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INTRODUCCION

Este trabajo recoge las experiencias de aprendizaje durante el seminario Taller Especifico | de la Maestria en
Tecnologias de la Informacién Aplicadas a la Educacién de la Universidad Pedagogica Nacional, cuya edicién del
segundo semestre de 2020 estuvo dedicada al desarrollo de ambientes digitales de aprendizaje. El objetivo central de
este seminario fue brindar bases conceptuales y metodolégicas para el disefio e implementacidn de ambientes digitales
de aprendizaje, empleando como constructo metodoldgico, el disefio educativo basado en investigacion (DEBI) el
cual desarrollaremos en el primer capitulo del presente trabajo. Esta metodologia busca la mejora de la préactica
educativa mediante la implementacion de técnicas de investigacion cientifica y de fundamentos teéricos pedagogicos
y educativos.

En el segundo capitulo de este documento se desarrollaron técnicas de investigacion para identificar las necesidades
del profesorado en ejercicio y en formacion, sobre el desarrollo de sus competencias digitales docentes, se opt6 en
este seminario por incluir de forma complementaria, la investigacion cientifica. Por otro lado, se adoptaron las técnicas

de innovacion provistas por el design thinking.

El primer paso en la implementacion de un proceso de innovacién educativa bajo el enfoque del design thinking,
consiste en “empatizar” con la comunidad. Para ello, seleccioné, dentro del repertorio de técnicas de design thinking,
el mapa de empatia. El resultado de la aplicacion de esta técnica y de los datos obtenidos mediante instrumentos
estandarizados, sirvieron para evaluar los conocimientos y aptitudes del profesorado respecto a la integracion de
tecnologias en el aula. Estas fueron analizadas y ayudaron a identificar varias necesidades que estos poseian.

Ademas, se profundizdé en los marcos conceptuales de las competencias digitales docentes, desde diferentes
perspectivas. Para ello, se analizaron diferentes estandares internacionales, entre ellos;: UNESCO (UNESCO, 2011b),
Europeo (European commission, 2017), Estadounidense (ISTE,2017), Espafiola (INTEF,2017) y Colombiana
(MEN,2013)

En el tercer y cuarto capitulo, se analizé el marco conceptual de las ecologias de aprendizaje, como paradigma
educativo contemporaneo, a partir del cual se propusieron los principios de disefio para un escenario de formacion en
competencias digitales docentes, aprovechando las potencialidades que ofrecen las tecnologias de informacion y
comunicacion TIC. Este marco tedrico nos ayudd a orientarnos mucho mejor al momento de enfocarnos en suplir las
necesidades de formacion del profesorado.

Durante la etapa de “ideacion”, se realizaron varias actividades interactivas, con metodologias didacticas, como el
Round Robin, las cuales ayudaron a mejorar nuestro disefio de experiencia educativa. Los disefios propuestos fueron
discutidos y retroalimentados en los grupos de trabajo, lo que nos permitié identificar puntos fuertes y débiles. La

Gltima etapa se concentrd en la implementacion de la experiencia educativa, siguiendo el enfoque de microlearning.



1. CAPITULO 1 DISENO EDUCATIVO BASADO EN INVESTIGACION

En este capitulo se desarrollara el propdsito, definicion y fases que posee el disefio educativo basado en investigacion.
También se encontrara una imagen sobre la taxonomia de la innovacion, la cual posee diferentes métodos de obtencion
de informacién que vienen del design thinking, cada uno de estos métodos posee una filosofia diferente, la idea es
buscar el que mas se adecue a las necesidades de cada uno. Por Gltimo, se encontraran con tres infografias diferentes.

Cada una explica una metodologia que se puede implementar.

1.1 Definicién

El disefio educativo basado en investigacion (DEBI) se puede definir como, “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 o0 modelos disponibles de cara a proponer posibles soluciones a dichos problemas. A este fin, se disefian
programas, paquetes didacticos, materiales, estrategias didacticas, etc.., que se someten a pruebas y validacion, y, una
vez mejorados, se difunden a la realidad escolar. El proceso de investigacion presenta, generalmente, dos etapas:
investigar hasta crear un nuevo producto y sus sucesivas mejoras, y por otro lado aportar conocimiento en forma de
principios que contribuyen a nuevos procesos de disefio. Entendiendo producto no sélo objetos materiales (libros de
texto, programas de video, aplicaciones de ordenador, juegos de simulacién), sino también procesos y procedimientos
(métodos de ensefianza, planes de organizacién escolar, estrategias didacticas, distintos programas...).” de Benito
Crosetti, B., & Salinas Ibafiez, J. M. (2016, 30 junio).

Desde mi experiencia el DEBI se puede comparar como una caja negra, en la cual, entran las necesidades identificadas
por los profesionales inmersos en determinada realidad educativa, estas son procesadas y analizadas. Esta caja negra,
es el proceso mental de orden superior “disefio”. Estos procesos de orden superior se basan segun Vygotsky, en los
béasicos los cuales son sensacién, precepcion, atencién y memoria. Como podemos observar el disefio posee todos
estos componentes, por ende, se considera como un proceso cognitivo superior. Disefio, entendido como actividad

que permite al individuo generar soluciones que alivianen las tensiones que posee con su contexto.

El DEBI posee caracteristicas fuertes, que de manera muy breve trataré de explicar a continuacion, parafraseando a
Linda Alejandra Leal U. (2020), una de las principales caracteristicas es su intervencionismo puesto que su objetivo
es disefiar, validar y generar conocimiento a partir de las intervenciones a problemas complejos en contextos reales,
con la colaboracion intensiva entre investigadores y participantes. Otra de sus caracteristicas es ser interactivo ya que
genera un bucle progresivo, en el cual encontramos ciclos de analisis, disefio, desarrollo y evaluacion, sin embargo,
también es reflexiva puesto que se entiende que los problemas importantes en la préctica profesional no pueden

definirse y resolverse con soluciones generales, si no que éstas deben surgir de la misma comunidad. EI DEBI es



orientado a procesos, y se enfoca en la compresion y mejora de las intervenciones en contextos reales y no en
ambientes donde se limiten las variables (laboratorios). Se entiende la educacion como un proceso amorfo, que es
cambiante y que se va construyendo segln el tiempo, el territorio y la cultura, también es utilitario puesto que posee
gran practicidad para los usuarios en sus contextos, y genera teoria en su ciclo de evaluacién. En este se generan

conclusiones que apoyaran y fortaleceran procesos posteriores.

Fases de desarrollo.

El DEBI se desarrolla en tres grandes fases. La primera (Analisis y exploracion), busca analizar sistematicamente el
disefio y evaluacion de las intervenciones educativas, la segunda (Disefio y construccion) es la de validacion y pretende
verificar o validar una teoria mediante el estudio de las intervenciones y sus resultados, la tercera (Evaluacién
reflexion) es implementacién y busca como su nombre indica, implementar y controlar todas las variables del contexto
donde va a ocurrir la implementacidn de dichas estrategias y condiciones, bajo las cuales la implementacion puede

suceder.

1.2.1 Fase 1. Analisis y exploracion

Esta fase se enfoca en comprender un problema educativo e investigar como otros lo han abordado. Para encontrar o
identificar un problema, se pueden usar herramientas como la investigacion cientifica la cual tiene como objetivo la
generacion de conocimiento de manera objetiva, dentro de esta investigacion cientifica encontramos dos modalidades,
la investigacion cualitativa y cuantitativa, la cualitativa es la que produce datos descriptivos, con palabras habladas o
escritas de los actores de determinado contexto o la conducta observable. La cuantitativa es la investigacién empirica
sistemética de fendmenos observables a través de técnicas estadisticas o matemaéticas. Por otro lado, encontramos al
disefio que esta constituido por un conjunto de técnicas para recoger datos y generar ideas, como el desing thinking,
el cual nos permite indagar y obtener informacién de primera mano. Tratando siempre de que esta surja de las

experiencias de los actores del contexto, ayudando a identificar un problema, necesidad o deseo.

Es posible realizar una comprensién descriptiva del problema, si se estudia la ecologia en la que se encuentra inmersa
la tematica a trabajar, lo cual puede ser posible si se realizan investigaciones etnograficas y algunas herramientas que
ofrecera el desing thinking, como se muestra en laimagen1, tomada de la pagina de Harvard Business Review, quienes
han compartido esta taxonomia de la innovacion basada en la metodologia de “human-centered design” del Luma
Institute. Son 36 herramientas que proponen como caja de herramientas para afrontar retos de innovacién. Por Gltimo,
se realiza una identificacion de los marcos conceptuales, que se han elaborado hasta el momento. Estos los

encontramos en los antecedentes de investigaciones y deben ser de fuentes confiables y actualizadas. De estas



investigaciones podemos hallar experiencias de aprendizajes, sistemas organizacionales, teorias de aprendizaje,

principios de disefio, desafios y perspectivas.
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Imagen 1. Taxonomia de la innovacion Fuente: https://hbr.org/2014/01/a-taxonomy-of-innovationA continuacion,

podran observar dos infografias acerca de dos metodologias que aparecen anteriormente en la taxonomia de
innovacidn. La primera, se llama inmersién en una milla y su finalidad es que el disefiador se sumerja en el mundo
del usuario, viviendo en carne propia la experiencia que este vive en determinada actividad, la segunda, se llama dot
vote y consiste en una votacidn sistematica donde los participantes pueden votar sin la presion de los demas

compafieros, lo que permite una votacion mucho mas leal con el pensamiento del votante.

1.2.1.1 Ejemplo:

usalo cuando necesites conocer
vaa lener el usuario. esto te
permitira evaluar el prototipo
v si coinside con los propositos
deinteraccion
producto(experiencia) usuario



https://hbr.org/2014/01/a-taxonomy-of-innovation

Imagen 2. Walk a mile inmersion. Fuente: elaboracién propia.



Imagen 3. Dot vote. Fuente: elaboracion propia.



A continuacién, la explicacién del trabajo realizado como ejemplo para la fase 1. La idea principal de esta fase es
generar una respuesta colectiva, construida por los integrantes del entorno educativo. Por lo tanto, la metodologia que
se implement6 para su desarrollo fue el mapa de empatia (imagen 4). Este mapa busca generar empatia con el usuario,
entender mejor al individuo por medio de un conocimiento mas profundo de él mismo, de su entorno, de su vision
Unica del mundo y de sus propias necesidades. Esto lo logra el mapa, al realizar preguntas como, ¢qué oyes?, ;qué

ves?, ;qué dices y haces?, ;qué piensas y sientes?, sus obstaculos y fortalezas.

= - Dosignzd for. ansigned by o Wersi
Lienzo de Mapa de Empatia " ’
éCon quién vamos a empatizar? META 2Qué necesitan hacer?
éQuién es la persona que queremos comprender? iQué necesitan hacer de una manera diferente?
£Caal es la situacion en la que se encuentran? iQué trabajos quieren o necesitan hacer?
£Cual es su papel/rol/funcion en la situacién? £Qué dicisiones necesitan tomar?
iCémo sabremos que tuvieron éxito?
£Qué PIENSAN y SIENTEN?
PAINS GAINS
[ESFUERZOS) {RESULTADOS) £Qué VEN?
iCuales son sus miedos, | ;jQué es lo que quieren, £Qué es lo que ellos ven en el mercado?
frustraciones, obstaculos | desean, necesitan, £Queé es lo que ellos ven en su entorno cercano?
M & dolores y ansiedades? esperan y suefian? £0ué es lo que ellos ven que otros dicen y hacen?
Loue OYEN? £Queé estan mirando y leyendo?
:Qué oyen que otros dicen?

$Qué oyen de sus amigos?
iQué oyen de sus colegas?
£Qué oyen de quién les influye?

éQué DICEN?

£Qué les escuchamos decir?
£0ué otros pcnsamicntos y sentimientos pueden £Qué podemos imaginar que dicen?
motivar e influir en sus comportamientos?

£Qué HACEN?

£Qué hacen a dia de hoy?
£Qué comportamicnto observamos?
ZQué podemos imaginar que hacen?

Last updated on 16 July 2017. Download 2 copy of this canvas at http:f/gamestorming com fempathy-map/ T 2017 Dave Gray. xplane.com
Lienzo traducido por Diego Palomares Bustos de Imaginieriaz Mentoring Empresarial - www.diegopalomares.es

Imagen 4: Mapa de Empatia Fuente: xplane.

Estas preguntas fueron disefiadas de forma puntual y estan enfocadas en identificar las necesidades de los docentes
frente sus competencias para la integracion en el aula de las tecnologias de la informacién y la comunicacion. En la
zona ¢;qué oyes? se realizaron las siguientes preguntas (Qué oyes de tus comparieros, pares, amigos, sobre sus
necesidades en cuanto a la formacién en competencias digitales docentes? también ;Qué oyes en tus pares sobre sus
fortalezas mas generales en la educacién virtual? En la zona ¢que ves? Fueron las siguientes ;Qué competencias
digitales docentes ves que son necesarias para ti y tus compafieros docentes? Asi como ¢Qué necesidades ves en ti 0
en tus compafieros para lograr ensefiar virtualmente? En la zona ¢qué piensas y sientes? Se preguntd ;Cuales piensas

que son las competencias digitales docentes mas importantes? Y ¢Cuales crees que son los componentes de mayor



importancia para generar una buena educacién? En la zona ¢qué dices y haces? fueron ;Cuales competencias digitales
docentes consideras tu fuerte? Y ¢Cudles son tus debilidades en las competencias digitales docentes? por Gltimo, se
pregunto por las cosas que les generan miedos, frustraciones, deseos, asi como cudles aciertos han tenido frente a la

educacion virtual.

De igual manera se tuvo en cuenta las competencias a desarrollar por los jovenes en el siglo XXI y las competencias

digitales docentes segln el marco normativo de la UNESCO.



Qué oyes?

¢Qué oyes de tus compafieros, pares,
amigos, sobre sus necesidades en
formacién en competencias digitales
docentes?

¢Qué oyes en tus pares sobre sus
fortalezas mas generales en la
educacion virtual?

Qué piensas y sientes?
;Cudles plnm que son las eonpucnqla
digitales docentes mas importantes?

¢Cuiles crees que son los componentes
més importantes para generar una
buena educacion?

iQué competencias digitales docentes
ves que son necesarias para ti y tus
compaieros docentes?

¢Qué necesidades ves en ti o en tus
compafieros para lograr ensefar
virtualmente?

Qué dices y haces?
iCuidles competencias digitales docent
consideras tu fuerte?

iCuidles son tus debilidades en las
competencias digitales docentes?

Miedos Dastos/necesidades

frustraciones GANANCIAS aciertos

opstaculos reglas para‘e] exito

Imagen 5: Mapa de Empatia Fuente: elaboracion propia



1.2.2 Fase 2. Disefio y construccion:

Esta fase se enfoca en analizar los principios del disefio y usarlos para crear un prototipo para la intervencion. Es
evidente que cada fase nos ira delimitando cada vez mas, de esta manera se encontrara una solucién mas centrada para
un grupo y contexto especifico, por ende, es importante escuchar las opiniones de los actores para ir delimitando cada

vez mejor la solucion.

En la fase de disefio, el DEBI se apoya de diversas metodologias usadas por el desing thinking. queda en manos del
investigador tomar metodologias que se ajusten a sus contextos permitiendo que la investigacion se enriquezca gracias
a la versatilidad y flexibilidad de la herramienta. Las metodologias mas usadas en el DEBI se caracterizan por ser
participativas y colaborativas, en esta fase pueden usarse herramientas como las que encontramos en la taxonomia de

innovacion.

observacion

interaccion

lobservacion y
refleccion

Profesores >dTolaboraciént>< investigadores

administrativos

Imagen 6: Contexto educativo Fuente: elaboracion propia

La construccion del prototipo esta sujeta al resultado obtenido en el paso anterior, en donde se evaluaron las ideas y
se escogid la méas acertada para el contexto en donde queremos desarrollarla. Estas se clasifican en tres: producto,
servicio u experiencia. Cada una de ellas tiene una manera diferente de proceder en su construccion, debido a la esencia
de cada una, por ejemplo, para un producto hay que tener en cuenta factores como materiales a escoger, tipo de
manufactura, la ergonomia (fisica y mental) de los estudiantes a los que va dirigido, forma, colores etc. En un servicio,

es importante estudiar un conjunto de actividades que entraran a satisfacer las necesidades del estudiante, y en la



experiencia se encuentran inmersas estas dos, pues ésta se enfoca en controlar la parte psicoemocional del alumno,

pero también cabe la posibilidad de conjugar los tres tipos de respuesta.

1.2.3 Fase 3. Evaluacion y reflexion:

Esta fase permite obtener evidencia empirica sobre el impacto de la solucién en el problema, para luego evaluar y
reflexionar sobre dicha solucion. Se debe tener en cuenta que esta investigacion, se realiza sobre procesos en marcha
y en los que muchas veces el investigador se encuentra inmerso, por lo que usa varias herramientas para registrar la
informacion, de esta manera garantiza que se pueda analizar posteriormente. Herramientas como: estudios de caso,
documentos, videos, observaciones de participantes y no participantes, cuestionarios, indagaciones, encuestas,
bitacoras, etc.

“Al momento de evaluar los resultados se pueden calificar bajo los siguientes criterios: satisfaccion con la experiencia
de aprendizaje y percepcién de utilidad, aprendizaje adquirido que se refleja en los resultados de evaluacién del
aprendizaje, cambios de comportamientos o transferencia de nuevos aprendizajes a un contexto de desempefio y
resultados organizacionales como resultado de la intervencion. Después de realizar dicha evaluacién, se va a
reflexionar sobre esta, hay que tener en cuenta que las reflexiones se derivan del objetivo que nos planteamos en
principio, y pueden ser de tipo descriptiva, que es la reflexion encargada de describir un proceso o acontecimiento;
comparativa, que analiza similitudes y diferencias; correlacional, que analiza cada una de las partes del sistema y
como afecta sinérgicamente a otra; explicativa, que reflexiona sobre el porqué de las cosas; critica, que nos permite
contrastar las opiniones ajenas con las nuestras.” Linda Alejandra Leal U. (2020) Estas reflexiones pueden derivar en
otras, por ejemplo, de una reflexion descriptiva se puede llegar a una reflexion correlacional y a partir de esta llegar a
una explicativa, y asi ir avanzando en el proceso iterativo de disefio. El disefio se alimenta de los Insighs, y de los

cuales somos capaces de sustraer del proceso de investigacion, y asi aplicarlos al proceso iterativo.

Todo esto con el fin de concluir si la solucién cumple con las especificaciones predeterminadas, y asi definir
recomendaciones para mejorar la intervencion, definir mejor los principios de disefio para su aplicacion en nuevos

contextos.

2 .Capitulo 2. Comprension Descriptiva del Problema de la Formacion en Competencias Digitales Docentes.

En la actualidad evidenciamos que las competencias digitales se convirtieron en un aspecto clave en la vida, cuando
tecnologias como la computadora, el celular y la internet se masificaron, permitiendo compartir informacién mucho
mas rapido en la web. Esta fue evolucionando desde la web 1.0 (afios 60) que permitia crear paginas de lectura, algunas

con imagenes e hipertextos, posteriormente con la web 2.0 (2004) se permitieron chats, foros, redes sociales que



permitian a los usuarios crear contenidos, la web 3.0 (2006) permitio accesibilidad desde diferentes dispositivos, asi
que se generd una web especifica para el usuario donde se analiza y se le muestran sus intereses segtn el lugar donde
se encuentre o sus Ultimas blsquedas. La web 4.0 (2006) se combina con inteligencia artificial permitiendo colocar
asistentes de voz como Cortana, Google Now o Siri, donde hay una comprensidn del lenguaje natural hablado y escrito
por la maquina, permitiendo una interaccion mas cercana. Es evidente como se ha generado una sociedad de la
informacion, pero mas alla de ser una sociedad informada, se pretende generar una sociedad del conocimiento, en
donde todas las personas seamos agentes de cambio en nuestro contexto y en donde se es capaz de tomar la informacion

y transformala para favorecer procesos de nuestro entorno.

2.1 Resultados de la revision de literatura:

Varias organizaciones han trabajado en definir cuales deben ser las competencias a desarrollar por los profesores como
los estudiantes en el siglo XXI, a continuacion presento y parafraseo los marcos mas importantes, encontrados en el
documento elaborado por Linda Alejandra Leal U. (2020) revision de los estdndares para la formacion en
competencias digitales docentes donde encontramos: el marco de competencias tic para profesores (UNESCO, 2011),
el marco europeo para la competencia digital del profesorado (EUROPEAN COMMISSION, 2017); el estandar para
educadores de la sociedad internacional para la tecnologia en la educacion de los estados unidos (ISTE, 2017), y las

competencias tic para el desarrollo profesional docente de Colombia (MEN, 2013).

2.1.1 Marco de competencias TIC para profesores UNESCO

La UNESCO (UNESCO, 2011) propone tres enfoques con los que una sociedad puede dar el paso a una sociedad del
conocimiento, estos son: 1. Nociones basicas de TIC: esta tiene como objetivo, formar estudiantes y ciudadanos
capaces de comprender las tecnologias para apoyar el desarrollo social y mejorar la productividad econémica, para
esto el profesor debe estar en capacidad de integrar tecnologias en los curriculos, saber dénde, como, por qué y cuando
usarlas. 2. Profundizacién del conocimiento: este enfoque tiene como propdsito aumentar la capacidad de los
estudiantes para agregar valor a la sociedad y a la economia, mediante la aplicacion de su conocimiento en la
construccién de soluciones a problemas reales, por lo tanto, el profesor debe estar en capacidad de utilizar las
tecnologias mas sofisticadas y aplicar el conocimiento a la soluciéon de problemas complejos, reales y
contextualizados. 3. Generacién de conocimiento: este enfoque busca que los estudiantes amplien su capacidad de
innovar, producir un nuevo conocimiento, y beneficiarse de este. Crea una matriz interceptandolos con seis
dimensiones claves del sistema educativo, las cuales son: la politica, el curriculo, la evaluacion, la pedagogia, la
utilizacion de tics, la organizacidn, la administracion y la formacion profesional del docente. El cruce de los tres

enfoques con estas dimensiones da lugar a dieciocho competencias:
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Imagen 7: Leal Uruefia, L. A. (2020a). Competencias Digitales Docentes.

2.1.2 Marco europeo para la competencia digital del profesorado:

Este modelo europeo (EUROPEAN COMMISSION, 2017) detalla las competencias que debe tener el profesor para
fomentar estrategias de aprendizaje efectivas, inclusivas e innovadoras, utilizando herramientas digitales para este fin.
Se proponen tres competencias las cuales son, competencias profesionales, competencias pedagdgicas y competencias
de los estudiantes, asi como seis &reas que son: compromiso personal, recursos digitales, evaluacion,
retroalimentacion, ensefianza y aprendizaje. Se pretende en este marco, empoderar a los estudiantes y facilitar las

competencias digitales en ellos.
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Imagen 8: Leal Uruefia, L. A. (2020a). Competencias Digitales Docentes.

Competencias delos
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Q Solucién de problemas

Las competencias profesionales resaltan el compromiso del profesorado en su continuo desarrollo profesional,

generando una comunicacion, colaboracion y reflexién con sus pares, todo esto empleando herramientas de las TIC.

En el componente de competencias pedagdgicas se pondera el uso de las tecnologias en dos dimensiones: mejorar las

estrategias y métodos de ensefianza e incentivar el aprendizaje de los estudiantes mediante la colaboracién y la

autogestién a través de herramientas TIC.

Por altimo, encontramos las competencias digitales de los estudiantes, las cuales deben ser facilitadas por los docentes,

haciendo que los estudiantes: logren desarrollar competencias informacionales y mediaticas, aprendan a comunicar y

a colaborar, puedan convertirse en creadores de contenidos digitales, tomen medidas para asegurar su bienestar fisico,

psicoldgico y social, cuando utiliza las tecnologias y resolver problemas técnicos y transferir sus conocimientos

tecnoldgicos a la resolucién creativa de situaciones o problemas.



2.1.3 Estandar para educadores estados unidos.
Este estandar (ISTE, 2017) propone siete roles, que los profesores pueden desempefiar para empoderar y catalizar

procesos de aprendizaje, sabiendo aprovechar el potencial de las TIC.



Rol Descripcion Competencias
Aprendiz Mejora continuamente su practica | | Establece metas de aprendizaje
aprendiendo de y con otros y explora | | profesional para explorar y
practicas probadas y prometedoras | | aplicar aproximaciones
que aprovechan la tecnologia para | | pedagdgicas, posibilitadas por la
mejorar el aprendizaje de los || tecnologia y reflexiona sobre su
estudiantes. eficacia.
Persigue intereses profesionales
creando y participando
activamente en redes de
aprendizaje locales y globales.
Esta al dia con las investigaciones
que mejoran los resultados de
aprendizaje.
Lider Busca oportunidades de liderazgo | | Aboga por el acceso equitativo a

para apoyar el empoderamiento y el
éxito de los estudiantes y para
mejorar la ensefianza y el

aprendizaje.

la tecnologia educativa, al
contenido digital y a las
oportunidades de aprendizaje.

Es modelo para los colegas en la
identificacion, exploracién,
evaluacién, curacion y adopcién
de  recursos  digitales y

aplicaciones.




Ciudadano

Inspira a los estudiantes a contribuir
positivamente y a participar de
manera responsable en el mundo

digital.

Crea experiencias para que los
estudiantes hagan contribuciones
positivas y socialmente
responsables y muestren
comportamientos empaticos en
linea que crean relaciones y
comunidad.

Establece una cultura de
aprendizaje que promueve la
curiosidad, el examen critico de
los recursos en linea 'y fomenta la

alfabetizacion mediatica y digital.

Dedica tiempo a la planeacion y
colaboraciéon con colegas para
crear experiencias de aprendizaje
auténticas sacando ventajas de las

tecnologias.

Colaborador

Dedica tiempo a colaborar con sus
colegas y estudiantes para mejorar la
practica, descubrir 'y compartir
recursos e ideas y resolver

problemas.

Colabora y co-aprende con los
estudiantes para descubrir y usar
nuevos  recursos  digitales,

diagnosticar y resolver problemas

Usa aplicaciones colaborativas
para expandir las experiencias de

aprendizaje auténticas.

Demuestra competencias
culturales cuando se comunica
con estudiantes, padres y colegas
e interactda con ellos como un co-
colaborador en el aprendizaje del

estudiante.

Usa tecnologias para crear,
adaptar y personalizar
experiencias de aprendizaje que
promueven el aprendizaje
independiente  ajustdndose  a
diferencias y necesidades de

aprendizaje.




Disefiador

Disefia actividades y entornos
auténticos orientados al estudiante
en los que reconoce la variabilidad

del estudiantado y se adapta a ella.

Disefia actividades de
aprendizaje auténticas que se
alinean con los estandares de
contenido del area y usa
aplicaciones y recursos digitales
para maximizar el aprendizaje

activo y en profundidad.

Explora y aplica principios de
disefio instruccional para crear
ambientes de aprendizaje

digitales innovadores.

Fomenta una cultura donde los
estudiantes toman posesion de

sus metas de aprendizaje.

Administra el uso de la
tecnologia y de las estrategias de
aprendizaje en las plataformas
digitales, ambientes virtuales y
makersplace o en el trabajo de

campo.

Facilitador

Facilita el aprendizaje  con
tecnologia para apoyar a los
estudiantes en el logro de los

estandares.

Crea oportunidades de
aprendizaje que retan a los
estudiantes para utilizar métodos
de disefio y pensamiento
computacional para innovar y

resolver problemas.

Modela y alimenta la creatividad
y crea  expresiones  para
comunicar ideas. Conocimiento o

conexiones.

Facilita la modificacion vy
creacion de recursos para el
aprendizaje considerando las
especificaciones de objetivos,
contextos, enfoques y poblacion a

la que orienta.




Analista Entiende y usa los datos para dirigir | | Utiliza tecnologias para disefiar e
su instruccion y ayudar a los || implementar variadas formas de
estudiantes a alcanzar sus metas de | | evaluacién formativa y sumativa,
aprendizaje. que provee retroalimentacion

oportuna e instruccién informada.

Utiliza los datos de la evaluacion
para guiar el progreso Yy
comunicarse con los estudiantes y
padres  para  construir la

autodireccién de los estudiantes.

Tabla 1. Elaborado por Linda Alejandra Leal U. (2020) a partir del Estandar para Educadores de la Sociedad

Internacional para la Tecnologia en la Educacion de los Estados Unidos (ISTE, 2017)

2.1.4 Competencias TIC para el desarrollo profesional docente en Colombia.

El ministerio de educacion de Colombia desarrollé el documento de competencias tic para el desarrollo profesional
docente (MEN, 2013). Su finalidad es “aportar a la calidad educativa mediante la transformacion de las précticas
educativas con el apoyo de las TIC, adoptar estrategias para orientar a los estudiantes hacia el uso de las TIC, para
generar cambios positivos sobre su entorno, y promover la transformacion de las instituciones educativas en
organizaciones de aprendizaje” (MEN, 2013, como se cit6 en Leal Uruefia, L. A. (2020a). Competencias Digitales

Docentes.).



Competencia Tecnologica

INTEGRADOR

INNOVADOR

Imagen 9 Pentdgono Imagen 11 Competencia Digitales Docentes Colombianas Fuente (Leal Uruefia, L. A. (2020a).

Competencias Digitales Docentes.)

El MEN establece cinco competencias: comunicativa, pedagdgica, tecnoldgica, investigativa y de gestién. Cada una

de estas, se define en tres grados que son: exploracion, integracion e innovacién. A continuacion, se mostrara la

definicién de cada competencia:



Competencia

Definicion

Tecnolégica

Pedagoégica

Comunicativa

De Gestion

Investigativa

Seleccionar y utilizar de forma pertinente, responsable y eficiente una variedad de
herramientas tecnoldgicas entendiendo los principios que las rigen, sus posibilidades de
combinacion vy las licencias que las amparan.

Utilizar las TIC para fortalecer la ensefanza y el aprendizaje, reconociendo alcances y
limitaciones de la incorporacion de estas tecnologias en la formacién integral de los
estudiantes y en su desarrollo profesional.

Expresarse, establecer contacto y relacionarse en espacios virtuales y audiovisuales a
través de diferentes medios y con el manejo de multiples lenguajes, de manera
sincronica y asincronica.

Utilizar las TIC de manera efectiva en la planeacion, organizacion, administracion y
evaluacion de los procesos educativos; tanto a nivel de practicas pedagogicas como de
desarrollo institucional.

Utilizar las TIC para la transformacion del saber y la generacion de nuevos
conocimientos.

Imagen 10: Niveles de competencia TIC para el desarrollo docente. Fuente: Leal Uruefia, L. A. Revision de los

estandares para la formacion en competencias digitales docentes

Niveles de competencia TIC para el Desarrollo Profesional Docente

Competencia

Niveles de competencia

Exploracion
Tecnologica Integracion

Innovacion

Reconoce un amplio espectro de herramientas tecnologicas y algunas formas de integratlas a la
prictica educativa.

Utiliza diversas herramientas tecnoldgicas, de acuerdo con su rol, area, nivel y contexto en el
que s desempena.

Aplica el conocimiento de una amplia variedad de tecnologias en el disefio de ambientes
innovadores de aprendizaje y para plantear soluciones a problemas identificados en el contexto.

Imagen 11: Niveles de competencia TIC para el desarrollo docente. Fuente: Leal Uruefia, L. A. Revision de los

estandares para la formacion en competencias digitales docentes



Competencia Niveles de competencia

Identifica estrategias y metodologias mediadas por las TIC, como herramienta para su

Exploracion = B
desempenio profesional.

Pedagogica Integracion  Propone proyectos y estrategias con TIC para potenciar el aprendizaje de los estudiantes.

Lidera experiencias significativas que involucran ambientes diferenciados conforme a las

Innovacion ? . ; ;
necesidades ¢ intereses propios y de los estudiantes.

; 7 Emplea diferentes canales y lenguajes propios de las TIC para comunicarse con la comunidad

Exploracion . o
educativa.

Desarrolla estrategias de trabajo colaborativo en el contexto educativo a partir de su

Comunicativa Integracion SRR ; A
< participacion en redes v comunidades con las TIC.

Participa en comunidades y publica sus producciones textuales en diversos espacios virtuales y

Innovacion 2 R - 3 ; B 23
a través de diferentes medios digitales, usando los lenguajes que posibilitan las TIC.

Exploracion ~ Organiza actividades propias de su quehacer profesional con las TIC.

&t R Integra las TIC en la dinamizacion de las gestiones directiva, académica, administrativa y
De Gestion Integracion ST e SRR . !
comunitaria dC Su mmsatuclion.

Innovacion  Propone y lidera acciones para optimizar procesos integrados de la gestion educativa.

Usa las TIC para hacer registro y seguimiento de lo que vive y observa en su prictica, su

Exploracion :
contexto y el de sus estudiantes.

Investigativa  Integracion  Lidera proyectos de investigacion propia y con sus estudiantes.

Inn ion Construye estrategias educativas innovadoras que incluyen la generacion colectiva de
NnNovaclor 5 3 S 2
‘ conocimientos.

Imagen 12: Niveles de competencia TIC para el desarrollo docente. Fuente: Leal Uruefia, L. A. Revision de los

estadndares para la formacién en competencias digitales docentes

2.2 Evaluacion de necesidades de formacion en competencias digitales docentes empleando técnicas de
investigacion cientifica.

Para la evaluacion de las necesidades de formacién en competencias digitales docentes, se implementé el uso de dos
instrumentos de auto reporte admitidos y con altos niveles de confiabilidad que sirvieran para valorar percepciones,

conocimientos e integracion de tecnologias en procesos educativos.

Estos fueron: primero la Escala de auto reporte del conocimiento tecnolégico, pedagégico y de contenido TPACK,
disefiado por Schmidt et al. (2009), y segundo, el instrumento de autoeficacia del modelo de sintesis de evidencia
cualitativa SQD, elaborado por Toundeur et al. (2015). Dada la extension, del primer instrumento, se aplicé

Unicamente los componentes que evalGan los conocimientos relacionados con el uso de tecnologia.

2.2.1 Informacion sociodemografica
A continuacidn, encontrard las estadisticas obtenidas de la informacion brindada por del conjunto de personas a las

que se le aplicé la evaluacion:
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Imagen 13: Resultados sociodemogréficos encuesta.



Resultados:

Autoeficacia

Valoraciones Superiores

Valoraciones inferiores

Motivar a los estudiantes para utilizar las
TIC de una manera positiva

Utilizar las TIC para comunicarme con los
estudiantes de manera apropiada

Ayudar a los estudiantes en la busqueda de
informacién por medio de las TIC
Proporcionar a los estudiantes actividades
para ejercitar sus conocimientos y
habilidades a través de las TIC

Proponer a los estudiantes actividades para
aprender los temas usando las TIC

Disefiar o redisefiar las aplicaciones TIC de
acuerdo con el entorno educativo especifico
Disefiar un ambiente de aprendizaje con la
infraestructura disponible

Utilizar las TIC para la ensefianza y el
aprendizaje diferenciado o personalizado
Seleccionar efectivamente las aplicaciones
TIC para crear ambientes de aprendizaje
Asistir a los estudiantes en el
procesamiento y administracion de la
informacion (organizar, analizar, compartir,
etc.) por medio de las TIC

Conocimientos Tecnolégicos

Valoraciones Superiores

Valoraciones inferiores

Puedo aprender tecnologia facilmente.
Pienso criticamente acerca de como usar la
tecnologia en mis clases.

Puedo adaptar el uso de las tecnologias que

he aprendido al desarrollo de diferentes
actividades docentes.

He reflexionado profundamente acerca de
como las tecnologias pueden influenciar los
enfoques pedagdgicos que uso en el aula.

Sé cémo resolver mis problemas técnicos.
He tenido suficientes oportunidades para
trabajar con diferentes tecnologias.

Me mantengo al dia con los avances de las
tecnologias mds importantes.

Puedo liderar la ayuda a otros para
coordinar el uso de contenidos
disciplinares, tecnologia y enfoques
pedagdgicos en las instituciones educativas.
Conozco acerca de diferentes tecnologias.
Frecuentemente -juego y hago pruebas-
("cacharreo") con la tecnologia.

A continuacion, encontrara una tabla de experiencias significativas y debilidades, con la informacion obtenida en la

investigacion:



Preescolar

Experiencias
Ninguna. Considero que en el trabajo con los nifios de educacion
inicial hace falta mucha capacitacion acerca de como implementar la
tecnologia, dado que por su nivel de desarrollo ellos requieren de la
interaccion con el otro para un optimo desarrollo social, motor,
cognitivo, etc. El uso de tecnologias en estos niveles mniciales debe ser
complemento mis no base de los procesos de ensefanza-aprendizaje,
sin embargo hace falta mucha capacitacion para que los docentes los
implementemos de la mejor manera, porque no se trata solamente de
sugerir una pagina para que los nifios jueguen, sino saber orientar las
herramientas tecnoldgicas para que realmente entren a poyar estos
procesos de educacion inicial.
Utilizacion de la gamificacion en procesos de ensefianza

En varias, una de ellas enserie la musica del Pacifico colombiano
disefiando una explicacion animada en powton, interaccidn musical
con la plataforma YouTube, evaluacion con kahoot y
retroalimentacion dentro de la clase con herramientas e instrumentos
pedagogicos.

Contenido: loops en programacion

Enfoque: ensefianza para la comprension

Uso de plataformas: Nearpods v code.org bajo la temitica de star

Wars.

Realmente hace poco en mi sede tengo acceso a internet, lo primero
que hice fue

explicar el uso de gonogle para buscar diferentes tematicas. Realizamos
una bisqueda minuciosa de diferentes pintores, sus pinturas v su estilo
de pintura, y posteriormente realizamos una pintura del pintor que a
los nifins mas les gusto, lo importante de esta actividad era el uso de
buscadores que llevaran al nifio a una informacion rapida y a
determinado tpo de informacion.

MNecesidades

Cudles son las herramientas
tecnologicas mds
apropiadas v eficaces para
trabajar con mifos de
educacion micial.

Deportes

Diseniar plataformas o
aplicaciones

STEM STEAM En
modalidad virtual.

Disefio de aplicaciones de
forma libre v online para el
alcance a mas estudiantes.
Aplicacion de las
herramientas tecnologicas
en educacion, por ese
motvo decidi realizar esta
maestria para aprender v
mejorar el uso de las misma



Primaria

Experiencias

Necesidades

He usado classromm, grabacion de videos, subirlos
YouTube y convertirlos a mpd en presentaciones
personales en inglés.

Herramientas para plantear actividades
hicidas de manera que los nifios realicen las
actividades como sopas de letras,
crucigramas, como organizar el correo de
gmail para organizar las actividades del

colegin, formatns v otros gue el profesor

COnCasl

Tema modismos transparentes. Uso de un blog
donde se digiabizaron cuentos, fichas, jusms que
permaten 2 los mfios mobvarse por el femma en una
rura dadicrnica

Aubas Virtuales

LUser un Herranuenta de trabajo, como (uisz para
desarrollar una dase inersctivas v adguinr
aprenchzaje.

mie gustara adquanr una preparicxin de
sasternas de informacion v olrs materias

Como beencado en dectrionsca v docente en
tecnolog de lamstneeson educarva gue laboro
acmalmente, dizsamente me enfrento con diferentes
expenencuas que nvolueran a la ecnologm, su
mampulacion v correcto uso. Una expenencaa
sgrficarmva dentro del auka ha sido rabajar toda la
kignea de programacion a partie de software libres con
esudiantes de primara, v se realua con un
aprenchzaje basado en provectos, en donde el
estudiante pone a proeba su creatividad, habilidades
kigmeo-matemxineas, v resolucion de problemas de
forma colaborativa.

Me gustaria conocer e imvolucear al aulks de
clase provectos que fengan que Ver con
nuevas tecnologas coma reabdad mecea.

Dremrec de ma teabajo comen docente no habia sado
DHECESARD U Iplementicion tn agurosa de
Tecnologias, va que la mavona de las remiancas las
podiamos realizar levando a cabo la expermmentacion
presencizl. Ahora con la educacsin virnual, todo ha
cambaado v ha hecho que dentro de mas clases de
Bindogia, sean mmplementadas diferentes aplicaciones
{softaare) que permitan que los contenudos sean
abarcados de diferente manera. En clase con grado
sexto, en el tema transporte 2 teaveés de la membrana
celular, fue necesano buscar programas (laboraiono
virtual] que recrearin el paso de sustancias, v que ellas
I "vivenciaran”. Asi susmo unibizacidn de videos gue
permibieran complementar 1 teminc.

Laboratorios Virtuales en Brodogia v
CJudmaca

Chase; Lengea castellana; tema: Texios
argumentaives: Se comparte a4 ks esmudianies un
enlace que exphea las caractesisieas de un texto
argEmentatve, postenormente se bendan diferentes
textos que deben ser anabkzados en plamforma, para
luego junto con el estudmante construr: el concepio
de rexto argumentaiive, SUS COMPONentes
seminicos, sinticieos v pragnvineos. El enfoque
pedagdpicn es constrectivesia, 2 partir de wnas
herrammentas dadas, el estudiante concluye. Todo este
ejescicx dado en plaaforma google meet, en el gue el
esudiante debe responder a las prepunias dadas.

manee de pla formas para clases
SUMCTONECES ¥ TECIICAS QU PEITaiEn innovar

Es bien sabsdo que la percepeidin seferente a
tecnolopta se asocia netamente 2 los artefactos que e

- Uso coherente v efectivo de ks
plataformas gque brindan una seeie de

Imagen 14: Resultados sociodemogréficos encuesta.




Se observa que los profesores se sienten capacitados para motivar a sus estudiantes a utilizar las TIC de manera
positiva, son capaces de comunicarse con ellos de manera apropiada, de discernir qué informacion es veridica o falaz
y con ello guian a sus alumnos, saben proporcionar y proponer a los estudiantes actividades para ejercitar sus
conocimientos y habilidades a través de las tic, sin embargo, sienten debilidad al disefiar o redisefiar aplicaciones tic

y personalizarlas segun el tipo de individuo.

Ademas, es evidente que existe una gran motivacion para aprender sobre tecnologia, también son criticos frente a las
tecnologias que le ensefian a sus alumnos, las adaptan muy bien segin sus necesidades, pero en la parte técnica, no se
consideran fuertes, sienten que les hace falta una constante interaccion con las tecnologias emergentes y mas tiempo

para poder “cacharrear” en ellas.

En los resultados expuestos, me enfoqué principalmente en los profesores que ensefian en preescolar y en primaria,
una etapa fundamental en la educacion. Ellos necesitan vincular las TIC en su quehacer pedagogico, sin descuidar el
desarrollo cognitivo y motriz de sus estudiantes. Es aqui donde se debe lograr una mezcla perfecta entre virtualidad y
exploracién corpérea del medio. Dicha mezcla debe permitir que desarrollen sus sentidos, su fuerza, y su informacion

holistica del medio.

2.3 Evaluacién de necesidades de formacion en competencias digitales docentes empleando técnicas de Design
Thinking.

En esta etapa se aplico el mapa de empatia (imagen 3) a un grupo de tres personas. Como el objetivo principal era
hallar las necesidades de los profesores en cuanto a herramientas digitales, se realizé la encuesta a profesores, quienes
muy amablemente compartieron sus opiniones y relataron sus experiencias. A continuacion, encontraran un cuadro

con los resultados obtenidos:

Qué oye Quéoye  Quéve Qué ve Qué dice y Qué piensa 'y Obstéaculo
hace siente S
¢(Qué oyes de ;Qué oyes ¢Qué ;Qué ¢Cudles ¢Cudles son Miedos Aciertos
tus pares sobre en tus competenc necesidades competenci tus dolores
sus necesidades pares ias ves en ti y as digitales debilidades frustracio
en formacién de sobre sus docentes  en tus docentes en las nes

competencias  fortalezas ves  que compafieros consideras competencia
digitales en son docentes tu fuerte? s  digitales

docentes? necesarias para lograr docentes?




Laura Avendafio

Muchos de
nosotros no
tenemos
conocimiento
de plataformas,
recursos 0
herramientas
digitales  que
permitan un
mejor
desempefio en
nuestras clases
virtuales, por
ende, se hace
necesario
capacitarse en

estos temas.

educacion

virtual?

Organizac

i6n de

la

informaci
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difusién
de

misma.

y
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para ti y
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compafiero
s

docentes?

La
creacion
de
contenidos
que
mejoren
las
dindmicas
de
interaccion
entre  los

individuos.

ensefiar
virtualment

e?

Estar

Informaci6 La creacion

aprendiendo ny gestion de

constantem
ente ya que
siempre
estan
saliendo
aplicaciones
y
herramienta

S

contenidos
digitales.
(innovacion
y
creatividad)

Hay

dificulta