reflexion segiin Gomez (2005) sobre los programas escolares y la evolucién de los
saberes en distintas disciplinas escolares, implica estudiar el origen del concepto de transposicidon
didactica (p. 83). Ya que como proceso permite transformar los contenidos del saber para

adaptarlos a la ensefianza de las diferentes disciplinas académicas.

De otro lado, Zabala (1998) refiere que las actividades de las secuencia didactica deberian
tener en cuenta propdsitos generales como son: indagar acerca del conocimiento previo de los
alumnos y comprobar que su nivel sea adecuado al desarrollo de los nuevos conocimientos;

asegurarse de que los contenidos sean significativos y funcionales y que representen un reto o
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desafio aceptable; que promuevan la actividad mental y la construccién de nuevas relaciones
conceptuales; que estimulen la autoestima y el auto concepto por consiguiente que posibiliten la
autonomia y la meta cognicion. Por lo tanto, la identificacidon de estos propdsitos en la secuencia
didactica adaptada a cada una de las actividades que la conforman y las relaciones que se
establecen deben servir para comprender tanto el valor educativo que tienen, como las razones
que las justifican, ademas de la necesidad de implementarlas a las actividades la ensefianza y el

aprendizaje en los diferentes contextos.

Finalmente, se concluye que el trabajo de investigacion busca disefiar una secuencia
didactica con contenidos y metodologias innovadoras y eficaces mediadas por las TIC, para
facilitar el proceso de ensefianza aprendizaje construyendo asi nuevos canales de interaccién y
comunicacion entre los alumnos-las herramientas TIC — profesor que para este caso es una APP
aplicado en la materia de tecnologia en los jovenes de grado 8° del colegio Fabio Vasquez Botero

de Dosquebradas. A su vez, tomando en cuenta el objeto de estudio de la LCIE.

Capitulo 3

7. Diseiio e implementacion

7.1 Reflexion metodolégica

El tipo de investigacion es cualitativa porque estudia fendbmenos que no son cuantificables
estadisticamente, se centra mas en las reflexiones y el proceso de las vivencias cotidianas de los
estudiantes en el aula de clase, diagnostica para posteriormente proponer nuevos contenidos
innovadores para mejorar el proceso de ensefianza aprendizaje aplicando las teorias del
aprendizaje, para identificar sus falencias y fortalezas para después optimizarlas y asi crear una
metodologia de ensefianza y aprendizaje acertada y mediadas por las TIC de acuerdo al contexto

y necesidades de los estudiantes por medio de contenidos innovadores mediados por las TIC.
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El estudio de casos es una estrategia de investigacion dirigida a comprender las dindmicas
presentes en contextos singulares, la cual podria tratarse del estudio de un tinico caso o de varios
casos, combinando distintos métodos para la recogida de evidencia cualitativa y/o cuantitativa
con el fin de describir, verificar o generar teoria, este es un método de investigacidn de gran
relevancia para el de desarrollo de las ciencias humanas ya que permite enfocarnos en aspectos
profundos y sisteméticos de un mismo fendmeno que se encuentre en nuestra investigacion, El
estudio de casos es la metodologia adecuada ya que por medio de ella podemos comprender de
manera mas profunda sobre el contexto y la realidad social en el que se encuentra la poblacién a
observar para esto necesitamos una descripcion y un andlisis detallado de la problematica que
determina el contexto ; con respecto al objeto de estudio se busca disefiar una secuencia didactica
que potencialice la relacion entre el uso de la app en el proceso de ensefianza y aprendizaje entre
el maestro y estudiante en la materia de tecnologia del grado 8°A del colegio Fabio Vasquez
Botero teniendo en cuenta las condiciones sociales culturales y econdmicas que proporciona su
realidad actual, y asi analizar si esta interaccion es la adecuada al momento de desarrollar los

contenidos de la clase.

Encontramos este método el mas pertinente ya que por medio de él y combinado con la
técnica observacion simple que es una observacidn con propdsitos definidos. Donde el
investigador se vale de ella para obtener informacion y datos sin participar en los acontecimientos
de la vida del grupo que estudia permaneciendo ajeno al mismo, esto nos permite tener una
imagen mas clara y precisa de como da la interaccidn entre el estudiante- tic- profesor, esta
observacion se llevara a cabo por medio de herramientas de recoleccion como bitacora lista de

chequeo, lista de frecuencias, escala de observacion, guia de observacion.

De otro lado, en el proyecto de investigacion en la poblacién identificamos 3 unidades de
observacidn, profesor, estudiantes y TIC, estas se determinaron por el objeto de estudio, ya que
nos interesa investigar la metodologia con la que se desarrolla el proceso de ensefianza
aprendizaje, donde se diagnosticara el nivel de competencias en la utilizacion de las herramientas

TIC en la asignatura de Tecnologia de grado 8 del colegio Fabio Vasquez Botero. El profesor
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cumple un papel fundamental en el proceso de la ensefianza ya que es quien guia e inicia el
proceso en la materia de tecnologia, de esta manera lo categorizamos como fuente de primer
grado; los estudiantes en el proceso determinan si se cumple o no el objeto de estudio en el
proyecto de investigacion ya que son los usuarios finales de la APP, a quienes va dirigida y
quienes se interesan o no en aprender con contenidos innovadores y mediados por las TIC, de
esta manera los categorizamos como fuentes de primer grado ya que el proceso de aprendizaje
estd fundamentado en esta poblacion y ellos son quienes determinaran la funcionalidad de la APP
y quienes avalan la efectividad de las metodologias utilizadas; por tltimo la categoria de
observacidn TIC la cual es el eje central de funcionalidad y observacion porque es la que media
el proceso de ensefianza y aprendizaje entre el profesor y el estudiante. Concluimos que nuestra
investigacion la enfocamos a la observacion del profesor de la materia de tecnologia en un grupo
delimitado de 30 estudiantes de los cuales solo tomamos como medida de observacién los que

cumplan con los criterios de las unidades de observacion (dispositivos, conexion a internet, etc.).

En el proyecto de investigacion, y partiendo de los indicadores propuestos para medir el
objeto de estudio, se genera la necesidad de recolectar datos y la técnica propuesta es la
observacion simple siendo mas acertada para resolver nuestras necesidades ya que nos permite
medir sin involucrarnos ni modificar las condiciones del ambiente educativo, de esta manera se
puede diagnosticar el proceso de ensefianza y aprendizaje para disefiar la manera més adecuada
de aplicar nuestra APP; también determinamos como instrumento de recoleccion de datos una
hibridacion entre los cuadros de guia de observacion, tabla de frecuencias, lista de chequeo y
escala de estimacion, ya que nos permite ser mas precisos en la recoleccion de datos para
observar con mayor claridad la relacién entre alumno-TIC-profesor y evidenciar por medio de

esta las fortalezas y desventajas del proceso que se desarrolla en la clase de tecnologia.

8. Secuencias didacticas

Las secuencias didacticas representan el orden especifico que se le da a los componentes de
un ciclo de ensefianza-aprendizaje, a fin de generar los procesos cognitivos més favorables para

lograr los objetivos de aprendizaje o competencias.
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8.1 Primera seccion de secuencia didactica

NOMBRE DE LOS ESTUDIANTE: Alexander Sanchez; Juan David Castafio; Ménica Gutiérrez
INSTITUCION EDUCATIVA: Fabio Vasquez Botero Dosquebradas
NIVEL/GRADO: Octavo A

Tabla 2. Primera secuencia didactica

1. FASE DE PREPARA CION

1. CONFIGURACION DIDACTICA

- Fecha: 30 de marzo 2017.
- Tema: Apropiacion y dominio de las herramientas bésicas en una tableta.
- Poblacion: Estudiantes de octavo A grado del Colegio Fabio Véasquez Botero de Dosquebradas.

- El tema se va a dar desde la teoria de David Ausubel y el aprendizaje significativo, donde
comenzamos indagando sobre los conocimientos previos del estudiante, para luego brindarles
el conocimiento nuevo con herramientas que nos sirvan de andamiaje y asi facilitar un
aprendizaje significativo a los estudiantes.

1.1. OBJETIVOS DIDACTICOS

1.1.1 Objetivo General de la secuencia:

Transmitir los conceptos y generar las practicas necesarias que permitan un dominio sobre el
contexto y uso de los programas que tienen las tabletas de forma que éstas sirvan de andamiaje
en el aprendizaje.

1.1.2 Especificos:

Cognitivos (Saber): Transmitir los conocimientos necesarios que permitan la apropiacién de las
TIC como medio para un aprendizaje colaborativo y significativo.

Procedimentales/Instrumentales (Saber hacer):

* Brindar herramientas didacticas que faciliten la apropiacion y realizacion de los contenidos
vistos en clases, tales como: Mi proyecto de vida, Presentacion en PowerPoint para una
exposicion y Animaciéon en PowerPoint.

* Generar conversatorios con expertos que brinden una orientacién adecuada a los estudiantes,
facilitando la interpretacion y guia en la apropiacién del tema trabajado.

* Implementar recursos digitales con la finalidad de soportar el proceso educativo vivenciado.
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* Generar actividades grupales que fomenten la socializacidn y refuerzo de los contenidos vistos
en clase.

Actitudinales (Ser): Brindar el conocimiento necesario, para que los estudiantes tengan una
mirada critica hacia el trabajo que van a realizar con la herramienta TIC, cambiarles la mirada
raza de tomar cualquier herramienta al azar sino que tengan claro qué herramientas son buenas
dependiendo la temética y lo que se tenga o se quiera hacer.

1.2. METODOS, MODALIDADES, TECNICAS O ESTRATEGIAS DIDACTICAS

Esta secuencia didactica estard basada en el aprendizaje colaborativo la cual se caracteriza por
ser una metodologia que busca complementar el proceso de aprendizaje integrando a todos los
miembros del mismo.

Ademas estd basada en el aprendizaje por descubrimiento ya que es un proceso basado en el
aprender a hacer y los docentes solo juegan un papel de guia, siendo los estudiantes los
protagonistas del proceso.

Por tltimo se busca generar un aprendizaje significativo ya que se trata de empezar teniendo en
cuenta los saberes previos y modificandolos con la finalidad de complementarlos y generar un
conocimiento pertinente.

1.3. CONTENIDOS SESION 1

Contenidos Conceptuales

Qué es un Proyecto de
Vida

Para qué sirve un Proyecto
de Vida

Por qué es importante tener
un Proyecto de Vida

Contenidos Procedimentales

Conoce qué es un proyecto de vida por
medio de una charla con todo el grupo
y juntos construir un significado.

Reflexionan y escriben en parejas para
qué sirve un Proyecto de Vida.

Individualmente  escriben si es
importante tener un Proyecto de Vida

y por qué.

Por ultimo una mesa redonda donde
cada uno exponga su punto de vista
leyendo lo escrito.

Se dejard como tarea hacer un video,
que dé cuenta de su Proyecto de Vida
el cual se expondrd en el “Aula

Virtual”

Contenidos
Actitudinales

Participar activamente en
las actividades sugeridas

Mostrar una  actitud
responsable y
colaborativa en las

acciones realizadas

- Ser respetuoso,
solidario y tolerante con
sus compaiieros de grupo
0 equipo

2. FASE DE INTERVENCION

PROCESOS DIDACTICOS

SESION 1 (tiempos)

Inicio: Encuadre:

A) ACTIVIDADES DE INICIO
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1. Es importante determinar que para el desarrollo de esta actividad es necesario llamar a
lista y adecuar el salén de manera que los escritorios de los estudiantes estén ubicados en
los extremos del mismo, de forma que no interrumpa los procesos a realizar, ademas el
salén contara con unos elementos decorativos que llamen el interés de los estudiantes, y
por dltimos tendran unos elementos didéacticos aportados por el docente con el objetivo
de facilitar el desarrollo de la clase.

2. Cuando los estudiantes estén ubicados se iniciard con una indagacion poco profunda
sobre lo que ellos conocen acerca de un Proyecto de Vida, y el concepto que tienen de
éste.

3. Posteriormente con la finalidad de dar una introduccidn a la clase se proyectard un video

4. Al terminar el video se proporcionaran tres minutos aproximadamente con el objetivo
subir el video al “Aula Virtual”

Desarrollo:

1. Primero se llamar a lista y se organizaran los estudiantes en mesa redonda. (5 minutos)

2. Para dar inicio a las actividades se preguntard a los estudiantes si saben qué es un
proyecto de vida y entre todos se construird una definicion, luego se va a proyectar un
video sobre el Proyecto de Vida del profesor como ejemplo. (40 minutos)

3. Se expondra a los estudiantes una presentacion en PowerPoint con informacion bésica
sobre qué tendria un Proyecto de Vida. Y se les propondra que con el compaiiero de al
lado, den respuesta a la pregunta ;Para qué sirve un Proyecto de Vida? (30 minutos)

4. Para terminar se les dird a los estudiantes que cada uno reflexione y de respuesta a ésta
pregunta ;Por qué es importante tener un proyecto de vida? Tras subir el video a el “Aula
Virtual”

Cierre de la actividad:

1. Para finalmente terminar se hard una mesa redonda donde se expondran los resultados
del proyecto de vida anteriormente subido a el “Aula Virtual” (tiempo estimado 15 min)

2. Por ultimo se brindard un espacio para la evaluacion; la evaluacion se medird por el
cumplimiento de todas las actividades propuestas y la participacion en ellas (10 min
aproximadamente).

EVALUACION
La evaluacion serd realizada con ayuda de la guia presentada por el MEN
(https://entremaestros.files.wordpress.com/2012/02/ejemplo_disec3blo_curricularl. pdf ), se

otorgaran porcentajes importantes a la autoevaluacion y coevaluacion.

RECURSOS
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* Aula adecuada para la proyeccion de contenidos y que cuente con un espacio idoéneo para
la ambientacién y adecuacion correspondiente al tema.

e Computador portatil.
e Video Beam (o un medio para proyectar eficazmente los contenidos).
* Bafles que permitan la transmision clara de los contenidos.

* Apoyos educativos graficos (PowerPoint).

8.2 Segunda seccion de secuencia Tecnologias de la Informacion y la Comunicacion (TIC)

NOMBRE DE LOS ESTUDIANTE: Alexander Sanchez; Juan David Castafio; Ménica Gutiérrez
INSTITUCION EDUCATIVA: Fabio Vasquez Botero Dosquebradas
NIVEL/GRADO: Octavo A

Tabla 3. Segunda secuencia didactica.

1. FASE DE PREPARACION

1. CONFIGURACION DIDACTICA

- Fecha: 05 de abril 2017.
- Tema: Tecnologias de la Informacion y la Comunicacién (TIC)
- Poblacion: Estudiantes de octavo A grado del Colegio Fabio Vasquez Botero de Dosquebradas.

- El tema se va abordar desde la teoria de David Ausubel y el aprendizaje significativo, donde
comenzamos indagando sobre los conocimientos previos del estudiante, para luego brindarles
el conocimiento nuevo con herramientas que nos sirvan de andamiaje y asi facilitar un
aprendizaje significativo a los estudiantes.

-Basados en el libro El Ordenador invisible de Begofia Gros Salvat se apropiaran los
contenidos de conceptos como Método y como seleccionar el método de acuerdo al objetivo,
utilizando diversas estrategias y herramientas como presentar una informacion, mostrar un
tutorial, resolver un problema, ETC.

1.1. OBJETIVOS DIDACTICOS

1.1.1 Objetivo General de la secuencia:

Transmitir los conceptos y generar las practicas necesarias que permitan un dominio sobre el
contexto y uso de las herramientas TIC para la educacion.
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1.1.2 Especificos:

Cognitivos (Saber): Transmitir los conceptos necesarios que permitan la apropiacion de las TIC
como medio para llegar a un aprendizaje colaborativo y significativo, también se ensefiara a
distinguir la manera adecuada para escoger el Método dependiendo los objetivos y la herramienta
con la cual se ensefiara la informacidn, destreza o habilidad.

Procedimentales/Instrumentales (Saber hacer):

* Brindar herramientas didéacticas que faciliten la apropiacién e interiorizacion de los
3contenidos vistos en clase.

* El estudiante sabra escoger el método para cualquier actividad educativa.

* Generar actividades grupales que fomenten la socializacién y refuerzo de los contenidos
vistos en clase.

Actitudinales (Ser): Brindar el conocimiento necesario, para que los estudiantes tengan una
mirada critica hacia el trabajo que van a realizar con la herramienta TIC, cambiarles la mirada
raza de tomar cualquier herramienta al azar sino que tengan claro qué herramientas son buenas
dependiendo la tematica y lo que se tenga o se quiera hacer.

1.2. METODOS, MODALIDADES, TECNICAS O ESTRATEGIAS DIDACTICAS

Esta secuencia didactica estard basada en el aprendizaje colaborativo la cual se caracteriza por
ser una metodologia que busca complementar el proceso de aprendizaje integrando a todos los
miembros del mismo.

Ademas estd basada en el aprendizaje por descubrimiento ya que es un proceso basado en el
aprender a hacer y los docentes solo juegan un papel de guia, siendo los estudiantes los
protagonistas del proceso.

Por tltimo se busca generar un aprendizaje significativo ya que se trata de empezar teniendo en
cuenta los saberes previos y modificandolos con la finalidad de complementarlos y generar un
conocimiento pertinente.

1.3. CONTENIDOS SESION |

Contenidos
Actitudinales

Contenidos Conceptuales Contenidos Procedimentales

(Qué es TIC?

(Para qué se utilizan las
TIC?

[Por qué es importante
utilizar herramientas TIC?

Seleccion del Método,
seguin los objetivos.

Conoce qué son las TIC, por medio de
una charla grupal.

Reflexionan y discuten en el foro
coémo se utilizan las TIC en el aula.

pe realiza wuna presentacion de
herramientas que estan al alcance del
estudiante como la Tablet o el

Smartphone.

Participar activamente en
las actividades sugeridas

Mostrar una  actitud
responsable y
colaborativa en las

acciones realizadas
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Identificaran un herramienta de la
tableta y expondran porque es
importante.

Por ultimo una mesa redonda donde
cada uno exponga los resultados y se
subira al “Aula virtual”.

2. FASE DE INTERVENCION

PROCESOS DIDACTICOS

SESION 1 (tiempos)

Inicio: Encuadre:

1.

A) ACTIVIDADES DE INICIO

Es importante determinar que para el desarrollo de esta actividad es necesario llamar a
lista y adecuar el salon de manera que los escritorios de los estudiantes estén ubicados en
mesa redonda, permitiendo una comunicacién mas directa entre los estudiantes y el
docente ademas el salén contard con unos elementos decorativos que llamen el interés de
los estudiantes, y por dltimos tendran unos elementos didacticos aportados por el docente
con el objetivo de facilitar el desarrollo de la clase.

Cuando los estudiantes estén ubicados se iniciard con una indagacion sobre lo que ellos
conocen acerca de Las TIC, y el concepto que tienen de éste.

Los estudiantes discuten y reflexionan sobre como utilizan las TIC en el aula
apoyandose en una actividad propuesta para identificar, apropiarse y producir un
contenido por medio de una herramienta TIC que se encuentren en el dispositivo y
posteriormente se debe subir al “Aula virtual”

Desarrollo:

1.

Primero se llamara a lista. (5 minutos)

2. Se expone el tema de una manera dindmica y grupal en forma de debate con el objetivo

3.

de construir y apropiarse de la definicion y el contenido del tema. (30 minutos)

Se realizard la actividad propuesta que permite identificar, apropiarse y construir un
contenido con las herramientas que tiene el dispositivo que estd a la mano (Tableta o
SmartPhone), de esta manera los estudiantes de forma practica se apropiaran del
concepto aplicar las TIC en el aula de clase y se responderan las siguientes preguntas
(Para qué se utilizan las TIC?;Cual es el uso mas apropiado de las TIC en el aula de
clase?; (40 minutos)

Para terminar se deben subir el resultado de las actividades a el Aula Virtual, donde se
compartirdn los resultados y se discutirdn las conclusiones. (10 minutos)
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Cierre de la actividad:

1. Para finalmente terminar se hard una mesa redonda donde cada quién nos explicara
brevemente su producto realizado y las conclusiones del ejercicio (tiempo estimado 20
min)

2. Por ultimo se brindara un espacio para la evaluacidn; la evaluacion se realizara de forma

grupal, escuchando la apreciaciéon de todos los participantes de la clase(10 min
aproximadamente)

EVALUACION
La evaluacion serd realizada con ayuda de la guia presentada por el MEN

(https://entremaestros.files.wordpress.com/2012/02/ejemplo_disec3blo_curricularl. pdf), se
otorgaran porcentajes importantes a la autoevaluacion y coevaluacion.

RECURSOS

* Aula adecuada para la proyeccion de contenidos y que cuente con un espacio idoneo para
la ambientacién y adecuacion correspondiente al tema.

e Computador portatil.
* Video Beam (o0 un medio para proyectar eficazmente los contenidos).
* Bafles que permitan la transmision clara de los contenidos.

* Apoyos educativos graficos (PowerPoint).

8. 3 Tercera seccion de secuencia didactica

NOMBRE DE LOS ESTUDIANTE: Alexander Sanchez; Juan David Castafio; Ménica Gutiérrez
INSTITUCION EDUCATIVA: Fabio Vasquez Botero Dosquebradas
NIVEL/GRADO: Octavo A

Tabla 4. Tercera secuencia didactica.



35

1. FASE DE PREPARACION

1. CONFIGURACION DIDACTICA

- Fecha: 19 de abril de 2017
- Tema: La Energia, ;Qué es? ;Para qué sirve? ;Cudl es su importancia?
- Poblacion: Estudiantes de octavo A grado del Colegio Fabio Vasquez Botero de Dosquebradas.

- El tema se va abordar desde la teoria de David Ausubel y el aprendizaje significativo, donde
comenzamos indagando sobre los conocimientos previos del estudiante, para luego brindarles
el conocimiento nuevo con herramientas que nos sirvan de andamiaje y asi facilitar un
aprendizaje significativo a los estudiantes.

-Segtn el libro “Aprender en red: De la interaccién a la colaboracion” de Cristébal Suarez y
Begoiia Gross y por medio de esta secuencia didictica se busca generar condiciones mas
apropiadas para la integracidon de ambientes virtuales en las aulas reales, para que estas ayuden
al estudiante y al profesor en la transmision de contenidos y conocimientos, sugiriendo las
herramientas y el proceso de ensefianza y aprendizaje adecuados al nuevo modelo que integra
las TIC.

1.1. OBJETIVOS DIDACTICOS

1.1.1 Objetivo General de la secuencia:

Transmitir los conceptos basicos y generar las practicas necesarias que permitan un dominio
sobre el contexto y uso de la energia eléctrica de forma que éstas sirvan de soporte en el
aprendizaje.

1.1.2 Especificos:

Cognitivos (Saber): Exponer la informacion y los contenidos suficientes que permitan a los
estudiantes conocer la actualidad y los usos necesarios de la energia.

Procedimentales/Instrumentales (Saber hacer):

e Utilizar estratégicamente los conocimientos, las herramientas disponibles y los espacios
ofrecidos en la institucion para la interiorizacién de los contenidos sobre energia.

* Desarrollar entornos de retroalimentacion entre los estudiantes, que permitan evidenciar
un progreso en el proceso de ensefianza sobre energia en la actualidad.

* Adaptar las metodologias necesarias para lograr que los estudiantes reciban los
conocimientos.

* Organizar de manera eficiente y ordenada el cronograma de las clases y los contenidos
que se trataran en ellas.

* Generar actividades grupales que fomenten la socializacidn y refuerzo de los contenidos
vistos en clase.

Actitudinales (Ser):

* Desarrollar en los estudiantes un sentido de cuidado y consciencia con respecto al
correcto uso de la energia existente.
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* Mostrar la situacién actual de crisis ambiental en la que se encuentra el planeta y que
requiere la participacion de todos ellos como integrantes de una nueva generacion.

1.2. METODOS, MODALIDADES, TECNICAS O ESTRATEGIAS DIDACTICAS

Esta secuencia didactica estard basada en el aprendizaje colaborativo la cual se caracteriza por
ser una metodologia que busca complementar el proceso de aprendizaje integrando a todos los
miembros del mismo.

Ademais esta basada en el aprendizaje por descubrimiento ya que es un proceso basado en el
aprender a hacer y los docentes solo juegan un papel de guia, siendo los estudiantes los
protagonistas del proceso.

Por dltimo se busca generar un aprendizaje significativo ya que se trata de empezar teniendo en
cuenta los saberes previos y modificandolos con la finalidad de complementarlos y generar un
conocimiento pertinente.

1.3. CONTENIDOS SESION 1

Contenidos
Actitudinales

Contenidos Conceptuales Contenidos Procedimentales

(Qué es energia? Identificar conocimientos previos que

(Para qué sirve la energia?

(Cual es la importancia de
la energia?

se pose acerca de la energia utilizando
como herramienta de recoleccion una
encuesta virtual por medio de google
drive.

Reflexionan y se comparte en grupo
para qué sirve la energia y el docente
complementa los contenidos.

Como activad se realizara una
presentacion en PowerPoint (con
elementos propios como fotografias
videos) que subiran al aula virtual.

Participar activamente en
las actividades sugeridas

Mostrar una  actitud
responsable y
colaborativa en las

acciones realizadas

- Ser respetuoso,
solidario y tolerante con
sus compaieros de grupo
0 equipo

2. FASE DE INTERVENCION

PROCESOS DIDACTICOS

SESION 1 (tiempos)

Inicio: Encuadre:

A) ACTIVIDADES DE INICIO

1. Es importante determinar que para el desarrollo de esta actividad es necesario llamar a lista 'y
adecuar el salén de manera que los escritorios de los estudiantes estén ubicados en mesa
redonda, permitiendo una comunicaciéon mas directa entre los estudiantes y el docente por
ultimos tendran unos elementos did4cticos aportados por el docente con el objetivo de facilitar

el desarrollo de la clase.
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2. Cuando los estudiantes estén ubicados se iniciard con una indagacién poco profunda sobre lo
que ellos conocen acerca de la energia y el concepto que tienen de éste por medio de una
encuesta en google drive.

3. Se reflexiona y comparte en el grupo lo aprendido por medio de google drive, el docente
complementara los contenidos a los estudiantes.

Desarrollo:

1. Primero se llamara a lista y se organizaran los estudiantes en mesa redonda. (10 minutos).

2. Para dar inicio a las actividades se preguntard a los estudiantes si saben que entienden por el
concepto de Energia por medio de una encuesta en google drive.(20minutos

3. Los estudiantes expondran en la clase los conceptos nuevos adquiridos del “Aula virtual” en
la cual se calificara la participacion activa (30min)

4. Una vez socializadas las conclusiones de los estudiantes el docente procedera a compartir su
propia definicion la cual complementara la informacién obtenida por los estudiantes.(10m)

5. Se realizara una actividad en PowerPoint donde los estudiantes utilizaran sus propias
producciones (como fotos propias videos) .(40m)

Cierre de la actividad:

1. Para finalizar se les preguntara por medio del “Aula virtual” ;Formas de Energia existen?,
(Qué consecuencias traen al cambio climatico?

EVALUACION
Participacion en clase, disposicion y apropiacion por medio de los estudiantes.

RECURSOS

Aula adecuada para la proyeccion de contenidos y que cuente con un espacio idoneo para
la ambientacién y adecuacion correspondiente al tema.

* Tatbles o el dispositivo movil
* Video Beam (o0 un medio para proyectar eficazmente los contenidos).
* Bafles que permitan la transmision clara de los contenidos.

*  Apoyos educativos graficos (PowerPoint)
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8.4 Cuarta seccion de secuencia didactica

NOMBRE DE LOS ESTUDIANTE: Alexander Sanchez; Juan David Castafio; Ménica Gutiérrez
INSTITUCION EDUCATIVA: Fabio Vasquez Botero Dosquebradas
NIVEL/GRADO: Octavo A

Tabla 5. Cuarta secuencia didactica.

1. FASE DE PREPARACION

1. CONFIGURACION DIDACTICA

- Fecha: 30 de abril de 2017
- Tema: Formas de Energia, Clasificacion de fuentes de Energia (renovables y no renovables),
Cambio climatico.

- Poblacion: Estudiantes de octavo A grado del Colegio Fabio Vasquez Botero de Dosquebradas.

- El tema se va abordar desde la teoria de David Ausubel y el aprendizaje significativo, donde
comenzamos indagando sobre los conocimientos previos del estudiante, para luego brindarles
el conocimiento nuevo con herramientas que nos sirvan de andamiaje y asi facilitar un
aprendizaje significativo a los estudiantes.

-Segtn el libro “Aprender en red: De la interaccion a la colaboracién™ de Cristdbal Suarez y
Begofia Gross y por medio de esta secuencia didéictica se busca generar condiciones mas
apropiadas para la integracion de ambientes virtuales en las aulas reales, para que estas ayuden
al estudiante y al profesor en la transmisién de contenidos y conocimientos, sugiriendo las
herramientas y el proceso de ensefianza y aprendizaje adecuados al nuevo modelo que integra
las TIC.

1.1. OBJETIVOS DIDACTICOS

1.1.1 Objetivo General de la secuencia:

Transmitir los conceptos basicos y generar las practicas necesarias que permitan un dominio
sobre la educacion ambiental para fomentar el uso de las energias renovables.

1.1.2 Especificos:
Cognitivos (Saber): Exponer la informacién y los contenidos suficientes que permitan a los
estudiantes distinguir entre fuentes de energia renovable y no renovable.

Procedimentales/Instrumentales (Saber hacer):

e Desarrollar actividades colaborativas y reflexivas donde los estudiantes estén en las
capacidades de adquirir los conocimientos necesarios para valorar los recursos naturales
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mediante su actitud y en cumplimiento de sus propios compromisos adquiridos.

e Orientar los esfuerzos para el desarrollo y la aplicacién de la educacion ambiental en el
entorno social més proximo a cada estudiante.

» Utilizar estratégicamente los conocimientos, las herramientas disponibles y los espacios
ofrecidos en la institucion para un buen desarrollo de la clase.

* Desarrollar entornos de retroalimentacion entre los estudiantes, que permitan evidenciar un
progreso en el proceso de enseianza sobre energia en la actualidad.

* Adaptar las metodologias necesarias para lograr que los estudiantes reciban los
conocimientos.

* Organizar de manera eficiente y ordenada el cronograma de las clases y los contenidos que
se trataran en ellas.
Actitudinales (Ser):

e Inculcar en los estudiantes valores sociales e interés por el medio ambiente, que les permita
participar activamente por su proteccién y recuperacion.

e Tomar conciencia de las consecuencias que conlleva el uso de los combustibles fosiles en la
actualidad.

e Incentivar la bisqueda de nuevas energia renovable que sean beneficiosas para la sociedad y
el medio ambiente.

1.2. METODOS, MODALIDADES, TECNICAS O ESTRATEGIAS DIDACTICAS

Esta secuencia didactica estard basada en el aprendizaje colaborativo la cual se caracteriza por
ser una metodologia que busca complementar el proceso de aprendizaje integrando a todos los
miembros del mismo.

Ademas estd basada en el aprendizaje por descubrimiento ya que es un proceso basado en el
aprender a hacer y los docentes solo juegan un papel de guia, siendo los estudiantes los
protagonistas del proceso.

Por tdltimo se busca generar un aprendizaje significativo ya que se trata de empezar teniendo en
cuenta los saberes previos y modificandolos con la finalidad de complementarlos y generar un
conocimiento pertinente.

1.3. CONTENIDOS SESION 1

Contenidos Conceptuales Contenidos Procedimentales Contenidos
Actitudinales
Formas de Energia. Identificar conocimientos previos que
se posee acerca de las formas de | Participar activamente en
energia, Clasificacion de fuentes de |las actividades sugeridas
energia (renovables y no renovables) y
el cambio climatico.
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Cambio climatico.

Clasificacion de fuentes de Mostrar  una  actitud
Energia (renovables y no [“Se abre un foro de discusiéon en Aula | responsable y
renovables) virtual” sobre la discusidn anterior. colaborativa en las

acciones realizadas

be comparten las conclusiones del tema
a todo el grupo y el docente completa
la informacion tedrica.

- Ser respetuoso,
solidario y tolerante con
sus compaiieros de grupo
Se dejara como actividad hacer un | o equipo
video donde los estudiantes mostraran
el uso adecuados de la energia e ideas
de generar energias renovables y que

lo suban al aula virtual.

2. FASE DE INTERVENCION

PROCESOS DIDACTICOS

1.

3.

1.

2.

SESION 1 (tiempos)

Inicio: Encuadre:

A) ACTIVIDADES DE INICIO

Es importante determinar que para el desarrollo de esta actividad es necesario llamar a lista y
adecuar el salon de manera que los escritorios de los estudiantes estén ubicados en el orden
tradicional, permitiendo que la atencién se centre por un momento en el docente por dltimo
tendrdn unos elementos didacticos aportados por el docente con el objetivo de facilitar el
desarrollo de la clase.

Cuando los estudiantes estén ubicados se iniciard con una indagacion poco profunda sobre lo
que ellos conocen acerca de Formas de Energia, Clasificacion de fuentes de Energia
(renovables y no renovables), Cambio climéatico

Se compartirdn las conclusiones e ideas obtenidas por parte de los estudiantes y el docente
complementara sus conocimientos adquiridos.

Desarrollo:

Primero se llamaré a lista y se organizaran los estudiantes en sus respectivos puestos (10
minutos)

Para dar inicio a las actividades se preguntara a los estudiantes si saben que entienden por el
concepto de Energia que adquirieron posteriormente por medio del ejercicio propuesto en el
“Aula virtual”.(15minutos)

. El docente desarrollard la clase abarcando los siguientes temas utilizando una estrategia en la

cual los estudiantes crearan una definicién conjunta con sus compaiieros por medio de un
documento compartido en google drive el cual posteriormente se compartird en el “Aula
virtual” los temas a realizar son los siguiente :(60 minutos)
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® (Clasificacion de fuentes de energia
® Fuentes de energia no renovables
® Fuentes de energia renovables

O Hidroeléctrica

O Edlica

O Solar

O Biomasa
® Cambio climatico

En cada tema tratado, el docente buscard la participacion activa de la mayoria de los estudiantes,
por medio de dudas, comentarios y sugerencias.

4. Se procede a discutir las conclusiones de los estudiantes y el docente. (10m).

Cierre de la actividad:

Para finalizar se dard las conclusiones del tema y se realizara como actividad hacer un video
donde los estudiantes mostraran el uso adecuados de la energia e ideas de generar energias
renovables y que lo suban al “Aula virtual”.

EVALUACION

1. Participacion: centrandose en los conocimientos previos aportados por el alumnado, en
referencia al tema.

RECURSOS

e Aula adecuada para la proyeccion de contenidos y que cuente con un espacio idéneo para la
ambientacidn y adecuacion correspondiente al tema.

e Contenidos del tema a tratar.

e tabletas

8.5 Quinta seccion de secuencia didactica

NOMBRE DE LOS ESTUDIANTE: Alexander Sanchez; Juan David Castafio; Ménica Gutiérrez
INSTITUCION EDUCATIVA: Fabio Vasquez Botero Dosquebradas
NIVEL/GRADO: Octavo A
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Tabla 6. Quinta secuencia didactica.

1. FASE DE PREPARA CION

2. CONFIGURACION DIDACTICA

- Fecha: 04 de mayo de 2017
- Tema: Las Maquinas simples

» Palanca

» Torno

* Polea

» Plano inclinado
e Cuiia

» Tornillo

- Poblacion: Estudiantes de octavo A grado del Colegio Fabio Vasquez Botero de Dosquebradas.

- El tema se va abordar desde la teoria de David Ausubel y el aprendizaje significativo, donde
comenzamos indagando sobre los conocimientos previos del estudiante, para luego brindarles
el conocimiento nuevo con herramientas que nos sirvan de andamiaje y asi facilitar un
aprendizaje significativo a los estudiantes.

-Basados en el libro El Ordenador invisible de Begofia Gros Salvat se apropiaran los
contenidos de conceptos como Método y como seleccionar el método de acuerdo al objetivo,
de igual manera se utilizara en cuanto a la ensefianza y partiendo de la autora Gros (2002) en el
libro Videojuegos y alfabetizacion digital, quien defini6 este proceso como “cualquier
producto realizado con una finalidad educativa” Diversos contenidos didacticos explorando las
herramientas de la multimedia para hacerlos mas divertidos, entretenidos y vistosos a los
estudiantes

1.1. OBJETIVOS DIDACTICOS

1.1.1 Objetivo General de la secuencia:

Transmitir los conceptos y generar las practicas necesarias que permitan un dominio sobre las
maquinas simples, sus usos y posibilidades

1.1.2 Especificos:

Cognitivos (Saber): Transmitir los conceptos necesarios que permitan la apropiacién de las
maquinas simples como contenido y medio para llegar a un aprendizaje colaborativo y
significativo y de esta manera exista la apropiacion del concepto y sus usos cotidianos.

Procedimentales/Instrumentales (Saber hacer):

* Brindar herramientas didacticas que faciliten la apropiacién e interiorizacién de los
contenidos vistos en clase.
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* El estudiante sabra escoger el método para cualquier actividad educativa.

* Generar actividades grupales que fomenten la socializacién y refuerzo de los contenidos
vistos en clase.

* Visualizar y explorar los contenidos de una manera didactica y mediada por las TIC

Actitudinales (Ser): Brindar el conocimiento necesario, para que los estudiantes tengan una
mirada critica hacia el trabajo que van a realizar con la herramienta TIC, sobre el tema de
maquinas simples, cambiarles la mirada para la toma de cualquier herramienta al azar sino que
tengan claro qué herramientas son buenas dependiendo la tematica y lo que se tenga o se quiera
hacer.

1.2. METODOS, MODALIDADES, TECNICAS O ESTRATEGIAS DIDACTICAS

Esta secuencia didactica estard basada en el aprendizaje colaborativo la cual se caracteriza por
ser una metodologia que busca complementar el proceso de aprendizaje integrando a todos los
miembros del mismo.

Ademas estd basada en el aprendizaje por descubrimiento ya que es un proceso basado en el
aprender a hacer y los docentes solo juegan un papel de guia, siendo los estudiantes los
protagonistas del proceso.

Por dltimo se busca generar un aprendizaje significativo ya que se trata de empezar teniendo en
cuenta los saberes previos y modificandolos con la finalidad de complementarlos y generar un
conocimiento pertinente.

1.3. CONTENIDOS SESION 1
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Contenidos
Conceptuales

;, Qué es una Maquina
simple?

(Para qué se utilizan
las Maquina simple?

(Cuéles son los tipos
de Maquina simple?

Por qué son
importantes las
Maquinas simples?

Seleccién del
Método, segun los
objetivos.

Contenidos Procedimentales

Conoce qué son las Maquina simple, a
través de una exposicidn que permita la
creacion de una definicidén por medio de
un debate grupal.

Realizar un proyecto experimental con
materiales reciclables que explique a
cabalidad las maquinas simples;
teniendo en cuenta lo visto previamente
con la energia renovable y no renovable.

Realizar un video tutorial que explique
detalladamente como se realizé el
experimento y cual es su funciéon como
maquina simple, posteriormente debes
subir este video a el “Aula Virtual”

Por ultimo se generara una reflexion tras
visualizar los resultados de las
actividades puestas en el “Aula virtual”.

Contenidos Actitudinales

Participar activamente en las
actividades sugeridas

Mostrar una actitud
responsable y colaborativa
en las acciones realizadas

- Ser respetuoso, solidario y
tolerante con sus compafieros
de grupo o equipo.

Mostrar una actitud
responsable y colaborativa
en las acciones realizadas

2. FASE DE INTERVENCION

PROCESOS DIDACTICOS

SESION 1 (tiempos)

Inicio: Encuadre:

de la clase.

A) ACTIVIDADES DE INICIO

1. Es importante determinar que para el desarrollo de esta actividad es necesario llamar a lista y
adecuar el salon de manera la manera mas adecuado para realizar las actividades (mesa
redonda), para que de forma no interrumpa los procesos a realizar, ademas el salén contara
con unos elementos decorativos que llamen el interés de los estudiantes, y por ultimos tendran
unos elementos didacticos aportados por el docente con el objetivo de facilitar el desarrollo

2. Cuando los estudiantes estén ubicados se iniciard con una indagacién sobre el tema y una
exposicion con el objetivo de crear una definicion precisa teniendo en cuenta la participacion
de todos los participantes de la clase.

Posteriormente con la finalidad de crear proyectos experimentales se mostraran algunos
ejemplos y se explicara detalladamente las pautas para realizar dicho proyecto.
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3. Al terminar se expondran los proyectos experimentales por los medios virtuales aprovechando
las herramientas proporcionadas por el “Aula Virtual”

Desarrollo:

1. Primero se llamara a lista. (5 minutos)

2. Para dar inicio a las actividades se preguntard a los estudiantes si saben qué son las maquinas
simples y entre todos se construird una definicidn, luego se afianzaran los conocimientos con
una exposicion mas clara del profesor usando varias herramientas y ejemplos de maquinas
simples. (40 minutos)

3. Se expondrd a los estudiantes una presentacion en PowerPoint con ejemplos de proyectos
experimentales que utilicen las maquinas simples como medio de generar y utilizar energia
renovable (30 minutos)

4. Para terminar se les dird a los estudiantes que cada uno reflexione y de respuesta a ésta
pregunta ;Por qué son importantes las maquinas simples y cudl es su uso cotidiano?
Utilizando los videos que estan subidos en el “Aula Virtual”

Cierre de la actividad:

3. Para finalmente terminar se hard una mesa redonda donde se expondran los resultados y
las reflexiones puestas en el “Aula Virtual” y generando expectativa de estas preguntas
(Por qué son importantes las maquinas simples y cuél es su uso cotidiano? (tiempo
estimado 15 min)

4. Por ultimo se brindara un espacio para la evaluacidn; la evaluacion se determina por el
cumplimiento de todas las actividades y la participacion activa y coherente a la reflexion
en el “Aula Virtual” (10 min aproximadamente)

EVALUACION

La evaluacion sera realizada con ayuda de la guia presentada por el MEN
(https://entremaestros.files.wordpress.com/2012/02/ejemplo_disec3blo_curricularl. pdf ), se
otorgaran porcentajes importantes a la autoevaluaciéon y coevaluacion.

RECURSOS

* Aula adecuada para la proyeccién de contenidos y que cuente con un espacio idoneo para la
ambientacidn y adecuacion correspondiente al tema.

* Computador portatil.

* Video Beam (o un medio para proyectar eficazmente los contenidos).

» Bafles que permitan la transmision clara de los contenidos.

* Apoyos educativos graficos (PowerPoint).
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Tabla 7. Apropiacidon y dominio de las herramientas bésicas en una tableta.

Secuencia de 2017 con los estudiantes del grado 8A

TEMAS

AUTORES

INDICADORES

ESCALA DE
ESTIMACION

OBSERVACION EN EL AULA

Tablets

David
Ausubel con
el
Aprendizaje
significativo

Significativo:
Resultado de los
temas

Alto

Los estudiantes lograron con sus
conocimientos previos acerca de
los dispositivos mdviles en éste
caso la tablet y con la nueva
informacién suministrada por los
docentes, lograron dominio y
manejo correcto de la Tablet.

Trabajo
colaborativo:
Interaccion entre
todos los alumnos

Medio

La forma en la cual fue planteada
la actividad, incitaba a los
estudiantes a colaborarse
mutuamente, ya que se debian
determinar los roles en el proceso
de grabacion, donde mientras uno
grababa el otro contaba su
proyecto de vida y posteriormente
se intercambiaban los roles. Los
estudiantes fueron muy timidos
para ésta actividad y casi no
logramos que se filmaran.

Nivel cognitivo:
Apropiacion del
conocimiento

Medio

Al ser jovenes educados en la era
digital y al tener acceso a
dispositivos de la misma
naturaleza de las Tablet, la
interiorizacién de la informacién
se realiz6 totalidad y de manera
efectiva en todos los estudiantes.
Esto evidenciado, por ejemplo, en
el nuevo conocimiento adquirido
por la mayoria de estudiantes de
guardar los videos realizados
adquirido por ellos.
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Participacidn social:
Alimentan y
propician el

desarrollo social

Medio

Como la actividad implicaba la
grabacién de un aspecto personal
de cada estudiante como lo es el
proyecto de vida, en un principio
el avance de la actividad fue lento
debido a factores como pena e
intimidacion, pero una vez
superados dichos aspectos, el
desarrollo intergrupal fue
satisfactorio y se logré una mejor
unidn entre los estudiantes

Tabla 8. Tecnologias de la Informacién y la Comunicacién (TIC).

Secuencia del 30 de Marzo de 2017 con los estudiantes del grado 8A

ESCALA DE

TEMAS | AUTORES | INDICADORES ESTIMACION

OBSERVACION EN EL AULA

Significativo:
Resultado de los Alto
temas

David
Ausubel
con el
Aprendizaje
significativ

TIC

Los conocimientos previos acerca
de TIC como: qué son, para qué
sirven y como se utilizan en el
aula. En conjunto con los
conocimientos adquiridos en las
clases: Construimos la definicion
de TIC y se les ensefi6 para qué y
como se utilizan las TIC en la
educacion. Se reflejé una
apropiacion de la informacion
dada, y esto ayudo a la creacién de
los productos entregados a los
docentes utilizando los programas
Word y Power Point los
estudiantes escogieron esos dos
programas a pesar de dejar a libre
eleccion el programa.

(o)

Implicacion:
Incidencia a los
alumnos en su
aprendizaje

Alto

Al plantearse la actividad en un
ambiente de trabajo grupal
(parejas o grupos de tres personas)
Donde la actividad es definir TIC,
como se utilizan y para qué se
utilizan en la educacién e implica
la colaboracion de cada uno de los
integrantes en busca de un
objetivo en comtin, la entrega de
un producto (Material elaborado
con una herramienta TIC) que
evidencie lo aprendido.
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Diversidad: En los
contenidos
realizados y
métodos

Bajo

A pesar de que durante las clases
los docentes impartieron diversas
formas y herramientas para la
elaboracion del trabajo, los
estudiantes solo hicieron uso de
dos de estas (Word y Power Point)
lo que evidencia un pensamiento
predeterminado por el uso de
herramientas a las cuales ya se
encuentran acostumbrados sin
tener en cuenta de que la
diversidad de los temas propuestos
permitian el uso de diferentes TIC

Nivel cognitivo :
Apropiacion del
conocimiento

Medio

El nivel cognitivo para la clase no
fue el esperado, ya que a pesar de
que los estudiantes evidenciaban
una apropiacion de la teorfa
durante las clases, al momento de
aplicar dicho conocimiento, los
trabajos en Power Point constatan
falta de dominio en esta
herramienta.

Participacién
social: Alimentan y
propician el
desarrollo social

Medio

En cada subgrupo de trabajo, se
evidencid una participacion mas
activa y participativa durante la
actividad realizada. Pero al
momento de compartir con el
grupo en general, la participacion
se vio reducida de manera
significativa.

Trabajo
colaborativo:
Interaccion entre
todos los alumnos

Bajo

Durante la realizaciéon y
socializacion de los trabajos, los
estudiantes evidenciaron una
dificultad para expresar de forma
adecuada la sustentacion de sus
trabajos a los demas estudiantes y
profesores.
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Secuencia de 2017 con los estudiantes del grado 8A

TEMAS

AUTORES

INDICADORES

ESCALA DE
ESTIMACION

OBSERVACION EN EL
AULA

Magquinas

David
Ausubel con
el
Aprendizaje
significativo

Significativo:
Resultado de los
temas

Alto

Los estudiantes lograron con
sus conocimientos previos
acerca de los el concepto de
maquinas simples, exploraron
las distintas formas de generar
movimiento con las diferentes
formas y crearon una
apropiacion de este tema

Trabajo
colaborativo:
Interaccion entre
todos los alumnos

Medio

La forma en la cual fue
planteada la actividad, incitaba a
los estudiantes a colaborarse
mutuamente, ya que se debian
determinar los roles en el
proceso ya que debian exponer
los conceptos aprendidos y
realizar una propuesta de un
proyecto por medio de un video
tutorial.

Nivel cognitivo:
Apropiacion del
conocimiento

Medio

Al ser jovenes educados en la
era digital y al tener acceso a
dispositivos de la misma
naturaleza las herramientas TIC
lograron crear conceptos claros
para ser aplicados en los
diferentes proyectos propuestos

Participacion
social: Alimentan y
propician el
desarrollo social

Medio

Como la actividad implicaba la
grabacion de un video tutorial,
el cual tenia como objetivo
medir el nivel de apropiacién de
los conceptos con la realizacion
y posterior exposicion de su
proyecto
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Tabla 10. Formas de Energia, Clasificacion de fuentes de Energia (renovables y no renovables),
Cambio climatico.

Secuencia ti

po de energia con los estudiantes del grado 8A

TEMAS

AUTORES

INDICADORES

ESCALA DE
ESTIMACION

OBSERVACION EN EL
AULA

TIPOS DE
ENERGIA

David
Ausubel con
el Aprendizaje
significativo

Significativo:
Resultado de los
temas

Alto

Los conocimientos previos que
tenian de la clase pasada sobre
qué es y para qué sirve la
energia, ligados con los
conocimientos obtenidos en la
clase, permitieron hacer las
preguntas como “Qué tipos de
energia conoce y que la
explicaran brevemente” se
manifest6 una apropiacion de la
informacion donde los
estudiantes manejaban de
manera mas sobresaliente el
tema preparado para la clase,
ayudando esto al desarrollo de
la clase, también a la creacién
de sus propios productos
entregados a los docentes.

Implicacion:
Incidencia a los
alumnos en su
aprendizaje

Medio

A un que al plantearse la
actividad en un 4mbito de
trabajo individual, implica la
colaboracién de cada uno de los
estudiantes e individualmente
un mismo objetivo, a la hora
entregar de un producto que
evidencie lo aprendido. Se
evidencio para esta actividad
algunas dificultades con los
productos incompletos
entregados por parte de algunos
estudiantes.
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Diversidad: En los
contenidos realizados
y métodos

Alto

Se da la libertad a los
estudiantes de representar con
una imagen “infografia” el
material de clase, las
conclusiones de lo aprendido
hasta el momento del tema
Tipos de Energia utilizando la
herramienta TIC Canva u otra
que conozcan, diferente a
Power Point. Se ha evidenciado
una variedad de disefios y
estéticas utilizadas por los
estudiantes en la herramienta
online Canva para representar
lo aprendido en clase.

Nivel cognitivo :
Apropiacion del
conocimiento

Medio

El nivel cognitivo para la clase,
fue satisfactorio los estudiantes
evidenciaban una apropiacién
de la teoria durante las clases,
aunque al momento de aplicar
dicho conocimiento, en sus
trabajos se les dificulto un poco
al momento de sintetizar el
conocimiento en la infografia.

Participacidn social:
Alimentan y
propician el
desarrollo social

Medio

En el trabajo del grupo en
general fue dindmico y
participativo, los estudiantes
participaban mostrando sus
opiniones y conclusiones de sus
trabajos al grupo ayudando esto
a complementar algunas ideas a
sus propios compafieros cuando
se quedaban cortos con los
contenidos 0 manejo de la
herramienta.

Trabajo colaborativo:
Interaccion entre
todos los alumnos

Medio

En la realizacién y
socializacion de los trabajos, los
estudiantes demostraron
compafierismo y destreza al
repartir los roles para expresar
de forma adecuada la
presentacion de sus trabajos a
los demas estudiantes y
profesores.
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Tabla 11. Las Maquinas simples

Secuencia de 2017 con los estudiantes del grado 8A
ESCALA DE
TEMAS AUTORES INDICADORES ESTIMACION OBSERVACION EN EL AULA
Los estudiantes lograron con sus
Significativo: conocimientos preViQs acerca de los
Resultado de los Alto el concepto de méqumas simples,
temas exploraron la}s c.hstmtas formas de
generar movimiento con las
diferentes formas y crearon una
apropiacion de este tema
La forma en la cual fue planteada la
actividad, incitaba a los estudiantes
Trabajo a colaborarse mutuamente, ya que se
colaborativo: Medio debian determinar los roles en el
Interaccion entre proceso ya que debian exponer los
David Ausubel todos los alumnos conceptos aprendidos y realizar un
_ con el propuesta de un proyecto por medio
Maquinas Aprendizaje de un video tutorial.
significativo Al ser jovenes educados en la era
digital y al tener acceso a
Nivel cognitivo: dispositivos de la misma naturaleza
Apropiacion del Medio las herramientas TIC lograron crear
conocimiento conceptos claros para ser aplicados
en los diferentes proyectos
propuestos
Como la actividad implicaba la
Participacién social: grabacién de un ViQeQ tutoriali, el
Alimentan y ) . cgal tenia como Qb] etivo medir el
propician el Medio nivel de apropiacion de los
. conceptos con la realizacién y
desarrollo social - .
posterior exposicién de su proyecto

9.1 Analisis de resultados

Con la aplicacion de esta estrategia educativa compuesta por 5 secciones de la secuencia

didactica buscamos poner a prueba la efectividad e idoneidad con la que se desarrollan los

contenidos de la materia tecnologia en el grado 8 del colegio Fabio Véasquez Botero del

municipio de Dosquebradas, esta estrategia educativa se realiz6 con el fin de potencializar y

fortalecer nuevas metodologias y didécticas.
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En el anélisis de resultados encontramos algunas fortalezas como, un alto nivel de reflexién
al final de cada clase porque al momento de la retroalimentacion los temas generaron conciencia
y rompieron paradigmas con respecto al aprovechamiento de los recursos naturales para generar
energia, el cual es uno de los objetivos principales de la asignatura y ademas se logré combinar
las tematicas con el uso de las herramientas TIC, por ejemplo, en la secuencia didactica que habla
de energia; usos, importancia y para qué sirve, los estudiantes construyeron colaborativamente la
definicidn de energia en una discusion con todos los participantes en el espacio propuesto para
reflexionar, en el cual mostraron los productos realizados en el desarrollo de la clase por medio
de herramientas TIC y socializaron las conclusiones de una manera espontdnea y libre. Esta
experiencia la podemos asociar con la teoria del trabajo colaborativo de David Ausubel, porque
desde la manera en que se planted la actividad y en su desarrollo buscaba que los estudiantes
colaboraran continuamente con el desarrollo de la tematica y participaran de la construccién y
apropiacion de la definicién de la pregunta ;Qué es energia? Y mds importante atn la reflexion
que se dio del uso y el cuidado de esta, también podemos asociarlo con la autora Gros (2009) en
su libro el ordenador invisible ya que esta reflexion se logrd gracias a la utilizacién de las
herramientas TIC en el desarrollo de los temas ya que la didactica se fundament6 en la aplicacion
de dichas herramientas para asi mejorar y potencializar el proceso de Ensefianza y Aprendizaje,
esto se puede evidenciar en la ayuda que presta el “Aula Virtual” porque a través de ella se da el
hilo conductor y organiza los temas junto con los resultados de las secuencias didacticas.

(Ausubel, 1969).

Por otra parte, la apropiacion del conocimiento adquirido durante el desarrollo de las
secuencias didcticas se constatd que existe una apropiacion y un manejo adecuado de los
recursos TIC disponibles en el ambiente educativo, los estudiantes hicieron parte activa del
proceso de ensefianza y aprendizaje propuesto en la evolucion de las clases, de esta manera se
evidencio en cada actividad planteada el desarrollo de un ambiente de trabajo grupal (parejas o
grupos de tres personas) que implica la colaboracidn de cada uno de los integrantes en busca de
un objetivo en comun, que a su vez permita demostrar lo aprendido durante el proceso de
enseflanza y aprendizaje. Teniendo en cuenta que en la actualidad y en el contexto globalizado en

el cual se desarrolla la sociedad, la necesidad de comunicacién y el constante uso de las
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Tecnologias de la Informacion y la Comunicacion permiten una buena acogida de dichos temas
entre los estudiantes, reflejado en los contenidos propuestos por ellos para sus trabajos finales
con el adecuado uso de las herramientas propuestas por el profesor y por ellos mismos, tales
como, PowerPoint, Poowtoon, Canva, Paint, y cualquier tipo de herramientas TIC que se pueden
tener a disposicion en el aula de clase, y asi mismo, los conocimientos previos en conjunto con
los conocimientos adquiridos en las clases, reflejen una apropiacion de la informacién dada, para

que de esta manera ayude a la creacion de los nuevos productos entregados a los docentes.

De esta manera, podemos relacionar esta experiencia con la teoria del aprendizaje
colaborativo de Ausubel (1969) y contrastarlo con la posicidén de Gross (2009) sobre este tema,
considerando que el aprendizaje colaborativo fomenta el proceso de ensefianza y aprendizaje con
el conocimiento y la experiencia colectiva de todos los actores de la clase, es decir, la
construccidon de una definicion a partir de un debate usando los conocimientos previos y siendo
guiados por el profesor da como resultado una apropiacién colectiva de los saberes propuestos en
dicha actividad, de igual manera en el libro el ordenador invisible Gross (2009) describe como
las necesidades y el contexto de cada ambiente de aprendizaje requieren de una seleccion
adecuada del método y la herramienta para que los contenidos se desarrollen de manera mas
apropiada y asi potencialice los procesos de ensefianza y aprendizaje por medio de las TIC y a su
vez, generar contenidos innovadores, didacticos y llamativos que despierten el interés de los
estudiantes por ejemplo, la presentacion con herramientas vacias como Presi, PowerPoint, Canva,
y demaés; la simulacién con herramientas multimedia como videos, video juegos, espacios
virtuales de interaccion, etc. De esta manera se logra un ambiente de aprendizaje mas adecuado
en el cual se aprovecha mejor la interaccion de los estudiantes y el profesor en el proceso de

enseflanza y aprendizaje. (Gross, 2009, p, 3).

Por otra parte, los estudiantes asumieron las clases un rol activo y participativo mostrando
un nivel de compromiso y responsabilidad acorde a lo propuesto en el desarrollo de las
secuencias didécticas, de esta manera exhibieron una disposicion idonea para el proceso de
ensefanza y aprendizaje, y a pesar de las dificultades en cuanto a los recursos y el manejo de

algunas herramientas se logré un desempeifio adecuado que logro potencializar el ambiente
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educativo, de igual manera los estudiantes se interesaron por la manera en que se transmitieron
los contenidos, ya que estos fueron diferentes a los tradicionales. Con la finalidad de construir
una metodologia innovadora y mediada por las TIC capas de suplir las necesidades del contexto
actual, a consecuencia de esto el desarrollo de las secuencias didacticas fue activo, participativo,
propositivo y reflexivo, que dio como resultado una retroalimentacion en la que se mejoraron
aspectos muy puntales en la ejecucidn y socializacion de las actividades propuestas a los
estudiantes, donde se evidencio respeto hacia los demés compafieros para que de esta manera la
sustentacion alimentara el aprendizaje y cumpliera con los objetivos especificos de esta

propuesta educativa.

Para concluir, en el desarrollo de la propuesta educativa se evidenciaron algunas
dificultades y contratiempos al momento de desarrollar las secuencias didacticas, uno de estos es
la falta de diversidad en el uso de herramientas TIC, esto se debe a factores como el
desconocimiento, la pereza, el conformismo, la falta de recursos y estrategias que motiven la
creatividad e innovacion para el desarrollo de nuevas propuestas educativas, por lo tanto se
profundizo en las estrategias que fomentaran la utilizacién de nuevas herramientas TIC para
ayudar a salir de los métodos tradicionales, a consecuencia de esto, se analiz6 que los estudiante
si conocian diversas herramientas, pero no se facilitaba su uso, de esta manera observamos que
los estudiantes reconocian como utilizar la cadmara de un dispositivo mdvil, también algunos
programas como Poowtoon, Presi, Movie Maker, Canva y demas, y asi mismo, se demostro la
facilidad con la los estudiantes se adaptan a la utilizacién de las TIC, esto se debe a la
denominacién de Nativos Digitales porque estan inmersos constantemente en la tecnologia y la
informacion. De igual manera la autora Gross (2002) en su libro Videojuegos y alfabetizacion
digital, el cual nos plantea como los ambientes virtuales de aprendizaje deben igual el contexto de
la actualidad, y asi mismo modernizar y adaptar los contenidos tematicos a las necesidades de los
estudiantes para que de esta forma se logre de una manera didactica para llegar a un objetivo final

que es aprender jugando. (Gross, 2002, p.1).

A su vez, otra dificultad que se evidencid en la aplicacidn de las secuencias didacticas fue

la falta de recursos tecnolégicos, aunque el colegio cuenta con una sala de sistemas con multiples
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recursos tecnologicos para la utilizacién en la institucion educativa, aun asi esta sala es limitada
de manera frecuente porque el acceso depende de muchos factores ajenos a la institucion, es
necesario que el aula de clase tenga conexion a internet de calidad y sostenible en todos los
momentos ya que esto permite una mejor utilizaciéon de herramientas y recursos TIC, de igual
manera la institucién educativa no tiene una red de internet propia, el servicio lo presta MIN TIC
por medio de un punto VIVE DIGITAL, haciendo que el proceso se limite puesto que el punto
vive digital tiene horarios establecidos los cuales resultan insuficientes para las horas de clase, asi
mismo, la institucién educativa cuenta con diversos elementos tecnoldgicos como tabletas, video
beam, computadores portatiles y demads, pero no son utilizados por el limitado acceso a internet y
otras dificultades como el desconocimiento por parte de los profesores con respecto a la

multiplicidad de herramientas que se pueden utilizar con estos recursos tecnoldgicos.

A consecuencia de estos inconvenientes, en la aplicacion de una de las secuencias
didacticas donde se requeria acceso a internet para las Tabletas ya que por medio de estas los
estudiantes debian realizar varias actividades con desplazamientos fuera del aula para el
aprovechamiento de diversos espacios, como ya lo afirmamos la conexidn a internet es limitada,
y el punto VIVE DIGITAL no tenia la disposicion de prestar el servicio, por este motivo, la clase
se retras6 igual que varias veces lo cual es un limitante para el proceso de ensefianza y

aprendizaje.

Igualmente, esta serie de limitaciones la podemos asociar con la posicién de Gross (2010)
en su libro aprendiendo en red de la interaccién a la colaboracién, ya que ente propone que los
profesores sean gestores de ambientes hibridos de aprendizaje entre las TIC y el ambiente
tradicional, de esta manera, podemos reflexionar sobre el papel que cumplen los actores del
proceso de ensefianza y aprendizaje y la misma vision de las instituciones educativas al momento
de prestar las condiciones adecuadas para que se dé un desarrollo idoneo de los contenidos de
clase y se potencialice el proceso de ensefianza y aprendizaje. Por otra parte, teniendo en cuenta
la teoria del Aprendizaje significativo de Ausubel (1969) el cual se refiere a la apropiacion e
interiorizacion del conocimiento para generar aprendizaje idoneo, y debido a los problemas
evidenciados con la limitacioén de recursos y metodologias que sea capaz de suplir las

problematicas, aprendizaje significativo se ve afectado y opacado. (Gross, 2010, p. 56).
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De la misma forma, como lo mencionamos en el estado del arte y partiendo de la
investigacion de Pilar Galar Sdenz en su andlisis de la calidad de aplicaciones educativas para
dispositivos moviles, realizado en la Universidad de la Rioja Espaiia, el cual intenta probar que
por medio de los dispositivos moviles se puede facilitar el aprendizaje por las diversas
aplicaciones como CreAAPcuentos, Los Cazafaltas y GeoEurope, y de esta manera puedan
ayudar en multiples areas del conocimiento como, lengua castellana, ortografia y geografia,
respectivamente. De esta manera se busca modernizar los contenidos para asi transformar la
educacién y generar una mayor interactividad y cooperacion entre los distintos protagonistas del
proceso de ensefianza y aprendizaje logrando una mayor motivacién que permite la adquisicion y
refuerzo de los contenidos, por consiguiente, en el desarrollo de la propuesta educativa notamos
una relacion en la que concluimos en los mismos objetivos, y asi resaltar la necesidad de utilizar
una estrategia diferente a la tradicional para potenciar el proceso de enseflanza y aprendizaje en

todos los entornos y ambientes educativos.

Con relacion a lo anterior, para Aparicio Aguirre y Callejas autor de la investiguen
Tecnologia movil como herramienta de apoyo en la educacién media, realizada en el Salvador,
quienes desarrollaron una aplicacion mdvil para apoyar el proceso de ensefianza y aprendizaje y
concluyeron que los contenidos educativos deben ser motivadores, innovadores y didacticos para
que de esta manera se potencialice el aprendizaje en los estudiantes, de esta manera se baso en el
E-learning como metodologia que medie la interaccidn del profesor con el estudiante y asi lograr
un mundo infinito de posibilidades en cuanto a recursos y herramientas TIC, de esta manera, la
propuesta educativa se disefidé tomando en cuenta esta interaccion de los estudiantes y el profesor
por medio de E-learning, para que diera como resultado el disefio de unas secuencias didacticas
mediadas por las TIC y guiadas por una plataforma virtual de aprendizaje en la cual se
dispusieron los contenidos, los recursos y posteriormente las actividades para su evaluacién, por
consiguiente se puede determinar la viabilidad en la utilizacién de todos estos recursos

educativos.
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Capitulo 5.

10. Conclusiones

En una sociedad que exige un cambio en los modelos pedagogicos de las TIC, las cuales
logran satisfacer las nuevas necesidades que surgen durante el proceso de ensefianza y
aprendizaje, evidenciado durante la puesta en marcha del proyecto bajo el andlisis de la propuesta
educativa en un contexto social vulnerable como lo es la poblacion de la Institucién Fabio

Vézquez Botero.

Asimismo, los esfuerzos que realizan los organismos responsables de la educacion los
cuales son evidentes mas no suficientes, aun cuando se observaron factores que influyen en
aspectos como la falta de capacitacion, metodologia, disposicidn del personal docente y la escasa
dotacioén para los estudiantes y las inadecuadas instalaciones y espacios para el desarrollo de las

clases.

De la misma forma se debe tener en cuenta, que no se puede dejar de lado durante la
aplicacion de estos nuevos procesos de educacion, las herramientas y materiales como un medio
para facilitar el proceso de ensefianza y aprendizaje, mas no como un fin educativo, es decir, las
TIC y la educacién deben ir de la mano, ya que solas no ensefian a los estudiantes, sino que
otorgan las condiciones necesarias para que se desarrolle un ambiente productivo de aprendizaje
guiado por los docentes y las estrategias educativas. Lo anterior, evidencié durante algunos
momentos de la ejecucion de la propuesta educativa, la satisfaccion de todos los implicados, al
cierre de las actividades, tanto en los docentes como en los estudiantes de la Institucion Fabio
Vazquez Botero, a su vez, adquiri6 una excelente acogida de las clases desarrolladas a través de

la APP.

En la actualidad, las TIC ponen a nuestro alcance una infinidad de informacion y

conocimientos, el papel como docente es lograr una adaptacion de dichas herramientas al &mbito
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educativo de manera efectiva a un ambiente de aprendizaje adecuado que potencialice el proceso,
a su vez, sea transformador de procesos de la vida cotidiana a un fin educativo, sin desconocer
caracteristicas propias como la didéctica, la facilidad de uso entre las nuevas generaciones, la
comunicacion bidireccional, que estimule el aprendizaje colaborativo y significativo que estimule
a todos los actores del proceso de ensefianza y aprendizaje. Es decir, en este proyecto se pusieron
a prueba una serie de secciones dentro de secuencia didactica que buscaban como objetivo la
hibridacién de ambientes de aprendizaje tradicionales con ambientes virtuales de aprendizaje,

logrando romper paradigmas de la educacién en el contexto actual.

Es importante resaltar que las TIC no son solo el computado e Internet, dentro de este
concepto se deben tener en cuenta herramientas esenciales como la usada en el proyecto: las
APP, herramienta que permiten gestionar estrategias de intervencion por parte del docente en el

aula de acuerdo a las necesidades del estudiante.

De igual forma, el proyecto refleja la necesidad de un proceso de ensefianza y aprendizaje
que garantice a las TIC como mediador en un &mbito de interaccion y didactica entre el profesor,

las TIC y el alumno.

La propuesta educativa tuvo como objetivo desarrollar metodologias innovadoras, tomado
contenidos tradicionales convirtiéndolos en estrategias idoneas, mediadas por las TIC,
permitiendo mejorar el proceso de ensefianza y aprendizaje, teniendo en cuenta el contexto

actual.



60

Referentes

Aparicio, Aguirre & Callejas (2012) Tecnologia movil como herramienta de apoyo en la
educacion media. Universidad Tecnoldgica de El Salvador. En:
http://www.utec.edu.sv/media/investigaciones/files/6.Tecnologiamovilcomounaherramienta

deapoyo.pdf.

Ausubel, D. P., Robinson, F. G. (1969). School Learning: An Introduction To Educational
Psychology. New York: Holt, Rinehart & Winston. ISBN 978-0-03-076705-0.

Diez Ochoa, A.; Santiago Campidn, R.; Navaridas Nalda, F. (2012). Catalogacion y andlisis de
la calidad de apps para dispositivos moviles: el Proyecto Eduapps. en Comunicacion y
pedagogia: Nuevas tecnologias y recursos didacticos, ISSN 1136-7733, N° 259-260, 2012,
pag. 52.

Galar, P. (2014). Andlisis de la calidad de aplicaciones educativas para dispositivos moviles.

Universidad de la Rioja, Espana. En:

Gardner, H. (1999). Intelligence reframed: Multiple intelligences for the 21st century. New York:

Basic Books.

Gomez, M. (2005) La transposicion diddctica: historia de un concepto. Revista Latinoamericana

de Estudios Educativos (Colombia), vol. 1, nim. 1, pp. 83-115.

Gros, (2009). El Ordenador Invisible: Hacia la Apropiacion del Ordenador en la Ensefianza, p.3.
Salvat ISBN: 9788474327595.

Gros, B. (2002) Videojuegos y alfabetizacion digital, p.1. En:



61

Gros, B. (2010) Aprender y ensefiar en colaboracién, p.56.

Montoya, M. (12 de 2 de 2009), UTPL. Obtenido de Sitio web UTPL.:

http://www.utpl.edu.ec/ried/images/pdfs/vol12N2/recursostecnologicos.pdf.

Siegler, MG. (2011) Meet Duolingo, Google's Next Acquisition Target; Learn A Language, Help
The Web. (En inglés). TechCrunch. (12 de abril). Disponible en: .

Suarez, C. & Gros, B. (2012). Aprender en red. Casa del Libro. ISBN 9788490298244.

Zabala, A. (1995). La prdctica educativa: Cémo ensefiar. Editorial Grad. Pags. 11-19.



Anexo 1.

Anexos

62

Procesos de aprendizaje del area de tecnologia por medio de la App en los estudiantes del grado 8°

del colegio Juan Manuel Gonzales de Dosquebradas.

E- LEARNING

Independencia

Los nuevos procesos de
aprendizaje se caracterizan y son
constituidos por diversos
pardmetros  propios de la
sociedad actual, de los cuales se
destaca la  autonomia e
independencia por parte del
estudiante ante el reto de adquirir
nuevos conocimientos. Es por
esto que la APP se enfoca en
establecer vinculos y puentes de
comunicacién entre la
informacion disponible, y el
estudiante interesado en ella,
generando dentro del proceso un
fortalecimiento de la autonomia y
la independencia como factores
propios del estudiante

temas vistos
métodos de estudio
tiempo invertido
aptitud

Interiorizacion

Proceso de asimilacion de la
informacion que Ayuda a la
apropiacion de la informacion y
el auto descubrimiento.

e ndmero de visitas a la

aplicacion

e numero de respuestas
e resolucion de problemas

Interaccion

La APP ayuda a mejorar la
interaccion maestro estudiante y
se desarrolla un entorno de
aprendizaje que puede responder
a las nuevas necesidades de la
educacién conterranea.

resolucién de problemas
toma de decisiones en un
caso particular de un
contenido

temas de los que
habla

tipos de intervencion
modos de comunicacion
(chat foro)

tipos de enlace de lo visto
en la plataforma con
otras redes

mas
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TIC

Presentacion
Cuando se utilice la app como

e nivel de claridad de las
presentaciones de los

Modelo herramienta de apoyo, para la contenidos
presentacién de un determinado | e Capacidad de sintesis en
tema. los contenidos
Practica y ejercitacion * Aplicaciones tecnologicas
en red que mas maneja.
Modelo Los estudiantes utilizan 1os | e Modos de aplicar las
ordenadores para practicar con | tecnologias (escuela-
gjercicios disefiados a fin de | trabajo)
aumentar la fluidez de una nueva
destreza o recordar una que ya
posee.
Tutorial e analizar el cémo se
organiza los contenidos
Modelo Presenta el contenido, introduce por frecuencia.
preguntas o problemas, requiere | e tipos de competencias a
la respuesta del alumno vy lograr
proporciona  una  COITECCION | e evaluacién planteada
inmediata controlando el nivel de
competencia adquirido.
Tutorial » adaptacion al entorno
Modelo Es el adecuado para el |o tipos de aphcaciones que
aprendizaje de toma de usa
decisiones y la comprension de la
complejidad real de la mayoria
de las situaciones.
Descubrimiento * aprender por induccién
Aprendizaje por descubrimiento | e autonomia al aprender
Modelo se basa en la idea de que ha de ser
el alumno el que dirija su propio
proceso de aprendizaje, pero es el
propio estudiante el que establece
los objetivos y los problemas con
los que va a enfrentarse.
Resolucion de problemas * adaptacion al entorno
Es importante tener en cuenta | ¢ desarrollo de habilidades
que no todos los problemas son y aptitudes acordes a la
del mismo estilo. Hay casos o necesidad
areas del conocimiento, en 10s | e apjlisis del problema,
que podemos hallar problemas contexto y solucién
Modelo con una unica solucién, como es

el caso de nosotros con el area de
tecnologia. Se  parece al
aprendizaje por descubrimiento
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pero se difiere porque en este
caso el alumno no es el que
plantea la situacion a resolver.

Cooperacion

Supone plantear el proceso de
aprendizaje desde una Optica
colaborativa estableciendo

nivel retroalimentacion
entre los participantes del
grupo

discusion apropiada del

Modelo grupos heterogéneos de alumnos tema
que trabajan juntos para lograr un ambientes de
mismo  objetivo o  tarea operatividad
académica.
cantidad de recursos
Es la necesidad educativa que el tecnoldgicos por salon.
Alfabetizacion | entorno moderno requiere para la competencias en
digital creacion de contenidos ofimatica
educativos innovadores y competencia en correo
mediados por la tic. electrénico
tipos de contenido creado
La creacion digital se requiere herramientas con la que
Creacion como metodologia para la se crearon ese contenido
digital modernizacion y creacion de temas que mas le gustaria
nuevos contenidos educativos trabajar
mediados por las tic plataforma y disefio
APRENDIZAJE Los entornos virtuales son :(alc;ocr;igaac(l):ralsterrll(ieg;c)51dades
espacios no formales con el entornos de juego lddicos
potencial de ser apropiados por
contenidos educativos
innovadores y mediados por las
tic, el aprovechamiento de estos
espacios en la educacion.
Los videojuegos en la educacion recursos y plataformas
son una herramienta muy versatil tecnoldgicas utilizadas
con posibilidades infinitas que ideas relevantes de la
hasta el momento es muy poco experiencia
Video juego |explorada en el campo educativo, apreciacién del disefio
como recurso | “aprender jugando” habilidades aprendidas
educativo - entorno visual del juego
Los aprendizajes que se

favorecen utilizando los juegos
se enmarcan sobre todo en el
desarrollo de habilidades
organizativas, del razonamiento
inductivo y de la facilidad para

nivel de complejidad e
interactividad
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evaluar las hipdtesis que se
plantean.

El conjunto de habilidades y

contenidos  apropiados
para los estudiantes

Objetivos destrezas que se pueden metodologias acordes a
educativos desarrollar a partir de la la edad de los estudiantes
construccion de metodologias y
contenidos educativos
innovadores y mediados por las
tic
Esta interaccion es la canales
Relacion metodologia de ensefianza y actividades  propuestas
juego- aprendizaje que se desarrolla a por el profesor
profesor- partir de la creacion e actividades de  los
alumno implementacién de  nuevos estudiantes  con  la
contenidos educativos aplicacién
explorando los recursos vy los procesos auténomos y
herramientas innovadoras que las automiticos de  la
tic pueden proporcionar en los aplicacion
entornos educativos que
responden a las necesidades de la
educacion y el entorno moderno.
Es la forma mas idonea de e aplicacion de la app
Metodologia |transmitir conocimiento a los e didactica de la app
estudiantes, se busca modernizar e contenido educativo
la manera en la que se transmite e retroalimentacién de
el conocimiento  para  asi los resultados
responder a los retos 'y aprendidos
necesidades que plantea la o mneddes clerives
actualidad aplicados
son los métodos y procesos
educativos que se desarrollan al
margen de la aplicacién para
crear un proceso funcional de
ensefianza y aprendizaje
es el conjunto de capacidades y
aprendizajes que se necesitan competencias a
habilidades para el desarrollo idéneo de los desarrollar
contenidos tic diagnostico

Las formas como se implementa
la aplicacion en la ejecucion de la
aplicacion.

proceso de aprendizaje.
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profesor estudiantes tic
* métodos de estudio e temas que mas les gusta e cantidad de recursos
e tiempo invertido trabajar tecnologicos

tipos de contenidos

creados

nivel de claridad de las

presentaciones de los

contenido

capacidad de sintesis en

los contenidos

modo de aplicar las

tecnologias (escuela-

trabajo

tipos de competencias a

lograr

evaluacion planteada

adaptacion al entorno

actividades propuesta

diagnostico

e procesos de
aprendizaje

aptitud(tic)

ndmeros de visitas a la

aplicacion

tiempos de intervencion

(parcelacidn)

aplicaciones tecnoldgicas

que mas maneja

modo de aplicar las

tecnologias (escuela-

trabajo)

tipos de competencias a

lograr

adaptacidn al entorno

aprender por induccion

e actividad estudiantes
con la aplicaciéon

e modelos evaluativos
aplicados

e competencias en ofimética

e competencias correo
electrénico

e herramientas con la que se
crearon los contenidos

* modos de comunicacion

* tipos de enlace de lo visto en la
plataforma con las otras redes

* plataforma y disefio acorde a
las necesidades de cada
contenido

e entornos de juego ludicos,
didécticos

* aplicacion de la app
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FECHA / |GUIA DE | BITACORA COMENTARIO REGISTO
HORA OBSERVACION ANEGDOTICO
14/07/016/ |En nuestra | La profesora da inicio a | Aunque se observa
10:35 investigacion la clase a las 10:35 |limitaciones en el
esperamos recordando el tema de la |recurso de internet
encontrar dos |clase pasada para poder |[se ve un buen
posibilidades  de |retomarlo y comenzar un |desarrollo de 1la
ambientes: tema nuevo. Partiendo |clase.
del conocimiento de los
Ambiente estudiantes en el manejo | Temas acorde al
favorable: en el que |[de la herramienta de |plan de estudio.
el ambiente |[power point decide
educativo sea |ensefiarles una nueva |Solo 10 estudiantes
optimo y el | herramienta mas |poseen internet en
profesor tenga las |didactica (Prezzi) pero |sus hogares.
competencias se presenta el
necesarias para |inconveniente de que no |Los estudiantes
impartir el |poseen internet aun asi |acceden a internet
conocimiento, continua con la clase |[para  hacer sus

donde la relacion y
comunicaciéon del
maestro y
estudiante sea
propicia para el
buen desarrollo de
la clase.

Ambiente
desfavorable:
donde el ambiente
educativo no es
Optimo y el
profesor no posea
las  competencias
necesarias y no se
evidencie una
buena
comunicacion entre
el profesor y el
estudiante

pero de manera tedrica,
se le pregunta a los
estudiantes quienes
tienen una cuenta en
Facebook a todos tener
una cuenta la profesora
explica en el tablero
como crear una cuenta
en Prezzi por medio de
Facebook por medio del
tablero. 11:00 se deja la
tarea de explorar Prezzi
y retoma la clase de

tecnologia ya que la de
informatica fue
imposible por la

ausencia del internet.

En la clase de tecnologia
explica sobre la energia
no renovable como el

trabajos por medio
de vive digitan que
esta abierto todo el
dia.

Todos los
estudiantes poseen
Facebook.

La profesora maneja
un modelo mas
constructivista

utiliza palabras
donde abarcan el
conocimiento

genera un canal
constante de
comunicacién con

los estudiantes.
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generando
barrera

desarrollo
ensefanza
aprendizaje.

para

de

una
el
la

petréleo, carbén y su
origen habla

Sobre la importancia de
utilizar la  energia
renovable y los tipos de
energia.

En el trascurso de la
clase se observa una
buena interaccién entre
los estudiantes y la
profesora  11:23 la
profesora hace una breve
pausa  para  hablar
recordar a los
estudiantes quienes
deben notas de trabajos
y la manera de recuperar
las notas perdidas que
serfa una feria escolar
donde van a exponer a
todo el colegio sobre los
recursos renovables y no
renovables por medio de
maquetas creadas por
ellos mismos
combinando asi sus
conocimientos de arte y
tecnologia.

11:37 por las
limitaciones al acceso a
internet se sigue dando la
clase tedricamente
abordando el tema de la
energia renovable a
través de un dictado que
hace la profesora 12:00
se termina la clase y los
estudiantes recuerdan las
tareas pendientes para la
proxima clase

Fomenta el cuidado
del medio ambiente
evitando el manejo
innecesario de

papel.

Escucha
sugerencias de los
estudiantes como ”
hablar con otro
profesores para
compartir el tiempo
con los estudiantes
para compartir
conocimientos de la
clases de
tecnologia”

Tras pasar una hora
de clase meramente

tedrica los
estudiantes  piden
recursos
tecnologicos.

Por limitaciones se
sigue dado la clase
tedrica y los
estudiantes
comienzan a
dispersarse ya que
se comienzan a
cansar.

La profesora
relaciona la teoria
con la realidad para
que los estudiantes
se hagan una idea de

lo que esta
hablando.
Solo tienen 15

computadores para
40 estudiantes
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Lista de chequeo
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ES ADECUADA LAS HERRAMIENTAS

LISTA DE CHEQUEO SI NO
RECURSOS A INTERNET .
AMBIENTE FISICO APROPIADO *
ACCESO A RECURSOS TECNOLOGICOS :
COMPETENCIAS ADECUADAS DEL PROFESOR *
X

ES ADECUADO EL METODO DE ENSENANZA TIC

CANTIDAD DE RECURSOS SUFICIENTES

LSTA DE FRECUENCIA

Anexo 5.

— CONDUCTA FRECUENCIA

APLICACION DE TECNOLOGIAS
UTILIZADAS

TEMAS QUE LES GUSTA TRABAJAR

COMPRTENCIAS EN OFIMATICAS

COMPETENCIAS EN CORREO
ELECTRONICO

PARTICIPACION

ADAPTACION AL ENTORNO

UTILIZACION DE MODOS DE
COMUNICACION




Anexo 5.

ESCALA DE ESTIMACION

(EL PROFESOR UTILIZA HERRAMIENTAS TIC EN CLASE?

SIEMPRE CASI SIEMPRE ALGUNAS VECES NUNCA__x

(EL PROFESOR PROMUEVE LA PARTICIPACION EN CLASE?

SIEMPRE CASISIEMPRE__ x ALGUNAS VECES NUNCA

EL TRATO POR PARTE DE LOS ESTUDIANTES ES:

BUENO___ x  REGULAR MALO MUY MALO

LOS ESTUDIANTES ACOJEN LA METODOLOGIA DE UNA MANERA:

BUENO REGULAR x__ MALO MUY MALO

Anexo 6.

ENCUESTA

Nombre:

Edad:
Grado:

Colegio:

En qué barrio o vereda vive:

K .

Marque con una “x
A qué estrato socioecondémico pertenece:  0__ 1 2 3 4 5 6
Identidad de género:

Hombre Mujer_ LGTBI Otro (Cual?
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LA qué grupo étnico pertenece usted?

Mestizo____ Negritudes___ Indigenas__ Gitanos___ Otro____

Tiene computador en su casa: Si____ No___
Tiene usted Smartphone: Si__ No____

Tiene internet en su casa: Si No

(Cuantas horas del dia pasa usted conectado a internet?

o-1___ 13 36__ 69 Misde9_

(Utiliza su celular para estudiar?

Siempre Casi siempre A veces Casi nunca
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(Cual?

Nunca

(Es usted beneficiario de alguno de estos programas del gobierno?

Ser Pilo Paga___ Familias en Acciéon___ De Cero a Siempre____ Ninguno___

Anexo 7.
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