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INTRODUCCION

El presente informe se refiere al trabajo de grado que se desarrolla en la modalidad de cursos de
posgrado y tiene como objetivo poder conocer las experiencias de aprendizaje durante el seminario

de taller especifico | de la maestria en tecnologias de la informacion aplicadas a la educacion.

El primer capitulo muestra la experiencia de aprendizaje acerca del disefio educativo basado en
investigacion DEBI, en el veremos su definicion, las tres fases en la que se encuentra dividido:
analisis y exploracion, disefio y construccion, evaluacion y reflexion. También exploraremos que es
el Design Thinking y algunas de sus técnicas, en el desarrollo de una pieza grafica que nos muestra
la implementacion y aplicacion del DEBI, y el Design Thinking en el sector educativo.

Para el segundo capitulo abordaremos las problematicas y las necesidades que tienen los docentes
en las competencias digitales, este mddulo estd divido en tres partes: la primera se realiza una
revision acerca de los estdndares generales y tendencias de aprendizaje para las competencias
digitales docentes, la segunda parte se desarrolla un instrumento de evaluacion y este sera aplicado
a los colegas o docentes en ejercicio para obtener los resultados y luego analizarlos, la tercera parte
consiste en realizar una actividad para evaluar las necesidades de formacién en competencias

digitales docentes, empleando una de las técnicas del Design Thinking.

Las ecologias de aprendizaje como paradigma educativo corresponden al capitulo nimero tres, en
el encontramos qué es y cuales son las ecologias de aprendizaje para el desarrollo y anélisis de
nuevas formas de educacion, con el objetivo de aplicarlo en un marco conceptual, escogiendo una
de las ecologias de aprendizaje y su enfoque al disefio de un ambiente digital para la formacion en
competencia digitales en docentes. Este médulo se divide en dos partes, la primera encontramos la
sintesis de las ecologias de aprendizaje, la segunda corresponde a la actividad grupal del curso que
consiste en realizar una identificacion de oportunidades que ofrecen los affordances en la formacion

de competencias digitales docentes.

El altimo capitulo corresponde al modulo cuarto del curso, y es el disefio, implementacion y
evaluacion del prototipo, en él, se definen qué disefios y estrategias se van a emplear en la realizacion

de un bosquejo de ecologia de aprendizaje para la formacién de competencias digitales docentes,



para el desarrollo del prototipo, se realizo en diferentes partes, la primera parte es de manera grupal,
consiste en escoger una de las competencias digitales y un tema, seguido, es establecer un objetivo
para el desarrollo del prototipo en este caso un mockup que sera ajustado y evaluado por los demas
participantes del grupo, después se realiza el bosquejo o mockup a partir del objetivo y tema
escogido, este serd ajustado y evaluado por los demas participantes del grupo del curso, para asi,
entregar un mockup final que muestre el disefio del tema y actividad que se va a emplear en la
experiencia de aprendizaje en Learnpress como producto de final correspondiente a este ultimo

modulo.

Este informe se encuentra dividido en cuatro capitulos cada uno describe las temaéticas y
experiencias del seminario, y las actividades que se realizaron en los diferentes modulos del curso,
caracterizando, disefiando, ajustando, implementando y retroalimentando en el desarrollo de
ambientes de aprendizaje para la formacidn en competencias digitales docente y su implementacion
en situaciones reales, siguiendo el hilo correspondiente a las fases del disefio educativo basado en

investigacion.



CAPITULO |
DISENO EDUCATIVO BASADO EN INVESTIGACION

Una de las labores méas importantes del docente en la actualidad es el dominio y conocimientos de
las competencias digitales. El objetivo del seminario es conocer las diferentes situaciones
problematicas, a través de un modelo educativo, y luego aproximarnos a un arquetipo como
constructo procedente para el desarrollo de nuevas formas de educacion, de manera que no solo
podamos explorar y evidenciar las experiencias del curso, sino que también en una situacion real

poderlas evaluar y analizar.

A continuacidn, veremos el modelo de disefio educativo basado en investigacion y la pieza grafica

desarrollada como producto de este primer modulo.
1.1 Definicion

El disefio educativo basado en investigacion es una metodologia que esta orientada a la innovacién
en el sector educativo, mejorando y solucionando problemas recurrentes que se presentan de manera
cotidiana, su intencién es generar précticas efectivas y contribuir al grupo de conocimiento

educativo.

Si bien los estudios difieren en términos de qué motivos son mas poderosos determinantes en la
configuracidn de la exploracién. La investigacion del disefio en general se distingue de otras formas
de indagacion atendiendo tanto a la resolucién de problemas como poner en practica los

conocimientos y, a través de ese proceso, generar nuevos conocimientos. (Reeves, 2014, pag. 133)

Se entiende por Investigacion Basada en Disefio un tipo de investigacion orientado hacia la
innovacion educativa cuya caracteristica fundamental consiste en la introduccién de un elemento
nuevo para transformar una situacion. Este tipo de investigacion trata de responder a problemas
detectados en la realidad educativa recurriendo a teorias cientificas 0 modelos disponibles de cara a
proponer posibles soluciones a dichos problemas. (Crosetti & Ibafiez, La Investigacion Basada en

Disefioen Tecnologia Educativa, 2016, pag. 1)

Se puede entender como un proceso sistematico para disefiar, desarrollar y evaluar en diferentes

contextos educativos, caracterizandose por su manera de intervenir y generar diferentes ciclos de



desarrollo que a su vez pueden estar orientados a procesos educativos tanto practicos como tedricos

como se muestra en la figura 1.

(Figura 1 Caracteristicas DEBI)
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Fuente: Leal, Linda, 2020, Introduccion al Disefio Educativo Basado en Investigacion. Mapa secuencial de las
caracteristicas del disefio educativo basado en investigacion.

El disefio educativo basado en investigacion se divide en diferentes tipos de estudio en los que se

encuentra el desarrollo, la validacion y la implementacion como se observa en la figura 2.

(Figura 2 Tipos de estudios en DEBI)

Tipos de estudios

® Intervencion como solucidn a un problema complejo
e Construccion de principios de disefio (reutilizables)
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Fuente: Leal, Linda, 2020, Introduccion al Disefio Educativo Basado en Investigacion. Segmentacion de los diferentes
tipos de estudios del disefio educativo basado en investigacion.



1.2 Fases de desarrollo

El disefio educativo basado en investigacion se construye a partir de tres fases: analisis y
exploracion, disefio y construccion, evaluacion y reflexion, que son pilares de esta metodologia.
Estas fases se orientan a solucionar e innovar de manera pertinente los diferentes tipos de problemas
0 necesidades en el sector educativo.

1.2.1 Analisis y exploracion

En esta fase se busca comprender un problema educativo significativo, realizando una
identificacion de la problematica segun el contexto de aprendizaje que se vaya a trabajar, ya sean
practicos a través de ecologias de aprendizaje o tedricos desde los principios de disefio y las

potencialidades de las ecologias como se muestra en la siguiente figura.

(Figura 3 Identificacion del problema)

UNIVERSIDAD PEDAGOGICA
NACIONAL
ST TYYYIYTR TR ITTTIIITI.

Identificacion del problema

Resultados practicos (===l Ec a de aprendi:
Resultados teoricos ~«{

1. Identificar un problema i
significativo de aprendizaje

Fuente: Leal, Linda, 2020, Introduccion al Disefio Educativo Basado en Investigacion. Identificacion del problema
segun los resultados practicos y tedricos del disefio educativo basado en investigacion.

Posteriormente reconocer el problema se efectia una comprension descriptiva y se revisan los
puntos importantes de esa estructura tedrica conceptual y la aplicacion en los marcos conceptuales
de acuerdo al contexto y el tipo de problema que se esta trabajando, usando las diferentes técnicas
de investigacion en las que se incluye: investigacion etnografica, investigacion participativa,

investigacién evaluativa como se observa en la siguiente figura.
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(Figura 4 Técnicas de investigacién y disefio)
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Fuente: Leal, Linda, 2020, Introduccién al Disefio Educativo Basado en Investigacion. Mapa conceptual de las
diferentes técnicas de investigacion y de disefio.

Buscando conocer los diferentes problemas de los docentes, estudiantes, tecnoldgicos, aspectos del
entorno de aprendizaje, entre otros. También podemos realizar una investigacion literaria
especializada con fuentes confiables, actualizadas y relevantes.

1.2.2 Disefio y construccion

Para Crosetti & Ibafiez, la fase de disefio y construccion surge a partir de la fase de analisis y
exploracion donde se realiza una formulacion de un plan de disefio, como lo menciona en el articulo
Crosetti & Ibafiez acontinuacion: La fase siguiente es la implementacién seguida de la recogida de
informacion (validacion segun el esquema), esta ultima se lleva a cabo a lo largo de todo el proceso.
El proceso de investigacion se concreta mediante ciclos continuos de disefio, validacién, analisis y
redisefio, conduciendo las diferentes iteraciones a la mejora del cuerpo tedrico y el
perfeccionamiento de la intervencién. (Crosetti & Ibafiez, La Investigacion Basada en Disefioen
Tecnologia Educativa, 2016, pag. 49).

Esta etapa incluye los principios de disefio que consiste en efectuar afirmacion heuristica basada en
la experiencia para afrontar el problema, estos principios deben incluir objetivos de aprendizaje,
actividades, recursos, evaluaciones y retroalimentaciones. Seguido de estos principios estan las
estrategias de implementacion, estas se deben asociar a todo el principio de disefio que estan

desarrollando con el fin de avalar los mismos principios, para luego poder realizar la construccion
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de mokups o bosquejos los cuales nos sirven para ilustrar o representar las principales
funcionalidades.

1.2.3 Evaluacion y reflexion

Para Crosetti & Ibafiez, el objetivo de este tipo de estudios consiste en describir un fenébmeno y para
ello la observacion sisteméatica de los fendmenos, una vez producidos, es bésica. Para
estas observaciones pueden utilizarse distintas técnicas que pertenecen tanto a la metodologia
cuantitativa (test, encuestas, cuestionarios, etc.) como a la cualitativa (estudios etnograficos...).
La convergencia de distintos investigadores proporciona diversidad de perspectivas y en
consecuencia mayor confianza sobre los datos y evidencias. Es importante la composicion del grupo
de investigacion y el grado de experiencia que ofrece, y la relacién entre investigadores y
profesionales de la practica. (Crosetti & Ibafiez, Lalnvestigacion Basada en Disefioen Tecnologia
Educativa, 2016, pag. 50)

Esta Gltima fase obtenemos evidencias empiricas de la situacion problema, aplicando las estrategias
o principios de disefio, en los contextos que se implementan estas soluciones y por ultimo concluir
y revisar. Es importante concretar las recomendaciones para optimar las intervenciones y divulgar
los principios de disefios para su aplicacién. Con estos datos se puede establecer si el prototipo
cumple con las especificaciones de disefio y conseguir efectuar los diferentes ajustes necesarios,
todos estos resultados se evalUan con la satisfaccion de la experiencia, el aprendizaje adquirido, los
cambios de conducta o comportamiento, y los resultados organizacionales como se muestran en la

siguiente figura:
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(Figura 5 Evaluacion de resultados)

Evaluacion de resultados

1. Satisfaccion con la experiencia de
aprendizaje y percepcion de utilidad

/ 2. Aprendizaje adquirido que se refleja
/ en los resultados de evaluacion del
aprendizaje

3. Cambios de comportamiento o
transferencia de nuevos aprendizajes a
un contexto de desempefio

4. Resultados organizacionales o
institucionales como resultado de la
intervencion.

Fuente: Leal, Linda, 2020, Introduccién al Disefio Educativo Basado en Investigacion. Esquema de los resultados que

se pueden obtener luego de realizar las respectivas evaluaciones en el modelo DEBI.

Por ultimo, el proceso de reflexion pretende revelar nuevas perspectivas sobre las experiencias para
lograr mejorar en la practica o la teoria.

1.3 Design Thinking

Una de las estrategias mas llamativas por su simpleza y efectividad es el pensamiento de disefio que
empez0 a usarse en la primera década del milenio y que fue concretada y difundida por Tim Brown
(2008) en su articulo publicado en el Harvard business review, donde esencialmente se cambia la
funcion del disefio dentro del proceso de desarrollo de un nuevo producto o servicio, sacandolo del
paradigma de solucién de lo meramente estético y funcional de una idea ya desarrollada, hacia una
funcién de solucién de problemas del consumidor, rescatando la linea del disefio que pretende
mediante un continuo ejercicio deductivo solucionar problemas a un grupo de personas utilizando
pensamientos divergentes y multiples puntos de vista para nuevas ideas desde el mismo proceso de

disefo.
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En dicho articulo Tim Brown define el pensamiento de disefio de la siguiente manera: “Es una
disciplina que utiliza la sensibilidad del disefiador y sus métodos para que coincidan las necesidades
de las personas con lo tecnoldégicamente posible y que una estrategia de negocios viable se
transforme en valor para los clientes y en una oportunidad de mercado” (BROWN,2008). (Leal L.
A., Metodologias de innovacion abierta y disefio participativo , 2020, pag. 1y 2)

Las etapas de desarrollo elementales del pensamiento de disefio son: empatizar, definir, idear,
prototipar y evaluar. Especificamente para esta investigacion cada una de estas se desarrolla de la

siguiente manera:

1.3.1 Empatizar: En esta etapa el objetivo inicial es que las personas de la institucién interesadas
en el proyecto conozcan mas acerca de la tecnologia que se va a implementar, asi como de las
metodologias y actividades que se van a llevar a cabo para su desarrollo. El objetivo principal de
esta etapa es obtener informacion de los actores con respecto al proyecto y a lo que cada uno de
ellos espera del mismo. (Leal, Algunas experiencias y ejemplos de uso de técnicas del Design
Thinking, 2020, pag. 3)

1.3.2 Definir: Con la informacion recopilada, el grupo de investigacién, en colaboracion con el
equipo de desarrollo, elabora los requerimientos y define los pardmetros para el disefio y desarrollo
de la solucion tecnoldgica formulada en los objetivos del proyecto. Idear: En esta etapa se formulan
diversas alternativas para el disefio de las soluciones, se evaltan, y refinan hasta concretar los
disefios que alimentaran la siguiente etapa. (Leal, Algunas experiencias y ejemplos de uso de
técnicas del Design Thinking, 2020, pag. 3)

1.3.3 Prototipar: Se desarrollan prototipos a través de los cuales se visualizan las ideas que
concretan en interfaces para los usuarios. Para ello se elaboran imagenes, objetos multimediales y
espacios virtuales. Se elaboran los bocetos arquitectonicos para observar las dimensiones, estética y
funcionalidad de las interfaces, y se elaboran los prototipos digitales de las interfaces multimediales
para su posterior implementacion. (Leal, Algunas experiencias y ejemplos de uso de técnicas del
Design Thinking, 2020, pag. 3)

1.3.4 Evaluar: “Durante esta fase se validan los prototipos desarrollados con el grupo de
investigacion y con los usuarios finales en términos de su usabilidad, interactividad, navegabilidad
y uso intuitivo del entorno grafico y funcional de la aplicacion.”. (Leal, Algunas experiencias y

ejemplos de uso de técnicas del Design Thinking, 2020, pag. 3)
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Taxonomia de innovacion hecha por Luma Institute (Es una empresa de educacion global que ensefia
a las personas como ser mas innovadoras aplicando la disciplina del disefio centrado en el ser
humano). Luma Institute plantea una taxonomia de innovacién que permite desarrollar nuevos
productos y nuevos procesos. Con una gran infinidad de herramientas a disposicion del ser humano,
esta taxonomia se organiza a partir de tres categorias: Looking, undertanding, and making, y cada

una de ellas despliega tres categorias mas y estas en otras tres técnicas como se muestra en la figura.

(Figura 6 taxonomia de innovacion)

Ethnographic Research
®

Participatory Research
Looking @ ®

Evaluative Research
[ ]

People & Systems

Patterns & Priorities
Understanding

Problem Framing

Concept Ideation

Modeling & Prototyping
Making

Design Rationale

ce: The Luma Institute Human

Fuente: Luma Institute, Introduccion al Disefio Educativo Basado en Investigacién. taxonomia de innovacion hecha

por Luma Institute.
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1.4 Profundizando en los fundamentos del Disefio Educativo Basado en Investigacion

A partir de esta informacion presentada se desarrollo la primera actividad del curso, el objetivo es
profundizar en el disefio educativo basado en investigacion apropiando cada una de sus fases y
explorar tres técnicas del Design Thinking para apoyar las necesidades, el disefio y la evaluacién en

el sector educativo.
1.4.1 Seleccion de las técnicas en la taxonomia de innovacion.

Para la primera parte de la actividad se realizo la seleccion de tres técnicas de la rama de la
taxonomia de innovacion y cada una de las técnicas debe corresponder a una rama en general ya sea
Looking, undertanding, o making, y ser anunciadas en el curso del seminario para que estas técnicas
no se repitan y se puedan analizar todas y enriquecer a través de las piezas graficas mostradas por

los demaés integrantes del curso.

Las técnicas seleccionas para realizar la pieza grafica fueron: Heuristic Review, Persona Profile,

Thumbnail Sketching, cada una de ellas se caracterizan por:
1.4.1.1 Heuristic Review

De la categoria Looking se escoge la técnica de Heuristic Review o Revision heuristica o que
consiste en un procedimiento de diez reglas generales para poder realizar o desarrollar un buen

disefo.
1.4.1.2 Persona Profile

De la categoria de Understanding se escoge la técnica de Persona Profile o perfil de la persona la
cual consiste en un resumen de la necesidad, la mentalidad, y los objetivos como puntos clave de

interes.
1.4.1.3 Thumbnail Sketching

De la categoria de Making se escoge la técnica Thumbnail Sketching o dibujo de miniaturas el cual
consiste en realizar bocetos o una serie de dibujos que permiten explorar rapidamente una serie de

ideas.
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1.4.2 Desarrollo de la pieza grafica

A partir de las tres técnicas seleccionadas de la taxonomia de innovacién se elabor6 un formato tipo
infografia, realizando una explicacion de las técnicas y como se pueden implementar dentro de las
tres fases de modelo de disefio educativo basado en investigacion aplicandolo en el éarea de

conocimiento general de la robética educativa

Cada una de las técnicas la taxonomia de innovacion se asocio en cada una de las fases de disefio

educativo basado en investigacion de la siguiente manera:

1.4.2.1 Andlisis y exploracion lo enlazamos con Heuristic Review.

Esto nos permite realizar una identificacion, recoleccion y organizacion de la informacion, partiendo
de las 10 reglas fundamentales de la técnica de Heuristic Review y darle solucion a un problema
determinado.

1.4.2.2 Disefio y construccién lo enlazamos con Persona Profile

De acuerdo a la técnica de Persona Profile podemos sacar los puntos claves de las personas para
poder desarrollar, clasificar y definir cuél es el proceso y a qué tipo de solucion queremos llegar.
1.4.2.3 Evaluacion y reflexion lo enlazamos con Thumbnail Sketching

Después de realizar un analisis y el respectivo proceso de la anterior fase, entramos a desarrollar y
trabajar de manera independiente las diferentes soluciones a través de bosquejos, bocetos o pequefios
dibujos como se menciona en la técnica de Thumbnail Sketching para evaluar y lograr una reflexion
a partir de esta dinamica.

De acuerdo a lo anterior de desarrolla la pieza grafica tipo infografia, haciendo uso de la herramienta
de Adobe Photoshop, para ser presentada en el seminario del curso de maestria. Y el resultado se

muestra en la siguiente imagen:
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(Figura 7 Infografia, técnicas de Design Thinking aplicacidn al disefio educativo basado en investigacion.)

TECNICAS DE DESIGN THINKING aplicado Solucion de
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Fuente: Elaboracion propia con base en Actividad 1. Descripcién: Profundizando en los fundamentos del Disefio
Educativo Basado en Investigacion Notas: resultado de la pieza grafica, correspondiente a la actividad nimero uno

en la que se muestra las técnicas del Design Thinking en el modelo DEBI aplicado a la robética.

La pieza gréafica implementamos las fases y técnicas en el &rea de la robética educativa, con el fin de mejorar e
innovar el disefio de ambientes de aprendizaje ya que lo componen diversos campos muy importantes como lo son el
disefio, la mecénica, la electrénica, la programacion, el 10T o internet de las cosas, entre otros que le permiten al
estudiante dar solucidn a problemas, necesidades o retos que se presenten en determinado contexto.
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Capitulo 1.

Comprension Descriptiva del Problema de la Formacion en Competencias

Digitales Docentes

El objetivo en este modulo es lograr aproximarnos al conocimiento de las diferentes competencias
digitales que tienen los docentes en ejercicio, poder reconocer las tendencias de integracion de
tecnologia a la educacién y poder analizar el estado de desarrollo que se encuentran los maestros
colombianos, realizando un informe individual que muestre la identificacion de las necesidades y

expectativas de formacidn en competencias digitales del profesorado.
2.1 Estandares generales y tendencias de aprendizaje para las competencias digitales docentes

Para Leal L., las competencias digitales se han convertido en un concepto clave en la discusion
global acerca del tipo de habilidades que deben tener las personas para enfrentar el XXI (lloméki,
Kantosalo, & Lakkala.2011; Oberlénder, Beinicke, &Bipp, 2020). Este caracter les otorga, ademas,
connotaciones politicas que reflejan las creencias, deseos y expectativas de sociedades cada vez mas
determinadas por los desarrollos de la infotecnologia y la biotecnologia. Razén por la cual, en el
analisis de la competencia digital del profesorado resulta indispensable analizar como referentes las
politicas y estandares que orientan a su desarrollo en diferentes latitudes. (Leal L. A., Revisién de

los estandares para la Formacion en competencias digitales docentes, 2020, pag. 1)

El logro para aproximarnos a un mejor desarrollo social, econémico y humano en el sector educativo
es el acercamiento a las nuevas tecnologias la era digital, por ende, se establecen en Colombia unos
estandares béasicos para que los docentes tengan informacion conocimiento y manejos de los
mismos, dentro de los cuales se encuentran nociones basicas TIC, la utilizacion de las TIC, entre
otras propuestas por la Unesco, estas estan organizadas en 18 competencias que veremos a

continuacion.
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(Figura 8 Enfoques y modelos del marco de formacion de competecias digitales docentes)

Nociones

bis; Profundizacién del Generacion de
dsicaz de st oo
TIC cofiocimiento conocimiento
Conciencia de Comprension de Innovacién de
Ias politicas las politicas laz politicas
o —_— Habilidades
Conot’nfmentos Apkcacion del Socsadad del
bazicos conocimiento Cotiocses
onocimiento
Intepracion de Solucién de 25
tecniologia problemas complejos Avtogestion
¢ : Teenologias
Tecnologias Teenologias .
bizicas complejas sty
P persistentes
Aulz de clase Grupos Organizaciones de
estindar colaborativos aprendizaje
Alfabetizacié Gestida v Profesores como
i 7 modelo de
digi Eo aprendiz

Fuente: UNESCO 2011. Descripcion: Cuadro que muestra los diferentes enfoques y modelos de la formacion en
competencias digitales docentes.

Los cambios que se prevén en el horizonte de cinco afios plantean la transformacion cultural de los
centros educativos, lo que incluye su adaptacion para emprender nuevas formas de aprendizaje y
produccidn de conocimiento y una disposicion abierta hacia la innovacion, asi como la comprension
en profundidad de los contextos digitales, mas alla de la adquisicién de habilidades para utilizar la
tecnologia. Estos cambios constituyen condiciones basicas y determinantes para asumir la educacién

de las futuras generaciones. (Leal L. A., 2020, pag. 3y 4)

Por otra parte, este reporte formula los desarrollos en tecnologia mas importantes que seran
adoptados durante los proximos cinco afios como se muestra en la siguiente figura:
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(Figura 9 Desarrollos de tecnologias educativas para primaria y secundaria)
TECNOLOGiAS 2017 2018 2019 2020 201

A, AT,
1 afio o menos @ 2-3 afios W 4-5anos 9.6

Makerspaces Tecnologias Analiticas Inteligencia Artificial
Robética Realidad Virtual Internet de las Cosas

Fuente: INTEF (2017). Descripcién: El cuadro muestra las competencias en el desarrollo en tecnologias educativas
para primaria y secundaria en los proximos afios.

2.2 Instrumento de evaluacién y analisis de resultados

Después de revisar los documentos e informes acerca de los estandartes y tendencias para las
competencias digitales docentes se procede a emplear dos instrumentos, el primero es una escala de
autoreporte del conocimiento tecnoldgico, pedagdgico y de contenido Tpack disefiado por Schmidt
et al (2009), y el segundo corresponde al instrumento de autoeficacia del modelo de sintesis de
evidencia cualitativa SQD, elaborado por Toundeur et al.(2015), de los cuales se aplicaron los

compones relacionados a la tecnologia a traves de un cuestionario.

Antes de enviar el formulario a los colegas que aplicaron el instrumento, se realizé una revision y
un analisis a través de comentarios y sugerencias. Para la aplicacion del instrumento se realiz6 una
invitacion a 6 compafieros de trabajo y amigos que se desempefian actualmente como docentes, por
medio de correo electrénico se envia una invitacién con el link del instrumento. Al finalizar el
ejercicio ellos debian informar que ya se habia ejecutado el instrumento, esto con el fin de tener

evidencia y saber quiénes de los invitados colaboraron con el instrumento de evaluacion.

2.2.1 Resultados encuestas

Los resultados generales del instrumento demogréafico se clasifico en varios items dependiendo de
la experiencia y necesidades de formacion que tienen los docentes de acuerdo a los noveles de
educacion, estos se dividen en prescolar primaria, bachillerato (discriminado por areas), educacion
técnica- tecnologica y no formal, pregrado, posgrado y por Gltimo educacion especial.

De acuerdo a los resultados y los compafieros de trabajo a quienes se les va aplicar la evaluacion de
necesidades en competencias digitales docentes se escoge el area de bachillerato en sus diferentes

disciplinas.
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A continuacion, se presentan las siguientes tablas acerca de los resultados que se tuvieron en cuenta

para el desarrollo de la actividad para la evaluacion de competencias digitales:

(Tabla 1 Resultado de las encuestas en el area artes)

Artes

Experiencias
En la clase de dibujo técnico utilizando la sala de creacion de co
del punto vive digital Para diseno grafico
Se les Solicito a los estudiantes un proyecto con énfasis en arte
tecnologia en el cual se combinaran para solucionar distintas
problematicas actuales .el manejo de
En la ensefianza de bases de expresion grafica y visual mediante

Necesidades

ntenidos Recursos multimedia

y H manejo de programas »
de AutoCAD

El uso de recursos

aplicaciones de disefio vectorial para aplicacion en disefio de posters en artisticos para el
una institucion educativa con estudiantes entre los 13 v los 15 anos aprendizaje desde la
| virtualidad

Fuente: Resultado de experiencias y necesidades de formacion en competencias digitales docentes bachillerato

(Tabla 2 Resultado de las encuestas en el area de tecnologia)

Tecnologia

Experiencias
Aprender conceptos de cinética por medio de uso de
tecnologia de Texas Intruments v sensor CBR2, aprendizajes
corporal.

Necesidades

Programacion, robotica y uso de

herramientas del software para
preparacion de eximenes y proceso

| de evaluacion.

El episodio donde se puedo evidenciar la combinacion fue
en las clases de informatica de séptimo grado donde el
contenido ensenado era sobre la herramienta PowerPoint y
para su aplicabilidad se les puso como reto a los estudiantes
disenar videojuegos sencillos, donde ellos exploraron su
parte creativa e investigativa para el desarrollo de algo muy

Rubricas de evaluacion en los
entornos virtuales y creacion de
objetos virtuales de aprendizaje.



dinamico a partir de una herramienta la cual siempre habian
visto para realizar presentaciones.
No

| En los grados tercero y cuarto en la clase de geometria
realice una presentacion en Power Point animada sobre
Poliedros Regulares para darles la teoria, luego usando
realidad aumentada les proyecte una imagen de los Poliedros
para que los estudiantes a través de aparatos tecnologicos
moviles (celular o tablets), le dieran "vida" a los cuerpos
geométricos en 3D. Alli pudieron identificar de una forma
practica el disefio de cada figura, ya que las podian giran,

| coloeear y hasta hacerlas exploter.

Contenido: programacion de arduino

tecnologia: montaje y simulacion desde thinker cad

enfoque pedagogico : constructivista

Aplicar realidad aumentada en contenidos de tipos de

| energias paragradooctave.
Durante mi prictica educativa tuve la posibilidad de tener a
mi cargo un grupo de 10° con los que se estaba llevando un
temario en circuitos para el area de electronica y para ello se
hizo uso de la aplicacion Crocodile clip para una
comprension mas clara del tema poniendo en practica todos
lo tedrico visto en clases previas, posterior a esto los
circuitos fueron realizados en protoboard los estudiantes
mostraron interés y tuvieron una mejor comprension del
tema se hizo uso de un enfoque cognitivo que en su

| momento fue el ideal
Tema: fundamentos de programacion, se utilizo arduino y
programacion en "C" componente electronicos basicos y se
permitio la exploracion de diferentes respuestas,

_ Aprendizaje basado en proyectos. [
Un episodio tecnologico implementado por el desarrollo de
la aplicacion de prototipos en robotica por medio de la
mediacion tecnologica v desarrollo de actividades 100%
virtuales, ast manejando con los estudiantes herramientas de

| Ambientes virtuales de aprendizaje.
| Bigdata aplicado a educacion

Evaluacion en linea

Me gustaria recibir temas de robotica

y video juegos para trabajar de una
forma mas autonoma sobre realidad

aumentada y realidad virtual.

[ Manejo de aplicaciones que me

ayuden en la ensefianza de la
electronica y la electricidad que
tengan la posibilidad de simular, pero
que no representen un sobre costo en
la adquisicion de programas para los
estudiantes.

Programas para el refuerzo de las
matematicas de forma gamificada, de
facil implementacion.

Ensenanza de los algoritmos de
programacion para estudiantes de

| primaria y bachillerato.

Herramientas para el modelado 3D

| Manejo de software para graﬂcar yun

poco de programacion de aplicativos
moviles

| Disefio de juegos y realidad

aumentada

Uno de los temas poco tratados en

las instituciones y poco plantado es el
trabajo que se puede desarrollar a
distancia en épocas de pandemia

Fuente: Resultado de experiencias y necesidades de formacién en competencias digitales docentes bachillerato
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(Tabla 3 Resultado de las encuestas en el area quimica.)

Quimica

Experiencias Necesidades
La Unlizacion de Kahoot para evaluar la Nomenclatura Creacion de videojuegos por niveles
' Quimica Inorganica. | para evaluar contenidos de las ciencias.
Ensenando la tabla periadica, donde fue posible utilizar Disefio de evaluaciones y
una aplicacion que permind evidenciar las diferentes partes | presentaciones, fuera de google forms
y propiedades de los elementos. | Y power point, respectivamente.

Fuente: Resultado de experiencias y necesidades de formacién en competencias digitales docentes bachillerato

(Tabla #4 Resultado de las encuestas en el area fisica y matematicas.)
Fisica
Experiencias Ne
cesi
dad
| es
| Durante las clases virtuales en pandemia ensefiando electrostatica se logeé que cada estudiante | Mat
hiciera un experimento virtual para luego hacer la relacion con el experimento en casa y lograr | ema
dar a entender la explicacion mediante una simulacion que los estudiantes desarrollaron | ticas
Ensenanza de Fisica; optica, se realizo un laboratorio sobre primas en el que se evidenciara
refraccion y difraccion; con la pagina de Phet Colorado. Enfoque Estructural

Matematicas

Experiencias Necesidades

En grado noveno tenia que trabajar la temitica de funciones, Tecnologia y evaluacion

debia explicar sus transformaciones y movimientos en el plano

asi que decidi ensefiarle en geogebra como REPRESENTAR

las funciones basicas y como acortarlas mediante los intervalos

y como trabajo final debian crear una figura, dibujo o

animacion con solo funciones y sus transformaciones. _

Realizar la construccion de una calculadora en scratch matematicas aplicadas desde las
sincronizado a meet para ir verificando los avances y errores en | tics

caliente de los estudiantes durante el proceso.

Una herramienta que me ayudo a combinar el contenido, la Me gustaria recibir preparacion
tecnologia y el enfoque pedagogico es Geogebra esta sobre como disefiar nuestro propio
herramienta me permitio combinar los tres aspectos. material, ya que muchas veces

encontramos contenido muy
bueno pero no sé adapta
completamente a lo que buscamos
| para nuestra clase.
La ensenanza de las Matematicas en décimo grado, el tema de
funciones Trigonométricas, mediante el uso de Geogebra, que
es un software libre. El trabajo colaborativo por parte de los

Fuente: Resultado de experiencias y necesidades de formacién en competencias digitales docentes bachillerato
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2.3 Evaluar las necesidades de formacion en competencias digitales docentes, empleando una

de las técnicas del Design Thinking

Para la evaluacion de las necesidades de formacién en competencias digitales docentes, se
selecciond un grupo de colegas que aplicaran la prueba, en este caso fueron 3 docentes, quienes
realizaron el instrumento de evaluacion. Seguido se desarrolla una actividad que recopile
informacion detallada acerca de las necesidades e intereses que tienen los docentes en las
competencias digitales haciendo uso de unas de las técnicas de la taxonomia de innovacion del
Design Thinking, este resultado se presentd en un informe el cual incluyo la fecha de realizacion, la
informacion de los participantes, la descripcion de la actividad, evidencias, y resultados. A

continuacion, veremos el resultado de la actividad desarrollada:
2.3.1 Fecha e informacion de los participantes

La actividad de desarroll6 el 22 de agosto del 2020 de manera presencial, a tres docentes de distintas
areas, los cuales fueron: un docente en tecnologia y robotica con mas de 4 afios de experiencia en el
area, un docente de informatica con un afio de experiencia en el area, una docente de musica con

mas de 4 afos de experiencia en el area.
2.3.2 Descripcion de la actividad

Para el desarrollo de la actividad se usé la técnica de heuristic review de la taxonomia de innovacion
del pensamiento de disefio, a partir de la pieza gréafica realizada en la primera actividad. El reto para
los docentes fue ver el manejo de aplicaciones y programacion basica en la herramienta de Mblock
para la realizacion tanto de actividades como de material didactico que pueden usar con sus
estudiantes en clase, es decir, que conocimiento tienen de la herramienta, el manejo y la creatividad

para el uso de la misma.

La razon por la cual se desarrolld la actividad en la herramienta de Mblock, es porque es un software
de programacion por bloques que permite aportar en la educacion STEAM, ademas, que el usuario
no solo aprende a programar, sino que también puede crear material para sus clases, manejo del

pensamiento I6gico, desarrollo del pensamiento matematico y manejo de competencias digitales
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2.3.2.1 Desarrollo de la actividad

De acuerdo a la taxonomia de la innovacion de la técnica heuristic review que contiene una serie de
pasos mostrados de la siguiente manera: 1. recoleccion de informacion 2. Organizacion de la
informacion 3. Asignacion de tareas 4. Enlace y clasificacion de los resultados (Publishing,
Copyright © 2020)

Haciendo uso de la herramienta y siguiendo la técnica heuristic review se realiza la actividad con la

siguiente planeacion:

2.3.2.1.1. Explicacion de la actividad a desarrollar Se realiza la explicacion del instrumento
(formulario) que se respondio6 con anterioridad en la fase 2, y a partir de ello también se les explica
los conceptos de STEAM y Técnica de HEURISTIC REVIEW, y la herramienta de Mblock.

2.3.2.1.2. Asignacidn de reto Se coloca un reto en la herramienta de Mblock de manera individual
de tal manera que los docentes que realicen programa para que los estudiantes puedan aprender

sobre los sonidos largos y sonidos cortos en el area de musica.

2.3.2.1.3. Interaccion con la herramienta Cada docente debe desarrollar el reto y explorar la

herramienta, el tiempo de interaccion es de 1 hora y 30 minutos

2.3.2.1.4 Compartiendo experiencias Los docentes deben organizar la informacion y exponerla
frente a los demas, se enlazan y se clasifican los resultados sobre las mismas tematicas revisando el

resultado del reto sobre los sonidos largos y cortos.
2.3.3 Evidencias y resultados

A continuacion, se muestran algunas imagenes acerca de la actividad desarrollada:
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(Figura 10 Evidencias fotogréaficas tomadas en el desarrollo de la actividad).

Fuente: Elaboracion propia con base en Actividad 2. Descripcién: docentes desarrollando el reto de la actividad

propuesta de sonidos cortos y largos en la herramienta de Mblock.



(Figura 11 Resultado de la experiencia en el desarrollo de la actividad del docente en informatica).
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Fuente: Elaboracion propia con base en Actividad 2. Descripcion: Resultado de la actividad desarrollada en la

herramienta de Mblock por uno de los docentes en informética.

(Figura 12 Resultado de la experiencia en el desarrollo de la actividad del docente en musica).

mBilock €. Bt e el € Competitam Commatarion =

dgmbsada tecla ae (nbadatncks be 7

reproduce soroa A Diec Gurlae » feproduce sonkdo. A Hec Bas
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Fuente: Elaboracion propia con base en Actividad 2.Descripcion: Resultado de la actividad desarrollada en la

herramienta de Mblock por uno de la docente en musica.
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Los docentes tienen conocimientos y aplican algunas herramientas en TIC, sin Embargo, no se

28

implementan de manera frecuente por los recursos econdémicos, o el conocimiento de los mismos,

tienen idea de que es la educacion STEAM, pero tampoco se lleva a cabo, pues dicen lo docentes

lo siguiente: Docente 1: “compleja en su metodologia, recursos, y disposicion de las instituciones”

por otro lado, dice el docente 2: “es muy bueno implementarlo, pero atin no estamos preparados en

su totalidad para ello”

Algunos de las problematicas digitales a la hora del uso del software es el manejo de la interfaz

bésica y eso uso del teclado, ya que existen varios comandos que simplifican acciones sin embargo

los docentes se toman la labor de hacerlas por medio del raton que es més larga, sin embargo, como

se dice coloquialmente cacharreando ellos llegaban a la solucién que necesitaban al momento de

realizar una accion en el programa. Por otro lado, en general 2 de los 3 docentes no tenian

conocimiento del concepto STEAM vy la robdtica educativa frente a las competencias digitales como

se muestra en las siguientes figuras:

(Tabla 5 Analisis y resultados en competencias TIC)

: ' En sus clases o
Docente: .Conoce el termino im(.lcmcn ta las TIC ;Conoce de la
TIC? P : , | educacién STEAM?
de manera frecuente?

Docente | TI SI SI Sl
Docente 2 .

s Sl SI NO

area musica
Doncente 3 TI SI NO NO

(Tabla 1)

Fuente: Elaboracion propia con base en el informe: fase de analisis y exploracion. Notas: Informacién de los

participantes sobre el conocimiento previo en tics.

(Tabla 6 Rendimiento de participantes en la actividad: Uso de Mblock)

Nombre Manejo de mblock | Uso de otras ;Completo el
herramientas gjercicio?

Docente | area TI Alto si si

Docente 2 bajo si si

arca musica

Docente 3 area TI medio no si

Tabla 3 segun el rendimiento de los docentes en la actividad realizada.

Fuente: Elaboracion propia con base en el informe: fase de anélisis y exploracion. Notas: Resultados de prueba de
saber sobre herramienta Mblock.
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Capitulo 111

Ecologias de aprendizaje como paradigma educativo

En este capitulo afrontaremos un reto grupal en el que a través del tema “La Identificacion y
aplicacion de marcos conceptuales para la formacion en competencias digitales docentes” se
desarroll6 una actividad que consiste en aplicar un marco conceptual sobre las ecologias del
aprendizaje y los affordances al disefio de un ambiente digital de aprendizaje.

Para esta dinamica se constituyen grupos de 4 personas y se selecciona uno de los affordances de
aprendizaje que en este caso fue “Ecologias y aprendizaje ubicuo” , y continuando con el enfoque
Disefio Educativo Basado en Investigacion DEBI, se identifica las circunstancias y oportunidades

que puede ofrecer al disefio de los ambientes de aprendizaje.
3.1 Ecologias de aprendizaje

Para Leal L., el constructo de las ecologias de aprendizaje permite explorar las nuevas formas de
aprendizaje posibilitadas por la interconexion global y examinar los entornos de aprendizaje desde
una perspectiva sistémica (Esposito, Sangra, &Maina,2015). De acuerdo con Kalantzis y Cope
(2017) el fenébmeno denominado ecologias e-learning recibe esta denominacién debido a que los
ambientes de aprendizaje son en cierto sentido como un ecosistema caracterizado por la compleja
interaccion de las dinamicas humana, textual, discursiva y espacial. En una forma coherente,

sistémica. (Leal, 2020, pag. 3)

Para entender a qué hacen referencia las ecologias de aprendizaje miramos las principales
caracteristicas de estas nuevas formas de aprendizaje y conocimiento en la era digital partir de la
pedagogia y didactica que se menciona en la presentacién ecologias del aprendizaje del curso del

seminario por la docente Linda Leal Uruefa:

Las discontinuidades espacio-temporales

Complejas interacciones entre sujetos, artefactos y ambientes
Disponibilidad de multiples fuentes de informacion en multiples formatos

Coexistencia de escenarios fisicos, virtuales, formales e informales como potenciales ambientes de

aprendizaje. (Leal, Ecologias y aprendizaje ubicuo, 2020, pag. 2 y 3)


http://cidetmoodle.pedagogica.edu.co/mod/page/view.php?id=93594
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La participacion de los estudiantes como disefiadores activos de su propio conocimiento, en

contraste con las formas tradicionales de ensefianza

Las potencialidades digitales en los docentes y las estrategias de formacion y ensefianza virtual no
solamente pertenecen al area de informatica y tecnologia, si no que esta debe ser transmitida a todo
el personal incluyendo administrativo con el fin estar capacitado para el uso y manejo adecuado de
herramientas y recursos digitales como se menciona en el documento Potencialidades de las
ecologias de aprendizaje para la formacion inicial de profesores en integracion de tecnologias en la

educacion:

En Colombia, como en otros paises de América Latina, la formacion de profesores de secundaria en
el campo de la integracion de las tecnologias en el aula, se ha desarrollado principalmente con
profesores en ejercicio a traves de programas de capacitacion llevados a cabo en forma simultanea
0 como consecuencia de la implementacién de los programas gubernamentales de dotacion de

computadores o tabletas en las instituciones educativas.” (Leal L. A., 2020, pag. 2)

Aprendizaje ubicuo:

La metéfora ecoldgica es una forma interesante de enmarcar el aprendizaje en entornos digitales
como interacciones dindmicas entre actores humanos, aplicaciones, dispositivos, artefactos y
contextos. Resulta particularmente apropiada pues permite vincular el aprendizaje con el desarrollo
ecoldgico, incluyendo: ecosistemas como habitats, donde individuos de diversas especies coexisten
en relativa estabilidad e interdependencia; un conjunto de territorios y nichos superpuestos pero
distintos; un sistema autorregulador que consume y recicla recursos; una organizacion en la que el
cambio se produce con el tiempo, modificando individuos, especies e interrelaciones. (Leal,

Ecologias y aprendizaje ubicuo, 2020, pag. 1)

Varios autores concuerdan en que esta metafora es particularmente adecuada para caracterizar las
interacciones humanas entre las personas y su entorno, la forma en que tenemos acceso y
procesamos la informacion para realizar tareas, aprender y lograr nuevas habilidades y experiencias.
También es adecuada para entender como el conocimiento interactta entre los actores humanos y
no humanos y se co-construye a través de diferentes contextos. (Leal, Ecologias y aprendizaje
ubicuo, 2020, pag. 1)
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Norman Jackson (2013) explica que saber cdmo crear y mantener una ecologia de aprendizaje es
una parte esencial de saber aprender en todos los contextos que componen la vida de un individuo™.
Es evidente que el concepto emergente de ecologia del aprendizaje esta particularmente bien
relacionado con el aprendizaje ubicuo, pero también con el aprendizaje a lo largo de toda la vida, y
que involucra desde el aprendizaje estructurado/institucional hasta el aprendizaje no estructurado,

auto dirigido e informal. (Leal, Ecologias y aprendizaje ubicuo, 2020, pag. 1)

3.2 ldentificacion y aplicacion de marcos conceptuales

El objetivo de esta tercera actividad es afianzar y aplicar el marco conceptual de las ecologias de
aprendizaje y sus affordances al disefio de un ambiente digital para la formacidén en competencias
digitales docentes, la cual consiste en conformar un grupo de cuatro personas del curso del
seminario, y a partir de la propuesta metodoldgica del enfoque de disefio educativo basado en
investigacion y el respectivo affordances escogido, se realizara un marco conceptual donde se
identifiquen las oportunidades que se le puede ofrecer al disefio de ambientes de aprendizaje.

3.2.1 Apropiacién del marco conceptual de las ecologias de aprendizaje y sus affordances

Para la apropiacion del marco conceptual se seleccion6 un affordances de aprendizaje que en este
caso fue Ecologias y aprendizaje ubicuo, seguido de esto se acordd un encuentro sincronico para el
desarrollo del mapa conceptual integrando y dando criticas constructivas para la realizacion de este

y el aprendizaje ubicuo, a través de la técnica de design thinking Round Robin.

3.2.2 Sintesis de la actividad Identificacion de las oportunidades que ofrecen los affordances

de aprendizaje a la formacién en competencias digitales docentes

A continuacion, se muestra el resultado de la sintesis desarrollada a partir de la identificacion de las
oportunidades que ofrecen los affordances de aprendizaje a la formacion en competencias digitales

docentes:

3.2.2.1 Alfabetizacién informacional

Es importante incentivar a los estudiantes a contribuir y participar activamente en comunidades de
aprendizaje desde la socializacion de experiencias, ideas, actividades, proceso de investigacion, etc.

Para desarrollar el pensamiento critico y la elaboracion de ideas mas complejas. La alfabetizacion


http://cidetmoodle.pedagogica.edu.co/mod/page/view.php?id=93594
http://cidetmoodle.pedagogica.edu.co/mod/wiki/view.php?id=92885
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digital debe ser accesible y democratizada, no puede pertenecer a sectores sociales exclusivos, es
decir, debe ser un derecho de cada ciudadano, recibir orientacion en torno al manejo y

reconocimiento de los entornos digitales.
3.2.2.2 Comunicacion y colaboracion

Para el desarrollo de estas actividades es importante que los docentes tengamos claro como y en qué
condiciones los estudiantes aprenden mejor, para anticipar y responder efectivamente a las
dificultades que se encuentran, teniendo en cuenta esto se podria ser mas objetivo en la escogencia
de las plataformas o herramientas que nos ofrece la Web. La preparacién de los docentes en el area
de las TIC debe ir méas alla que dominar programas o plataformas, debemos buscar la integracion de
estrategias didacticas y pedagdgicas que estén enlazadas con el curriculo y potencializar la
construccién de conocimientos por medio de redes de aprendizaje. Asi mismo se desarrollan
estrategias pensadas en el estudiante el cual desarrolle una identidad digital en la cual el estudiante
pueda expresarse, establecer contacto y relacionarse en espacios virtuales utilizando las TIC de

manera mas efectiva
3.2.2.3 Creacion de contenido digital

Mejorar las politicas de innovacién educativa emprendidas por el gobierno colombiano, entendiendo
en su totalidad el contexto y reconociendo ese gran porcentaje de poblacion rural que existe en
nuestro territorio y que no cuenta con facilidades tanto de conexion como de equipos. Si mejoran
las politicas, podrian pensar en modernizar las instituciones educativas en organizaciones que
aprenden, lideran procesos de innovacion educativa, se generaria conocimiento y contribuiria a la
solucion de los problemas de las comunidades. Adicionalmente se articularia directamente el

desarrollo de competencias y conocimientos tecnoldgicos con los contenidos curriculares.
3.2.2.4 Solucion de problemas técnicos

Cuando hay inconvenientes técnicos en el desarrollo de las clases el docente debe evaluar el contexto
y recursos con los que cuentan sus estudiantes para desarrollar una actividad mediada por TIC
haciendo accesibles la informacién para todos los estudiantes, y contando con dos estrategias si se
presentan impases, es importante el conocimiento técnico que permita orientar al estudiante en las
dificultades que pueda presentar y acudir a diferentes alternativas de solucion para desarrollar las

clases. En el sector rural donde hay una brecha tecnoldgica y con frecuencia los nifios abandonan la
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escuela, es importante el desarrollo de actividades impresas y concretas, generando espacios de
encuentro con el docente para resolver dudas y motivar a los nifios a continuar con su proceso
académico, también hay algunas plataformas que no necesitan acceso a internet donde el estudiante
puede desarrollar sopas de letras, crucigramas, etc. Los dispositivos celulares también pueden ser
otra alternativa de solucién empleando paquetes de datos para descargar o visualizar actividades

especificas
3.2.25 TIC y curriculo

Generar discusiones, debates, congresos, eventos y conversatorios es una muy buena manera de
poder compartir saberes, estrategias y herramientas con el proposito de fortalecer los procesos de
ensefianza y aprendizaje. Diversos encuentros logran consolidar propuestas en torno a la integracion
de las TIC vy curriculo. Desde hace varios afios el paradigma de las nuevas tecnologias y sus
perspectivas han posibilitado la creacion de diversos grupos de investigacion en el pais, donde se
indagan modelos acertados en el que las TIC se entretejen con los contenidos presentes en la escuela.
Del mismo modo, las condiciones actuales han promovido un cambio vertiginoso en el que es
menester una reestructuracién del curriculo con miras a fortalecer las diversas competencias en el

estudiante.
3.2.2.6 Conexion con problemas reales

Los ambientes de aprendizajes fundamentados en STEM requieren la colaboracién de varios
miembros activos para su desarrollo, en especial los docentes de otras areas y que ellos estén
realmente interesados y motivados en el proyecto. Muchas veces estos proyectos no profundizan en
varias areas debido a que la mayoria de docentes poseemos conocimientos de nuestra disciplina de
formacion, sabemos técnicas, formulas, principios, etc. pero no sabemos como aplicarlos a
situaciones de la realidad y a dar soluciones en pro de la mejora de la comunidad, lo que genera que
el estudiante deba recurrir a informacién en la internet y es alli donde se pierde un poco la
objetividad, pues la busqueda de la informacion ya no es tan precisa como la pudo haber orientado
un docente, provocando en algunos casos la pérdida del interés por parte del estudiante en este tipo
de proyectos tan interesantes donde puede ver inmersos varios tipos de conocimientos aplicados a

un solo problema real.
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Capitulo IV.

Disefio, implementacion y evaluacion del prototipo.

El dltimo modulo tiene como objetivo definir los principios de disefio y las estrategias de
implementacién en el desarrollo de un prototipo a partir de una ecologia de aprendizaje para la
formacion de competencias digitales docentes. En el veremos el disefio y construccion de esta
ecologia de aprendizaje en la presentacion de la experiencia del prototipo a través de un mockup
que esta dividido en varios pasos, en la cual se encuentra la definicion de los principios de disefio,
formulacién y definicion del objetivo de aprendizaje, elaboracion del prototipo, y presentacion del
prototipo.

4.1 Definicion de los principios y estrategias de disefio

De acuerdo con (Leal, 2020)los principios de disefio definen las proposiciones fundamentales tanto
a nivel conceptual como empirico, sobre las experiencias en la formacion de competencias digitales
para poder satisfacer las necesidades que tienen los docentes a través del uso de herramientas y
recursos tecnoldgicos para mejorar sus capacidades en las tecnologias de la informacién y la

comunicacion, algunos de los principios son:

4.1.1. Principio de apertura: La ecologia de aprendizaje debe constituirse como un contexto de
estudio amplio y de practica autdnoma, que propicie la mejora en competencias digitales para los

maestros en todas las areas de ensefianza.

4.1.2. Principio de flexibilidad: La ecologia de aprendizaje debe disefiarse como un territorio de
ensefianza elastico y debe ser desarrollado se forma libre por profesores de diferentes areas y niveles

educativos

4.1.3. Principio de actualizacién: Para ello sera indispensable disefiar experiencias de aprendizaje
modulares, modificables y escalables en diferentes niveles de profundizacion y que puedan

acoplarse para atender diversos itinerarios de aprendizaje.

4.1.4. Principio de orientacion hacia los affordances de aprendizaje: Disefiar la ecologia,
priorizando los affordances, implica tomar ventaja de la amplia serie de potencialidades que ofrecen
las Tic en el recuadro de la nueva cultura del aprendizaje, esto supone: (1) impulsar y fortalecer los

escenarios de aprendizaje (2) estimular procesos de aprendizaje vivaz, orientados al disefio y



35

elaboracion de artefactos de tecnologia educativa; (3) propiciar el compromiso colaborativo y la
colaboracion en redes de aprendizaje; (4) gestionar la combinacion de multiples formas de
representacion del conocimiento y de la informacion en la presentacion y realizacion de las
actividades ; (5) promover experiencias de integracion de tecnologia en entornos y situaciones
educativas reales, (6) facilitar diversas trayectorias de aprendizaje que respondan a las necesidades

e intereses de los maestros

4.1.5. Principio de evidencia de los aprendizajes: La ecologia debe recoger las evidencias de los
aprendizajes y competencias adquiridas por los participantes, en términos de lo que estos pueden
elaborar y su facultad para actualizarse y cultivarse permanentemente. Esto requiere predecir
productos entregables como consecuencia de cada experiencia de aprendizaje.

4.2 Formulacion del objetivo de aprendizaje

Después de realizar el modulo dos acerca de la evaluacion de necesidades de formacion en
competencias digitales docentes, que se obtuvo a través de la encuesta de percepcion de
competencias digitales docentes y técnicas de Design Thinking, se formuld un objetivo desde las

diferentes competencias digitales docentes.

A partir de las experiencias y necesidades de las competencias digitales en los docentes y resultados
en la encuesta de percepcion en docentes de bachillerato se escogen la competencia Comunicacion
y colaboracién para la formulacion del objetivo con respecto a la Grabacion y transmision de video
con internet (OBS studio).

Para elaboracion del objetivo en el curso del seminario se organizaron grupos de trabajo, en los
cuales se seleccion6 la competencia y cada integrante escogeria una tematica en general para la
formulacion del objetivo, a partir de alli los integrantes elaboraron el objetivo y dieron un aporte
bajo una critica constructiva, y diferentes aportes para sintetizar y mejorar el objetivo, para la
realizacion esta actividad nos reunimos por medio de Microsoft Teams para dialogar sobre esto y

poder realizar un documento con los objetivos de cada uno, en un documento de google drive.
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El siguiente es el objetivo para la construccion de la experiencia de aprendizaje que se mostrara a

través de un mockup:

4.2.1 Objetivo: Identificar y comprender el uso de la herramienta OBS estudio para el aprendizaje
virtual, mejorando la transmision de informacién en los procesos de interaccion entre docentes y

estudiantes, a partir de la ecologia de aprendizaje.
4.3 Elaboracion de los bosquejos del prototipo — mockups

A partir del objetivo seleccionado se elaboré un bosquejo del prototipo de una experiencia de
aprendizaje de acuerdo a los principios de disefio y las ecologias de aprendizaje. Esta experiencia
creada a través del mockup nos describe las diferentes actividades que se desarrollaran en el curso,
la descripcion, que competencias se manea, una insignia o reconocimiento por haber realizado la

experiencia y los recursos y herramientas necesarias para la realizacion de la misma.

Para realizar esta experiencia se contaba con que ya se tenia conocimientos para manejar la
herramienta de OBS estudio, sin embargo, la diferencia para realizar esta experiencia es darle algo
diferente en la competencia digital docente, la cual incluye una configuracion y explicacion para
poner platillas en la transmisidn y grabacion de clases virtuales para el area educativa.

El titulo de la experiencia es Aprende a instalar, configurar y usar el programa de OBS studio. Y su
descripcion nos dice “A través de esta experiencia podras transmitir en vivo de manera facil,
dindmica y divertida tus clases virtuales enlazandola con diferentes plataformas, esto permite una
mejor interaccion y comunicacion con los estudiantes, y también te evitaras muchos problemas,
ademas es uno de los programas que usan los streamers del siglo actual”, esta experiencia esta
dividida en tres actividades, la primera viene un video tutorial que muestra una iniciacion al curso,
la descarga e instalacion de la herramienta y una configuracion basica, la segunda cuenta con un
manual en PDF, que muestra un tutorial para conocer la interfaz y los accesos y configuracion para
el uso de la herramienta, y la tercera actividad es un manual y material para colocar y configurar las

plantillas para docentes.

A continuacion, se muestra el prototipo tipo Mockup en el desarrollo y presentacion del 4 modulo:
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(Figura 13 Resultado mockup parte 1)

Experiencias de aprendizaje

DESCRIPCION Aprende a instalar, configurar y usar el
programa de OBS studio.

GRABACION Y TRANSMISION OBS STUDIO PARA
EDUCADORES VIRTUALES

Competencias digitales

L/

Fuente: captura de pantalla por elaboracion propia con base en Actividad 4. Descripcion: descripcién y
caracteristicas del bosquejo realizado en el mockup.
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(Figura 14 Resultado mockup parte 2)

Actividades
Actividad # 1
Videotutorial
1.1 Introduccién a la 1.2 reflexion y 1.3 Como descarga e
importancia de la comprension de que esy | instalar el programa OBS
transmision de video y para qué sirve OBS studio. | studio
grabacion en el medio
educativo
Actividad # 2
Manual PDF
2.1 Configuracién basica | 2-2 Interfaz de OBS studio | 2.3 Interfaz de OBS studio
do OBS ctudio (Fuentes y escenas)
Actividad # 3
Videotutorial
Ahora eres un
3.1 Plantillas en OBS 3.2 enlace con la
studio para educadores. | Plataforma Zoomy Streamer.
Facebook.
A realizar esta actividad necesitaras |;
ll.. 3 » Un navegador de internet par
< » Acceso a YouTube
Aplicaciones | - » o |
» OBS studio htilps://obsg
» Computadora de 32-hit
>
»
»
Recursaos
>

Fuente: captura de pantalla por elaboracion propia con base en Actividad 4. Descripcion: Actividades, aplicaciones
y recursos del bosquejo realizado en el mockup.
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(Figura 15 Resultado mockup parte 3)

Insigniar:

Al finalizar o] curse rechirds tu insignia ds streame
con (0BS studic), qus svidsnclurd tw procese
Instalacién, configuracién v use del pre

Evidencias

Actividad # 1 Realizar una refiexion a través de un e __:;
mencione ia Importancia de estas herrams

Pefiviied #2 Descargar, instalar y configurar
adjuntar al menos 3 pantallazos

Actividad # 3 Realizar un video de no ams
del programas y las plantilias

Fuente: captura de pantalla por elaboracion propia con base en Actividad 4. Descripcion: insignias y evidencias del

bosquejo realizado en el mockup
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4.4 Experiencia de Aprendizaje en LearnPress

A continuacion, se encuentra la publicacion de la experiencia de aprendizaje, correspondientes al
proyecto final del seminario Taller Especifico I, cuyo proposito es la creacion de una Ecologia de
aprendizaje para la formacion en competencias digitales docentes. En esta fase se realizé un blog el
cual se dividié en 4 pestafias principales, la primera llamada Detalles en donde se encuentra la
descripcion, los recursos, la insignia, requisitos y guia de actividades, la segunda pestafia llamada
Curriculum se divido a su vez en tres partes: Actividad uno, video tutorial, Actividad dos, Manual
PDF, Actividad tres, Plantillas, en la tercera pestafia se consignd una breve descripcion del autor del
programa, y en la Gltima pestafia se encuentran los reviews como se muestra en las siguientes
capturas a continuacion.
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(Figura 16 evidencia nimero 1 Experiencia de Aprendizaje en LearnPress).

‘3, MICHAEL YAZZIN SARMIENTO SUAREZ COMUNICACION Y COLABORACION G rat I S

0 estudiante 3 lecciones 3 Cuestionarios 6 hour Duracién

Curriculum Instructor Reviews

A través de esta experiencia podras transmitir en vivo de manera facil, dindmica y
divertida tus clases virtuales enlazandola con diferentes plataformas, esto
permite una

mejor interaccion y comunicacion con los estudiantes, y también te evitaras
muchos

problemas, ademas es uno de los programas que usan los streamers del siglo
actual.

« Aprende a descargar e instalar OBS
studio

« Aprende a configurar y transmitir por

OBS studio

Aprende a usar la interfaz basica

(Plantillas, transiciones, controles,

fuentes.)

Usa plantillas y escenas para

educadores.

.

Fuente: captura de pantalla por elaboracion propia con base en actividad 5. Descripcién: interfaz del blog en

Learnpress que nos muestra la descripcién y la experiencia de aprendizaje.
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(Figura 17 evidencia nimero 2 Experiencia de Aprendizaje en LearnPress)

Recursos necesarios para relizar el curso:
Arealizar esta actividad necesitaras las siguientes aplicaciones:

1. Un navegador de internet para descargar el programa
2. Acceso a YouTube

3. Lector de pdf

4. OBS studio (https://obsproject.com/es/download)

Requisitos minimos:

o Computadora de 32-bit y 64-bit

e Acceso a internet

» Actualizacién de flashplayer para poder ver los videos tutoriales

« Videos tutoriales para Grabacion y transmision de video con internet (OBS studio).

Fuente: captura de pantalla por elaboracidn propia con base en actividad 5. Descripcién: Requisitos del curso en el

blog en Learnpress que nos muestra la descripcién y la experiencia de aprendizaje.
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(Figura 18 evidencia nimero 3 Experiencia de Aprendizaje en LearnPress).

Detalles Instructor Reviews

Actividad # 1 Videotutorial

A continuacion, encontraras un video tutorial donde te mostraremos la importancia de las herramientas y el uso de recursos para
la transmision de video en vivo en el contexto educativo.

[3) Actividad # 1 0BS studio Videotutorial

©® Evidencia Actividad # 1 0 pregunta

Actividad # 2 Manual PDF

Esta actividad te permitira reconocer y configurar OBS studio , esto con el fin de mejorar el manejo y la interpretacion de estos
sistemas de transmision en vivo de video.recuerda ver el video y desarrollar la actividad mensionada.

@) Actividad # 2 OBS studio Manual PDF

® Evidencia actividad # 2 0 pregunta

Actividad # 3 Videotutorial

En este apartado encontraras el video de la actividad numero tres y el enlace para las plantillas virtuales que podras descargar y
usar para tus transmisiones en vivo ademas de poder vincular con otras plataformas.

B Actividad # 3 OBS studio Plantillas

® Evidencia actividad # 3 0 pregunta

Fuente: captura de pantalla por elaboracidn propia con base en actividad 5. Descripcion: Actividades y evidencias a

desarrollar en el blog en Learnpress que nos muestra la descripcion y la experiencia de aprendizaje.
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Conclusiones

El objetivo de poder conocer las diferentes experiencias de aprendizaje durante el seminario de
Taller especifico | de la maestria en tecnologias de la informacion aplicadas a la educacién como
trabajo de grado, fue enriquecedor en la adquisicion de conocimiento, construccion y desarrollo de
las actividades de los diferentes modulos, no solamente en la parte teorica, si no también, en la
practica. Cada uno de los modulos del curso, tiene un objetivo de aprendizaje en este caso para el
primer modulo, aprendimos acerca del disefio educativo basado en investigacion DEBI y las técnicas
de la taxonomia del Design Thinking, su definicion, fases y su aplicacion en el desarrollo de una
pieza gréafica en el sector educativo. Para el segundo médulo conocimos las competencias digitales
docentes y la implementacion de diferentes instrumentos de evaluacion acerca de las necesidades
en competencias digitales docentes para reconocer y analizar las necesidades y expectativas de
formacién en competencias digitales del profesorado colombiano. En el tercer modulo colocamos
en practica la aproximacion a un paradigma en la realizacion de marcos conceptuales sobre las
ecologias del aprendizaje y los affordances al disefio de un ambiente digital de aprendizaje. Y por ultimo el
cuarto médulo en el proceso para el desarrollo de una experiencia de aprendizaje realizando un prototipo tipo

mockup, sobre una ecologia de aprendizaje para la formacidn de competencias digitales docentes

Las experiencias de aprendizaje, actividades, lecturas y desarrollo de los diferentes médulos que
conforman este curso del seminario, tanto de manera individual como grupal fueron enriquecedoras
tanto en los conocimientos nuevos adquiridos en estas tematicas, experiencias y ambientes de
aprendizaje, entender cdmo podemos observar es estado que estan el profesorado colombiano,
colegas y demas que se desempefian en la labor de la docencia frente a las competencias digitales
docentes, por otro lado también el aporte que podemos brindar cada uno de nosotros y la infinidad
de temas que conocemos en herramientas, recursos que podemos compartir, evaluar y generar
nuevos ambientes de aprendizaje como se vio en el curso del seminario taller especifico | de la

maestria en tecnologias de la informacién aplicadas a la educacion.
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