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Introduccion

El presente documento resefia las experiencias de aprendizaje vivenciadas en el marco del
seminario Taller Especifico |, de la Maestria en Tecnologias de la Informacidn Aplicadas a la Educacion, del
Departamento de Tecnologia de la Facultad de Ciencia y Tecnologia de la Universidad Pedagdgica
Nacional, que durante el segundo semestre de 2020 estuvo dedicado al Desarrollo de Ambientes Digitales

de Aprendizaje.

El seminario se desarrolla siguiendo el enfoque metodoldgico del Disefio Educativo Basado en
Investigacion, a partir de sus tres fases: analisis-exploracién, disefio-construccién y evaluacion-reflexién,
en las cuales se aplican tanto técnicas de la investigacion cientifica como de Design Thinking. Este enfoque
se utilizd para abordar el problema presente en las debilidades de formacidon en competencias digitales
docentes, con el propdsito de implementar una ecologia de aprendizaje que contribuya al desarrollo de

estas habilidades entre profesores en formacion y en servicio.

El trabajo llevado a cabo durante el seminario se presenta estructurado en cuatro capitulos.

En el primer capitulo, se realiza una aproximacién al Disefio Educativo Basado en Investigacidn
desde su definicion y una descripcion detallada de sus fases de desarrollo. Incluye también, referencias al
Design Thinking desde su concepto, fases, y la presentacién de la taxonomia de innovacién propuesta por
el Instituto LUMAL Especificamente, se profundiza en tres técnicas, a saber, la Critica, Skateholder
Mapping y Round Robin a través de la explicacion de los pasos requeridos para su desarrollo y sus

posibilidades de aplicacién en las diferentes fases del Disefio Educativo Basado en Investigacion.

El segundo capitulo, presenta la comprensién descriptiva del problema de la formacién en

competencias digitales docentes, desde la revisidn de la literatura relativa a las tendencias de integracion

1 Tomado del sitio web: https://www.luma-institute.com/
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de tecnologia en la educacién y los estandares para la formacién en competencias digitales. A partir de la
comprension del problema se evaluaron las necesidades de formacidn en este campo entre docentes en

formacidn y en ejercicio empleando técnicas de la investigacién cientifica y de Design Thinking.

En el tercer capitulo, a partir de la revisién de la literatura suministrada en el seminario sobre las
ecologias de aprendizaje y sus affordances o potencialidades, se realiza la identificacidn y aplicacién de
marcos conceptuales que deben ser considerados en la definiciéon de los principios del disefio de la

ecologia para la formacidon en competencias digitales docentes.

El cuarto capitulo, abarca el disefio e implementacién de una experiencia de aprendizaje disefada
para la ecologia de formacién en competencias digitales docentes. Se presentan los principios de disefo
y las estrategias de implementacidén consensuadas, asi como el mockup particular para la experiencia de
aprendizaje colaborativo, especificamente sobre el scripting. El capitulo incluye algunos detalles de la

implementacion del prototipo de la experiencia de aprendizaje en la plataforma LearnPress.

Finalmente, se presentan algunas conclusiones, basadas tanto en la revision de la literatura
especializada como en la experiencia de aprendizaje desarrollada durante el seminario, como aportes al
analisis y construccion de conocimiento desde los retos y desafios que afronta la labor pedagdgica en la

era digital.
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Capitulo 1. Disefio Educativo Basado En Investigacion.

Una mirada hacia los origenes del Disefio Educativo Basado en Investigacion -DEBI-, nos remite
hacia finales del siglo XIX y principios del XX, Minsterberg (1899) y Dewey (1900), en donde desde los
fundamentos de la Psicologia educativa se esperaba que las ciencias sociales establecieran puentes que
pudieran conectar los conocimientos tedricos y la creacion cientifica con su aplicabilidad en la resolucién

de problemas reales y el mejoramiento de la practica.

Este relacionamiento entre los campos de la psicologia y la educacién se consolidd a partir de
mediados del siglo XX, expresandose a través de la publicacién de literatura, especiales en revistas,

informes académicos y disertaciones doctorales que han tomado mayor fuerza desde el afio 2000.

Ademas, la semejanza que también plantean algunos autores, como Collins (1992), entre ciencias
como la educacién y la aerondutica considerando la importancia de que la primera también sea
considerada como una ciencia del disefio, sienta las bases para la comprensiéon de los estudios de disefio,

ubicando también sus origenes en las ciencias aplicadas como la ingenieria.

11 Definicion
El imperativo de la educacién para dar respuesta a problemas reales del ambito educativo, asi
como su fuerte potencial transformador de situaciones reconocidas como problematicas, derivan en la

consolidacion de una metodologia de disefio educativo basado en investigacion.

A partir de lo anterior, dependiendo del tipo de enfoque de cada autor, el Disefio Educativo

Basado en Investigacidn, cuenta con varias definiciones:

» “Estudio sistematico que conduce al disefio, desarrollo y evaluaciéon de intervenciones

educativas.” Plomp (2010).
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» “Metodologia sistematica, pero flexible, dirigida a la mejora de la practica educativa mediante
analisis, disefio, desarrollo e implementacidn iterativos, basados en la colaboracién de
investigadores y practicantes en un entorno real y que persigue principios de disefio y teoria
basadas en contexto”. Wang y Hannafin (2005, p.6)

> “Género de investigacion en el que el desarrollo iterativo de soluciones a problemas
educativos practicos y complejos proporciona el marco para la investigacion cientifica.”

McKenney y Reeves (2012)

En una aproximacion a establecer una definicién, es posible afirmar que el Diseno Educativo
Basado en Investigacidon es una metodologia, que a partir de la investigacion de la realidad propia de un
contexto educativo concreto, propende por la construccién de un “conocimiento utilizable” Lagemann
(2002), en funcién de la busqueda de soluciones practicas a problemas del entorno educativo desde el

disefio de estrategias de intervencién.

Los objetivos del Disefio Educativo Basado en Investigacién -DEBI- responden a la necesidad de
fortalecer el impacto de la investigacién en el sistema educativo, para lograr que los resultados repercutan
en la practica, desde el abordaje de problemas reales, que permitan, a su vez, la retroalimentacion de los

procesos de construccion de conocimiento tedrico de las ciencias de la educacién.

Es asi como el propédsito del DEBI transciende de la resolucion de problemas concretos,
contemplando también objetivos como lograr la innovacién desde la construccion de conocimiento,
aumentar la solidez y sistematicidad de las practicas de disefio y cualificar los resultados de la

investigacion y de los procesos de disefio educativo. Estos objetivos se materializan a través de:

v" Productos educativos (creacidon de materiales o recursos de ensefianza-aprendizaje, disefio

de ambientes de aprendizaje)
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v" Procesos (mejoramientos de procesos educativos, estrategias pedagdgicas innovadoras)
v" Programas (innovacion, cursos)

v Politicas (cambio en las politicas educativas)

Desde su enfoque tedrico-practico, el Disefio Educativo Basado en Investigacion -DEBI-, se
caracteriza por orientarse hacia problemas educativos practicos desde una perspectiva holistica. Esto

aunado a las siguientes caracteristicas, Cobb et al. (2003):

- Intervencionista: Centrada en el disefio de la intervencién para problemas complejos en
contextos reales.

- Iterativa: Implica un proceso de disefio y desarrollo, asi como de revisién, evaluacién y
reformulacion.

- Orientada a procesos: Enfocada a la comprension y mejora de las intervenciones.

- Orientada a la utilidad: Considera su practicidad y efectividad para los usuarios en contextos
reales.

- Orientada a la teoria: Basada en una estructura conceptual y postulados tedricos; ademas de
la contribucién de la evaluacidn sistematica de prototipos consecutivos de la intervencién en

la construccion de conocimiento.

Igualmente, se destacan otras caracteristicas relevantes para la comprension del sentido y

fundamentos del DEBI (Brown (1992), Collins (1992) y Reeves et al., (2002)), tales como:

» Implica la colaboracion entre investigadores y practicantes.
> Integra principios de disefio reconocidos e hipotéticos con las potencialidades tecnoldgicas.
» Desarrolla estudios rigurosos y reflexivos para probar y refinar entornos de aprendizaje

innovadores, asi como para definir nuevos principios de disefio.
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Asimismo, supone una ldgica reflexiva, opuesta a la racionalidad técnica, en donde las soluciones
a los problemas identificados en la prdctica profesional responden al contexto particular de cada
situacion, en donde el rol del investigador hace parte del equipo. Esta flexibilidad se ve reflejada también
en su condicién de adaptabilidad, siendo una metodologia abierta al cambio, inacabada e inconclusa

(Hoadley, 2002).

1.2 Fases de Desarrollo

El Disefio Educativo Basado en Investigacion -DEBI- como estrategia para la resolucién de
problemas practicos de los profesionales en el dmbito educativo, requiere para un desarrollo significativo,
instrumental, relevante, aplicable y oportuno de su implementacidn y seguimiento, una légica de proceso.
Es asi como desde el planteamiento del Modelo genérico para la investigacion del disefio educativo
(McKenney & Reeves, 2014), es posible darle sentido a la construccién de conocimiento y a la

transformacion a partir del disefio, sin afectar el caracter flexible y abierto del proceso.

1.2.1 Fase 1: Analisis y Exploracion

El desarrollo de la primera fase comprende la identificacion de un problema educativo
considerado relevante para el profesional en el marco de su labor, el cual requiere de una aproximacién
y comprension descriptiva mediante actividades de investigacion, desarrollo e innovacién que le permitan
a su vez ir consolidando la estructura tedrica que fundamentara conceptualmente todo el proceso con

miras a mejorar la practica.

1.2.1.1 Identificacion del Problema

Este momento de la Fase 1, implica reflexionar acerca de los aspectos que implican limitaciones o
problematicas para los profesionales en el desarrollo de su préctica actualmente. Entre estos aspectos se
destacan, la innovacidn de las estrategias educativas, el incremento del aprendizaje activo, el

mejoramiento de las habilidades de aprendizaje de orden superior, asi como los procesos de
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retroalimentacién y evaluaciéon desde una logica mas formativa y menos sancionatoria. Lo anterior,
enmarcado en las competencias para el siglo XXI que se espera promover en el sistema educativo como
son el aprendizaje, innovacién y cambio complejo, el manejo de informacién de medios y tecnologia y el

desarrollo de Competencias para la vida. (Leal-Uruefia, 2020a).

En la identificacidon del problema, es fundamental contemplar que los resultados del proceso sean
tanto tedricos como practicos. Por un lado, el aporte practico del DEBI al mejoramiento de las
competencias digitales de los docentes radica en la construccién de un ambiente de aprendizaje, en el
sentido que nos plantea la ecologia de aprendizaje, respondiendo al disefio de contextos de aprendizaje
gue funcionan como sistemas interactivos dada la complejidad del entorno educativo mismo (De Benito
y Salinas, 2016). Este aporte practico se materializa en el prototipo que da respuesta al problema

planteado, una vez transite por todas las fases del disefio.

Mientras que, la contribucién tedrica estd representada tanto por los principios de disefio,
entendidos como enunciados que recogen los resultados de las mejores practicas en la solucion del
problema, como en el marco conceptual construido alrededor de las potencialidades de las ecologias de

aprendizaje y su valor en el desarrollo de las competencias digitales docentes (Leal-Urueiia, 2020a).

1.2.1.2 Comprension Descriptiva

Como parte de la Fase de Andlisis y exploracidn, la comprension descriptiva del problema se
fundamenta tanto en la perspectiva practica y tedrica, como en la Investigacion, Desarrollo e Innovacion
(ID+i), desde los cuales se plantean diversas actividades que devienen de la investigacion cientifica desde
enfoques cuantitativos y cualitativos. La comprensién tedrica del problema identificado es un eje
estructural en el proceso de disefio educativo, ya que se constituye como su soporte conceptual. Es asi
como, de la comprension sdlida de los fundamentos y de la complejidad del problema, depende el nivel

de riesgo o de fracaso de la intervencién educativa.



Experiencia de Microaprendizaje 15
Scripting

De esta manera, la comprensién descriptiva del problema se basa, por un lado, en la revision de
literatura especializada, desde la consulta en fuentes confiables, actualizadas y relevantes que desde
criterios de busqueda claros se orientan a la descripcion y solucidn del problema. Por otro lado, en la
evaluacion de necesidades en contextos especificos de la intervencidon por medio de cuasi-experiementos,

encuestas de percepcién y técnicas de innovacién como el Design Thinking.

Es asi como, las técnicas de investigacion, desarrollo e innovacidn son aplicables durante las
diferentes fases del DEBI, ya que permiten profundizar en las caracteristicas de docentes y estudiantes,
configurar el entorno de aprendizaje, la tecnologia, las expectativas de otros actores sociales, la naturaleza
del problema y los desafios pedagdgicos inherentes. Asimismo, se pueden implementar las técnicas de
Design Thinking (Leal-Urueia (s.f.a), y Leal-Uruefia (2020a. 9mQ9s)). Algunas de estas técnicas, aplicables

durante las fases 1y 3 del DEBI son:

> Investigacion etnograéfica:
o Entrevistas
o Observacidn
o Indagacién contextual
o Inmersidn
» Investigacion participativa:
o ¢Qué hay en tu radar?
o Juego de inversion
o Tu propia construccion
o Diario de experiencias
> Investigacion evaluativa

o Andlisis de protocolos verbales
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o Evaluacién de expertos
o Critica

o Encuestas

1.2.1.3 Identificacidn y Aplicacidon de Marcos Conceptuales

La identificacion y aplicacidon de marcos conceptuales es esencial para orientar la planificacidn de
las actividades correspondientes a la investigacién y disefio. Este marco conceptual incluye teorias (De
aprendizaje, cognitivas y organizacionales), modelos y principios de practica basados en investigaciones

empiricas o provenientes de otras teorias sélidamente fundamentadas.

Ademas, el marco conceptual representa el foco a través del cual se analizan e interpretan los
fendmenos educativos complejos, estableciendo las caracteristicas, interrelaciones y complejidades
propias del problema identificado y las posibles soluciones que integran el prototipo de disefio a

desarrollar.

La revisidon de la literatura especializada mencionada anteriormente, permite la construccidn del
marco conceptual, mediante la identificacidn de un panorama tedrico que evidencia las perspectivas,
desafios y los paradigmas emergentes aplicadas de manera consistente en areas del conocimiento

similares.

1.2.2 Fase 2: Diseiio y Construccion

La comprension descriptiva del problema identificado en la fase anterior, representa el punto de
partida para la formulacién de un plan de disefio que comprende aspectos como los principios de disefio,
las estrategias de implementacidn, la construccion de mockup y el ciclo iterativo, los cuales seran descritos

a continuacion.
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1.2.2.1 Principios de Diseio
Los principios de disefio se constituyen en declaraciones basadas en la experiencia de los
profesionales a través de la practica en un entorno real, transformdndose en pautas orientadoras sobre

las decisiones de disefo para el desarrollo de los procesos educativos.

Entonces, las practicas mas exitosas que deriven de la investigacién educativa se consolidan como
los principios de disefio que sirven para la construccion del prototipo, el cual estd sujeto a revision,
analisis, recopilacion de datos y evaluacion en funcidn de su refinamiento y validacién como alternativa

para la soluciéon del problema.

Cabe anotar que, los principios de disefio deben incluir orientaciones relativas a los objetivos de
aprendizaje, los cuales deben ser claros, concretos, medibles y pertinentes frente a la realidad del
contexto educativo que se pretende intervenir; asimismo, contemplar las actividades, recursos,
procedimientos de evaluacién y retroalimentacién que garanticen el refinamiento del resultado final

(Leal-Uruena, 2020e).

1.2.2.2 Estrategias de Implementacion
Las estrategias de implementacién posibilitan el planteamiento de las acciones necesarias para la
construccion del prototipo, en funcidon del cumplimiento de los principios de disefio que se definan, a

través de acciones orientadas al disefio, formas de uso y aplicabilidad.

De esta manera, dependiendo de los principios de disefio seleccionados, se pueden definir
acciones acordes a los objetivos de aprendizaje, a las necesidades concretas del entorno educativo actual

y a la resolucién del problema identificado.
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1.2.2.3 Mockup

El mockup o bosquejo del primer prototipo, se construye con base en las acciones definidas en las
estrategias de implementacion. Se entiende como mockup, todas aquellas representaciones graficas que
ilustran la versidn en pantallas del prototipo y evidencian las principales funciones del sistema de

aprendizaje propuesto.

Para su implementacion efectiva, se sugiere tener presente las siguientes preguntas orientadoras (Leal-

Uruefia (s.f.a), y Leal-Uruefia (2020b. 4m36s)):

» ¢En qué medida el prototipo aborda eficazmente todos los objetivos de aprendizaje?

» Se evidencian los principios de disefio? ¢ Qué tanto?

» ¢En qué medida las actividades de evaluacion cubren todos los objetivos de aprendizaje?
» (Es factible implementar todos sus componentes?

» (Esfactible implementar la estrategia de innovacién propuesta?

1.2.2.4 Ciclo de Diseiio Iterativo.
El proceso de revisidn y refinamiento ciclico del prototipo, se orienta hacia la comprensidn
predictiva de los resultados esperados en funcién de la resolucion del problema identificado mediante las

especificaciones del disefio.

De esta manera, el ciclo de disefo iterativo contempla cuatro momentos centrales los cuales, a

su vez, definen las acciones concretas que permiten el reajuste en el disefio del modelo final.

El primer momento, comprende la conceptualizacidn en la cual se construye la estructura teérica

a partir de la revisidn de literatura y el analisis de necesidades.

El segundo momento, gira en torno a la puesta a prueba del prototipo 1 y la identificacién de la

consistencia del disefio mismo. A partir de los resultados obtenidos, en el siguiente momento se establece
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la reconceptualizacidon que implica basicamente diversas acciones de revisidn y evaluacidn tanto de
usuarios como de expertos, teniendo presente la consistencia y la coherencia con los principios de disefio

definidos previamente.

Finalmente, el dltimo momento establece la creacién del prototipo 2, el cual se pone a prueba
nuevamente por parte de expertos, evaluando desde lo practico su funcionalidad y usabilidad, mientras
qgue desde lo tedrico se refinan los principios de disefio y el marco conceptual para obtener un modelo

final.

Esta fase permite la interlocucién con expertos y usuarios, mediante entrevistas en donde se
emplean los mockups y planes de disefio, con el propédsito de identificar la opinidn sobre las funciones,

apariencia y percepcion en general del disefio propuesto.

En este sentido, las técnicas de Design Thinking aplicables al disefio y prototipado, son las siguientes

(Leal-Uruena (s.f.a), y Leal-Uruefia (2020b. 7m17s)):

> Ideacion de conceptos
o Dibujos en miniatura
o Matriz creativa
o Round Robin
o Mundos alternativos
» Modelado y prototipado
o Guion gréfico
o Diagramacién esquematica
o Prototipado rapido de modelos

o Modelado de apariencia
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» Justificacion del disefio
o Poster del concepto
o Video Clip
o Maqueta de portada

o Guia de referencia rapida

1.2.3 Fase 3: Evaluacion y Reflexion

La tercera fase del proceso del Disefio Educativo Basado en Investigacion, correspondiente a la
Evaluacién y Reflexion, la cual esta orientada al cumplimiento de los siguientes objetivos fundamentales
(Leal-Uruena (s.f.a), y Leal-Uruefia (2020b. 7m44s)):

v" Obtener evidencia empirica sobre el impacto en la solucién del problema.

v" Concluir si la solucién cumple con las especificaciones predeterminadas.

v" Definir recomendaciones para mejorar la intervencién.

v Difundir los principios de disefio refinados para su aplicaciéon en nuevos contextos.

v Refinar la intervencién innovadora, mejorando su usabilidad y la comprensidn tedrica.

Igualmente, el desarrollo de evaluaciones iterativas de la intervencion educativa es importante en
la medida en que permite garantizar recoger la informacién necesaria para demostrar el impacto practico

y tedrico de la solucién propuesta.

A continuacion, se abordar algunos aspectos basicos para el desarrollo de la Fase 3 de Evaluacion

y Reflexién en el DEBI.

1.2.3.1 Indagacion a Actores
La interaccidon permanente con los actores involucrados en el proceso, se constituye como una

accion fundamental y transversal a las fases del DEBI, razén por la cual la realizacion de evaluaciones
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periddicas con los actores en los diferentes escenarios de la intervencién educativa permite identificar los
factores emergentes que puedan limitar o incidir negativamente en la efectividad y factibilidad del disefio

propuesto para la resolucidn de la problematica objetivo.

Al respecto, algunas pautas orientadoras de utilidad en la indagacion con los actores son (Leal-
Urueia (s.f.a), y Leal-Uruefia (2020b. 8m26s)):

o ¢éEnqué medida el profesorado y los estudiantes han percibido la intervencidon como relevante
para sus necesidades?

o ¢Qué tan comprometidos estdn los estudiantes en la intervencién?

o ¢Qué tan bien se abordan los objetivos previstos?

o En caso de surgir resultados no deseados ¢Son positivos o negativos, y por qué se han
producido?

o ¢Qué modificaciones se han realizado en el plan original y por qué se han realizado estos

cambios?

Tal como se describid en la Fase 1 de analisis y exploracion, las técnicas que aporta la
Investigacion, Desarrollo e Innovacién (ID+i) son aplicables a la etapa de evaluacion y reflexidn. Estas
técnicas resultan significativas para, por ejemplo, el mejoramiento de las interfaces a través de la
observacioén, identificacidn de facilidades provistas por el prototipo con el desarrollo de encuestas de
percepcion, reconocer el logro de objetivos de aprendizaje por medio de la aplicacion de pruebas
estandarizadas y evaluar el grado en que los estudiantes implementan las habilidades adquiridas en sus

contextos particulares desde los resultados que arrojen las entrevistas y grupos focales.

De esta manera, la informacién resultante de la aplicacidn de las técnicas de evaluacion permite
determinar el cumplimiento de las especificaciones de disefio del prototipo, para asi realizar los ajustes

gue se consideren necesarios. Ademads, el reconocimiento de las condiciones de funcionamiento del
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prototipo contribuye a la comprensidn explicativa de la teoria y la practica que da sustento al eventual
éxito o fracaso del resultando desde el andlisis de las relaciones de causalidad, factores determinantes e

impacto del resultado.

1.2.3.2 Evaluacion de los Resultados
La evaluacién de los resultados contempla cuatro niveles que comprenden los diferentes ambitos
del impacto que se espera obtener frente a la efectividad del prototipo en el contexto educativo real (Leal-

Urueia (s.f.a), y Leal-Uruefia (2020b. 10m48s))

> Satisfaccion de los usuarios con la experiencia de aprendizaje y la percepcion de utilidad de la
intervencién.

» Aprendizaje adquirido durante la intervencion, y cdmo se refleja en los resultados de las
evaluaciones.

» Cambios de comportamiento o transferencia de nuevos aprendizajes a un contexto de
desempeno.

> Resultados de la intervencidn en escenarios organizacionales o institucionales.

1.2.3.3 Reflexion

La reflexion como parte fundamental de la tercera fase, implica un examen critico de la
experiencia que trasciende de la mirada propia y la deteccion de errores en el disefio, hacia la
identificacion de nuevas perspectivas que aportan al mejoramiento de la préctica y la teoria. Por ello, la
reflexion contempla analisis descriptivos que responden al funcionamiento, correlacionales que abordan
las condiciones generales, y explicativos que permiten determinar los resultados de aprendizaje, factores

incidentes y la forma en que suceden (Leal-Uruefia 2020b. 11m24s)).
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1.2.3.4 Colaboracion

Como caracteristica distintiva del DEBI, la colaboracién implica la participacion activa de
profesionales e investigadores con disposicién a construir colectivamente, en esfuerzos de largo aliento
enfocados al mejoramiento de la comprension de la practicay la teoria. Desde la perspectiva de la ecologia
del aprendizaje, entendiendo el escenario como un sistema vivo en el que se requiere de la interaccién
de cada una de sus partes para garantizar el éxito del resultado del DEBI, se considera de valor la
participacién de docentes de la diferentes areas relacionadas con el problema identificado, investigadores
con experiencia en evaluacién de programas y aprendizajes, profesionales con experiencia en disefio de
programas, con personal administrativo y de soporte tecnoldgico y con representantes de los estudiantes

gue serdan los destinatarios de la intervencién educativa.

El caracter interdisciplinar implicito en el trabajo colaborativo de los diferentes actores, orientado
a la resolucién de problemas puede garantizar una mejor calidad en el resultado final y en la validacion

del mismo.

1.2.3.5 Difusidn de los Resultados

La difusién estratégica de los resultados, es un factor relevante para visibilizar la contribucion
tedrica del ejercicio de intervencién educativa con la comunidad educativa, académica y cientifica. Esta
difusion cuenta con dos vias de salida, como son la publicacion de articulos cientificos (marcos tedricos,
estados de arte, analisis de resultados) y eventos de apropiacion social del conocimiento (comunidades

de practica y redes de interés).

La difusidn de los resultados pretende mirar mas alla de la socializaciéon de una experiencia exitosa
de intervencion en el disefio educativo, buscando consolidar comunidades de practica y redes de
conocimiento entre actores e instituciones educativas, desde el intercambio de los resultados de las

experiencias en la implementacién del prototipo y su repercusion en la construccién de conocimiento
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tedrico, como un aporte fundamental en reducir la brecha entre la investigacién y la practica en el campo

educativo.

13 Design Thinking

En el marco del Disefio Educativo Basado en Investigacion, el Design Thinking o pensamiento de
disefio, se constituye como una de las metodologias mas efectivas para alcance de procesos relacionados
con la identificacidén de la problematica, el disefio del prototipo, la evaluacién y validacién de la solucidn

propuesta.

De esta manera, desde la perspectiva de Razzouk & Shute (2012) y Gonzalez (2015), el Design
Thinking se define como “un proceso analitico y creativo que involucra a una persona en oportunidades
para la generacidn de ideas innovadoras y que toma como centro la perspectiva de los usuarios finales
para experimentar, modelar y crear prototipos, recopilar comentarios y redisefar. De esta forma se
pueden detectar problemas y necesidades, asi como ofrecer soluciones efectivas y en muchos casos,

alternativas, para cada una de ellas.” (Arias-Flores et al., 2019. P. 86)

De esta manera, el Design Thinking representa una oportunidad para los educadores en la
creacion de nuevas propuestas que respondan a problematicas sentidas o desafios en el ambito educativo
y que a su vez aportan a la consolidacidon de experiencias exitosas de disefio que retroalimentan el

guehacer pedagdgico y la construccion conceptual de la educacidn desde la investigacion.

Esta metodologia de disefio toma como principales premisas un enfoque en valores humanos,
colaboracién radical, cultura de prototipos, comunicacidn significativa de la experiencia, conciencia del

proceso e incitar a la accién, las cuales guian todo el proceso creativo. (Plattner, 2009).
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1.3.1 Fases del Design Thinking
El Instituto de Disefio de la Universidad de Stanford (Plattner, 2009) establece cinco fases de
desarrollo para la metodologia del Design Thinking, las cuales evidencian la apropiacidn de las premisas

mencionadas anteriormente. Estas fases son:

o  Empatizar

Implica un enfoque centrado en los demas, a través de un acercamiento significativo a la realidad
de los actores o audiencias interesadas en la propuesta, sus necesidades y expectativas, ademas de la

socializacién de las alternativas y tecnologias para abordar la problematica identificada.

e Definir

Desde la identificacion de la perspectiva de los actores claves, se revisa y define el problema
identificado de manera que permita establecer los pardmetros a implementar en el prototipo propuesto

como solucion.

e |dear

Desde un trabajo colaborativo y multidisciplinario, el equipo establece diversas alternativas de

solucidn al problema definido, evaluando su pertinencia y factibilidad con miras a la etapa de prototipado.

e Prototipar

Consiste en la materializacidn de las ideas y propuestas establecidas por el equipo durante las
fases anteriores, mediante la creacidn de herramientas concretas de disefio o mockups, que como bocetos
del modelo final estan sujetas a las pruebas de factibilidad, funcionalidad y estética como parte de su

implementacion de prueba.

e Fvaluar
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Finalmente, a partir de la prueba del prototipo final en un escenario real que responda al
problema identificado se procede a la validacion del disefio tanto por parte del equipo colaborador como
desde los usuarios destinatarios de la solucidén propuesta, considerando aspectos como funcionalidad,

innovacion y efectividad.

1.3.2 Taxonomia de Innovacion

La taxonomia de la innovacién deriva de lo que se conoce como Disefio centrado en personas
(Human Centered Design — HCD), el cual esta orientado a satisfacer las necesidades y expectativas de las
personas hacia las que estd dirigido el proyecto. En este sentido, el Instituto LUMA (Looking,
Understanding, Making) asociado a la Universidad de Harvard, establece una propuesta de investigacion
de tecnologia y consultoria de disefio a nivel global, que tal como su nombre indica comprende tres pilares

fundamentales basados en Observar, Comprender y Hacer como actividades basicas para el disefio.

El esquema establecido por el instituto LUMA parte de las tres habilidades bdsicas mencionadas
anteriormente, en las que se busca identificar la experiencia y comportamiento de las personas desde una
perspectiva empatica con sus necesidades e intereses, analizar de manera colaborativa la propuesta y
actuar participando colectivamente en la construccién del prototipo que responde a las necesidades o
problemas identificados. A partir de la Metodologia de Disefio Centrada en el Humano propuesta por el
Instituto LUMA, en el sitio web del Harvard Business Review? se encuentra la Taxonomia de Innovacion

correspondiente al Design Thinking:

o Observar (LOOKING)
= Investigacion Etnografica (Ethnographic Research)

e Entrevistas (Interviewing)

2 Tomado de sitio web: https://hbr.org/2014/01/a-taxonomy-of-innovation
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e QObservacion de vuelo sobre la pared (Fly-on-the-Wall Observation)
e Investigacion del contexto (Contextual Inquiry)
e |Inmersion Alk-a-Mile (Walk-a-Mile Immersion)

= |nvestigacidn Participativa (Participatory Research)
e iQué hay en tu radar? (What’s on Your Radar?)
e Comprar una caracteristica (Buy a Feature)
e Construye tu propia... (Build Your Own)
e Diario (Journaling)

= |nvestigacidn Evaluativa (Evaluative Research)
e Prueba de pensar en voz alta (Think-Aloud Testing)
e Revision heuristica (Heuristic Review)
e Critica (Critique)
e Escala de uso del sistema (System Usability Scale)

o Comprensidn (Understanding)

=  Personasy sistemas (People & Systems)
e Cartografia de las partes interesadas (Stakeholder Mapping)
e Perfil de la persona (Persona Profile)
e Diagramacion de experiencia (Experience Diagramming)
e Mapeo conceptual (Concept Mapping)

= Patronesy prioridades (Patterns & Priorities)
e Agrupacién de afinidad (Affinity Clustering)
e Diagramacion de ojo de buey (Bull’s-Eye Diagramming)

e Matriz de importancia/dificultad (Importance/Difficulty Matrix)
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e Visualice el voto (Visualize the Vote)
= Encuadrando el problema (Problem Framing)
e Andlisis del arbol de problemas (Problem Tree Analysis)
e Declaracidn inicial (Statement Starters)
e Escala de abstraccion (Abstraction Laddering)

e Rosa, espina, brote (Rose, Thorn, Bud)

o Hacer (Making)

= |deacidn del concepto (Concept Ideation)
e Dibujo de miniaturas (Thumbnail Sketching)
e Matriz creativa (Creative Matrix)
e Round Robin
e Mundos alternativos (Alternative Worlds)

= Modelado y prototipado (Modeling & Prototyping)
e Storyboarding
e Diagrama esquematico (Schematic Diagramming)
e Prototipos en bruto y listos (Rough & Ready Prototyping)
e Modelado de apariencia (Appearance Modeling)

= Razdn del disefio
e Poster de conceptos (Concept Poster)
e Escenario de video (Video Scenario)
e Magqueta de historia de portada (Cover Story Mock-Up)

e Guia de consulta rapida (Quick Reference Guide)

28
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1.3.3 Profundizacion Técnicas del Design Thinking
A partir de las herramientas aportadas por el Design Thinking, a través de las aplicaciones de la
taxonomia de la innovacién, se desarrollé una experiencia de abordaje de tres técnicas de esta

metodologia a saber la Critica, Skateholder Mapping y Round Robin, las cuales se abordan a continuacion.

1.3.3.1 Critica (Critique)
Esta técnica se caracteriza por enfatizar en el cardcter constructivo de la critica, mediante el
reconocimiento positivo y negativo de determinada idea o proyecto por parte de un grupo de personas

reunidas para su discusidn, debate y retroalimentacién.

La Critica implica el desarrollo de las siguientes acciones (Harvard Business Review, s.f.):

v |dentificar una idea/proyecto y un grupo de personas para la critica.

v" Escoger el tiempo y el lugar indicado para la sesion.

v" Presentacion de la idea por parte del expositor, indicando los motivos que incidieron en la
escogencia de la misma.

v Realizacidn de preguntas por parte del grupo de criticos y explicaciones correspondientes por
parte del expositor.

v" Retroalimentacidn (positiva o negativa) por parte del grupo de criticos.

v Invitacidn del expositor a recibir las sugerencias por parte del grupo de criticos.

La aplicabilidad de la Critica en la Fase 1 de Andlisis y exploracién del DEBI, permite la
comprension, refinamiento y definicion de la problematica, asi como los principales factores para ser

considerados en la etapa de disefio.
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De esta manera, en las Fases 2 y 3 de Disefio y construccién y Evaluaciéon y reflexidn, la Critica
permite el reconocimiento de las principales falencias y aciertos del prototipo, y asi, poder realizar ajustes

(ciclo iterativo), respondiendo a las sugerencias en coherencia con los principios de disefio.

DEBI

Comprender efectivamente la preblemdtica.

Delimitar la prabemcrfcu
Permite reconocer los factores que inc den en el Prob lema

Ayudar a refinar ¢ preblema ¢ [actores, contexte, ventajas y desventajas)

Atender a los cuestionamientos que surgen alrededer de

la definicién y el sentide de la problemdtica. La informacién recopilada permite identificar las
condiciones que requieren ser consideradas a
ransformar en la efapa de disefio.

Figura 1 Presentacion de las técnicas del Design Thinking?.

1.3.3.2 Skateholder Mapping (Mapa de Actores Interesados)
El mapa de interesados es un método que permite la diagramacién de personas interesadas en
determinada idea o proyecto, organizandolos y categorizandolos de acuerdo a su funcién, incidencia y

relevancia.

Los pasos que contempla el desarrollo de esta técnica son (Harvard Business Review, s.f.):

v’ Identificar una idea o proyecto a desarrollar.

v Convocar un equipo diverso de colaboradores que apoyen la identificacion de los actores.
v Definir un nimero relevante de actores interesados.

v Establecer un simbolo o elemento diferenciador para cada tipo de actor.

v' Establecer en el centro del diagrama el tema central del proyecto.

3 Fuente: elaboracion propia con base en datos de Harvard Business Review (s.f.). Imagen tomada de la pagina Web:
https://view.genial.ly/5f1f1015264b0b0d6efb1b15/presentation-desing-thinking-y-debi
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v' Establecer la relacién entre los actores identificados mediante figuras (lineas, circulos o

etiquetas)

En las Fases 2 y 3 de Disefio y construccidn, y Evaluacion y reflexidn, el Skateholder Mapping
permite la evaluacion periddica del prototipo por parte de los interesados con el fin de promover su
refinamiento, asi como la validacién final del prototipo ajustado de acuerdo a las especificaciones de

disefio proyectadas inicialmente, respectivamente.

s

| Esta opcién de diogroma presenta
una forma distinta de distribucién
de los actores interesados.

Alli se evidencian 4 recuadros en
los cuales se ubicarén a los

actores, de acuerde su inferés e

>

k.
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Q
3
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C
-

inflluencia, y per tanto, la
impertancia de éstos frente al
proyecto y las formas de

comunicacién requeridas con los

®

MISMESs,

Interés

Figura 2 Presentacion de las técnicas del Design Thinking*

4 Fuente: https://app.mural.co/get-started-from-template?returnUrl=%2Ftemplate%2Fc48e54e8-7786-4136-abba-
6f39e73c0991%2F52c5df29-c890-48f0-b9ac-3f570e5d27d1. Imagen tomada de |Ia pagina  Web:
https://view.genial.ly/5f1f1015264b0b0d6efb1b15/presentation-desing-thinking-y-debi



https://app.mural.co/get-started-from-template?returnUrl=%2Ftemplate%2Fc48e54e8-7786-4136-abba-6f39e73c0991%2F52c5df29-c890-48f0-b9ac-3f570e5d27d1
https://app.mural.co/get-started-from-template?returnUrl=%2Ftemplate%2Fc48e54e8-7786-4136-abba-6f39e73c0991%2F52c5df29-c890-48f0-b9ac-3f570e5d27d1
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1.3.3.3 Round Robin
Por su parte, la técnica del Round Robin es una estrategia de retroalimentacién colaborativa de
una idea o proyecto que posibilita la identificacion de errores y establecimiento de alternativas de

resolucién. Su desarrollo consta de las siguientes acciones (Harvard Business Review, s.f.):

v |dentificar una idea o proyecto que requiere un aporte renovado.

v" Preparar hojas en blanco, plegadas en cuatro partes.

v" Formar un equipo de 4-5 personas y entregarles las hojas plegadas.

v Invitar a que cada persona escriba en cada parte de la hoja una idea o proyecto.

v Invitar a que cada persona escriba una alternativa de solucién no convencional.

v" Indicar que cada persona pase la hoja a la persona que se encuentra a su izquierda.

v" Solicitar a la persona que escriba en la hoja que recibid, la razén por la cual la idea alli
planteada podria fallar.

v"Indicar que se devuelva la hoja a la persona a la derecha.

v Solicitar a la persona escribir una idea de solucién a la critica.

El Round Robin encuentra su aplicabilidad en la Fase 2 de Disefo y construccién, ya que permite
definir las caracteristicas, objetivos, actividades, recursos y alcances del prototipo a realizar, asi como la
retroalimentacion de las alternativas propuestas a un problema especifico, planteando asi una nueva y

mejorada solucidn.
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APLICACION EN LA ETAPA DE DISENO Y
CONSTRUCCION DEL DEBI

* Se enlaza con la fase 2 del * Cop ésta herramienta se
DERBI, poque permite retroalimentan las
definir las caracteristicas, aHernativas propuestas a

objehvos, actividades, un problema concreto,

recursos y alcances del mediante la identificacién
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Figura 3 Presentacion de las técnicas del Design Thinking®

5 Fuente: elaboracidn propia con base en datos de Harvard Business Review (s.f.). Imagen tomada de la pigina Web:
https://view.genial.ly/5f1f1015264b0b0d6efb1b15/presentation-desing-thinking-y-debi
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Capitulo 2. Comprension Descriptiva del Problema de la Formacion en Competencias Digitales

Docentes

2.1 Resultados de la Revisién de Literatura

En el marco de la primer fase del ciclo DEBI, es importante realizar una comprensiéon descriptiva
de la problematica, para lo cual se realizd6 una revision de la literatura referida a la formacién de
competencias digitales docentes, tomando como base 3 textos, “Revision de los estandares para la
formacidon en Competencias Digitales Docentes” (Leal-Urueia, 2020c), “Tendencias de aprendizaje,
desarrollos de tecnologia educativa y desafios de la integracién de tecnologia en la Educacién Primaria y
Secundaria (2017-2021)” (Leal-Urueiia, 2020d), documentos elaborados por la Profesora Asistente del
Departamento de Tecnologia de la Universidad Pedagdgica Nacional Dra. Linda Alejandra Leal-Uruefia y
el “Resumen Informe Horizon 2019. Educacion Superior” (Instituto Nacional de Tecnologias Educativas y
de Formacion del Profesorado [INTEF], 2019). A continuacidn, se aborda una breve resefa de cada uno de

los documentos.

2.1.1 Reseia “Revision de los estandares para la formacién en Competencias Digitales Docentes”

El documento “Revision de los estdndares para la formacion en Competencias Digitales Docentes”
de Leal-Uruefia (2020c),inicia destacando la importancia que tiene para una sociedad el desarrollo de
habilidades que permitan conocer y entender un mundo cada dia mas tecnoldgico, y que, a su vez, permita
solucionar los diferentes desafios en la educacién permitiendo un avance significativo para la labor

pedagdgica a través de las Competencias Digitales Docentes.

La importancia que ha ido adquiriendo el desarrollo de las competencias digitales docentes, ha
llevado a distintas organizaciones y paises a enfocar esfuerzos en la creacién e implementacién de marcos
y estandares que permiten integrar la tecnologia desde la educacion inicial del estudiante, la formacion

docente y en el sistema educativo mismo.
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Estos estdndares brindan las pautas para el desarrollo de la labor docente, frente al conocimiento

y la practica requerida para el uso de la tecnologia con fines educativos.

En este sentido, la autora enuncia el Marco de Competencias TIC para la UNESCO 2008 y 2011,
resaltando tres enfoques propuestos a saber, Nociones bdsicas de TIC orientado a la formacién de
estudiantes en la comprension de las tecnologias en funcidn del desarrollo social y la productividad
econdémica; Profundizacidon del conocimiento, dirigido a la aplicacion de los conocimientos en tecnologia
para la solucién de problemas reales de la sociedad y la economia; y Generacion de conocimiento, que se
propone el fortalecimiento de las capacidades en innovacién y produccién del conocimiento desde el

desarrollo de habilidades para el siglo XXI.

Estos enfoques se cruzan con “seis dimensiones claves para el sistema educativo que son la
Politica, Curriculo y Evaluacion, Pedagogia, Utilizacion de las TIC, Organizacién y Administracion vy
Formacidn profesional del docente” (Leal-Uruefia, 2020c). Dimensiones que dan lugar a 18 competencias,

tal como se presentan en la figura 4.
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Figura 4 Enfoques y mddulos del Marco de Formacién en Competencias Digitales Docentes®

El segundo estandar abordado por la autora es el Marco Europeo para la Competencia Digital del

Profesorado 2017, que presenta las competencias que los educadores deben tener para el fomento de

estrategias educativas a través del uso de herramientas digitales. Asimismo, propone un esquema

compuesto por seis areas que dan origen a 23 competencias que se agrupan en Profesionales, que evocan

el quehacer del docente frente a la comunicacién, reflexién y colaboracion; Pedagdgicas, las cuales buscan

6 Fuente: UNESCO, 2011b, como se citd en Leal-Uruefia (2020c)
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el mejoramiento de las estrategias del docente a través de la tecnologia y del fomento de la participacion
en actividades practicas, para la resolucién de problemas; y Competencias de los Estudiantes, en la cual el

docente orienta a los estudiantes a desarrollar las diferentes competencias digitales.

El siguiente estandar que aborda la autora, es el Marco Comun de Competencia Digital Docente —
Espaiia 2017, que orienta los planes curriculares, evaluacion y acreditacion, en funcién del uso de las TIC.
Este marco comprende 5 dreas de competencia, que son Informacion y alfabetizacién informacional,

Comunicacién y colaboracidn, Creacién de contenidos digitales, Seguridad, y Resolucion de problemas.

El cuarto marco corresponde al Estdndar para educadores de la sociedad internacional para la
tecnologia en la educacion de los Estados Unidos 2017, el cual establece siete roles de utilidad para el
aprovechamiento de las TIC por parte de los docentes, los cuales son Aprendiz, Lider, Ciudadano,

Colaborador, Disefiador, Facilitador y Analista, estableciendo una serie de competencias para cada uno.

Finalmente, se presenta el estandar de Competencias TIC para el desarrollo profesional docente
MEN-2013, que establece los criterios de formacidén docente para lograr desarrollar en ellos, la capacidad
de seleccionar estrategias en funcién del mejoramiento de la calidad educativa desde la construccién de
ambientes innovadores vinculando la tecnologia. Para ello, propone cinco tipos de competencia a saber,
Tecnoldgica, Pedagdgica, Comunicativa, De Gestion e Investigativa, asignandole a cada una de ellas tres

niveles de logro que son la Exploracién, Integracién e Innovacion.

De esta manera, a partir de la descripcidn que la autora hace de los estandares para la formacidn
de las competencias digitales docentes, propone un esquema propio (Figura 5) en el cual organiza y
destaca aquellas competencias que son comunes a la mayoria de los estandares haciendo un analisis de

su relevancia y el sentido para la formacién docente en el uso de las TIC.
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Figura 5 Competencias comunes en los estandares de formacion inicial en competencias digitales docentes’

Entre las competencias destacadas por la autora, se encuentra la comunicacién y colaboracién
usando las TIC, debido a que se encuentra incluida en todos los marcos, a partir de la construccién
colaborativa de conocimiento a través del uso de los servicios tecnolégicos. Igualmente, destaca los
diferentes roles que debe asumir el docente en los escenarios digitales, como facilitador, activador,

aprendiz permanente y agente principal en su desarrollo profesional.

Ademas, se refiere a las competencias de creacion de contenidos digitales, la evaluaciéon y analisis

de informacion y la conexidn con los problemas del mundo real, reflexionando acerca de la necesidad de

7 Fuente: Leal-Uruefia (2020c).
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adquirir competencias adicionales en el disefio de actividades, entornos auténticos y ambientes

educativos para fortalecer el aprendizaje de los estudiantes.

Por su parte, frente a la competencia referida a la conexién con el mundo real se establecen
elementos importantes como trascender la labor pedagdgica del escenario escolar, articular la accidn con
el conocimiento disciplinar y el relacionamiento con agentes sociales del contexto real para el trabajo
colaborativo en la construccién de soluciones innovadoras. También menciona las competencias para la
ciudadania digital orientadas a un ejercicio responsable del uso de las TIC en funcién de valores

ciudadanos como la democracia y la libre expresion.

Para finalizar, la autora presenta una reflexién acerca de las brechas existentes en Colombia frente
al acceso a las tecnologias entre la zona rural y urbana, proponiendo la combinacién entre los medios
tecnoldgicos disponibles con las necesidades reales de cada contexto desde un propdsito social,
aprovechando el potencial de las TIC para el afrontamiento de las problematicas que mds aquejan al sector

educativo en el pais.

En desarrollo de este trabajo es trascendental el documento “Revisién de los estandares para la
formacion en Competencias Digitales Docentes”, ya que es importante conocer y analizar algunos de los
estandares y marcos en competencias digitales docentes mas relevantes propuestos por las diferentes
organizaciones y entidades gubernamentales, con el interés de obtener la base tedrica en relacién a cada
uno de los enfoques y criterios, la profundidad y direccionamiento que dispone cada uno de los
estandares, asi como la singularidad de las competencias presentes; para el caso particular de la
experiencia de aprendizaje propuesta, se toma como referencia la competencia digital docente de
comunicacion y colaboracién presente en todos los marcos mencionados en el documento. Desde la
competencia de comunicacidn se toma como base la claridad en la informacidn, a través de indicaciones

que definan los roles, reglas y las formas de interaccion entre los estudiantes y entre docente-estudiantes
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que permitan la realizacién de distintas actividades pedagdgicas y académicas mediadas por la
computacion; desde esa interaccion y mediacion, se propone un trabajo colaborativo inter e intragrupal

de manera ilimitada entre pares y entre pares y expertos.

2.1.2 Resefa “Tendencias de aprendizaje, desarrollos de tecnologia educativa y desafios de la
integracion de tecnologia en la Educacién Primaria y Secundaria (2017-2021)”

El documento “Tendencias de aprendizaje, desarrollos de tecnologia educativa y desafios de la
integracion de tecnologia en la Educacion Primaria y Secundaria (2017-2021)” de Leal-Urueia (2020d),
estd fundamentado en el Reporte Horizon para la Educacion Primaria y Secundaria, publicado en el aio
2017, el cual presenta una proyeccién a corto, mediano y largo plazo de las tendencias, la tecnologia y los

desafios existentes en términos de la educacion.

La autora, inicia escribiendo sobre las tendencias a corto plazo (1-2 afios), en las que se presenta
el aumento del aprendizaje STEAM vy la alfabetizacion en programacion, la primera por el caracter
multidisciplinar es de mayor aceptacion, mientras que la segunda, ha tenido un aumento en su aceptacion
debido al uso de placas de Arduino y kits de robdtica; sin embargo, en Colombia estas tendencias tienen

el desafio de contar con pocos profesionales en este campo.

A mediano plazo (3-5 afios), se hace referencia al creciente interés en la medicién del aprendizaje
o las analiticas de aprendizaje, aunque en el caso de Colombia, el bajo uso de plataformas digitales LMSy
de modelos b-learning en la educacidn secundaria, en parte debido al limitado acceso que se brinda a la

Internet en las instituciones educativas, ha derivado en parte en su desconocimiento.

La segunda tendencia en el mediano plazo es el redisefio de los espacios de aprendizaje, con el

propdsito de centrar al estudiante en actividades que le permitan construir el conocimiento desde las
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dinamicas de la colaboracién con pares y expertos, la integracién de la tecnologia, como también las

renovadas orientaciones pedagdgicas que permitan interacciones mds activas y significativas.

Lo anterior también se enlaza con las tendencias de largo plazo (5 afios 0 mas) que son los avances
en la cultura de la innovacién y los enfoques de aprendizaje profundo, en los cuales se deberan afrontar
retos que permitan innovar la manera de producir conocimiento y aprender desde miradas tan

importantes como son los contextos digitales.

Respecto a la tecnologia, la autora plantea el Makerspaces y la robética para el corto plazo (1 afio
0 menos) en la que se promueve en los estudiantes un rol de creadores y productores desde el trabajo
colaborativo en la solucién de problemas que involucren experiencias significativas con la clara idea de
aprender haciendo. Las tecnologias analiticas como aprendizaje adaptativo e informado y la realidad
virtual como una manera practica de aprendizaje para el mediano plazo (2 a 3 afos) y para el largo plazo

(4 a 5 anos) la inteligencia artificial y el internet de las cosas.

Finalmente, la autora destaca los principales desafios que impiden acoger la tecnologia en los
centros educativos de acuerdo al Informe Horizon, los cuales se clasifican en solucionables, dificiles y
complejos de acuerdo a la capacidad de comprensién y resolucion del mismo. En este sentido, profundiza
en primer lugar en los desafios solucionables referidos a la experiencia de aprendizaje auténtico a través
del desarrollo de competencias para la solucién de problemas reales a partir de la integracion entre el
conocimiento y la practica. Asimismo, el mejoramiento de la alfabetizacién digital en estudiantes y
profesores enfocado a fortalecer la comprensidn de los sistemas digitales en funcién de una ciudadania

digital responsable.

En segundo lugar, acerca de los desafios dificiles, la autora culmina el texto resaltando la

importancia de repensar los roles del docente debido al rol activo que actualmente estan asumiendo los
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estudiantes frente a las nuevas formas de aprendizaje, lo que demanda mejorar la formacién docente
para poder asumir un rol como guias, mentores y orientadores en la construccidon de actividades
significativas de aprendizaje, desde el aprovechamiento del uso de tecnologias en el disefio de

experiencias y ambientes asi como en la practica educativa.

La lectura del documento, permite concebir en orientar la experiencia de aprendizaje que se
plantea en este trabajo de grado de acuerdo a las tendencias y a colaborar con dar solucidn a los desafios
planteados, en ese orden de ideas, la experiencia a implementar se direccionard a brindar la posibilidad
de que los docentes tengan roles mds activos, que sean capaces de desarrollar y construir espacios,
actividades, experiencias y orientaciones de indole pedagdgico innovadoras, significativas y mediadas por
la tecnologia, que promuevan en el estudiante la construccién de su conocimiento por medio de la
tecnologia, la colaboracion, la creacidn y la produccién para desarrollar las habilidades del siglo XXI y

ofrecer respuestas ante distintos contextos problematicos.

2.1.3 Resumen Informe Horizon 2019. Educacién Superior

El documento de Resumen del Informe EDUCAUSE Horizon Report: 2019 Higher Education Edicion
(INTEF, 2019), se estructura en torno al desarrollo de tres aspectos fundamentales en la aplicabilidad de
las tecnologias en la educacion superior, abordédndolos en apartados independientes. El primer apartado,
denominado Tendencias en la adopcion de tecnologias en la educacion superior, desde una légica de
plazos de adopcidn y resolucion; un segundo eje enfocado al planteamiento de los Desafios significativos
en la adopcion de tecnologias en la educacion superior, basado en el nivel de dificultad que representa su
abordaje; y finalmente, la propuesta de las seis Tecnologias a ser adoptadas en educacion superior, las
cuales tendrdn un impacto significativo en el periodo 2019-2023. A partir de ello, el propésito de la

presente resefia es recoger de manera breve los elementos mas destacados propuestos por el equipo de
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98 expertos que participaron en su elaboracion frente a cada uno de los aspectos mencionados

anteriormente.

Tendencias en la Adopcidn de Tecnologias en la Educacion Superior

El informe aborda las tendencias desde una perspectiva de tres tiempos a saber, a largo plazo (de
5 a mas afios), mediano plazo (3-4 afios) y corto plazo (1-2 afios), planteando para cada momento dos
tendencias significativas.

Entre las tendencias a largo plazo se encuentra el Replanteamiento del funcionamiento de las
instituciones de educacion, que gradualmente se han venido adaptando a los cambios en las
caracteristicas, interés y necesidades tanto académicas como profesionales de los estudiantes, lo que
demanda de los docentes el asumir un rol de guias y facilitadores centrado en el aprendizaje del
estudiante. Asimismo, se encuentra la tendencia referida a los Grados divididos en mddulos, que ofrecen
a los estudiantes nuevas formas de aprendizaje acordes a sus tiempos y autonomia, con mayores
posibilidades de acceso, a través de la organizacion de los contenidos en mddulos que posibilitan la
obtencién de certificados o titulos en funcién del mejoramiento de habilidades y condiciones para la
empleabilidad.

Con respecto a las tendencias a mediano plazo, se destacan los Avances en la cultura de la
innovacidn relativas al relacionamiento y preparacion de los estudiantes frente al mundo laboral, a través
de experiencias que trascienden a la educacién tradicional como las “incubadoras a gran escala”
fomentando en ellos una mentalidad empresarial y en los docentes la posibilidad de asumir experiencias
mas dinamicas en su practica pedagodgica. De igual manera, a mediano plazo sobresale el Interés creciente
en la medicidn del aprendizaje, desde un enfoque mds centrado en los datos que derivan de los procesos

de ensefianza-aprendizaje con el propdsito de evaluarlo, documentarlo y medirlo, dandole a las
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instituciones educativas la posibilidad de satisfacer las necesidades de los estudiantes y el desafio para los
docentes de entender cdmo analizar estos datos de progreso del aprendizaje.

Frente a las tendencias a corto plazo, se presenta el Redisefio de los espacios de aprendizaje, con
miras a promover un espacio de aprendizaje activo desde un disefio colaborativo que permita la
implementacion de diferentes enfoques pedagdgicos desde el uso de variadas herramientas fisicas y
virtuales (estas ultimas a largo plazo). Por su parte, el Disefio de aprendizaje mixto, se ha convertido en
una tendencia en aumento, en donde, desde el uso de alternativas digitales se busca el cumplimiento de
los objetivos del curso a través de herramientas como las plataformas digitales, cursos personalizados o
conferencias web, que ha demandado en los docentes ampliar su formacion y repertorio pedagdgico
contemplando la colaboracién y el disefio centrado en el estudiante.

El andlisis de cada una de las tendencias del documento, presenta el debate y reflexiones

generadas por el grupo de expertos que dio lugar al resumen del informe.

Desafios Significativos en la Adopcion de Tecnologias en la Educacion Superior

Como se menciond anteriormente, los desafios expuestos en este informe se encuentran
clasificados de acuerdo al grado de complejidad que representa su afrontamiento, a partir de tres niveles,

facil, dificil y muy dificil.

En primer lugar, como parte de los desafios faciles de abordar se encuentra la Mejora de la fluidez
digital para satisfacer las necesidades educativas en los nuevos contextos de una sociedad cada vez mas
digital; haciendo énfasis en su diferenciacidén con la alfabetizacién digital, ya que requiere del uso de
herramientas mas sofisticadas, la comprension del entorno digital y la adaptacion en la resolucién de
problemas complejos. Seguidamente se indica como desafio la Demanda creciente en experiencia en
elearning y en disefio instruccional, que responde a la necesidad de entornos digitales y experiencias de

aprendizaje cada vez mas enriquecidos y sélidos, a través del desarrollo e implementacién de plataformas
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de aprendizaje adaptativo, gamificacién de las experiencias de aprendizaje, integracién de la realidad
virtual o aumentada entre otras innovaciones, que requieren del rol activo de los docentes como parte
del equipo de diseio de los programas desde su formacién, en funcién de las necesidades de aprendizaje

de los estudiantes.

En segundo lugar, en los desafios clasificados como dificiles de abordar se encuentra la Evolucion
del rol de los docentes por las tecnologias educativas, desde las posibilidades de formacidn y desarrollo
profesional que les permita involucrarse activamente en el proceso de adopciéon, generalizacién,
evaluaciodn, planificacidon e implementacidn de estrategias de ensefianza-aprendizaje mediante el uso de
tecnologias educativas y soluciones digitales. Asimismo, se encuentra la Brecha de resultados como uno
de los aspectos mas dificiles de lograr debido a la complejidad que representa la definicion y medicion del
éxito que los estudiantes pueden alcanzar, pese a las iniciativas orientadas a garantizar una
retroalimentacion oportuna y mayor acceso a contenidos digitales, las limitadas posibilidades de acceso

a redes de mayor velocidad y hardware son un factor determinante en la superacion de estas brechas.

En tercer lugar, entre los desafios mas dificiles de abordar segun el informe se halla la Consecucion
de la igualdad digital referida a contar con posibilidades de acceso en equidad a la tecnologia, la
conectividad y la participacién a través de la Internet; condiciones que actualmente no se garantizan
principalmente en las dreas rurales o a la poblacién con condiciones de vulnerabilidad econdmica, de
género, cultura, educacion, entre otras. Este desafio implica una accidn conjunta de los Gobiernos y las
ONG que desde un enfoque social priorice el acceso a la conectividad, y por ende a la informacién y la

comunicacion en las zonas mds marginales superando la privatizacién en la prestacidn de estos servicios.

Por su parte, el ultimo desafio de mas dificil abordaje relacionado en el informe consiste en el
Replanteamiento de la ensefianza, que alude a la evolucion de los procesos de ensefianza aprendizaje

centrados en el estudiante, demandando del docente una formacién profesional para incorporarse en



Experiencia de Microaprendizaje 46
Scripting

equipos de disefio instruccional en la creacién de nuevas estrategias de ensefianza, y afrontando retos
relacionados con la disponibilidad de herramientas, recursos, medidas de apoyo de las instituciones, bajo

condiciones espacio-temporales pertinentes y favorables.

Tecnologias a Ser Adoptadas en Educacion Superior

El resumen del informe Horizon plantea 6 alternativas de Tecnologias a ser adoptadas en la

educacion superior en el periodo de 2019 a 2023, las cuales se describen brevemente a continuacion:

o Aprendizaje mévil (Mobile Learning. Corto Plazo — 1 afio o menos): Tecnologia que presenta un
importante auge debido al aumento en la asequibilidad y potencia de los dispositivos méviles, lo
que los ha convertido en una parte fundamental en la experiencia de aprendizaje como motor y
modalidad estratégica de la educacidn superior, en donde sobresalen la lectura de contenidos, la
sincronizacion de dispositivos, el acceso ilimitado en cualquier hora y lugar, asi como las
posibilidades de comunicacién en linea que brinda la mensajeria instantanea. Lo cual requiere de
los docentes desarrollar capacidades para estructurar contenidos, identificar tipos y formatos de
contenidos compatibles con los dispositivos, optimizar la informacién y adaptarse a las nuevas
formas de comunicacidn; destacando instrumentos que garantizan la calidad del proceso como
Open SUNY Course Quality Review Rubric (OSCQR) y Quality Learning and Teaching (QLT).

o Tecnologias analiticas (Analytics Technologies. Corto plazo — 1 afio 0 menos): La analitica de datos
como una tecnologia de importantes aportes en los sectores econdmicos, comerciales, politicos y
ambientales, encuentra en el sector educativo, de manera particular en la educacion superior, un
potencial que permite la recoleccién de informacién de resultados de aprendizaje, lineas de
investigacion, informacién administrativa, encuestas de satisfaccion entre otros, que ha derivado
en el aumento de la inversidn en la gestién de datos y el recurso humano para ello por parte de

las instituciones educativas, propiciando experiencias de aprendizaje mds acorde a las
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necesidades del estudiante, centrando sus esfuerzos en el reto de la privacidad y la proteccidn de
datos.

o Realidad mixta (Mixed reality. Mediano plazo — 2 a 3 afios): Entendido como un espacio hibrido
gue integra tecnologias digitales en el mundo fisico y simulaciones virtuales de espacio real. Esta
tecnologia ha tenido un gran auge en diferentes campos de la sociedad; en la educacién superior,
su potencial radica en las nuevas formas de aprendizaje y evaluacién que implican un cardcter
interactivo a través de experiencias con objetos virtuales que en el mundo fisico serian imposibles
de realizar, desarrollando principalmente los objetivos de aprendizaje que se benefician
regularmente de la repeticién o de la exposicion.

o Inteligencia artificial (Artificial intelligence. Mediano plazo — 2 a 3 afios): Las implicaciones de la
inteligencia artificial en la educacién superior estdn relacionadas con el potencial de
mejoramiento de la experiencia de aprendizaje del estudiante, acorde a sus necesidades,
haciendo mas liviana su carga de trabajo, a su vez que permite el analisis de datos. Lo anterior,
basado en las caracteristicas de esta tecnologia que basa su funcionalidad en los fundamentos del
aprendizaje algoritmico que a través de un proceso predictivo busca cada vez un mayor
acercamiento a la ldgica y conducta humana, pese a los debates éticos que dichos desarrollos han
generado. Se presentan ademads, experiencias significativas en el desarrollo de aplicaciones de
inteligencia artificial en el ambito de la educacién superior para mejorar el relacionamiento y
experiencias de aprendizaje de los estudiantes tales como AdmitHub, Packback, Edulai y BOOST.

o Cadena de bloques (Blockchain. Largo plazo — 4 a 5 afios): Contempla el uso compartido y
colaborativo de la informacién, descentralizando contenidos en una red de participantes
responsables de la cadena misma. Actualmente, en la educacién superior la cadena de bloques
estd enfocada en transcripciones y registros de resultados; sin embargo, tiene usos relacionados

con la identificacién de la propiedad intelectual de la informacidn y la administracidon de
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identidades. Se relacionan ademds dos dimensiones de esta tecnologia en su relacionamiento con
la educacién superior, por un lado, el cumplimiento de funciones administrativas y educativas, y
por otro, como competencia de los planes de estudio e investigacién dado el aumento de su
incidencia en diferentes disciplinas.

o) Asistentes virtuales (Virtual assistants. Largo plazo - 4 a 5 afios): El funcionamiento de los
asistentes virtuales basado en el reconocimiento de voz y cada vez una mayor precisiéon del
procesamiento del lenguaje natural, se ha convertido en una opcién cada vez mas confiable de
interaccion con los dispositivos maéviles. Sin ignorar el dilema ético que supone la escucha pasiva
para la privacidad y la seguridad de las personas, y los retos de hacer mas accesible y neutral el

desarrollo de estas aplicaciones en términos de idioma y estereotipos de género.

Su aplicabilidad en la educacién superior se encuentra en las posibilidades de brindar servicios de
apoyo y orientacion a los estudiantes en el campus, acompafiamiento en procesos de aprendizaje
de idiomas, investigacidn, tutorias, escritura y edicidén, con miras a que los facilitadores puedan

generar a futuro experiencias conversacionales de aprendizaje adaptativo.

Desde el reconocimiento de las tendencias y desafios identificados en el Informe Horizon 2019,
se toman como referencia por una parte, elementos relacionados con la promocién de espacios de
aprendizaje activo desde un disefo colaborativo asi como el planteamiento de alternativas digitales que
demandan de los docentes procesos de formacidn tanto desde lo pedagdgico como desde el uso de las
TIC. Por otro lado, en el ambito de los desafios, es un elemento clave en la estructuracién de la propuesta
del prototipo, lo relativo a la evolucién del rol del docente desde el desarrollo de los distintos procesos
pedagdgicos de ensefianza-aprendizaje a partir de una relacion mediada por el uso de las tecnologias

digitales.
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2.2 Evaluacion de Necesidades de Formacion en Competencias Digitales Docentes Empleando
Técnicas de Investigacion Cientifica

En este apartado se presentan los resultados de la implementacién de dos instrumentos de
investigacion cientifica, el primero es la Escala de Autoreporte del Conocimiento Tecnolégico, Pedagdgico
y de contenido TPACK, disefiado por Schmidt et al. (2009) del cual se aplicaron los componentes que
evaltan los conocimientos relacionados con el uso de la tecnologia, el segundo, es el instrumento de
Autoeficacia del Modelo de Sintesis de Evidencia Cualitativa SQD elaborado por Toundeur et al. (2015), a
través del cual, se evaluaron las percepciones y conocimientos para la integracién de tecnologias en

procesos educativos.

Para iniciar, cabe destacar que se le solicitd a mas de 400 profesores contestar el cuestionario que
incluye la caracterizacion demografica y una traduccién valida de los dos instrumentos a través de un

formulario en linea®.

Se identificé el diligenciamiento de 428 cuestionarios por parte de los profesores, cuyos
resultados se presentan en Leal-Uruefia (s.f.c). De estos resultados, la informacién demografica arroja que
el 54% de los cuestionarios fueron desarrollados por mujeres y el 46% por hombres, respecto al rango de
edad revela que 43% de la muestra se encuentra en el rango de edad entre los 30 a 39 afios, seguido del
24% que se encuentra entre las edades de 20 a 29 afios, y del 20% entre las edades de 40 a 49 afios. En
relacién al estrato socioecondmico, se encontré que la mayoria de los profesores se encuentran ubicados
en el estrato 3, representando el 54%, seguido del estrato 2 con el 32% y el estrato 4 con el 9%. Respecto

al nivel de formacion, se encuentra que el 44% de la muestra tiene titulacidn de pregrado, el 30% cuenta

8 Enlace del formulario https://forms.gle/5eUNj9DnxeYjDjONA
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con titulo de maestria, el 20% con titulo de especialista, el 4% es estudiante de licenciaturay, el 2% tiene

titulacidon de doctorado.

Se encontrd también que el 74% de la muestra son profesores en servicio, el 15% son
profesionales no licenciados dedicados a la docencia y el 11% son profesores en formacién; en relacién al
sector en el que trabaja, se encuentra que el 50% lo hace en el sector educativo publico, el 38% en el
sector educativo privado, el 5% en el sector de empresa privada, el 3% en empresa publicay el 1% no
trabaja actualmente; respecto a los afios de experiencia, 35% indica una experiencia entre 5 a 10 afios, le
sigue con el 27% los profesores con experiencia de entre 11 y 20 afios, contintan los que tienen menos
de 5 afios de experiencia que son 25%, y aquellos con mas de 20 afios de experiencia representan el 12%;
por ultimo, en relacidn a la formacidén en TIC el 68% indica que Sl ha recibido formacidn en este campo,

mientras que el 32% manifiesta NO haber contado con formacidn al respecto.

A continuacién, se presentan los resultados de autoeficacia (Leal-Uruefia, s.f.c) del Modelo de
Sintesis de Evidencia Cualitativa SQD elaborado por Toundeur et al. (2015), en el cual se indaga sobre la
percepcion del nivel de capacidad que el profesor tiene frente a la integracion de las tecnologias en los
procesos educativos, partiendo de la autopercepcién mas alta hacia la mas baja tanto para las

valoraciones superiores como para las inferiores, respectivamente.

Valoraciones superiores (Leal-Uruefia, s.f.c):

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

e Utilizar las TIC para comunicarme con los estudiantes de manera apropiada.

e Ayudar alos estudiantes en la busqueda de informacién por medio de las TIC.

e Proporcionar a los estudiantes actividades para ejercitar sus conocimientos y habilidades a

través de las TIC.
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e Proponer a los estudiantes actividades para aprender los temas usando las TIC.

Estas valoraciones superiores muestran percepciones de crecimiento y destreza en competencias
fundamentales y basicas para el ejercicio docente que son las competencias de comunicacién y
alfabetizacidon mediatica informacional, esto en concordancia al uso que le dan a la tecnologia y las TIC,

tales como la busqueda y distribucién de contenido y el establecimiento de canales para la comunicacién.

Con esta visidn, es importante dar un salto a la exploracidn y al desarrollo de habilidades en las
demas competencias digitales que permitan vincular mas estrecha y efectivamente la tecnologia y las TIC

con actividades de aprendizaje auténtico, el curriculo, el uso seguro de la tecnologia, entre otras.

Valoraciones inferiores (Leal-Uruefia, s.f.c):

e Disefar o redisefiar las aplicaciones TIC de acuerdo con el entorno educativo especifico.

e Disefiar un ambiente de aprendizaje con la infraestructura disponible.

e Utilizar las TIC para la ensefianza y el aprendizaje diferenciado o personalizado.

e Seleccionar efectivamente las aplicaciones TIC para crear ambientes de aprendizaje.

e Asistir a los estudiantes en el procesamiento y administracion de la informacion (organizar,

analizar, compartir, etc.) por medio de las TIC.

Con los resultados de las valoraciones inferiores es evidente la debilidad de la mayoria de los
docentes frente a las competencias profundas, como por ejemplo, las competencias de creacién de
contenido en las que se presenta un desarrollo de las habilidades relacionadas a la creatividad, el disefo,

el redisefo, la programacion informatica y la aplicacion de licencias.

En este sentido, la mayoria de los docentes deben sumergirse y apropiarse en el conocimiento de
las competencias digitales, las tecnologias y las TIC, de manera que puedan vincularlas con los

conocimientos propios de las areas de formacidn y con los problemas de los entornos, y asi mismo
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acompaiar de manera apropiada, eficaz y personalizada a la diversidad de estudiantes a través de la
seleccion efectiva de aplicaciones, la generacién y configuracién de ambientes y de experiencias

significativas de aprendizaje, asi como brindar el apoyo para procesar y gestionar la informacion.

Entonces, es importante que los docentes conozcan y estén en continua actualizacion de las
competencias digitales donde se involucren en el disefio y construccién de tecnologia educativa y el
desarrollo de las habilidades propias, de tal manera que no sean simplemente consumidores de tecnologia

y aplicaciones, sino lograr también ser productores de las mismas.

A continuacién, se presentan los resultados del instrumento TPACK (Leal-Uruefia, s.f.c) referidos
a los Conocimientos Tecnolégicos, Pedagdgicos y de Contenido involucrados en la integracion de
tecnologia, partiendo de la autopercepcién mds alta hacia la mas baja tanto para las valoraciones

superiores como para las inferiores, respectivamente.

Valoraciones superiores (Leal-Uruefia, s.f.c):

e Puedo aprender tecnologia facilmente.

e Pienso criticamente acerca de cdmo usar la tecnologia en mis clases.

e Puedo adaptar el uso de las tecnologias que he aprendido al desarrollo de diferentes
actividades docentes.

e He reflexionado profundamente acerca de cdmo las tecnologias pueden influenciar los

enfoques pedagdgicos que uso en el aula.

Estos resultados muestran una disposicidn, motivacién e interés por parte de los docentes a
reflexionar criticamente, aprender, adaptar y apropiar la tecnologia, para integrarla en los procesos

educativos que permitan al estudiante conocerla, usarla y criticarla. Lo anterior posibilita que los docentes
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se vinculen a procesos de formacién y actualizacidn de la tecnologia y de competencias digitales como

necesidades reales para apoyar los procesos educativos.

Valoraciones inferiores (Leal-Uruefia, s.f.c):

e Sé como resolver mis problemas técnicos.

e He tenido suficientes oportunidades para trabajar con diferentes tecnologias.

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

e Puedo liderar la ayuda a otros para coordinar el uso de contenidos disciplinares, tecnologia y
enfoques pedagdgicos en las instituciones educativas.

e Conozco acerca de diferentes tecnologias.

e Frecuentemente -juego y hago pruebas- ("cacharreo") con la tecnologia.

Las valoraciones inferiores presentadas, confirman la importancia de que los profesores estén en
un continuo proceso de adquisicion y actualizacién de conocimientos, tecnologia y competencias digitales,
en funcién de obtener los recursos para integrar la pedagogia, la tecnologia y el curriculo, ademas de

Ill

desarrollar habilidades, donde se vincule el “saber hacer”. Es necesario que los docentes participen de
programas de formacién donde puedan conocer, trabajar y resolver problemas a partir del uso de distintas

tecnologias y en esa via reconocer los avances de éstas en el campo de la educacién.

23 Evaluacion de Necesidades de Formacidon en Competencias Digitales Docentes Empleando
Técnicas de Design Thinking

En este punto, se hace referencia al desarrollo de la técnica del Design Thinking denominada
Critica, realizada con la finalidad de identificar problemas y necesidades frente a las competencias

digitales docentes en un grupo particular de profesores.

Contexto y Participantes
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En la temdtica competencias digitales docentes, abordada en el espacio académico Desarrollo de
Ambientes Digitales de Aprendizaje de la Maestria en Tecnologias de la Informaciéon Aplicadas a la
Educacion, se esta implementando el Diseifio Educativo Basado en Investigacidn, el cual, en su primera
fase, correspondiente al analisis y exploracién, busca identificar y comprender descriptivamente

problemas en el contexto académico de las competencias digitales docentes.

Para desarrollar esta fase, se empled la técnica Critica, que es una de las técnicas de Design
Thinking de la taxonomia de innovacién propuestas por el instituto LUMA (Looking, Understanding and

Making) de la Universidad de Harvard.

Para implementar esta técnica, se invitd a 6 personas a una reunién virtual a través de la
plataforma TEAMS, la cual tuvo una duracién de 1h y 37min, en donde participaron 5 profesores titulados

y 1 profesor en formacién, cuyos perfiles se describe a continuacion:

» Docente #1, Licenciada en Educacidn Infantil, Magister en Educacidn, actualmente trabaja en una
Institucién Educativa Publica, donde es docente del ciclo inicial.

> Docente #2, Licenciada en Educacion Infantil, Especialista en Pedagogia de la Ludica, Especialista
en Educacidn Ambiental, actualmente trabaja en colegio privado, donde es docente de
preescolar, preparatorio y primero.

» Docente #3, Licenciado en inglés, con Diplomado en Ensefianza de espafiol como lengua
extranjera, y Diplomado en Docencia universitaria, actualmente trabaja en colegio privado donde
es docente en los grados sexto y séptimo, y en una Corporacion de educacion privada donde es
docente en cursos técnicos, tecnoldgicos y cursos libres.

> Docente #4, Licenciado en Disefio Tecnoldgico, Magister en Edumatica, actualmente trabaja en
una institucidn educativa publica como profesor de Tecnologia e Informdatica en los grados sexto

a once.
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» Docente #5, Licenciado en Electrdnica, actualmente trabaja en una institucion educativa publica,
donde es docente de Tecnologia e Informdtica en los grados sexto a décimo.
> Docente #6, docente en formacion, estudiante de 8° semestre de la Licenciatura en Disefio

Tecnoldgico, tecndloga en Mantenimiento Mecanico Industrial.

Descripcion de la Actividad

Previamente a la reunién con el grupo de docentes, se cred una presentacion en la aplicacién
Jamboard, perteneciente a la empresa Google. Se escogid esta aplicacién, ya que permite la interaccidn
en linea y de manera simultdnea con varios participantes por medio de la presentacién de contenidos y
del manejo de una pizarra virtual, en donde las personas registran sus aportes a través de textos,

imagenes, figuras y principalmente notas.

De acuerdo a esto, a continuacion se describen los principales pasos desarrollados en la ejecucidn

de la técnica de Critica:

1. Mediante la plataforma Jamboard, se socializd el material que lleva como titulo Competencias
Digitales Docentes, dandole apertura al tema a través de la frase “Lo que el profesorado deberia sabery
poder hacer con las tecnologias en el proceso educativo” (Leal-Uruefia, 2020c), la cual pretende orientar

el pensamiento de los participantes hacia su labor como docente y su actividad con la tecnologia y las TIC.

2. Con el apoyo del material visual, se desarrollé el tema de Competencias Digitales Docentes, su
definicidn, algunos de los estandares que se han establecido y las 15 competencias a trabajar. Toda la
informacién compartida con los profesores fue extraida de los documentos: Revisidén de los estdndares
para la formaciéon en competencias digitales docentes (Leal-Uruefia, 2020c), Competencias TIC Para el

Desarrollo Profesional Docente (Ministerio de Educacion Nacional, 2013).
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3. Después de socializar la informacion, se solicitdé a los profesores que ingresaran a la aplicacién
Jamboard; una vez ingresaban, se indicé que realizaran un registro que consistia en escribir en una nota

de color, un nimero que lo identificara durante el desarrollo de la actividad y su nombre.

4, Considerando la informacién compartida, se indagd sobre las competencias digitales presentadas
por medio de la siguiente pregunta ¢Qué interrogantes le generan las competencias digitales? Ante la
cual, los participantes podian comunicar por escrito en la pizarra de Jamboard o verbalmente a través de

la reunion de Teams, para desde alli, también brindarles una respuesta.

5. Posteriormente, se indica a los profesores que compartan sus experiencias positivas sobre

Competencias Digitales Docentes.

6. Asimismo, se solicita que identifiquen aspectos negativos o problematicos relacionados con las

Competencias Digitales Docentes desde su labor educativa.

7. Finalmente y de acuerdo a lo anterior, se pregunta por las alternativas para superar dichas
problematicas, espacio planteado para sugerir a los participantes la expresién de sus necesidades e

intereses.

Es importante resaltar que, durante el desarrollo de la técnica, algunos profesores prefirieron
dejar registro de sus aportes y comentarios por audio, aunque también se obtuvieron algunas notas por

escrito en la pizarra.

Considerando entonces el desarrollo de la actividad, es posible afirmar que se procurd la
realizacion rigurosa de la técnica del Design Thinking, Critica, siguiendo los pasos establecidos, mediante
la reunién de personas interesadas y expertas del tema, exposicion del tema, realizacidon de preguntas,

retroalimentacion positiva y negativa, y sugerencias por parte de los participantes.

Andlisis de Resultados de la Aplicacion de la Técnica: Critica
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Como resultado de la aplicacién de la herramienta de Design Thinking, Critica, se comparten a

continuacién algunos aprendizajes y reflexiones sobre el desarrollo de la actividad:

» Esfundamental el alistamiento y preparaciéon de la informacion y herramientas de apoyo para
garantizar un adecuado manejo y seguridad por parte del presentador durante el desarrollo
de la actividad.

» Con relacién al uso del tiempo, se reconoce que el desarrollo del ejercicio tomd mas tiempo
del planeado, lo cual resulté necesario y positivo ya que permitié que los participantes
lograran un nivel de confianza y apertura en el intercambio de experiencias como parte de la
retroalimentacion positiva, negativa y las alternativas abordadas.

> La técnica de la Critica como parte de la etapa de exploracidn y andlisis, requiere de manera
complementaria del planteamiento de preguntas orientadoras que fortalezcan el debate y la
retroalimentacion positiva y negativa.

> El planteamiento de la tematica abordada para la técnica de la Critica, “Competencias
Digitales Docentes”, fue pertinente al momento actual que estdn afrontando el grupo de
docentes convocados, ya que recoge algunas reflexiones y cuestionamientos que desde sus
experiencias pedagdgicas hacen parte de su labor, lo cual generd un ambiente de receptividad
y participacion activa en la mayoria de los docentes.

» Finalmente, frente al uso de las herramientas de apoyo como Teams y Jamboard, se identifica
que fueron dutiles y acorde a las necesidades de comunicacion e interaccion con los
participantes, permitiendo compartir contenidos y recoger la informacion desde la
perspectiva de los docentes. Ademas de aportar a la sistematizacién y analisis posterior de los
resultados a través de la grabacion de la reunién en Teams vy la revisidn de la pizarra virtual

de Jamboard.
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Andlisis de la Informacién Resultante de la Técnica: Critica

A partir de la aplicacién de la herramienta de Design Thinking, Critica, se busca exponer a
continuacién un andlisis de los elementos mas significativos socializados por los participantes alrededor
de los momentos de retroalimentacidn positiva y negativa propuestos sobre el tema de Competencias

Digitales Docentes:

Retroalimentacion Positiva:

Con respecto al dialogo sobre las Competencias Digitales Docentes, los participantes reconocen

los siguientes aspectos positivos desde su labor pedagdgica:

» Previo a la situacion de emergencia sanitaria, en algunas instituciones educativas ya se habian
empezado a manejar distintas plataformas y espacios digitales en diferentes areas, en pro de
la construccién del conocimiento de los estudiantes de forma diversa y actualizada con el
mundo moderno de la tecnologia, por ejemplo, las herramientas de la plataforma Teams,
Moodle y Educar.

> Bajo el contexto de la emergencia sanitaria, los profesores se vieron forzados a valerse de la
tecnologia para continuar con su labor, lo que le da mayor relevancia a la misma en el proceso
educativo, principalmente como medio de comunicacion.

» De igual manera, los docentes han afrontado nuevos retos como capturar la atencion,
mantener la motivacion y el interés de los estudiantes, creacion de materiales y actividades
para las clases con el fin de hacerlas mas dinamicas todo enmarcado a través de las
plataformas digitales de comunicacion.

» Ademas, los docentes han asumido una postura de cuestionamiento y permanente

disposicion al aprendizaje sobre herramientas, metodologias y estrategias aimplementar para
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el aprovechamiento de la virtualidad, principalmente en los casos en los cuales manifiestan
no haber recibido formacidon previa en competencias digitales.

» Se han alcanzado y fortalecido capacidades relacionadas con la busqueda y seleccion de
informacidn y recursos que se encuentran en la red, en coherencia con las necesidades
pedagdgicas, bajo criterios de funcionalidad, pertinencia y seguridad para el abordaje con los
estudiantes.

> Asimismo, se ha propiciado la creacidn de experiencias de aprendizaje gracias a la produccion
de su propio material audiovisual.

> En el marco de la comunicacion virtual, algunos de los profesores estan promoviendo la
Netiqueta, a manera de protocolo de convivencia y respeto, no solo con los estudiantes, sino
también con los acudientes. La Netiqueta plantea una forma de establecer orden en la
comunicacion y disminuir las interrupciones innecesarias que producen malestar entre todos

los participantes de las clases virtuales.
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COMPARTAMOS EXPERIENCIAS
POSITIVAS SOBRE COMPETENCIAS

DIGITALES DOCENTES
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Figura 6 Pizarra de Jamboard en la actividad Critica®

Retroalimentacién Negativa:

> Se logro evidenciar por medio de los aportes, verbales y escritos de los profesores, que la
mayoria de las instituciones educativas, el cuerpo docente, estudiantes y familias, no estaban
preparados para pasar de una metodologia educativa presencial a una virtual en las
condiciones generadas por la pandemia del Covid-19.

> Durante la sesidn, las maestras de educacion inicial que llevan mas tiempo en ejercicio y por
ende tienen mayor experiencia, manifiestan falta de formacién en competencias digitales, lo

cual no implica que no estén utilizando las tecnologias para realizar su labor.

° Fuente: https://jamboard.google.com/d/1fJocDQKAXjzN0-A43muUqgNlaU_yuyfvfolypIRCl z0/viewer?f=9 (2020)



https://jamboard.google.com/d/1fJocDQKAXjzN0-A43muUqNlaU_yuyfvfolyplRCI_z0/viewer?f=9
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» lgualmente, se reconoce como dificultad la falta de claridad frente a la intencién en el uso de
la tecnologia, que permita contribuir a establecer una estructura pedagdgica concreta y
eficiente en beneficio del proceso educativo de cada estudiante.

» Llas dificultades mencionadas fueron ratificadas como desventajas, debido al rezago que
perciben con relacién a personas que se estdn formando como docentes en instituciones de
educacion superior que actualmente contemplan las competencias digitales docentes dentro
de sus programas curriculares de Licenciaturas.

> Los profesores del sector publico y privado, convergieron en la idea del escaso tiempo que los
profesores del sector privado tienen en la creacién de contenidos digitales para poder
desarrollar sus clases mediadas por la tecnologia, esto debido a la alta exigencia por parte de

los directivos docentes.

Qué interrogantes le generan las
competencias digitales docentes?

, .
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Figura 7 Pizarra de Jamboard en la actividad Critica’?

10 Fyente: https://iamboard.google.com/d/1fJocDQKAXjzNO-A43muUqgNlaU_yuyfvfolypIRCl zO/viewer?f=8 (2020)
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Figura 8 Pizarra de Jamboard en la actividad Critica’!
Conclusiones

De acuerdo al ejercicio de aplicacién de la técnica Critica, del Design Thinking, se lograron
establecer con el grupo de docentes participantes, las necesidades de formacién en competencias

digitales mas significativas, las cuales se relacionan a continuacion:

» Necesidad de una cualificacion permanente en la formacion en competencias digitales dirigida
a docentes del sector publico y privado, donde sea posible generar procesos para su
aprendizaje, apropiacion, actualizacidn, asi como con respecto al manejo de las herramientas

encontradas en la red.

11 Fuente: https://jamboard.google.com/d/1fJocDQKAXjzN0-A43muUgNIlaU_yuyfvfolyplRCl z0/viewer?f=10 (2020)
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Aprovechamiento de las TIC en funcién de los procesos de priorizacidn de aprendizajes, bajo
criterios de flexibilizacién curricular, intencionalidad pedagdgica y la busqueda de condiciones
Optimas para el aprendizaje de los estudiantes. Lo anterior, considerando actualmente el
tiempo limitado de interaccién docente-estudiante, asi como algunas experiencias de
aprendizaje que no son viables a través de los medios virtuales.

Fortalecer el uso de estrategias que permitan los procesos de evaluacién estudiantil de forma
Optima y eficiente a través del uso de las TIC.

Comprender y consolidar una ciudadania digital mediante la definicion de su identidad y el
fortalecimiento de la participacidn activa y responsable, a través de la comunicacién en
entornos digitales, el intercambio de recursos o la colaboracion mediante herramientas
digitales, como parte de la interaccién en comunidades colaborativas.

Cualificar los procesos de gestiéon de informacion (navegacion, busqueda y seleccidn) de
acuerdo a la finalidad pedagdgica, a través del desarrollo de destrezas para el uso de los
recursos informaticos.

Profundizar en la comprension de las TIC en la educacién a través del conocimiento de
politicas nacionales o locales, tal como la Politica publica de Ciencia, Tecnologia e Innovacién
2019-2038, y la articulacion de las practicas académicas que respondan a objetivos especificos
de la misma como “Consolidar a la Educacidn y la Investigacion con enfoque al desarrollo de
capacidades endégenas en Ciencia, Tecnologia e Innovacion” en la busqueda del

establecimiento de una sociedad del conocimiento.
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DESDE SU PERSPECTIVA
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Figura 9 Pizarra de Jamboard en la actividad Critica’?

2 Fyente: https://iamboard.google.com/d/1fJocDQKAXjzNO-A43muUqgNIlaU_yuyfvfolypIRCl z0/viewer?f=11 (2020)
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Capitulo 3. Identificacion y Aplicacion de Marcos Conceptuales Para la Formacion en

Competencias Digitales Docentes

3.1 Ecologias de Aprendizaje

En virtud de la identificacién y aplicacion de marcos conceptuales para la formacién de
competencias digitales docentes, a continuacidn, se presentan resefias de los documentos: “Ecologias de
aprendizaje” (Leal-Uruefia, s.f.b), “Ecologia para la formacion inicial de profesores a partir de los
affordances de las TIC” (Leal-Uruefia, & Rojas Mesa, 2018), y “Potencialidades de las ecologias de
aprendizaje para la formacion inicial de profesores en integracion de tecnologias en la educacion” (Leal-

Uruena, s.f.d).

3.1.1 Resefa “Ecologias de Aprendizaje”

El documento “Ecologias de aprendizaje” (Leal-Uruenfia, s.f.b) corresponde a una presentacion de
diapositivas, en la cual se abarcan los principales aspectos de las ecologias de aprendizaje. Se inicia con la
caracterizaciéon de las nuevas formas de aprendizaje en la era digital en donde sobresalen aspectos como
las discontinuidades espacio-temporales, la complejidad de las interacciones entre sujetos, artefactos y
ambientes, la existencia de multiples fuentes de informacion y formatos, asi como el rol preponderante

de los estudiantes como disefiadores de su propio conocimiento.

Posteriormente, se realiza una aproximacion del concepto de ecologias de aprendizaje, desde la
mirada de diferentes autores la cual da como resultado entender esta categoria como un ecosistema
caracterizado por la complejidad de interacciones humanas, no estructurado, informal, sujeto a la

evolucién permanente, descentralizada y experimental, todo desde una perspectiva sistémica.

Asimismo, la autora realiza una presentacidn sobre las tecnologias educativas a través de los

ambientes de e-learning describiendo las principales caracteristicas de algunos como Learning
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Management Systems, E-Textbooks, Flipped Classroom, Intelligent Tutors, Games and Simulations,
Discussion Boards, Web Workspaces and E-portfolios, Adaptive, Personalized and Differentiated

Instruction, Machine Assessments.

Ademas, se realiza un recorrido por los diferentes paradigmas de aprendizaje reconociendo los
momentos histdricos en los cuales tuvo lugar el desarrollo de la pedagogia didactica y reflexiva,

estableciendo los siguientes hitos:

= El predominio de formas discursivas y aprendizaje dialégico y retorico en la Antigua Grecia como
parte de la pedagogia diddactica.

®= En la Edad Media todo el saber estd centrado en el maestro, mientras el discipulo escucha en
silencio, corresponde al modelo de la Universidad occidental.

= Con el surgimiento de la imprenta a finales del s. XIX, se consolidan formas discursivas y
pedagdgicas modernas, con la llegada del libro de texto como complemento a la clase magistral
gue establece el tipo de conocimiento que debe ser adquirido por los alumnos.

= Renacimiento de la pedagogia reflexiva a comienzos del s. XX, a partir de los aportes de
pensadores y pedagogos como John Dewey, Maria Montessori y Rabindranath Tagore a través de

una relacién dialéctica entre maestro y alumno.

En este sentido, la pedagogia reflexiva se centra en un rol mas preponderante del alumno
brinddndole un mayor alcance y responsabilidad en el proceso de construccion de conocimiento, el cual
tiene un origen social. Lo anterior conlleva a la reflexidn acerca del potencial de la pedagogia como motor

de la transformacion por encima de las tecnologias en el contexto de las ecologias de aprendizaje.

A partir de lo cual se remite a los affordances de aprendizaje, que se caracterizan por ser ubicuo,

activo, colaborativo, multimodal, auténtico y personalizado.
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Finalmente, se presenta una mirada comparativa entre la pedagogia didactica y la pedagogia
reflexiva, abarcando las diferentes dimensiones como son espacio-temporal, epistémica, discursiva,

evaluativa, social, cognitiva y comparativa.

A través de este esquema es posible visibilizar la forma cdmo la pedagogia se ha transformado en
el tiempo adaptandose a los procesos de aprendizaje centrados en el estudiante, y considerando a su vez,
la diversidad de escenarios, formas de construccién del conocimiento, modos de interaccién, estrategias
de evaluacidn, relacionamiento entre pares, dindmicas de reflexion, necesidades e intereses para
consolidar una disciplina dinamica y evolutiva. De esta manera, el prototipo tomo como guia las nuevas

formas de aprendizaje propuestas en las ecologias de aprendizaje.

3.1.2 Reseia “Ecologia para la Formacidn Inicial de Profesores a partir de los Affordances de las TIC”

Desde un comienzo, el documento “Ecologia para la formacidn inicial de profesores a partir de los
affordances de las TIC” (Leal-Uruefia, & Rojas Mesa, 2018) establece que esta planteado alrededor de tres
preguntas, la primera estd enfocada a las politicas para la formacién inicial de profesores en
Latinoamérica, la segunda esta orientada a las estrategias de formacion inicial de docentes y las nuevas
formas de aprendizaje, y la tercera se relaciona con los affordances en la formacion de profesores; estas
preguntas llevardn a incluir temas de estandares para la formacion de competencias digitales docentes y

el rol de los docentes en el aprendizaje de las TIC.

Respecto a las politicas, se afirma que diversos paises en América Latina y organizaciones han

establecido politicas en procura de la integracidn de las TIC en el curriculo y en general en la educacién,

por lo cual se establecen objetivos como el equipamiento tecnoldgico y la formacidn del profesorado;
pero esto ultimo, siendo altamente importante no se le otorga, en la mayor parte de las politicas actuales,

una explicacidn profunda y detallada en concordancia al desarrollo de las competencias TIC en los

procesos de formacidn del profesorado.
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Seguidamente, el documento hace especial énfasis en la fragilidad de la formacién en TIC de los
docentes, esto desde la dptica de la resistencia o por lo menos la no contemplacién por parte de las
instituciones formadoras de docentes a incluir en sus programas elementos académicos que permitan
conocer, criticar, valorar e implementar las TIC de manera especifica, adecuada y efectiva en los procesos

educativos, salvo algunas excepciones.

Cabe destacar, que ante la diversidad de competencias que se pueden encontrar en los distintos
estdndares de competencia digital docente, los autores las analizan en 4 categorias que son:
Competencias generales de uso de las TIC con propdsitos de informacién, interaccidn y creacidn de
contenidos; Competencias para el aprovechamiento del potencial pedagdgico de las tecnologias para
fortalecer y facilitar el aprendizaje y la construccién de conocimiento; Competencias para la formacion de

ciudadania digital; y Competencias de TIC para la gestidn y evaluacidn (Leal-Uruefia, & Rojas Mesa, 2018).

El documento también recoge las politicas en Colombia referidas a la formaciéon en TIC del
profesorado, iniciadas con la Ley General de Educacién de 1994 donde el sistema educativo integra las
TIC, hasta el mas reciente que menciona el articulo que es el Plan Decenal de Educacién (2016-2026) el
cual tiene la intencién entre otras cosas de “Impulsar el uso pertinente, pedagoégico y generalizado de las
tecnologias para apoyar la ensefianza, la construccion de conocimiento, el aprendizaje, la investigaciony
la innovacién, fortaleciendo el desarrollo para la vida” (Ministerio de Educacién Nacional (MEN), (20173,
p. 17)), incluyendo lineamientos para la formacion de docentes en TIC; ademas, desde otro documento
del MEN (2017b) se especifican los criterios de calidad en la formacién de docentes. Sin embargo, mientras
el gobierno inserta las TIC en el sistema educativo a través de las distintas iniciativas, las instituciones

formadoras de docentes no presentan los mayores avances en este campo.
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Es importante sefialar que los autores mencionan 5 estrategias de formacion inicial de los
docentes en TIC acordes a las nuevas maneras de aprender, las cuales son (Leal-Uruefia, & Rojas Mesa,

2018):

El aprendizaje vicario: los educadores de profesores sirven como modelos del uso de las TIC con
propésito educativo. La experiencia en el uso de la tecnologia que adquieren los docentes durante su
formaciodn, tanto por su propio uso como por el que hacen sus profesores, es un factor crucial para el

desarrollo de esta competencia (Tondeur et al., 2017).

El aprendizaje activo y basado en el diseiio y produccion de artefactos de tecnologia educativa:
parte del principio de que los profesores en formacién deben ser mds que usuarios pasivos o
consumidores de tecnologia con fines demostrativos y deben asumir un rol activo y constructivo como

disefiadores de tecnologia educativa (Chien et al., 2012).

Experiencias de formacion sobre trabajo colaborativo: Sus beneficios incluyen: compartir
experticia, facilitar la ayuda mutua, obtener mejores productos como consecuencia de la continua
retroalimentacion, el uso efectivo del tiempo dentro y fuera del aula, un alto nivel de desafio, mitigacidn
de los temores de los profesores en formacion cuando disefian materiales de aprendizaje haciendo uso

de las TIC (Tondeur et al., 2012).

Experiencias de integracion de tecnologia en entornos y situaciones de trabajo reales: permiten
comprender el contexto en el que tiene lugar el proceso educativo y prepararse para usar las TIC de
diversas maneras, de acuerdo con las especificidades de los entornos educativos y aprovechando la

infraestructura tecnoldgica disponible en las instituciones (Tondeur et al., 2012).
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Retroalimentacion continua durante el proceso de formacion: Estas practicas contribuyen a
profundizar el aprendizaje, clarificar ideas, identificar los vacios en las producciones de conocimiento,

mejorar el razonamiento y solucionar problemas (Smith et al., 2017).

Las competencias digitales docentes cada vez se hacen mds necesarias para integrar la tecnologia
en la educacién, puesto que la tecnologia representa una variedad de caminos y una potencialidad
importante para que los estudiantes desarrollen habilidades y competencias requeridos en un mundo que
presenta retos que les permiten evolucionar e innovar en distintos escenarios como, por ejemplo, la
ciencia, la tecnologia y hasta la misma manera en la que se aprende. En este escenario, existe la necesidad
de una visién integradora de la pedagogia, la tecnologia y los conocimientos (Fullan y Langworthy, 2014),
ademas de un cambio en el papel que desempefia el profesor, de tal manera que sea un activador de
competencias, un promotor de las ecologias de aprendizaje, de las experiencias auténticas y de enlazar

las TIC con los sujetos, contextos y conocimientos.

Respecto a la forma en que se puede aprovechar los affordances de las TIC para que los docentes
incorporen en la educacidn las TIC, se propone integrar escenarios digitales, aprovechando la tecnologia
y la informaciéon teniendo en cuenta “complejas interacciones entre sujetos, artefactos y ambientes;
disponibilidad de variadas fuentes de informaciéon en multiples formatos; coexistencia de escenarios
fisicos, virtuales, formales e informales; asi como la dindmica en la que todos nos constituimos en
aprendices permanentes y disefiadores activos de nuestras propias rutas de conocimiento” (Leal-Urueia,

& Rojas Mesa, 2018).

Los autores escriben acerca de las ecologias de aprendizaje, indican que son interconexiones
sociales, culturales, tecnoldgicas, econdmicas, politicas y territoriales, tanto de la educacion formal como
de la informal, donde la tecnologia obtiene mayor importancia a través del tiempo; ademas, de poder

incluir variadas potencialidades o affordances que permiten transformar la formacién del profesorado
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mediante “el desarrollo de la inteligencia colaborativa..., la construccién de escenarios de aprendizaje mas

interesantes y conectados con la realidad, ricas experiencias de incorporacion de tecnologia e innovacién

de las practicas pedagdgicas mediante la retroalimentacion entre pares; el uso e intercambio de

materiales en multiformato para construir multiples formas de representacién del conocimiento, asi como

la flexibilizacién y adaptacion del proceso de aprendizaje” (Leal-Uruefa, & Rojas Mesa, 2018).

Los autores describen 6 affordances y sus respectivos alcances (figura 10).

Affordance
Ubicuidad

Creacién y
difusién

Evaluacién

Trabajo
colaborativo

Metacognicién

Multimodalidad

Descripcion
Derivado de los avances de la computacién ubicua y en la nube, ha dado erigen a formas de aprendizaje

que exigen de los futuros profesores la capacidad para gestionar las discontinuidades espaciales y
temporales en las que se desarrollan los procesos educativos (Burbules, 2012). Potencia los entornos

| personales de aprendizaje (pLe) y en red (1) (Kalantzisy Cope, 2015).

Abren la posibilidad de convertir en piblicos los artefactos generados durante el proceso formativo,
mediante su difusién y visibilizacién a través de las plataformas de redes sociales tales como blogs, wikis,
sitios para compartir video y aplicaciones web, entre otras (Burbules, 2009).

Las tecnologias disponibles permiten desarrollar procesos de evaluacién més flexibles, participativos y
recursivos para proporcionar refroalimentacién continua, constructiva y prospectiva (Smith et al., 2017).

Las actividades colaborativas de cardcter presencial, virtual o mixto se pueden estructurar mediante
diferentes tipos de scripts que definen la tarea por desarrollar, la composiciéon del grupo, la forma en
que la tarea se distribuye dentro y enire los grupos, el modo de interaccién y el tiempo de cada fase de
trabajo (Stahl, 2014; Stahl, Koschmann y Suthers, 2015).

En el desarrollo de las capacidades de monitoreo y regulacién de la practica pedagdgica del profesor en
formacién se pueden integrar diversas tecnologias para recolectar sus registros de observacién, analizar
las conductas de los estudiantes en bisqueda de patrones de aprendizaje, y elaborar inferencias y
explicaciones sobre el proceso de aprendizaje en funcién de su modele de clase (Sanabria, Vargas y Leal,

2014).

Util para desarrollar las actividades de aprendizaje que resultan dificiles o imposibles de implementar sin
el soporte fecnolégico adecuado, tales como representar adecuadamente los conceptos que sustentan
algunos dominios de conocimiento, su aplicacién, prueba de hipétesis, simulaciones, toma de decisiones
complejas, modelamiento, comunicacién y colaboracion con expertos, aprendizaje personalizado y
adaptativo, etc. (Angeli, Valanides y Christodoulou, 2017).

Figura 10 Affordances de la relacién entre educacion y tecnologia: oportunidades para la formacién inicial de profesores en

competencias TIC3,

Entre las conclusiones del documento, se destaca el desbalance que existe entre las competencias

digitales que los docentes requieren y las que se desarrollan en el proceso de formacidn; también, la

referida a las recomendaciones de la literatura en la renovacion de las practicas pedagogicas y los disefios

13 Fuente: Leal-Uruefia , & Rojas Mesa (2018).
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curriculares con la integracién de la tecnologia. Por ultimo, es importante la conclusion relacionada con
“construir una perspectiva ecosistémica de los problemas educativos contempordneos, que hable de su
integracién con sistemas culturales, sociales, tecnoldgicos, entre otros” (Leal-Uruefia, & Rojas Mesa,

2018).

En el marco de la perspectiva de las ecologias de aprendizaje, la experiencia de aprendizaje aporta
al conocimiento de las TIC por parte de los docentes, aportando a la solucién de la problematica
presentada en el presente documento, ya que desde esta experiencia se plantean diversas actividades
que propenden por el desarrollo de un aprendizaje activo y la cualificacién del mismo desde Ia
retroalimentacion. Lo anterior, permite desde el prototipo, promover desde el docente un rol activo tanto

de disefiador de experiencias profundas como de guia y facilitador.

3.1.3 Reseia “Potencialidades de las ecologias de aprendizaje para la formacidn inicial de profesores
en integracion de tecnologias en la educacién”

En el mundo actual caracterizado por una dindmica de cambio permanente y altas posibilidades
de interconexidn, las cuales presentan en el escenario educativo colombiano algunos incipientes avances,
en el documento “Potencialidades de las ecologias de aprendizaje para la formacion inicial de profesores
en integracion de tecnologias en la educacion” (Leal-Uruefia, s.f.d), la autora aborda las potencialidades
de las ecologias de aprendizaje para el disefio de estrategias de formacién inicial de profesores, orientadas
al desarrollo de habilidades para la integracién efectiva de las tecnologias en los procesos educativos, a
través de la resignificacién del rol del docente en la creacidén de conocimiento, materializada en artefactos

de tecnologia educativa.

Para este fin, la autora plantea inicialmente algunos elementos relevantes del contexto

colombiano como marco de referencia para la formulacién y analisis de perspectivas, considerando
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algunos retos para la integracién de tecnologias en los procesos educativos y en la formacion inicial de los

docentes, entre los cuales se encuentran:

e Las brechas existentes entre la expectativa y la realidad en la integracién efectiva de las
tecnologias en el proceso educativo, que plantea la necesidad de reformular las practicas
pedagdgicas en la formacion inicial de los docentes procurando un mayor aprovechamiento de
las potencialidades de los dispositivos y la conectividad.

e Debido a las limitaciones en el uso de los dispositivos existentes en las instituciones educativas,
la existencia de los teléfonos inteligentes se plantea como una posibilidad de integrar la

|II

tecnologia de una forma mas “natural” como un espacio de aprendizaje.

e El énfasis en la capacitacidn de docentes en ejercicio en contraste con la formacién inicial de
profesores con respecto a la integracion de las tecnologias en la practica pedagodgica, lo cual no
les permite el desarrollo de las competencias necesarias.

e Existencia de multiples factores que afectan el nivel de competencia de los docentes para la
integracion de las tecnologias en las aulas tales como, bajo conocimiento y habilidad para el uso
de las TIC, formacioén insuficiente para el uso de las tecnologias de la informacidn o diferencias

entre lo aprendido vy las situaciones reales de aprendizaje en las instituciones educativas, entre

otros.

Considerando entonces este panorama, la autora plantea el enfoque de las ecologias de
aprendizaje como una perspectiva para desarrollar nuevas formas de aprendizaje en la formacion inicial
de los docentes, desde las definiciones aportadas por diversos autores. Las cuales contribuyen a la
identificacion de caracteristicas en las nuevas formas de aprendizaje como son las discontinuidades
espacio-temporales, las complejas interacciones entre los actores y los objetos, la variedad de fuentes de

informacién y formatos, asi como el rol activo de los estudiantes en la construccidon de conocimiento.
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De esta manera, se establece la importancia de las potencialidades que aportan las ecologias de
aprendizaje e-learning en la transformacidon de la formacion inicial de los docentes y la practica
pedagdgica, a través del abordaje de las siete potencialidades y sus posibilidades de aplicacién de acuerdo

al modelo propuesto por los profesores de la Universidad de lllinois Mary Kalantzis y Bill Cope (2015):

e Aprendizaje Ubicuo

Como la posibilidad de acceder a la informacién en cualquier momento y lugar, que plantea para
la formacidn inicial de los docentes algunos retos como gestionar procesos educativos que trasciendan de
las aulas, participar activamente en redes de aprendizaje, socializar y difundir los resultados de
aprendizaje de su proceso formativo, con miras a alcanzar mayor legitimidad social de conocimiento

pedagdgico construido.

e Construccion Activa del Conocimiento

Desde la mirada de diversos autores, se establece que la construccion activa del conocimiento
implica el compromiso con la construccion de objetos, ya sea fisicos o virtuales, que propician el uso de
ambientes de aprendizaje mediados por la tecnologia para la realizacion de trabajos de disefio
colaborativo en todas sus fases, estableciendo a través de estos, nuevas formas de relacionamiento e

interlocucién docente-estudiante.

e Representacion de Conocimiento en Multiformato

Destaca la necesidad de desarrollar en los profesores en formacion la capacidad de usar medios
digitales para que desde la utilizacién de diferentes recursos y formatos sea posible la comunicacion y
transmisidon de contenidos de manera simultanea y vinculante apoyados en la produccion digital y las

tecnologias.
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e Evaluacion Como Retroalimentacion Recursiva

Desde la perspectiva de la evaluacién formativa, establece la retroalimentacién como una
estrategia de contribucidn al aprendizaje del estudiante desde el reconocimiento de su propia dindmica,
derivados de la construccidn colaborativa del conocimiento por encima de la cogniciéon individual. Es asi
como plantea la importancia de entrenar en el disefio de rdbricas que orienten la retroalimentaciéon
continua, la revisidn entre pares y el refinamiento de los artefactos epistémicos generados en el proceso

de aprendizaje mediado por tecnologias que deben ser revisables y ajustables segun la necesidad.

e Aprendizaje Colaborativo

Estableciendo las posibilidades para la construccién colaborativa de conocimiento, el aprendizaje
colaborativo define para la tecnologia un rol de apoyo para la comunicacién e interaccién de los
estudiantes. Lo cual demanda de las ecologias de aprendizaje el fomento de las interacciones sociales de
los docentes en formacidn, la colaboracién entre pares y las reflexiones en torno a los enfoques de la

motivacion del aprendizaje hacia el logro de tareas desde el uso de recursos digitales.

e Cognicion y Metacognicion

Identificando en la cognicidon la formaciéon de modelos mentales y conceptuales del mundo y en
la metacogniciéon la formacién de modelos mentales y conceptuales propios del conocer, tales como los
juicios de metamemoria y las estrategias de aprendizaje. Las ecologias de aprendizaje establecen la
importancia de que el docente en formacidn se entrene en actividades de monitoreo, regulaciéon vy
retroalimentacion permanente de su practica pedagdgica asistiendo tanto los procesos cognitivos como

metacognitivos.

e Adaptabilidad del Proceso de Aprendizaje
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Los principios de la pedagogia de la diversidad productiva: diferenciacidn, disefio, colaboracién y
comparabilidad (Kalantzis y Cope 2016), brindan una comprensién mayor sobre el aprendizaje
diferenciado, el cual se adapta a los ritmos de aprendizaje, intereses y necesidades individuales de cada
estudiante; lo cual representa un reto relevante en la integracién de los procesos de formacion inicial de
los docentes a través de la difusién de aplicaciones derivadas de los procesos de ambientes de aprendizaje

adaptativos.

A partir del abordaje de las potencialidades de las ecologias de aprendizaje, la autora establece
algunas conclusiones finales, orientadas a destacar la importancia de la construccidon activa del
conocimiento, el desarrollo de inteligencia colaborativa entre docentes, la consolidacidn de escenarios de
aprendizaje que trasciendan de las aulas, la integracién de la retroalimentacién al proceso formativo, la
promocién del intercambio de materiales, asi como la reflexidn critica y la flexibilizacidon de los procesos

de aprendizaje para fortalecer las practicas de formacién inicial de los docentes.

Lo anterior, con miras a asumir el gran reto de desarrollar en los docentes en formacidn las
competencias que les permitan desempenar un rol mds activo en la construccidon colaborativa de

conocimiento materializados en artefactos de tecnologia educativa.

Desde la experiencia de aprendizaje como parte de las ecologias de aprendizaje, es importante el
aporte a la formacién de docentes partiendo de las potencialidades o affordances que conllevan a la
flexibilizacién del espacio-tiempo, la construccidon de piezas educativas empleando distintas fuentes de

informacién y formatos de manera colaborativa, para desde alli generar cambios en el ejercicio docente.
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Capitulo 4. Disefio, e Implementacion de una Experiencia de Aprendizaje para la Formacion en

Competencias Digitales Docentes

Tomando como punto de partida la definicién del problema identificado en la Fase 1 de Analisis y
exploracidn, es posible hacer referencia a continuacién al plan de disefio a través del abordaje de aspectos
como los principios de disefo, las estrategias de implementacién, la construccién del mockup, y la

implementacion del prototipo de la experiencia de aprendizaje.

4.1 Definicion de los Principios de Disefo

Los principios de disefio, entendidos como declaraciones heuristicas basadas en la experiencia
para el abordaje de problemas, es decir, como pautas orientadoras de las decisiones de disefio para el
desarrollo de procesos educativos tanto desde la teoria como en la practica. A continuacidn, se describen
los principios de disefio enfocados a la formacion de competencias digitales docentes que se empleardn

para la construccion e implementacién del prototipo propuesto.

Principio de Apertura

Este principio alude al caracter abierto, vinculante y asequible que debe contemplar la ecologia
de aprendizaje, en donde cualquier docente independientemente de su formacidn y drea de conocimiento
tenga la posibilidad de cualificar sus competencias digitales. Asimismo, se relaciona con la necesidad de
aunar esfuerzos desde diferentes sectores de la sociedad para garantizar en los estudiantes una formacion
ciudadana que responda a las expectativas del siglo XXI, demandando de los educadores la formacion en

competencias digitales desde la articulacion de saberes cientificos, artisticos, culturales y tecnolégicos.

En este sentido, la experiencia de aprendizaje que se presenta en este documento, es
implementada a través de una pagina web de acceso libre, con el propédsito de que los docentes de

diversas formaciones puedan desarrollar y fortalecer las competencias digitales.
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Principio de Flexibilidad

El desarrollo de ambientes de aprendizaje para la formacidon de competencias digitales docentes
implica en el marco del principio de flexibilidad, el reconocimiento de dos aspectos fundamentales. Por
una parte, la necesidad de ajustarse a las condiciones, area de conocimiento, intereses y necesidades del
profesorado, para desde alli, aportar estrategias y actividades pertinentes con las expectativas sobre la

experiencia de aprendizaje.

Por otra parte, el principio de flexibilidad responde a las posibilidades de construccidon auténoma
del aprendizaje por parte del profesorado, adaptandose a los tiempos, espacios y recursos tecnoldgicos

disponibles, que permitan la construccién de una rutina propia de aprendizaje.

Bajo el principio de flexibilidad, el prototipo tiene la intencién de que el docente de manera
autonoma, decida el momento y lugar preciso para acceder a la experiencia de aprendizaje a través del
dispositivo tecnoldgico que tenga a su alcance y desde alli desarrolle las actividades propuestas de

acuerdo a su propio ritmo de aprendizaje.

Principio de Actualizacion

Dada la vertiginosa dindmica de transformacién y evolucion que viven las tecnologias
actualmente, es necesario desde este principio hacer de los procesos de formacion en competencias
digitales un espacio de aprendizaje de facil actualizacién; alli radica la importancia de que el disefio de los
ambientes de aprendizaje se realice de manera escalonada mediante estructuras modulares sujetas a
modificacion periddica, y la integracion de actividades que supongan el reconocimiento y aplicacidon de

las nuevas tecnologias emergentes en el ambito educativo.

Es asi como el prototipo plantea distintos tipos de formato y actividades que orientan la

experiencia de aprendizaje, los cuales pueden sufrir modificaciones, eliminar o incluir informacién
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pertinente de ser necesario. Ademas, al establecer su distribucién en cinco secciones, es mas factible su

ajuste y actualizacidn a partir de los aportes de nuevos elementos pedagdgicos y tecnolégicos.

Principio de Orientacion Hacia los Affordances de Aprendizaje

Con el fin de generar nuevas experiencias de aprendizaje basadas en el aprovechamiento de las
TIC, la orientacién hacia los affordances requiere del desarrollo de las siguientes acciones (Leal-Urueiia,

2020e):

- Promover y consolidar los escenarios de aprendizaje que se extienden a cualquier momento,
lugar y formas.

- Incentivar procesos de aprendizaje activo, orientados al disefio y produccion de artefactos de
tecnologia educativa.

- Propiciar el trabajo colaborativo y la participacion en redes de aprendizaje.

- Procurar la combinacidn de multiples formas de representacion del conocimiento y de la
informacidn en la presentacién y realizacion de las actividades de aprendizaje.

- Promover experiencias de integracion de tecnologia en entornos y situaciones educativas
reales, atendiendo a sus condiciones de acceso y conectividad.

- Facilitar diversas trayectorias de aprendizaje que respondan a las necesidades e intereses del

profesorado en formacion.

Sumado a algunos aportes a la experiencia de aprendizaje desde los principios mencionados
anteriormente, se puede indicar que la construccion de evidencias se establece desde la ldgica del
aprendizaje activo, mientras que desde el sentido del trabajo colaborativo, se encuentra la actividad del
foro en el cual se socializan e intercambian experiencias de los docentes, brindando la posibilidad de

apoyar, aprender o criticar las mismas, lo que permite cualificar laimplementacidn de su propio prototipo.
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Principio de Evidencia de los Aprendizajes

Finalmente, el disefio de ambientes de aprendizaje se construye a partir de las experiencias,
aprendizajes y competencias recogidas por parte de los docentes, lo cual demanda de la sistematizaciéon
y entrega de los productos que derivan de cada experiencia de aprendizaje en particular. Basicamente,
este principio alude al valor de la experiencia en la construccidn de aprendizajes en la formacién de

competencias digitales docentes.

Este principio tiene una gran incidencia en la implementacién del prototipo, ya que como
evidencia, la experiencia de aprendizaje demanda de los docentes la construccion de elementos como
audios, listados, scripts e intercambio de experiencias, como base y soporte de los logros alcanzados

frente al aprendizaje.

4.2 Determinacion de las Estrategias de Implementacion

A partir de los principios de disefio definidos anteriormente, la determinacién de las estrategias
de implementacidn se planteara a través de las acciones correspondientes para garantizar el disefio,
aplicabilidad y formas de uso del prototipo propuesto para la resolucion del problema identificado a través

de la ecologia de aprendizaje.

De esta manera, a continuacién, se relacionan las estrategias de implementacién de acuerdo a

cada uno de los cinco principios de disefio descritos previamente (Leal-Uruefia, 2020e):

Principio de Apertura:

- Disefar un sitio Web de acceso libre, que habilite la participacion de profesores de diferentes
areas y niveles educativos
- Conectar las experiencias de aprendizaje con las necesidades y expectativas de las

instituciones educativas.
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Principio de Flexibilidad:

Ofrecer trayectorias de aprendizajes flexibles y modulares.

Ofrecer experiencias de aprendizaje que pueden desarrollarse en diferentes escenarios y
momentos para ajustarse a la disponibilidad de tiempo de los participantes.

Incluir diversos tipos de estrategias y actividades para extender las experiencias y perspectivas

de aprendizaje.

Principio de Actualizacion:

Disefar trayectorias y experiencias de aprendizaje que se puedan agregar, remover y disefiar
por niveles para mantener la ecologia actualizada.

Incorporar las tendencias internacionales de integracidon de tecnologia para la Educacién
Primaria, Secundaria y Superior.

Actualizar las trayectorias y experiencias de aprendizaje de acuerdo con la evolucién de
estandares internacionales de competencias digitales docentes y las necesidades del contexto

educativo colombiano.

Principio de Orientacion Hacia los Affordances:

Las experiencias de aprendizaje podran realizarse desde cualquier lugar y en cualquier
momento.

Las experiencias de aprendizaje se orientaran al aprendizaje activo y al disefio y produccion
de artefactos de tecnologia educativa.

Siempre que sea posible, las experiencias de aprendizaje seran colaborativas, para aprovechar
el potencial de la inteligencia colectiva. Para ello el disefio debe favorecer el acceso a

informacidn, la interaccién en linea y cara a cara.



Experiencia de Microaprendizaje 82
Scripting

- Los recursos de aprendizaje proporcionados para orientar cada experiencia de aprendizaje,
asi como los productos entregables como evidencias, haran uso de multiples formatos de
representacién, con el fin de aprovechar esta diversificacidn para explicitar los conocimientos.

- Las experiencias de aprendizaje estaran dirigidas a la integracién de tecnologia en entornos o
situaciones educativas reales o a la solucidn de problemas de las comunidades, atendiendo
las condiciones de acceso a la tecnologia de cada contexto. También se promovera como
actividades de aprendizaje la participacién en eventos locales o en linea, relacionadas con el
uso de las tecnologias en actividades de arte, ciencia y cultura.

- Las trayectorias de aprendizaje promoveran la conexion con instituciones educativas y con la
comunidad local para disefar e implementar pequefias innovaciones, que conecten
diferentes disciplinas, realidades y experiencias, y en las que se apliquen conocimientos
tecnolégicos, pedagdgicos y disciplinares.

- Lastrayectorias de aprendizaje responderdan a las necesidades e intereses de los participantes,
a sus diferentes campos de formacién, conocimientos y experiencias previas, para aprovechar
la diversidad de capacidades de quienes interactuen.

- Se proveeran canales de negociacién para la seleccidn de las rutas personales de aprendizaje
y se brindara orientacién en caso de confusién, allanando el camino para constituirse en
aprendices permanentes.

- Se aprovechara el potencial de las analiticas de aprendizaje para apoyar la toma de decisiones

en la definicidn de las rutas de aprendizaje.

Principio de Evidencia de los Aprendizajes:

- Lastrayectorias de aprendizaje se orientaran al desarrollo de todas las competencias digitales

docentes.
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- Se mantendra registro de las producciones derivadas de las experiencias de aprendizaje, para

validar las competencias digitales adquiridas.

4.3 Construccion de Mockups

Teniendo presente las competencias digitales docentes y sus caracteristicas, las tendencias y
desafios en la adopcion de tecnologias para la educacién, los principios de disefio y las estrategias de
implementacién relacionados en las secciones anteriores, se construye el MOCKUP o el boceto que

orienta la construccion de la experiencia de aprendizaje.

El MOCKUP presentado a continuacidn (figura 11 y 12), es el resultado de las evaluaciones
realizadas por pares y expertos a los primeros bocetos realizados, las cuales permitieron realizar ajustes

necesarios para alcanzar los objetivos planteados en la experiencia de aprendizaje y sus actividades.

En el MOCKUP se observa el Scripting como tema central, el propésito en el plano educativo, y
son enumeradas las actividades a desarrollar, en las cuales se presenta un video y algunas lecturas que
orientan la experiencia de aprendizaje, donde se incluye un ejercicio de creacién de elementos de
evidencia que den cuenta del aprendizaje por cada actividad planteada; ademas, se entregara una insignia
digital que demuestra lo realizado; lo anterior, gira entorno de la competencia digital docente de

Comunicacidon y Colaboracién sobre el tema del Scripting.
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1 Fuente: elaboracidn propia.
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4.4 Implementacion del Prototipo de la Experiencia de Aprendizaje

En concordancia con los principios de implementacion, la experiencia de aprendizaje esta
publicada en la plataforma web de gestidon de contenido denominada LearnPress'®; la experiencia de
aprendizaje lleva por titulo SCRIPTING, ya que constituye el tema central del prototipo. Esta dividida en
nueve lecciones, que contienen un video, tres lecturas y cinco ejercicios de evidencia, en cinco actividades

o secciones que integran la plataforma.

Al ingresar a la experiencia de aprendizaje se encontrara la portada, en la parte superior de la
pagina web de la portada (Figura 13) ademas del titulo SCRIPTING, estara presente el nombre de quien la
construye, asignandole el rol de profesor a Wilman Nifio Diaz, también se visualiza la Competencia Digital
Docente de Comunicacion y Colaboracion que es la competencia a la cual esta dirigida la experiencia,

expresandola como “Categoria”.

16 http://www.reddeaprendizaje.org/experienciasaprendizaje/?post_type=Ip_course&p=4916&preview=true
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UNIVERSIDAD PEDAGOGICA INICIO  CURSDS  BLOG — ACERCA DELPROVECTG  ACCEDER
NACIONAL

SCRIPTING

.
’ WILMAN NINO DIAZ COMUNICACION Y COLABORACION Y ¢ G rat|s RECENT POSTS

Buscar.. Q

ARCHIVOS

% 0 estudiante = 9lecciones % 0 Cuestionarios © 10 week Duracidn

* noviembre 2020

Figura 13 Presentacion de la experiencia de aprendizajel’

Llevando la lectura hacia la parte inferior de la pagina web de la portada (Figura 14), se presentan
cuatro opciones que son Detalles, Curriculum, Instructor y Reviews, en la seccidn Detalles se encuentra la
bienvenida al espacio virtual, la tematica a abordar (Scripting), la competencia digital docente a
desarrollar y/o mejorar, un resumen de las actividades y temas que se encuentran, el objetivo de la

experiencia y la insignia digital a la cual se hace acreedor quien desarrolla la experiencia de aprendizaje.

7 Fuente:
http://www.reddeaprendizaje.org/experienciasaprendizaje/?post_type=Ip_course&p=4916&preview=true
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Curriculum Instructor Reviews

Bienvenidas y bienvenidos a la experiencia de aprendizaje acerca del SCRIPTING, que esta dirigida a desarrollar y
mejorar la competencia digital docente de comunicacidn y colaboracidn.

En el transcurso de la experiencia se encontraran 4 actividades (1 video y 3 docurmentos), las cuales le llevaran a
conocer algunos scripts, su definicidn, componentes, ventajas, limitaciones, asi corno los elementos que le brindan
mayor eficiencia.

Alimplermentar los conocimientos sobre el SCRIPTING, usted podra promover la interoccion y porticipocion de los
estudiantes y fortalecer el trobojo coloborotivo en espacios digitales de aprendizaje.

Esta insignia digital representa un avance por la competencia digital docente de comunicacidn y
a colaboracidn, y seras reconocido como *Conocedor de Scripting”.

Figura 14 Presentacidn de la experiencia de aprendizaje!8

En el apartado denominado “Curriculum” (Figura 15), se presentan con mayor detalle las cinco
secciones que componen la experiencia de aprendizaje, acompafiadas de la descripcion correspondiente
de la actividad a realizar y/o su objetivo, ademas, se muestra en orden numérico las actividades para cada

seccion, las cuales funcionan a la vez como enlaces o Links para el acceso a las mismas.

18 Fuente:
http://www.reddeaprendizaje.org/experienciasaprendizaje/?post_type=Ip_course&p=4916&preview=true
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Figura 15 Curriculum de la experiencia de aprendizaje?®

19 Fuente: http://www.reddeaprendizaje.org/experienciasaprendizaje/?tab=tab-curriculum
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En congruencia con los principios de disefio y las estrategias de implementacidn, como el principio
de actualizaciéon y de orientacion hacia los affordances, se emplean dos formatos que orientan la
experiencia de aprendizaje, el video y el documento escrito (figuras 16 a 19); los cuales pueden sufrir

modificaciones, retirar o incluir informacion pertinente de ser necesario.

Al ingresar a la actividad 1.1 de la experiencia de aprendizaje desde la seccién “Curriculum”, se
encontrard una pagina web en la cual esta publicado un video (figura 16), que contiene la introduccion
del tema Scripting, presenta la definicidn, el objetivo, la importancia y menciona caracteristicas que deben
ser tenidas en cuenta para ser enfocado en el aprendizaje colaborativo asistido por computador (CSCL);

para iniciar la reproduccion del video se debe pulsar o dar clic sobre el icono de play en el centro del video.

UNIVERSIDAD PEDAGOGICA INICIC  CURSOS ~ BLOG  ACERCADELPROVECTO — ACCEDER
NACIONAL
Eeucudsss de ederts

1.1 Video: Scripting RECENT POSTS

enero 13, 2021 WILMAN NINO DIAZ

C SCRIPTING © lad

Ver mas ta Compartic

Mirar en (8 Youlube

Buscar...

Figura 16 Actividad perteneciente a la experiencia de aprendizaje?°

20 Fyente: http://www.reddeaprendizaje.org/experienciasaprendizaje/lessons/1-1-video-
scripting/?preview_id=4918&preview_nonce=4aleldab97&preview=true
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Al acceder desde la seccion de “Curriculum” al apartado “2.1 Lectura: Conoce algunos Scripts”, se
encontrard una pagina web como se presenta en la figura 17, en la cual, al pulsar o dar clic sobre el icono
de documentos amarillos o su texto al lado derecho, se descargara de manera automatica un archivo en
formato PDF, al abrirlo, accederd a la lectura donde se presentan distintos Scripts empleados en entornos
de aprendizaje colaborativo asistido por computador, en la presentacidon se explica el proceso para
ejecutar cada uno, a través del paso a paso, los recursos y la forma en la que se relacionan, participany

colaboran los actores involucrados.

@ UNIVERSIDAD PEDAGOGICA INICIO  CURSOS  BLOG  ACERCA DEL PROYECTO  ACCEDER
NACIONAL

2.1 LECTURA: CONOCE ALGUNOS SCRIPTS

2.1 Lectura: Conoce algunos Scripts RECENT POSTS

enero 13, 2021 WILMAN NINO DIAZ

@ 2.1 EXPERIENCIA DE APRENDIZAJE_CONOCE ALGUNOS SCRIPTS

Figura 17 Actividad perteneciente a la experiencia de aprendizaje?!

De manera similar al apartado anterior, se puede acceder desde la seccidn de “Curriculum” al
apartado “3.1 Lectura: Conoce los elementos claves del Scripting”, lo cual, lo llevard a encontrar una
pagina web como se presenta en la figura 18, en la cual, al pulsar o dar clic sobre el icono del documento

azul o su texto al lado derecho, se descargara de manera automatica un archivo en formato PDF, al abrirlo,

2! Fuente: http://www.reddeaprendizaje.org/experienciasaprendizaje/lessons/2-1-
2/?preview_id=4928&preview_nonce=d3e04da3ee&preview=true
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encontrard la lectura donde se explican elementos relevantes para la construccion de los Scripts como la
tarea, la organizacion de grupos, la distribucién de la tarea, el modo de interaccién y el tiempo; esta
explicacion se apoya a través de los ejemplos de los Scripts presentados en la lectura anterior (2.1 Lectura:

Conoce Algunos Scripts).

UNIVERSIDAD PEDAGOGICA INICIO  CURSDS  BLOG — ACERCADELPROYECTD — ACCEDER
NACIONAL

3.1 LECTURA: CONOCE LOS ELEMENTOS

CLAVES DEL SCRIPTING

3.1 Lectura: Conoce los elementos claves del Scripting RECENT POSTS
enero 13, 2021 WILMAN NINO DIAZ
A

3.1 EXPERIENCIA DE APRENDIZAJE CONOCE LOS ELEMENTOS CLAVES DEL SCRIPTING

Figura 18 Actividad perteneciente a la experiencia de aprendizaje??

De idéntico modo a los dos apartados anteriores, se accede desde la seccion “Curriculum” al
apartado “4.1 Lectura: Conoce cdmo hacer eficiente los Scripts”, esto lo llevard a encontrar una pagina
web como se presenta en la figura 19, en la cual, al pulsar o dar clic sobre el icono del documento amarillo
o su texto al lado derecho, se descargara de manera automatica un archivo en formato PDF, al abrirlo,

encontrard una lectura que da a conocer los elementos que brindan la eficiencia a los Scripts en el

2 Fuente: http://www.reddeaprendizaje.org/experienciasaprendizaje/lessons/3-1-
lectura/?preview_id=4936&preview_nonce=921a72cd68&preview=true
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aprendizaje colaborativo asistido por computador (CSCL) y el sentido pedagdgico de los mismos, por lo
cual se explican los temas de fundamento, coercidn, granularidad, apropiacidn, generalizacién e

idoneidad, exponiendo también, las ventajas y dificultades de los Scripts.

UNIVERSIDAD PEDAGOGICA INICIC  CURSCS  BLOG — ACERCA DEL PROYECTC — ACCEDER
NACIONAL

4.1 LECTURA: CONOCE COMO HACER

EFICIENTE LOS SCRIPTS

4.1 Lectura: Conoce cdmo hacer eficiente los Scripts RECENT POSTS
enero 13, 2021 WILMAN NINO DIAZ
1k

4.1 EXPERIENCIA DE APRENDIZAJE CONOCE COMO HACER EFICIENTE LOS SCRIPTS

Figura 19 Actividad perteneciente a la experiencia de aprendizaje®3

Por otra parte, y de acuerdo al principio de evidencia de los aprendizajes, cada seccidn cuenta con
una actividad la cual permite que el profesor construya y presente elementos diversos que demuestran
el aprendizaje construido en el trayecto de la experiencia, para conocer las indicaciones del material a
construir y la manera en la cual se debe presentar, se debe acceder a los apartados (1.2 Evidencia de

aprendizaje, 2.2 Evidencia de aprendizaje, 3.2 Evidencia de aprendizaje, 4.2 Evidencia de aprendizaje y 5.1

2 Fuente: http://www.reddeaprendizaje.org/experienciasaprendizaje/lessons/4-1-lectura-conoce-como-hacer-
eficiente-los-scripts/?preview_id=4944&preview_nonce=aacbc9f697&preview=true
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Implementacion del Script) desde la seccidn “Curriculum”; estas evidencias se complementan con la

retroalimentacion por parte del disefiador de la experiencia de aprendizaje.

De este modo, la experiencia de aprendizaje inicia requiriendo como evidencia la creacién de un
audio que responda la pregunta planteada (Figura 20), a continuacidn, se solicita la elaboracidon de listados
de elementos y caracteristicas de los Scripts (Figura 21), seguido de la construccién de un primer script
(Figura 22), para que finalmente lo refine (Figura 23), lleve a la practica y relate su experiencia (Figura 24),
con el fin de que pueda ser objeto de critica y aportes por parte de otros docentes, quienes también

pueden beneficiarse del ejercicio mismo de la retroalimentacidn.

UNIVERSIDAD PEDAGOGICA INICIC  CURSCS  BLOG — ACERCA DEL PROYECTC  ACCEDER
NACIONAL

1.2 EVIDENCIA DE APRENDIZAJE

1.2 Evidencia de aprendizaje RECENT POSTS

enero 13, 2021 WILMAN NINO DIAZ

Después de observar el video, realice y¥ envie una grabacién de voz al correo electrénico
ecofogiacompetenciasdigitales@gmail.com en la cual responda a la pregunta :Qué es el scripting?

Figura 20 Actividad perteneciente a la experiencia de aprendizaje?*

2 Fuente: http://www.reddeaprendizaje.org/experienciasaprendizaje/lessons/1-2-evidencia-de-
aprendizaje/?preview_id=4924&preview_nonce=c5feaff819&preview=true
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UNIVERSIDAD PEDAGOGICA INICIC  CURSOS  BLOG  ACERCA DEL PROYECTO
NACIONAL

2.2 EVIDENCIA DE APRENDIZAJE

2.2 Evidencia de aprendizaje RECENT POSTS

enero 13, 2021 WILMAN NIRO DIAZ

Luego de realizar la lectura Conoce aigunos scripts, realice un listado con los elementos y caracteristicas que
considera importantes yfo necesarios para la construccién de scripts, envie el listado al correo electrénico
ecologiacompetenciasdigitales@gmail.com.

Figura 21 Actividad perteneciente a la experiencia de aprendizaje?s

UNIVERSIDAD PEDAGOGICA
NACIONAL

INICIC CURSCS BLCG ACERCA DEL PROYECTC

3.2 EVIDENCIA DE APRENDIZAJE

3.2 Evidencia de aprendizaje RECENT POSTS

enero 13, 2021 WILMAN NINO DIAZ

Posterior a la lectura Conoce fos efementos claves del scripting, escriba y envie al correo electrénico
ecologiacompetenciasdigitales@gmail.com la construccién de un script de acuerdo a cada uno de los elementos.
mencionados en el documento, procurando enfocarse en el aprendizaje colaborativo asistido por computador
{CSCL).

Figura 22 Actividad perteneciente a la experiencia de aprendizaje?®

25 Fuente: http://www.reddeaprendizaje.org/experienciasaprendizaje/lessons/2-2-evidencia-de-
aprendizaje/?preview_id=4933&preview_nonce=384ef6696b&preview=true

26 Fuente: http://www.reddeaprendizaje.org/experienciasaprendizaje/lessons/3-2-
3/?preview_id=4938&preview_nonce=86867c8597&preview=true
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UNIVERSIDAD PEDAGOGICA

INICIC CURSCS BLCC ACERCA DEL PROYECTC ACCEDER
NACIONAL

4.2 EVIDENCIA DE APRENDIZAJE

4.2 Evidencia de aprendizaje RECENT POSTS

enero 13, 2021 WILMAN NINO DIAZ

Al finalizar la lectura del documento Conoce cémo hacer eficiente fos scripts, redacte y envie al correo
electrénico ecologiacompetenciasdigitales@grail.corn un escrito en el cual describa sus ideas para darle
sentido y eficiencia al script creado anteriormente, adicionalmente, agregue los retos y las dificultades que
potencialmente pueda tener para la implementacién.

Figura 23 Actividad perteneciente a la experiencia de aprendizaje?’

27 Fuente: http://www.reddeaprendizaje.org/experienciasaprendizaje/lessons/evidencia-de-aprendizaje-
15/?preview_id=4945&preview_nonce=5af5430937&preview=true
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UNIVERSIDAD PEDAGOGICA INICIC  CURSDS ~ BLOG ~ ACERCADELPROVECTD — ACCEDER
NACIONAL

5.1 IMPLEMENTACION DEL SCRIPT

5.1 Implementacion del Script RECENT POSTS

enero 13, 2021 WILMAN NINO DIAZ

Refine su script y llévelo a la practica.

Escriba en los comentarios {en la parte inferior de esta pagina) el script final y su experiencia en la
implementacién.

Un comentario en «5.1 Implementacion del Script»

, WILMAN NING DIAZ dice:
el enero 13, 2021 a las 2:37 pm

En esta zona pueden describir su experiencia,

Buscar..

Responder ¢ ARCHIVOS

Figura 24 Actividad perteneciente a la experiencia de aprendizaje?8

28 Fuyente: http://www.reddeaprendizaje.org/experienciasaprendizaje/lessons/5-1-implementacion-del-
script/?preview_id=4951&preview_nonce=25a522c780&preview=true
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Conclusiones

La educacién como escenario histdrico, dindmico y abierto, refleja las realidades de los contextos
histdricos y sociales, y se alimenta de los desarrollos de diferentes areas del conocimiento, como la
psicologia, el disefio y la ingenieria, manteniendo un lugar preponderante en un mundo cada vez mas
interconectado y globalizado. Las problematicas y retos que estas nuevas condiciones implican para la
labor docente, han derivado en el planteamiento de propuestas metodoldgicas como el Disefio Educativo
Basado en Investigacidén, que procuran, desde un ejercicio conectado con el contexto, participativo y
flexible, el reconocimiento y la comprensidn de las problematicas existentes en la practica docente, en
funcién del disefio y evaluacién de apuestas para su resolucidn, a través de la creacidon de prototipos,
siguiendo una légica de proceso.

En este contexto, el Design Thinking se constituye en una herramienta metodolégica que aporta,
de manera practica y concreta, técnicas especificas para la realizacion de las diferentes fases del DEBI. De
esta manera, se consolida una relaciéon fundamental entre la teoria, que sustenta el desarrollo conceptual
educativo, y su aplicacidn en escenarios pedagogicos retadores para la practica docente. Con ello se busca,
no sélo el reconocimiento de las problematicas y la creaciéon de soluciones, sino, a largo plazo, el
fortalecimiento disciplinar, metodolégico y conceptual de la Educacién como campo cientifico.

En este escenario, la formacién de Competencias Digitales Docentes ha tomado tal importancia
en el ambito global de la educacién, que ha desembocado en una amplia produccién de literatura,
incluyendo diferentes marcos y estdndares, que sirven como pautas orientadoras para su desarrollo a
través del diseio de politicas publicas, que para el caso colombiano recogen los Ministerios de Educacidn
Nacional y de Tecnologias de la Informaciéon y Comunicacidn. Desde esta légica, se establece una relacidn
gue ubica a la tecnologia en funcidn de la educacidn, a través de su integracion desde la formacidn inicial
de los docentes hasta su apropiacion en todo el sistema educativo, reconociendo las limitaciones
existentes, por ejemplo, en materia de conectividad que aumentan la brecha de acceso entre la zona rural
y urbana.

De este modo, el desarrollo de las Competencias Digitales Docentes demanda una formacién
continua que fomente la integracion de la tecnologia, la pedagogia y el curriculo desde un aprendizaje
activo y colaborativo, en correspondencia con los desafios que plantea el siglo XXI. Lo anterior, exige
necesariamente el replanteamiento de roles de los actores involucrados, por un lado, el docente como
guia, mentor, facilitador en el proceso de construccién de conocimiento y disefiador de experiencias
auténticas, ambientes innovadores y espacios digitales de aprendizaje, trascendiendo la mirada
tradicional que lo sitda simplemente como transmisor de informacion; por otro lado, se redefine el rol del
estudiante, quien asume una postura mas activa en su formacién, siendo coparticipe en la creacién de su
propio conocimiento como parte de su proceso de aprendizaje.

En los ultimos afios, el Gobierno Nacional ha planteado algunas politicas para promover la
integracién de las tecnologias de la informacién y comunicaciéon en el sistema educativo, sin embargo, la
realidad evidencia un panorama distante del objetivo de las mismas, ya que se requiere garantizar las
condiciones de equipamiento, la integracion efectiva de las tecnologias en las instituciones educativas, y
especialmente, el fortalecimiento de la formacion inicial docente.

Considerando estas condiciones, las ecologias de aprendizaje permiten profundizar el marco
conceptual que fundamenta las Competencias Digitales Docentes, promoviendo nuevas formas de
aprendizaje y produccién de conocimiento a través del aprovechamiento de las potencialidades que les
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brinda las TIC tales como, las distintas fuentes de informaciéon y formatos existentes, la interaccién entre
actores, ambientes y artefactos, las facilidades en su acceso espacio-temporal, y la promocién de un rol
mas activo de los estudiantes en la construccién de su conocimiento. Lo anterior, ubica al docente como
un activador de competencias, disefador de experiencias, de estrategias de evaluacién y de ecologias de
aprendizaje, con el fin de integrar a los sujetos, contextos y conocimientos.

Subsisten entonces algunas caracteristicas importantes que la ecologia de aprendizaje le aporta a
la formacién de Competencias Digitales Docentes, como las posibilidades de aprendizaje colaborativo, la
flexibilizacién de los procesos pedagdgicos y la retroalimentacidn, asi como la valiosa oportunidad de
trascender de las aulas mediante el disefio de artefactos de tecnologia educativa.

Con respecto a la experiencia de disefio e implementacién del prototipo, cabe anotar que se
estructurd siguiendo las fases establecidas por el Disefio Educativo Basado en Investigacion, donde el
punto de partida consistié en el reconocimiento de una problematica que afecta la practica educativa de
los profesores y que consiste en la débil formacién del profesorado en competencias digitales que le
permitan aprovechar las tecnologias para el desarrollo de procesos de aprendizaje colaborativo.

La légica del proceso del Disefio Educativo Basado en Investigacion implica entonces el disefio y
construccion de un prototipo que brindara herramientas de resolucién a la situaciéon problematica
identificada.

En este punto del proceso, adquieren gran relevancia los principios de disefio, como pautas
orientadoras que basadas en la practica educativa guian en este caso la construccién de la experiencia de
aprendizaje propuesta.

De esta manera, el prototipo propende por la integracién de elementos tedricos y el desarrollo
de una experiencia practica en un ambiente digital de aprendizaje, mediante actividades disefiadas,
recursos audiovisuales y escritos, reconociendo el rol activo del docente a través de su participacion en la
retroalimentacion del proceso de aprendizaje colaborativo.

En consecuencia, se reconoce un potencial transformador del Disefio Educativo Basado en
Investigacion, como herramienta metodoldgica para el reconocimiento, abordaje y creaciéon de
experiencias de aprendizaje por medio de recursos digitales acordes a los desarrollos y realidades en
tecnologia e innovacion en funcion de la solucidn de algunas problematicas de la practica educativa.
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