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1. Introduccion

Este documento contiene las actividades llevadas a cabo en el seminario de Taller
Especifico | de la Maestria en Tecnologias de la Informacion Aplicadas a la Educacion —
MTIAE, en torno al desarrollo de una experiencia de aprendizaje en un ambiente digital
usando el enfoque metodoldgico del Disefio Educativo Basado en Investigacion (DEBI)
para promover y fortalecer la competencia digital docente de evaluacién con TIC y analisis
de informacion, con la formacion de maestros concretamente en diferentes herramientas
tecnologicas para evaluar. Inicialmente el seminario empezd con la compresion del méetodo
de investigacion DEBI, una revision de varios documentos sobre las competencias digitales
docentes y las técnicas del pensamiento de disefio, componentes esenciales para construir
una experiencia de aprendizaje que en el transcurso del seminario se fue enfocando
especificamente en una competencia digital docente y en un conocimiento en el que hara
énfasis, resaltando sobre las demas experiencias que estan alojadas en el ambiente digital, o
como en capitulos posteriores se mencionara como, ecologia de aprendizaje.

El primer capitulo esta destinado en contextualizar elementos de suma importancia de
procesos Yy resultados de las acciones efectuadas en los siguientes capitulos. Principalmente,
hace énfasis en explicar el método de investigacion utilizado para tratar el problema de la
formacion en competencias digitales docentes, empleando el Disefio Educativo Basado en
Investigacion, enfocado en dar solucion a las problematicas del &mbito educativo a traves
de la implementacion y seguimiento estricto de sus tres fases de indagacién, las cuales
contemplan en primera instancia el analisis y exploracion, con sus respectivos pasos que
encierran el planteamiento del problema, la comprension descriptiva, la aplicacion y la

identificacién de los marcos conceptuales a llevar acabo para la solucion. En una segunda



instancia esta la fase de disefio y construccion, la etapa que busca una alternativa de
remedio con la enunciacion de los principios de disefio, estrategias de implementacion,
construccion de mockups y pruebas del prototipo para tener concretamente una solucion
que serd revisada en la ultima etapa del DEBI (evaluacion y reflexion) que evalla los
resultados, hace reflexiones y realiza una difusion de los resultados. A continuacion, se
relacionan las técnicas del pensamiento de disefio con su posible aplicacién dentro del
método, mientras, se mencionan sus categorias de observacidn, comprension y elaboracion
con las correspondientes subcategorias de cada una de estas, y los usos que brindan varias
de las técnicas en su implementacion dentro de las aulas o grupos de personas, por ultimo
se hace un apartado a la técnica de indagacion contextual, la cual fue escogida en el
seminario para realizar una actividad de observacién que se expone en el siguiente capitulo.
El segundo capitulo inicia con la comprension descriptiva, ya que el problema fue
identificado previamente, en este paso de la fase de analisis y exploracion se realiza una
breve revision de documentos que contemplan informacion relevante sobre los estandares
de las competencias digitales docentes escritas por varias organizaciones del mundo, las
tendencias y desarrollos en tecnologia educativa que deben implementar y manejar los
maestros de acuerdo con un plazo de ejecucion que plantean en dichos documentos. El cap.
continua con el andlisis de dos actividades, los resultados de un cuestionario caracterizado
demograficamente que averigua las necesidades de formacién en competencias digitales
docentes con preguntas enfocadas en conocer que tan capaz se siente el encuestado en
apoyar a los estudiantes en el uso de las TIC y en utilizar las TIC, ademas indaga con qué
frecuencia el encuestado aprovecha o emplea su conocimiento tecnoldgico, tecnolégico
pedagdgico, tecnologico del contenido, pedagdgico tecnoldgico del contenido en su

quehacer docente. Y una evaluacion también de las necesidades de formacion en



competencias digitales docentes en una clase virtual de la licenciatura en electronica
empleando la técnica del pensamiento de disefio de indagacion contextual.

El tercer capitulo basa gran parte de su contenido en trabajar en la identificacion y
aplicacion de los marcos conceptuales, el Gltimo paso de la primera fase analisis y
exploracién del DEBI, adoptando como marco conceptual el paradigma de las ecologias de
aprendizaje y las potencialidades de aprendizaje (ubicuo, colaborativo, activo, autentico,
personalizado y multimodal) que las integran, por eso el primer apartado se enfoca en dar
un breve resumen del marco conceptual escogido y los elementos que la integran, para
luego aplicarlas en una actividad concisa, la cual implementa la técnica del pensamiento de
disefio Round Robin para dar ideas de experiencias de microaprendizaje y examinar su
potencial en la formacion en el analisis de informacion y evaluacion con TIC y el desarrollo
profesional docente, competencias digitales docentes seleccionadas a escogencia propia por
el interés causado en el seminario e su impacto en la formacion docente.

Finalmente, el cuarto capitulo lleva a cabo todos los puntos que describen la fase de disefio
y construccion, aplicados en la creacion de una experiencia de aprendizaje con cinco
espacios de microaprendizaje para formar a los maestros en una de las dos competencias
del capitulo anterior, teniendo como mejor opcidn y propuestas para desarrollar el curso
para la competencia de andlisis de informacion y evaluacion con TIC. Durante la lectura del
capitulo se hacen evidentes siete principios de disefio, sus estrategias de implementacion, la
construccion del mockup a partir de los descriptores de la experiencia de aprendizaje
“Herramientas tecnoldgicas para evaluar” y las actividades que la conforman, siguiendo
con su puesta en marcha dentro del portal del proyecto de ecologia para la formacion en
competencias digitales que dirige MTIAE con la creacion de lecciones, asignaciones,

cuestionarios y recursos adicionales. En
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https://reddeaprendizaje.org/experienciasaprendizaje/cursos/herramientas-tecnologicas-

para-evaluar/ observaran el resultado final de la implementacién del prototipo, aqui esta
alojada la experiencia de aprendizaje que brinda al docente nuevas alternativas de
evaluacion y de analisis de resultados con la guia en tres de las dieciséis herramientas
tecnologicas para evaluar, disponibles en un buscador programado esencialmente para las
actividades de la experiencia, pero adicionalmente se tiene el recorrido del curso en la
seccion de curriculum con una introduccion a la evaluacion, como usar el buscador y crear
una evaluacién, el buscador, la primera evaluacion en una de estas herramientas y un foro
para compartir sus opiniones de todo el proceso que realizaron para completar la
experiencia de aprendizaje.

El recorrido que realicé por el seminario es el mismo que describo y plasmo en este
informe, en el cudl pude entender a profundidad la necesidad que tienen los docentes para
adaptarse a las nuevas tecnologias, adecuarlas a sus clases, y de cumplir con las tendencias
y estandares que requiere la educacion del Siglo XXI, reconociendo el problema que
presentan los maestros para formarse en las competencias digitales y por otro lado, como
yo, una docente en formacidn, puedo impactar de manera positiva esta problemética al
aportar una experiencia de aprendizaje que ayude a los educadores con sus competencias de
evaluacion y andlisis de informacion con el uso eficaz y didactico de las TIC. Es un tema
muy importante para el futuro de la educacion y los proximos educadores, razon por la cual
todos los profesionales de la educacion deberiamos y debemos trabajar por crear o
desarrollar nuevas herramientas o aplicaciones para facilitar o mejorar las intervenciones de

la comunidad educativa.


https://reddeaprendizaje.org/experienciasaprendizaje/cursos/herramientas-tecnologicas-para-evaluar/
https://reddeaprendizaje.org/experienciasaprendizaje/cursos/herramientas-tecnologicas-para-evaluar/
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2. Capitulo 1.

Disefio Educativo basado en Investigacion

Este capitulo centra su contenido en las estrategias, procesos o técnicas del método
de indagacion denominado disefio educativo basado en investigacion, en describir sus fases
y en dar a conocer las técnicas de innovacién que se pueden llevar a cabo para cumplir con
su proposito en la resolucién de problemas en el ambiente educativo.

Inicialmente se da a conocer este tipo de investigacion en adicion con los posibles
materiales o herramientas resultantes de su aplicacion para dar tratamiento al problema base
del documento respecto a la formacion de competencias digitales docentes. El escrito
continua con la explicacion de las tres fases con los pasos que internamente se efectdan en
cada una de estas (exploracion y analisis, disefio y construccién y evaluacion y reflexion)
para completar satisfactoriamente cada etapa, un analisis de las posibilidades de aplicacion
de las técnicas del pensamiento de disefio en el disefio educativo basado en investigacion y

la presentacion detallada de la técnica de indagacion contextual.

2.1. Definicion

El disefio educativo basado en investigacion o DEBI es una alternativa para estudiar
problemas especificos presentes en el &mbito educativo donde sus principales actores son el
educador y educando. Adicionalmente, brinda nuevos conocimientos a través de los
modelos, principios y estrategias creadas dentro de las investigaciones de varios maestros,
preparando al docente para ser capaz de interpretar y actuar en una situacion problema
similar a partir de los resultados obtenidos de la solucion o de haber abordado previamente

una problematica.
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Este tipo de investigacion puede recurrir a diferentes métodos para implementarse,
como lo pueden ser entrevistas, cuestionarios, seminarios, observaciones, estudio de casos,
entre otros. De igual forma sus resultados implican la creacion de diferentes productos que
se utilizan con una finalidad educativa, asi como la adaptacion de estos segun la poblacion,
de esta manera se logra tratar el problema segun sea el caso (situacion y actores). De
acuerdo con De Benito y Salinas (2016) se entiende que el producto no s6lo son objetos
materiales tales como libros de texto, programas de video, aplicaciones de ordenador,
juegos de simulacion, sino también procesos o procedimientos, programas o capacitaciones
y proyectos o actividades que el estado gestiona y disefia con el fin de suplir las
necesidades educativas de la sociedad.

2.2. Fases de desarrollo

El DEBI siempre cuenta con un ciclo de desarrollo que involucra principalmente en
su primera fase conocer en profundidad los problemas identificados en el &mbito educativo,
en este caso de la formacion docente en competencias digitales; luego, disefiar algun
producto que lleve a la solucién de dicho problema; y, por ultimo, probarlo con la
poblacion estudio, por lo tanto, el nimero de fases se dividen en tres; (1) Anélisis y
exploracion, (2) Disefio y construccion y (3) Evaluacion y reflexion.

Teniendo en cuenta lo anterior, McKenney y Reeves (2014) crearon un modelo
genérico para la investigacion del disefio basdndose en una encuesta de su autoria, en el
analisis de modelos existentes y marcos para la investigacion de disefio. Esta modelo
compacta en tres etapas todos los pasos posibles y necesarios para usar el disefio educativo
basado en investigacion en cualquier problema de la realidad educativa.

Figura 1.

Modelo genérico del disefio educativo basado en investigacion.
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Implementacion & Propagacién

Intervencion
de
maduracion

Anélisis Exploracién ¢m® Disefio Construccion ¢ Evaluacién Reflexién

Comprension
tedrica

Nota. La figura muestra el modelo genérico del disefio educativo basado en investigacion

de McKenney & Reeves, 2012
2.2.1. Andlisis y Exploracion.

Esta primera fase sigue tres pasos para cumplir en su totalidad con la intencion de
comprender el problema elegido e investigar cémo ha sido abordado por otros
investigadores.

De acuerdo con el video de Introduccion al Disefio Educativo basado en
Investigacion, primera parte, Leal, L. (2021) describe los pasos de la siguiente manera:

e Planteamiento del problema: El investigador también es nombrado disefiador y debe
identificar en concreto un problema que sea visible en el ambito educativo, ya sea
en relacion con la formacién docente o con el proceso de aprendizaje de los
estudiantes.

e Compresion descriptiva: Este paso es muy relevante dentro de la investigacion, ya
que es en esta seccion se debe hacer una revision de literatura especializada sobre

trabajos previos y ademas se aplican técnicas de investigacion y disefio para conocer
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la poblacion de estudio, es decir, su entorno, con qué recursos cuentan y las
caracteristicas de los estudiantes y docentes.

o Identificar y aplicar marcos conceptuales: De acuerdo con la informacion del paso
anterior, se deben buscar teorias, modelos o principios de practica que sean acordes
con el grupo para guiar las actividades para la siguiente fase.

2.2.2. Disefio y Construccion.
La segunda fase se enfoca en plantear los principios de disefio y en realizar un
prototipo para usarlo en las intervenciones educativas a partir de cuatro pasos esenciales.
De acuerdo con Leal, L. (2021) en el video de Introduccién al Disefio Educativo
basado en Investigacion - segunda parte, los pasos correspondientes a esta fase se explican
de la siguiente forma:

e Principios de disefio: Se declaran y explicitan condiciones para el disefio, es decir,
que en consecuencia de la fase 1 se deben considerar las mejores préacticas para
continuar con la investigacion del problema seleccionado.

e Estrategias de implementacion: Considerando los principios de disefio propuestos es
necesario crear una estrategia por cada uno que describa las acciones que debe
contener el prototipo en su totalidad.

e Construccion de mockups: Aqui se crean los bosquejos o representaciones graficas
de los prototipos que suplen con las estrategias de implementacion, ademas se
responde a preguntas guia que indagan a cerca de su eficacia, factibilidad,

funcionalidades y cumplimiento de los objetivos de aprendizaje.



2.2.3.
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Ciclo iterativo: Se usan diferentes técnicas heuristicas para probar el prototipo, lo
cual conllevaria a evaluar, reconceptualizar, revisar y nuevamente ensayar el
producto disefiado.

Evaluacion y Reflexién.

La ultima fase recopila y analiza los datos de las intervenciones realizadas con el

prototipo, adicionalmente revisa el alcance que tuvo y los hallazgos de su implementacion.

De acuerdo con Leal, Linda (2021) en el video de Introduccion al Disefio Educativo

basado en Investigacion, segunda parte, indica los tres pasos que contiene esta fase de la

siguiente forma:

Evaluacion de resultados: Tiene en cuenta cuatro niveles para evaluar los hallazgos
de la mediacion educativa. Estos se enfocan en saber la satisfaccion con la
experiencia y la percepcion de utilidad, el aprendizaje adquirido, cambios de
comportamiento o transferencia de nuevos aprendizajes y cambios o0 mejoras en la
respuesta institucional.

Reflexion: A partir de los hallazgos se indaga con los actores sobre la experiencia
adquirida y se descubren nuevas perspectivas de esta, ademas, se busca la
colaboracién y opinién de estudiantes, investigadores y profesores ajenos a los
resultados con el fin de mejorar la teoria y practica de la mediacion.

Difusion de los resultados: Como se menciona en la definicion del DEBI, otra parte
importante es lograr que el estudio se dé a conocer a la comunidad académica y

cientifica por medio de articulos o eventos de apropiacion social.
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2.3. Analisis de posibilidades de aplicacion de las técnicas del pensamiento de disefio
en el Disefio Educativo Basado en Investigacion

El DEBI requiere de técnicas que le permitan recolectar informacion, refinar
prototipos y evaluar las intervenciones educativas correspondientes a cada una de las tres
fases, por eso busca la manera de aplicar herramientas innovadoras, creativas y eficaces
para obtener buenos resultados y finalizar con una investigacion productiva.

Teniendo en cuenta lo anterior, las técnicas del pensamiento de disefio son Utiles
para cumplir con lo que plantea el Disefio Educativo Basado en Investigacion ya que,
pretende involucrar a los clientes y consumidores, para que participen en el desarrollo del
producto o del servicio (Lopez, 2018).

Luma Institute. (2014) propone 36 herramientas en la taxonomia de la innovacion,
las cuales estan publicadas en la revista Harvard Business y organizadas en tres categorias:
observar, comprender y hacer. Cada categoria contiene tres subcategorias y cada
subcategoria contiene cuatro herramientas de innovacion. A través del modelo jerarquico se
hace mucho més fécil identificar las herramientas que necesita en cada fase para luego
ponerlas en uso.

2.3.1. Categorias de la taxonomia de la innovacion.

Cada categoria se compone por 12 técnicas distintas con pasos propios para su
intervencion.

Observar.

Tabla 1.

Informacion relevante de la categoria de observacion.

Subcategoria Técnicas Aplicacién




Investigacion e Entrevista.
Etnografica e Observando como mosca
en la pared.
¢ Indagacion contextual.
e Inmersion de un
kilometro.
Investigacion e ;Qué hay en tu radar?

Participativa

Compre una funcién.

Construya su propia.

Diario.

Investigacion o
Evaluativa o

Pensar en voz alta.

Evaluacion heuristica.

Critica.

Escala de usabilidad del

sistema.

Se caracteriza por observar
a las personas y conocer su
comportamiento. Con lo
anterior, son las
herramientas perfectas para
usar en la fase de analisis y
exploracién con la
compresion  descriptiva,
pero ademés  permite
recoger datos para la fase
de evaluacion y reflexion
para percibir la utilidad de
la mediacién en la parte
final de la investigacion.
Sin embargo, cuando se
aplica alguna técnica de la
subcategoria Investigacion
Evaluativa, esta puede
usarse dentro del ciclo
iterativo de la fase disefio y
construccion cuando se
prueba el prototipo.
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Nota. Datos tomados de la Taxonomia de la Innovacion publicada por Luma Institute en la

revista Harvard Business, 2014.
Comprender.

Tabla 2.

Informacion relevante de la categoria de comprension

Subcategoria

Técnicas

Aplicacion

Personas y sistemas .

Mapeo de las
interesadas.

Perfil personal
Diagramacion
experiencias
Mapas conceptuales

partes

de

Esta subcategoria tiene gran
variedad de aplicaciones en
el DEBI, todas acompafian
cualquiera de las tres fases,
ya sea en el planteamiento
del problema, en los



Patrones y

prioridades

Agrupacion de afinidades.
Diagrama de ojo de buey.

Importancia / Matriz de
dificultad.

Visualiza el voto.

Encuadre del
problema

Analisis del arbol de
problemas.
Arrancadores de
declaracion.

Escalera de abstraccion.
Rosa, espina, capullo
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principios de disefio o en la
evaluacion de resultados,
todo mediante las técnicas
que esta propone. Se
encarga de analizar cambio
y oportunidades, ademas de

ayudar a identificar
patrones, determinar
prioridades y poner la
investigacion en

conocimientos practicos.

Nota. Datos tomados de la Taxonomia de la Innovacion publicada por Luma Institute en la

revista Harvard Business, 2014.

Hacer.

Tabla 3.

Informacion relevante de la categoria de elaboracion.

Subcategoria

Técnicas

Aplicacion

Ideacion de Bosquejo de miniaturas.
Matriz creativa.
conceptos Round Robin.
Palabras alternativas.
Modelado y Guion gréfico.

prototipado

Justificacion del
disefio

Diagramacion
esquematica.

Prototipos listos y en
bruto.

Modelado de apariencia.
Cartel del concepto
Escenario de video
Maqueta de la historia de
portada

Guia de referencia rapida

Las 12 herramientas
contempladas en esta
subcategoria tienen un
enfoque en su totalidad con
los cuatro pasos de la fase
de disefio y construccion.
El investigador obtiene
como resultado de las
técnicas un prototipo que
utilizard en préximas
intervenciones educativas.
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Nota. Datos tomados de la Taxonomia de la Innovacion publicada por Luma Institute en la
revista Harvard Business, 2014.

Teniendo en cuenta la informacion anterior, varias de estas técnicas pueden usarse
en una, en dos o en las tres fases que plantea el DEBI, por mencionar algunas; ¢Qué esta en
tu radar? es una técnica de investigacion participativa donde se utiliza el esquema de un
radar para organizar distintos elementos y caracteristicas acorde a la importancia que una
persona o el grupo de personas considere, esta técnica puede aplicarse en la fase de analisis
y exploracion con el objeto de identificar las caracteristicas de la poblacion, percibir
aptitudes, motivaciones e intereses a través de preguntas como ¢qué tan bueno te consideras
realizando "x" actividad? y ;Qué tanto te gusta hacer?, asi como también en la fase de
evaluacion y reflexién para tener una impresion general de determinados procesos de la
intervencion (¢ Cual consideras que fue tu nivel de aprendizaje con "x" actividad?), su
impacto, fortalezas y debilidades. Prueba de pensar en voz alta es una técnica de
investigacion evaluativa que consiste en verbalizar los pensamientos mientras se realiza una
tarea, una de sus aplicaciones principales son el bosquejo y prueba del prototipo para
recolectar las posibles recomendaciones practicas de redisefio de la fase 2 y en la fase 3
para hacer una evaluacion de resultados de la utilidad e impacto con los participantes. La
guia de referencia rapida se ubica en fase de disefio y construccion para refinar los
prototipos, puede emplearse como un manual aclaratorio en la fase de reconceptualizacion,
acogiendo las recomendaciones de los usuarios y realizando aclaraciones sin necesidad de
modificar de manera dréstica la ecologia de aprendizaje o un manual que aclara las dudas
frecuentes encontradas en la fase del primer prototipo.

Todas las tecnicas del pensamiento de disefio tienen un alto potencial para

complementar el disefio educativo basado en investigacion con cada una de sus fases de
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manera innovadora y creativa logrando cinco momentos importantes dentro del estudio; 1.
Empatizar con la poblacion estudio, 2. Definir el problema base para iniciar con la
investigacion, 3. Pensar posibles soluciones del cuestionamiento planteado, 4. Crear
prototipos acordes para el tratamiento del problema y 5. Testear o comprobar los productos
aplicados en el ambito educativo.

2.3.2. Indagacion Contextual.

Dentro de las técnicas del pensamiento de disefio la indagacion contextual o
contextual inquiry es uno de los recursos de la investigacion etnografica mencionada en la
categoria “observacion”, expuesta en la taxonomia de la innovacion mediante un mapa
sindptico.

La técnica se enfoca en entrevistar y observar a las personas en su propio entorno,
cumpliendo o siguiendo nueve pasos importantes para aplicarlo de la manera correcta. Con
la intencion definida para su uso, se tiene en cuenta el siguiente orden:

1. Identifique un lugar y las personas que participaran.
2. Prepare sus preguntas y equipos de recopilacion

3. Vaya al sitio.

4. Preséntese y dé el propdsito. Obtener el consentimiento

5. Pida a los participantes que hagan las tareas de forma normal.
6. Observe sus acciones de manera discreta.

7. Interponer preguntas en los momentos oportunos.

8. Registre sus hallazgos en videos, fotos y notas.

9. Agradezca a cada participante.
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La obtencidn de resultados confiables se dara cuando la poblacion a observar esté comoda y
sientan al investigador como parte de su actividad, de otra forma no seran datos o
informacion totalmente fiable.

Esta técnica es muy eficaz para conocer las caracteristicas de estudiantes, docentes y su
entorno, se recomendaria utilizar una bitacora para tomar notas diarias de la observacion
realizada o mediante la grabacion autorizada de las clases para tener una compresion
descriptiva completa. También da resultados e informacion sobre el impacto que tiene el
prototipo creado para alguna intervencion educativa, ya que permite analizar y reflexionar
sobre las acciones, opiniones y formas de uso que se van observando durante el uso de este,
al igual que si se encuentra la necesidad de hacer cambios, estaria colaborando para su

redisefo.
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3. Capitulo 2. Comprension Descriptiva del Problema de la Formacién en
Competencias Digitales Docentes

Este capitulo centra su contenido en las competencias digitales docentes con la
revision de literatura especializada y analizando algunos aspectos para tener en cuenta en la
formacion docente usando técnicas de investigacion cientifica.

Concretamente presenta un breve resumen sobre diferentes documentos que
mencionan las tendencias y estandares de formacion en competencias digitales docentes y
una evaluacidn sobre las necesidades que tiene el educador respecto a dichas competencias

aplicando una encuesta y las técnicas del pensamiento de disefio.

3.1. Resultados de la revision de literatura
3.1.1. Tendencias

Horizon, es un reconocido reporte que se caracteriza por pronosticar las seis
tendencias claves, los seis desafios y los seis desarrollos en tecnologia educativa con el
potencial de ser adoptados a corto, mediano y largo plazos. (Universidad Externado de
Colombia, 2021), el cual emite EDUCAUSE, una organizacion sin &nimo de lucro que
busca identificar las tendencias mas importantes en el contexto de la educacién primaria,
secundaria y superior.

Becker, Cummins, Davis, Freeman, Hall y Ananthanarayanan (2017) en el informe
“Horizon 2017 Primaria y Secundaria. Tecnologias 1 a 5 afios” sefialaban que desde el afio
2017 hasta el afio 2021 debian incorporarse tres tendencias de acuerdo con un plazo de
tiempo definido. A corto plazo (1 a 2 afios) se buscaba la programacion como la
alfabetizacion basica de la era digital y el aumento del aprendizaje STEAM (Ciencia,

Tecnologia, Ingenieria, Artes y Matematicas) a través de talleres creativos e incorporacion
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de la robética dentro del curriculum, a mediano plazo (3 a 5 afios) se pretende incrementar
el interés en la medicidn del aprendizaje con el uso de tecnologias analiticas y de redisefiar
los espacios de aprendizaje por medio de la inmersion en mundos nuevos con la aplicacion
de la realidad virtual, y a largo plazo (5 afios 0 mas) las tendencias son avanzar en la cultura
de la innovacion y enfoques de aprendizaje profundo, por lo que las tecnologias propuestas
para llevarlas a cabo son la inteligencia artificial y el internet de las cosas.

En el reporte Horizon de 2019 para la Educacién Superior desarrollado por
Alexander, Ashford-Rowe, Barajas-Murph, Dobbin, Knott, McCormack, ... y Weber
(2019) se destacan como tendencias tecnologias que fueron expuestas en el reporte de 2017,
mantienen los mismos intervalos de tiempo para cada uno de los 3 periodos. A corto plazo
se pretende el redisefio de los espacios de aprendizaje y disefios de aprendizaje mixto con
apoyo del aprendizaje movil, el cual permite acceder al conocimiento y aprender desde
cualquier dispositivo mavil, y el uso de tecnologias analiticas para valorar el rendimiento
de los estudiantes de acuerdo con sus contextos. A medio plazo se busca un avance en la
cultura de la innovacion y en despertar el interés en la medicion del aprendizaje, sin
embargo, en este informe se utiliza la realidad mixta y la inteligencia artificial como los
medios fundamentales para lograrlo. La Gltima tendencia se describe a largo plazo con la
mision de replantear el funcionamiento de las instituciones y de implementar médulos
virtuales en vez de los tipicos itinerarios sincronicos de la educacion superior manipulando
tecnologias como cadenas de blogueas para almacenar los registros de aprendizaje de los
estudiantes, rastrear la propiedad intelectual o como herramienta para apoyar la
administracion de identidades, y asistentes virtuales que utilizan el procesamiento del
lenguaje natural y el reconocimiento automatizado de voz con el fin de ayudar y brindar

informacion relevante al estudiante.
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Ahora, dando una vista al reporte Horizon 2020 de Brown, McCormack, Reeves,

Brook, Grajek, Alexander, ... y Weber (2020), se da un gran salto en la estructura que

manejaban los anteriores informes, esta vez las tendencias se describen en cinco categorias

sin presentar algln plazo de tiempo para su ejecucion, mientras que las tecnologias se

dividen en seis.

Figura 2.

Tendencias y Tecnologias del reporte Horizon 2020.

) Tendencias |

Mi

1. Social: Bienestar, cambios
=] democraticos equidad y
practicas, rectas e integras.

-~

1. Aprendizaje adaptativo: Segun el
desempeno del estudiante se busca adaptar
los contenidos de los cursos.

s N
2. Tecnoldgica: Inteligencia

_| artificial, aprendizaje digital de la
siguiente generacién, analitica y
asuntos de privacidad.

3. Econdmica: Costo de la
— educacidn superior, el futuro del
trabajo y cambio climatico.

~
4. Educacidn Superior: Cambios
_| en la poblacion estudiantil, rutas
alternativas en la educacién y
educacioén en linea.

A
£
5. Politicas: Disminucion en la
financiacion de la educacion

2. Inteligencia artificial y aprendizaje
inteligente (machine learning): Integracion a
las plataformas de cursos (LMS).

L estudiante.

3. Analitica del aprendizaje: Desarrollar o
usar herramientas para obtner datos del
progreso y éxito académico de cada

4. Disefo del aprendizaje: Ambientes de
aprendizaje presenciales o virtuales.

superior, valor de la educacién
superior y polarizacién politica.

5. Recursos educativos abiertos: Acceso libre
y gratis, eliminando los costos y permitiendo
una inclusién educativa y social.

6. Tecnologia XR (AR/VR/MR/héptica):
Tecnologias que combinan el mundo fisico
con el virtual o que proveen completa
realidad virtual inmersiva.

Nota. La imagen contiene informacién de las tendencias y tecnologias del reporte Horizon

2020. Fuente: Batista (2020).

3.1.2. Estandares
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Entre los afios 2008 y 2017 se redactaron cinco documentos de gran valor que
abordan como tema central los estandares para la formacidn profesoral en competencias
digitales, con el fin de dar una percepcion general de los conocimientos y habilidades
necesarias para integrar las tecnologias en el aula de clase.

La UNESCO publico en el afio 2008 el Marco de Competencias TIC para
profesores, donde considera como parte esencial al maestro para formar estudiantes capaces
en 6 aspectos particulares a través de la planificacién y aplicacion de esas tecnologias:
Inicialmente que sean competentes para utilizar las tics; (2) sepan buscar, analizar y evaluar
la informacidn; (3) puedan solucionar problemas y tomen buenas decisiones; (4) sean
usuarios creativos y eficaces de aplicaciones para la productividad; (5) sean comunicadores,
colaboradores, publicadores y productores de informacion y (6) que sean ciudadanos
informados, responsables y capaces de contribuir a la sociedad (UNESCO, 2008).

De esta manera la UNESCO pretende que los sistemas educativos mantengan
actualizados y mejoren la preparacién profesional docente en el uso de las TIC en base a 3
enfoques: Nociones basicas de TIC, Profundizacion del conocimiento y Generacion de
Conocimiento, lo que genera 21 competencias digitales docentes (Figura 3) que se
preocupan por satisfacer los propésitos de ensefianza segun especificaciones anteriores.
Ademas, en su tercera edicion abarcaran las ultimas tecnologias y los servicios digitales ya
disponibles para los educadores. (UNESCO, 2021)

Figura 3.

Enfoques y modulos del Marco de Formacion en competencias Digitales Docentes.
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Nociones basicas Profundizacion del Generaciéon de
de TIC conocimiento conocimiento

Entender las TIC en Conciencia de Comprensioén de Innovacion de
la Educacion las politicas las politicas las politicas

Curriculoy Conocimientos Aplicacidn del Habilidades sociedad
evaluacion basicos conocimiento del conocimiento

y Integracion de Solucion de problemas .,
Pedagogia g . Autogestion
tecnologia complejos
Tecnologias Tecnologias Tecnologias ubicuas y
basicas complejas persistentes

Organizaciéon y Aula de clase Grupos Organizaciones de
administracién estandar colaborativos aprendizaje

Formacion Alfabetizacién Gestion y Profesores como
profesional docente digital guia modelo de aprendiz

Nota. Fuente: UNESCO (2011b)

En el caso del DigCompEdu, Marco Europeo para la Competencia Digital del
Profesorado publicado en 2017, menciona especificamente que esta dirigido a los
educadores de todos los niveles educativos, desde la educacion infantil hasta la educacion
superior y de adultos, incluyendo la formacion general y profesional, la atencion al
alumnado con necesidades educativas especiales y cualquier otro contexto de aprendizaje
no formal (Redecker, 2020) conservando el proposito principal de todos los estandares,
hacer a los alumnos digitalmente competentes a través del desarrollo de la competencia
digital de los docentes. Por lo tanto, la propuesta del Marco DigCompEdu resalta su
intencionalidad creando 3 grupos de competencias, (1) las profesionales, (2) pedagdgicas y
(3) de los estudiantes, internamente cada una esta dirigida para uno o ambos actores

(educadores o educandos), asi como con otras competencias.
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En total son 22 competencias digitales, en el primer grupo se encuentra una
subcategoria denominada compromiso profesional, la cual se encarga empezar con el
desarrollo profesional docente de manera continua con el uso de diferentes tecnologias, y
de esta manera apoyar los procesos de formacion de los estudiantes. EI segundo grupo
incluye a los estudiantes y profesores dentro de sus 4 subcategorias (recursos digitales,
ensefianza y aprendizaje, evaluacion y retroalimentacién, y empoderar a los estudiantes),
con el fin de plantear una metodologia con el uso de las TIC para mejorar las estrategias y
métodos de ensefianza e incentivar el aprendizaje de los estudiantes mediante la
colaboracién y autogestion. (Leal, 2020). Por ultimo, en las competencias dirigidas a los
estudiantes se encuentra la sexta subcategoria “Facilitar la competencia digital de los
estudiantes”, donde se busca preparar al docente para que los estudiantes logren adquirir las
competencias digitales de informacion, comunicacion, creacion, uso responsable y solucion
de problemas usando sus habilidades y conocimientos tecnoldgicos.

Figura 4.

Areas y competencias del Marco Europeo para la Competencia Digital del Profesorado.

Competencias Competencias Competencias de los
profesionales pedagogicas estudiantes
RECURSO0S ENSENANZA Y
DIGITALES APRENDIZAJE
COMPROMISO Seleccionar Ensefianza
PROFESIONAL / & FACILITAR LA
e COMPETENCIA
. Creary modificar — Guia DIGITAL DE LOS
Comunicacién = ESTUDIANTES
organizacional Gestionar, proteger, Arardis iy
Colorase compartir prendizaje colaborativo A |nformacion
profesional
Aprendizaje auto-dirigido (¥ Comunicacién
Préctica reflexiva - 8 2
&) Creacion
EVALUACION Y EMPODERAR A LOS
Formacion digital RETROALIMENTACION ESTUDIANIES @ Uso responsable
G Accesibilidad e
Estrategias de evaluacién indusién Q Solucién de problemas
— Analizar evidencia Diferenciaciény
personalizacion
N— Retroalimentaciény Participacion activa
planificacién

Nota. Fuente: European Commission (2017)



Dentro de los cinco documentos se encuentra el Marco Comun de Competencia

Digital Docente elaborado en el afio 2017 por el Instituto Nacional de Tecnologias
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Educativas y de Formacion del Profesorado, INTEF de Espafa, dividiendo la necesidad de

formacion de los docentes en competencias digitales en 5 areas competenciales y 21

competencias estructuradas en seis niveles competenciales (INTEF, 2021). Cada una de

estas competencias busca el desarrollo de conocimientos, capacidades y actitudes que

mejoren la practica educativa.

Tabla 4.

Areas de competencia del Marco Comin de Competencia Digital Docente

Area

Descripcion

Competencias

Informacion y
alfabetizacién
informacional

Comunicacion y
colaboracién

Creacion de
contenidos digitales

Identificar, localizar, obtener,
almacenar, organizar y analizar
informacion digital, evaluando su
finalidad y relevancia para las
tareas

docentes.

Comunicarse en entornos digitales,
compartir recursos por medio de
herramientas en red, conectar con
otros y colaborar mediante
herramientas digitales,
interaccionar 'y participar en
comunidades y redes,
concienciacion intercultural.

Crear y editar contenidos digitales
nuevos, integrar y reelaborar
conocimientos 'y contenidos
previos, realizar producciones
artisticas,

multimedia y programacion
informatica, aplicar los derechos de
propiedad intelectual y licencias de
uso.

Navegacidn, busqueda y
filtrado de informacidn,
datos y contenido digital.
Evaluacion de
informacion, datos vy
contenido digital.
Almacenamiento y
recuperacion de
informacion, datos vy
contenido digital.
Interaccién mediante
tecnologias digitales.
Compartir informacion y
contenidos.

Participacion ciudadana
en linea.

Colaboracién mediante
canales digitales.

Netiqueta.

Gestion de la identidad
digital.

Desarrollo de contenidos
digitales.

Integracion y

reelaboracion de
contenidos digitales.
Derechos de autor vy
licencias.
Programacion.




Seguridad

Proteccion de informacién y datos
personales, protecciéon de la
identidad digital, medidas de
seguridad, uso responsable vy
seguro.
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Proteccion de
dispositivos y de
contenido digital.
Proteccion de datos
personales e identidad
digital.

Proteccién de la salud y
el bienestar.

Proteccion del entorno.

Resolucién de
problemas

Identificar necesidades de uso de
recursos digitales, tomar decisiones
informadas sobre las herramientas
digitales mas apropiadas segun el

propdsito o la necesidad, resolver
problemas conceptuales a través de
medios  digitales, usar las
tecnologias de modo creativo,

Resolucién de problemas
técnicos.

Identificacién de
necesidades y respuestas
tecnoldgicas.

Innovacién y  Uso
creativo de la tecnologia
digital.

resolver  problemas  técnicos, e Identificacion de lagunas

actualizar su propia en la competencia digital.
competencia y la de otros.

Nota. Descripcion de las competencias que plantea el Marco Comun de Competencia

Digital Docente. Fuente: Tabla tomada de Leal, L. (2020, junio)

El Estandar para Educadores se hizo por parte de la Sociedad Internacional para la
Tecnologia en la Educacién (ISTE) de los Estados Unidos en 2017, este plantea las
competencias digitales docentes en relacion con siete roles que pueden adoptar los maestros
en su ejercicio profesional en la educacion secundaria. El docente puede tomar rol de
aprendiz, lider, ciudadano, colaborador, disefiador, facilitador y analista, adquiriendo con
cada uno una competencia y desempefiando una postura diferente con la aplicacion de las
TIC.

Tabla 5.
Roles y competencias del Estandar para Educadores de la Sociedad Internacional para la

Tecnologia en la Educacion

Rol Descripcion Competencias

Aprendiz Mejora continuamente  su e [Establece metas de aprendizaje
practica aprendiendo de y con profesional para explorar y aplicar
~otros y explora aproximaciones pedagdgicas



practicas probadas y
prometedoras que

aprovechan la tecnologia para
mejorar el aprendizaje de los
estudiantes.

posibilitadas por la tecnologia y
reflexiona sobre su eficacia.

Persigue  intereses  profesionales
creando y participando activamente
en redes de aprendizaje locales y
globales.

Esta al dia con las investigaciones que
apoyan la mejora de los resultados de
aprendizaje.
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Lider

Busca  oportunidades  de
liderazgo para apoyar el
empoderamiento y el éxito de
los estudiantes y para mejorar
la ensefianza y el aprendizaje.

Forma, avanza y acelera una vision
compartida para el aprendizaje
empoderado por tecnologia.

Aboga por el acceso equitativo a la
tecnologia educativa, al contenido
digital y a las oportunidades de
aprendizaje.

Es modelo para los colegas en la
identificacion, exploracion,
evaluacion, curacion y adopcion de
recursos digitales y aplicaciones.

Ciudadano

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

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

Establece una cultura de aprendizaje
que promueve la curiosidad, el
examen critico de los recursos en linea
y fomenta la alfabetizacion mediatica
y digital.

Colaborador

Dedica tiempo a colaborar
con sus colegas y estudiantes
para mejorar la préctica,
descubrir y compartir
recursos e ideas y resolver
problemas.

Dedica tiempo a la planeacion vy
colaboracion con colegas para crear
experiencias de aprendizaje auténticas
sacando ventaja de las tecnologias.
Colabora y co-aprende con los
estudiantes para descubrir y usar
nuevos recursos digitales,
diagnosticar y resolver problemas
tecnoldgicos.

Usa aplicaciones colaborativas para
expandir  las  experiencias de
aprendizaje auténticas.

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

Disenador

Disefia actividades y entornos
auténticos  orientados  al
estudiante en los que reconoce
la variabilidad del
estudiantado y se adaptan a
ella.

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




Disefia actividades de aprendizaje
auténticas que se alinean con los
estandares de contenido del &rea y usa
aplicaciones y recursos digitales para
maximizar el aprendizaje activo y en
profundidad.

Explora y aplica principios de disefio
instruccional para crear ambientes de
aprendizajes digitales innovadores.
Fomenta una cultura donde los
estudiantes toman posesién de sus
metas de aprendizaje
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Facilitador

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

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

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

Modela y alimenta la creatividad y
crea expresiones para comunicar
ideas, conocimiento o conexiones.
Facilita la modificacion y creacion de
recursos para el aprendizaje
considerando las especificidades de
objetivos, contextos, enfoques Yy
poblacion a la que se orienta.

Analista

Entiende y usa los datos para .
dirigir su

instruccion y ayudar a los
estudiantes a

alcanzar sus metas de
aprendizaje. .

Utiliza tecnologias para disefiar e
implementar variadas formas de
evaluacion formativa y sumativa,
provee retroalimentacion oportuna e
instruccion informada.

Utiliza los datos de la evaluacién para
guiar el progreso y comunicarse con
los estudiantes y padres para construir
la autodireccion de los estudiantes.

Nota. Muestra las competencias a partir de los roles propuestos en el Estandar para
Educadores de la Sociedad Internacional para la Tecnologia en la Educacion de los Estados
Unidos. Fuente: Tabla tomada de Leal, L. (2020, junio)

Por ultimo, a nivel nacional se redact6 el documento Competencias TIC para el
Desarrollo Profesional Docente en Colombia, un trabajo liderado por la Oficina de
Innovacion Educativa del Ministerio de Educacion en el afio 2013, mencionando los

acuerdos conceptuales y lineamientos para orientar los procesos formativos en el uso
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pedagogico de las TIC (MEN, 2021). Hace énfasis en cinco competencias que internamente
contienen tres niveles necesarios para llevar a cabo el alcance de cada una de las
competencias, siendo estos la exploracion, integracion e innovacion de las TIC en las
intervenciones educativas, de acuerdo con la competencia a adquirir, ya sea, pedagdgica,
tecnoldgica, comunicativa, de gestidn o investigativa.

Tabla 6.

Competencias TIC para el Desarrollo Profesional Docente en Colombia

Competencia Definicion

Tecnol6gica  Seleccionar y utilizar de forma pertinente, responsable y eficiente una
variedad de
herramientas tecnolégicas entendiendo los principios que las rigen, sus
posibilidades de combinacion y las licencias que las amparan.

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

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

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

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

Nota. Muestra las competencias digitales docentes propuestas por el Ministerio de
Educacion en Colombia. Fuente: Tabla tomada de Leal, L. (2020, junio)

Finalmente, en el documento “Revision de los estandares para la formacion en
competencias digitales docentes”, Leal, L. (2020, junio) da a conocer una importante
comparacion de las competencias que buscan alcanzar digitalmente en cada uno de los

documentos para relacionarlos y definir las competencias digitales fundamentales para la
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formacion inicial del profesorado. Por lo anterior se destacan 15 competencias que
comparten entre si varios de los estdndares mencionados anteriormente.

Figura 5.

Competencias comunes en los estandares de formacion inicial en competencias digitales

docentes

Categrorias de Informacion

interaccion y Creacion de experiencias de Formaciin de Gestion Autor
competencias P .

creacion de aprendizaje mnovadoras cudadania dyntal  educatva furmacion

contenidos

- - 5
= £ 3 5
g El E £
Competencias % ;f' é E E: E f_ 5
E ¢ 5 o2 =z ER E
i g s 55 35§ ¢
g E A B .
o = 2 A £ = ] -]
& 2 = T = | E= 2
= =] - = = 2 2 ]
2 = z E g e £
g E 3 8 2 - 2
FRR: E| - R - z
Estandar = z = =
& 3
UNESCO 2011 x x x x x x x x x x
DIGCOMPEDU 2017 x x x x x x x x
INTEF 2017 x x x x x x
ISTE 2017 x x x x x x x x x x
MEN 2013 x x x x x x x

Nota. Muestra el resumen final de la revision de los estandares de competencias digitales

docentes. Fuente: Tabla tomada de Leal, L. (2020, junio)

3.2. Evaluacion de necesidades de formacién en competencias digitales docentes
empleando técnicas de investigacion cientifica
Utilizando un cuestionario que integra la escala de auto reporte del conocimiento
tecnologico, pedagdgico y de contenido TPACK, disefiado por Schmidt et al. (2009) y el
instrumento de autoeficacia del modelo de sintesis de evidencia cualitativa SQD, elaborado

por Toundeur et al. (2015), se indaga a una poblacion que pertenece al campo de la
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educacion como docentes titulados y docentes en formacion sobre sus percepciones y
conocimientos en y para la integracion de tecnologias en procesos educativos.

Inicialmente se analiza la informacidn demografica de la poblacion para conocer sus
caracteristicas principales, de ahi se extrae que 201 personas son mujeres y 156 son
hombres, con una edad promedio de 40 afios, tiempo de experiencia promedio de 14,7 afios
y con 96 instituciones educativas registradas, por lo que varios de los encuestados
pertenecen a una de las 96 instituciones o por el momento no ejercen en ninguna. También
se recolectan datos sobre el &rea de conocimiento en la que se desempefian y su nivel de
educacion actual, donde el mayor porcentaje de encuestados son profesionales en espafiol e
inglés con un 20.4%, mientras que 156 de los participantes tienen un nivel de formacién de
maestria.

Tabla 7.

Informacion demogréfica sobre el &rea de conocimiento y nivel de educacion de los

encuestados
Area del conocimiento % Nivel de educacion N°
Espafiol e Inglés 20.4 Doctorado 8
Otras (Administracion, 19 _
Finanzas, Educacion Fisica, Maestria 156
Educacién Especial...)
Tecnologia 16.8 Especializacion 75
Multiarea 13.7 Pregrado 102
Ciencias sociales
10.6 Estudiante 16
Ciencias naturales 95
Matematicas 5.6
Artes 4.2

Nota. Datos tomados del cuestionario TPACK 'y SQD (2021).
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La otra parte de la encuesta contiene informacidn sobre sus conocimientos tecnoldgicos y
capacidad en el uso de las TIC a traves de preguntas con una escala cualitativa y una
pregunta abierta para saber en qué temas les gustaria formarse.

Figura 6.

Contenido del cuestionario.

. imi Te i . . .
HEE I AR R Me siento en capacidad de ...

Nada capaz Poco capaz Capaz Muy capaz Totalmente

capaz

Casi nunca

Nunca

Siempre
: (muchas)  Motivar a los
R estudiantes para
e utilizar las TIC de
At (@] O O (@] O una manera O O O O O
positiva

(muy
(ninguna) pacas)

problemas

técnicos

Nota. La figura muestra dos teméticas indagadas por el cuestionario con su respectiva
escala de valoracién. Fuente propia.
Por lo anterior y utilizando la presentacion de resultados de la encuesta de
percepcion de docentes “Conocimientos tecnologicos y autoeficacia para integrar las TIC
en el aula” del seminario de Taller Especifico I dictado por la profesora Linda Alejandra
Leal, los participantes de la encuestan se sienten totalmente capaces 0 muy capaces en:
e Utilizar TIC para comunicarme con los estudiantes de manera apropiada.
e Motivar a los estudiantes para utilizar TIC de una manera positiva.
e Ayudar a los estudiantes en la busqueda de informacion por medio de las TIC.
e Proponer a los estudiantes actividades para aprender los temas usando TIC.
e Incentivar a los estudiantes para utilizar TIC en forma critica.
Y, nada capaz o poco capaz en realizar las siguientes actividades:
e Disefiar o redisefar las aplicaciones TIC de acuerdo con el entorno educativo
especifico

e Utilizar las TIC para la ensefianza y el aprendizaje diferenciado o personalizado
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e Seleccionar efectivamente las aplicaciones TIC para crear ambientes de aprendizaje

e Diseflar un ambiente de aprendizaje con la infraestructura disponible.

e Asistir a los estudiantes en el procesamiento y administracion de la informacién
(organizar, analizar, compartir, etc.) por medio de las TIC.

Respecto a sus conocimientos tecnoldgicos aseguraron que nunca o casi nunca:

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

e He tenido suficientes oportunidades para trabajar con diferentes tecnologias.

e Puedo seleccionar tecnologias que mejoran los enfoques de ensefianza en una clase.

e Puedo escoger las tecnologias que mejoran la comprension de los contenidos

disciplinares para una clase.

Sé como resolver mis problemas técnicos.
Pero, la mayoria de los encuestados seleccionaron casi siempre o siempre en las siguientes
opciones:
e Puedo aprender tecnologia facilmente.
e Pienso criticamente acerca de como usar la tecnologia en mis clases.
e Puedo adaptar el uso de las tecnologias que he aprendido al desarrollo de diferentes
actividades docentes.
e Frecuentemente juego y hago pruebas (“cacharreo’) con la tecnologia.
e He reflexionado profundamente acerca de cdmo las tecnologias pueden influenciar
los enfoques pedagdgicos que uso en el aula.
De los resultados entregados en las dos categorias del cuestionario, en relacion con las

capacidades y conocimientos, se identifica que una de las causas mas evidentes de las



37

respuestas negativas, como sentirse poco capaz o casi nunca saber aplicar o resolver con las
TIC, es la usencia de la formacién docente continua, constante y de calidad en nuevas
tecnologias por parte del estado, ministerio de educacion o de las mismas instituciones que
contratan personal docente, ya que, como resalta la informacion demogréafica de la encuesta
los docentes han avanzado en sus niveles de educacidn con el fin de actualizarse y estar
maés preparados, por lo que se les debe dar a conocer o brindar cursos que ayuden a fusionar
sus nuevos conocimientos con las competencias digitales docentes. Sin embargo, algunos
anexaron al cuestionario que habian recibido formacion para el uso de la tecnologia con
fines educativos como talleres online, videos, capacitaciones para manejar herramientas
ofiméticas, plataformas educativas, creacion de ovas, entre otras.
3.3. Evaluacion de necesidades de formacion en competencias digitales docentes
empleando técnicas del pensamiento de disefio.

De acuerdo con la técnica descrita en el numeral 2.3.2 del capitulo anterior
(Indagacion Contextual), se evaluaran las necesidades e intereses de formacién en
competencias digitales de 17 docentes en formacion de ultimos semestres, quienes son
estudiantes de la Licenciatura en Electronica de la Universidad Pedagogica Nacional, a
través de una grabacion de una clase virtual para observar e identificar las intervenciones y
direccion de la clase dada por sus protagonistas, docente y alumnos, para encontrar varias
necesidades en sus competencias docentes.

3.3.1. Metodologia de la sesion

La técnica se aplicé a la grabacion de comunicaciones | del 18 de noviembre del

2020, una de las clases virtuales de octavo semestre de la licenciatura en electrdonica de la

Universidad Pedagogica Nacional. A causa de la pandemia y las restricciones impuestas en
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varias instituciones educativas del pais, no hay clases presenciales o es imposible ingresar a
las aulas que manejan la alternancia para realizar la indagacion contextual.
Figura 7.

Ficha de presentacion de la grabacion.

Microsoft Teams

Comunicaciones 1 - Sesion del
miércoles

2020-11-18 19:59 UTC

Nota. Fuente propia.

El grupo escogido estd conformado por nueve personas que fueron invitadas
inicialmente a responder una encuesta con el fin de evaluar percepciones y conocimientos
para la integracién de tecnologias en procesos educativos, son profesores en formacion de
la licenciatura en electronica de Gltimos semestres (octavo, noveno o décimo) que ya han
hecho algun tipo de practica educativa durante toda su estancia en la carrera.

Como estudiante de comunicaciones I, soy miembro del equipo creado en Microsoft
Teams y tengo acceso a la grabacion de la clase. El video tiene una duracion de 2 horas, 4
minutos y 24 segundos, la sesion se divide en dos secciones; la presentacion de una
actividad individual llamada “%4 para cada uno”, la cual consiste en hablar o en exponer por
15 minutos un tema sobre ciencia o tecnologia, siendo algunas de estas exposiciones sobre;
Errores de programacion, Creacion de virus para computadora, El sujeto digital, Tormentas
solares, entre otros, por parte de uno de los estudiantes y la explicacion de tres modelos de

desvanecimiento en el disefio de un radioenlace punto a punto dictada por el profesor. Para
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iniciar el anélisis de la técnica design se obtuvo el consentimiento y se dio a conocer el
propdsito de tomar la grabacién como base del ejercicio de investigacion.
Figura 8.

Una de las diapositivas de ¥4 para cada uno.

TECNOLOGIA
WEARABLE

WEARABLE TECHNOLOGY

Nota. Fuente propia.

La clase y sus respectivas intervenciones en audio e imagen fueron observadas y
oidas con detalle, de esta manera se recolectd informacion relevante que surgié de la
busqueda e interpretacion de las competencias digitales docentes que contiene, carece y
debe mejorar el grupo.

3.3.2. Resultados

Asistieron 17 personas, 16 alumnos de la licenciatura, de los cuales nueve fueron
invitados en la Fase Il a contestar un cuestionario de competencias digitales docentes y por
solicitud debian estar dentro del grupo en el que se aplicara la técnica.

Durante la visualizacién del video se tomaron notas para cada parte de la sesién. De
la parte primera se obtuvo que los docentes en formacion aun tienen falencias y necesitan
reforzar y practicar su discurso, nutrirse de terminologia técnica respecto a la tecnologia
para dar mayor claridad y profesionalismo a la exposicion, también se identifico que la

herramienta Power Point, que a pesar de ser una de las mas usadas y tipicas para cualquier
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presentacion, no logré ser implementada de tal forma que tuviera un contenido llamativo y
creativo, por otro lado contaba con varios errores de ortografia.
Figura 9.

Diapositiva con mala ortografia.

TECNOLOGIA EN EL
FUTBOL

margendedesvanecimiento

Nota. Fuente propia.
Figura 10.

Diapositiva con un tipo de letra diferente.

+ Optimiza el rendimiento
* Reducir el riesgo de lesiones
* Regreso al juego

margendedesvanecimiento

Nota. Fuente propia.

Mientras el expositor hablaba, se entre cortaba el audio de este y se evidencio una
asincronia de las diapositivas con lo que se decia. A pesar de lo anterior, el tema de la
exposicion fue interesante para todos, ya que hablaba particularmente de los chalecos o tops
deportivos que monitorean y registran diferentes datos que le ayudan a comprender al

cuerpo técnico el rendimiento y estado fisico de los jugadores durante un partido o juego.
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Aporté informacion sobre su uso, que medidas tiene, que aplicaciones usa, como funciona,
sus especificaciones y algunas comparaciones con otros equipos similares.
Figura 11.

Diapositiva con informacion adicional.

Nota. Fuente propia.

Continuando con la segunda parte, la clase se desarrollo bajo dos herramientas,
Teams para realizar la videollamada y Jamboard, la pizarra digital de Google (Figura 12) en
la que desarrolla todas las clases, las cuales se hacen en tiempo real, se guardan por
archivos separados y luego se suben en el equipo de Teams de Comunicaciones I.
Figura 12.

Explicacion de un ejercicio / desafio.

Nota. Fuente propia.
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Figura 13.

Pizarra digital de la explicacion de desvanecimiento.

= » ==n &
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(rovelos)
Type A: W = 16 x 107d” x 10-4/0
Type B: W = 8 x 107d?* x 104710

Type C: W= 2 x 10- Y’ x 10-4/

Nota. Fuente propia.

Antes de iniciar con la temética planteada para ese dia, el docente contesto por el
chat del equipo las inquietudes de los estudiantes con las fechas de las siguientes
exposiciones ya que debian culminarse antes de llegar a la pausa del semestre 2020-2, ahi
recordo las siguientes presentaciones con fecha y expositor y programo a los estudiantes
que faltaban con su respectiva fecha. Mientras se comparte pantalla responder al chat es un
poco complejo y al final de la clase se revisan los comentarios adicionales.

Durante la explicacion se agregaron los pardmetros de disefio para dos modelos de
desvanecimiento a través de recortes del libro digital que tenia dicha informacién en su
contenido, se tomd un tiempo para su seleccion, subida y explicacion en la pizarra, cuando
el docente se disponia a pegar los parametros del altimo modelo (Figura 14 y 15) de repente
su pantalla dejo de compartir , su micréfono se apago y no aparecia en la reunion, 3
minutos y 52 segundos después el docente ingreso nuevamente a la sala pero sin el
microfono prendido, luego de 4 minutos y 3 segundos activa el micréfono explicando que
la configuracion de Teams al entrar nuevamente a una reunion con asistentes apaga
automaticamente su audio. Continua la clase, comparte pantalla, explica el modelo que

faltaba y la clase acaba a las 2 horas 1 minuto y 34 segundos de haberla iniciado, aunque se



mantiene la grabacion por 2 minutos y 50 segundos mas por la permanencia de los
asistentes en la videollamada.
Figura 14.

Ecuaciones del libro “Radio System Design for Telecommunications”.

Type A: W =16 X 10~ 7fd? X 104710

Type B: W =8 X 10~ fd?* x 10-4/1° (2.28b)
%
Type C: W =2 x 10" 7d* x 10-4/12 (2.28¢)
yp

“here W = probability that a fade depth A is exceeded during 1 year
/= radio carrier frequency in gigahertz

margendedesvanecimiento

@ @

Nota. Fuente propia.
Figura 15.

Pizarra antes de la falla técnica.

g
i
®
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Nota. Fuente propia.

3.3.3. Conclusiones de la evaluacion de necesidades de formacion en competencias

digitales docentes empleando la técnica de Indagacion Contextual.
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El grupo en su mayoria cuenta con estudiantes que se estan formando como licenciados

en electronica y a su vez han iniciado sus practicas educativas, algunos
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alcanzaron a realizar clases presenciales mientras que otros solo lo han hecho virtualmente.
La actividad para los estudiantes (¥4 para cada uno) requeria que fueran competentes para
comunicarse o expresarse por medio del espacio virtual con el uso de herramientas y el
manejo de lenguajes técnicos del tema que escogieron, ademas debian contar con las
habilidades necesarias para adquirir conocimiento nuevo o adicional a través de recursos
inmersos en internet. Este espacio les permitio ejercitar, adoptar o fortalecer su profesion
como docentes.

Con lo mencionado anteriormente las competencias digitales docentes que necesitan
para su formacién docente inicial son la alfabetizacion informacional y comunicacion y
colaboracién, sin embargo, existe una competencia que se ha convertido en un desafio
primordial al momento de integrar las tecnologias en el aula, y es la fluidez digital, la cual
logra que tanto el educador como el educando tomen una postura critica en el analisis y
resolucion de problemas complejos en relacion con el contexto y nuevas tecnologias.

Ahora, la competencia que debe acoger el docente en formacion y que debe mejorar el
docente de la materia durante las sesiones, es el disefio de actividades y entornos auténticos,
por lo que es necesario que la universidad brinde expertos en disefio instruccional a los
docentes profesionales para que integren experiencias innovadoras de aprendizaje digital,
mientras que los docentes en formacidn aprenden como planear y presentar su contenido de
forma llamativa y original.

Durante la grabacion y como estudiante de comunicaciones I, en todas las clases se
manejo la misma plataforma y forma de trabajo, algo que no desmerita su explicacion,
conocimiento y manera de desenvolverse. Por el contrario, el docente utiliza la plataforma
que ofrece la universidad de forma adecuada, a pesar de algunos inconvenientes técnicos

que el mismo docente se encargo de aclarar y corregir, asi como la ayuda que le brinda
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Jamboard de una pizarra digital, tal cual como lo haria en los tableros de la institucion, esto
a consecuencia, de la necesidad de conocer, investigar, configurar y utilizar herramientas
que lo favorezcan de acuerdo con sus habilidades y metodologia de la clase, destacando por
saber cémo solucionar los problemas técnicos y de estar trabajando constantemente en su
aprendizaje y formacion profesional.

En el resumen del reporte Horizon de 2019 de educacidn superior se hablaba de las
grandes ventajas del aprendizaje mixto al tener los mejores aspectos de la presencialidad y
la virtualidad. Un contra de la tendencia iba encaminado a la imposibilidad de las
instituciones de implementarlo y un punto a favor es que permitia reforzar y apoyar a los
docentes con lo necesario para formarse en diferentes competencias digitales docentes.

La tendencia se veia proyectada a corto plazo con todos los equipos y capacitaciones
indispensables para hacerlo realidad, sin embargo, 8 meses después de su publicacién y a
causa de un emergencia sanitaria a nivel mundial todas las instituciones publicas y
privadas, de educacion inicial, basica, media y superior se vieron obligados a implementar
no solo el otro valor que ofrece el aprendizaje mixto si no a restringir la presencialidad, por
lo que todos los profesores que durante afios iban a sus sedes de trabajo con marcador y
borrador, ahora debian programar reuniones virtuales en su computador. Esto quiere decir
que no se logro aplicar la tendencia y tampoco se prepar6 al profesorado para manejar la
modalidad 100% virtual, aunque de acuerdo con lo observado, el grupo tiene muy presente
la competencia de aprendizaje permanente y formacién profesional por lo que también
logran destacar en competencias digitales docentes como; en la creacion de contenidos
digitales y, el aprendizaje y construccion de conocimiento, ya que al formarse en una
carrera donde la tecnologia es la base de aprendizaje y para el desarrollo de actividades

hace que todos los participantes estén continuamente trabajando con diferentes software,
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hardware, lenguajes, talleres, sistemas operativos, equipos, proyectos, etc.... que los hacen
mas capaces y preparados para ensefiar de forma virtual, sin embargo, otras otros
profesionales o estudiantes no estarian tan comodos o seguros de sus competencias en TIC
para la educacion por la razon contraria y necesitarian urgentemente un curso intensivo en
adquirir estas competencias.

La indagacidn contextual es una técnica que al ser implementada de manera presencial
puede ser un poco invasiva y por lo mismo un poco imprecisa al comienzo, pero después de
un tiempo tendra buenos resultados. En el caso de la virtualidad, las clases se caracterizan
por tener poca participacion del estudiante mientras que el profesor dicta 2 horas de clase
seguidas, por lo que se pueden obtener datos de las competencias del docente y muy pocas
del docente en formacién, sin embargo, la actividad formulada para los estudiantes permite
analizar sus competencias digitales. El alcance de la técnica esta un poco reducida ya que al
estudiar solo una grabacién varios elementos pudieron quedar afuera del andlisis y no seria
acorde hacer inferencias de las anteriores clases sin tener sus evidencias, de esta manera se
limita identificar algunas competencias digitales docentes que no estuvieron presentes en la
clase del 18 de noviembre de 2020 pero que en otra sesion se dieron a relucir por parte del
docente en su dominio del tema de comunicaciones, como de los estudiantes en sus
interesantes exposiciones, es decir, de las competencias observadas se reconocié que debian
mejorarse y algunas de las ausentes que se necesitaban, lo cual no quiere decir que todas las
que no se vieron en la grabacién no hubieran estado en otra etapa de la clase o que no
requieran de otras competencias. De igual forma, si la clase hubiera sido presencial varias
de las competencias digitales docentes no estarian presentes dentro del informe, ya que el
profesor siempre utiliza el tablero como medio o auxiliar didactico y tal vez los estudiantes

hubieran utilizado otros recursos para su presentacion.
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Considero que es una técnica que tiene cierta simplicidad y versatilidad para analizar
cualquier tema a investigar, requirié de mucha atencion identificar las necesidades en
competencias docentes y de percibir cual competencia carecia, necesitaba o debia mejorar
el grupo, sin embargo, era algo factible y varios de los hallazgos se relacionaban con lo
sucedido en diferentes tiempos de la grabacion permitiendo complementar el analisis no
solo con las competencias digitales si no con los desafios y tendencias de la educacién

superior.
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4.  Capitulo 3. Identificacion y aplicacion de marcos conceptuales para la formacién
en competencias digitales docentes

En este capitulo se hace una breve resefia de los documentos de ecologias y las
potencialidades de las TIC que las potencializan, dando unas cortas definiciones y
mencionando la estrecha relacion que tiene con el proceso de aprendizaje dentro de las
intervenciones educativas.

Adicionalmente, se crean diez propuestas enfocadas al aprovechamiento de las
potencialidades en la formacion de dos competencias digitales docentes, empleando la
técnica del pensamiento de disefio Round Robin.

4.1. Ecologias de aprendizaje

En esta instancia del proceso del disefio educativo basado en investigacion fueron
seleccionadas como marco conceptual las ecologias de aprendizaje, ya que son un modelo
educativo que desarrollan y analizan las nuevas formas de aprendizaje y construccion de
conocimiento en la era digital (Leal-Uruefia, 2017), por lo que abarca diferentes aspectos
esenciales para la creacion de materiales especificos para la formacion. Este marco
conceptual encaja perfecto con el propdésito de formar docentes en varias competencias
digitales, por lo que su principal enfoque en el DEBI es usar las ecologias de aprendizaje
para plantear diferentes escenarios, con metodologias y actividades variadas que logren
facilitar el proceso de formacién en competencias digitales docentes a través de su
interaccién con herramientas almacenadas en internet, especificamente en un portal de
experiencias de aprendizaje de la Universidad Pedagogica Nacional. Adicionalmente, este
modelo utiliza las potencialidades de las TIC para llevar a cabo todo un proceso entre la
educacion y la tecnologia para transformar efectivamente la practica pedagogica y por ende

la formacion inicial de profesores (Leal-Uruefia, 2017).
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Inicialmente fueron utilizados dos documentos en concreto para indagar sobre las
ecologias de aprendizajes; (1) Ecologia para la formacion inicial de profesores a partir de
las potencialidades de las TIC de Leal y Rojas (2018) y (2) Potencialidades de las ecologias
de aprendizaje para la formacion inicial de profesores en integracién de tecnologias en la
educacion de Leal, L (2017). El primero basa su contenido en describir las potencialidades
que se tienen en cuenta en la ecologia para la formacion de profesores digitalmente,
mientras que el segundo esta enfocando en la practica de cada una de las potencialidades.

Las ecologias cuentan con seis potencialidades que proponen alternativas de
aprendizaje en items importantes para los aprendices, los cuales corresponden al tiempo de
conexion, los recursos que utilizan, la estructura de las actividades, el tipo de actividades y
la caracterizacion de dicha poblacion. Estas potencialidades son sintetizadas por Leal y
Rojas (2018) en una tabla que enmarca su relacion entre la educacion y la tecnologia,
haciendo uso de las descripciones que varios autores redactaron en sus textos sobre cada
una de las potencialidades.

Tabla 8.
Potencialidades de la relacion entre educacion y tecnologia: oportunidades para la

formacion inicial de profesores en competencias tic

Potencialidades  Descripcion

Ubicuidad Derivado de los avances de la computacion ubicua y en la nube, ha
dado origen 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 (pnl) (Kalantzisy Cope, 2015)

Creaciony Abren la posibilidad de convertir en publicos los artefactos

difusion generados durante el proceso formativo, mediante su difusion y
visibilizacion a través de las plataformas de redes sociales tales
como blogs, wikis, sitios para compartir video y aplicaciones web,
entre otras (Burbules, 2009).
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Evaluacion Las tecnologias disponibles permiten desarrollar procesos de
evaluacion mas flexibles, participativos y recursivos para
proporcionar retroalimentacion continua, constructiva y
prospectiva (Smith et al., 2017)

Trabajo Las actividades colaborativas de caracter presencial, virtual o

colaborativo

mixto se pueden estructurar mediante diferentes tipos de scripts
que definen la tarea por desarrollar, la composicion del grupo, la
forma en que la tarea se distribuye dentro y entre los grupos, el
modo de interaccion y el tiempo de cada fase de trabajo (Stahl,
2014; Stahl, Koschmann y Suthers, 2015)

Metacognicion

En el desarrollo de las capacidades de monitoreo y regulacion de
la practica pedagogica del profesor en formacion se pueden
integrar diversas tecnologias para recolectar sus registros de
observacion, analizar las conductas de los estudiantes en busqueda
de patrones de aprendizaje, y elaborar inferencias y explicaciones
sobre el proceso de aprendizaje en funcion de su modelo de clase
(Sanabria, Vargas y Leal, 2014).

Multimodalidad

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

~ Christodoulou, 2017).

Nota. Tabla tomada de Leal, L (2017)

Teniendo en cuenta la tabla anterior se expanden ain mas las definiciones y se asigna a

cada una de las potencialidades un nombre en concreto para identificar esa potencialidad en

este capitulo y el siguiente.

El aprendizaje ubicuo propone un ambiente sin restricciones en el acceso al contenido, por

lo que es posible entrar desde cualquier dispositivo, momento o lugar. El aprendizaje activo

esta enfocado en planteamiento de ejercicios que requieran procesos de ideacion,

prototipado y elaboracion de artefactos, ya que de esta manera interpretan el conocimiento

con objetos virtuales o fisicos. El aprendizaje colaborativo busca la ensefianza a partir de

actividades de construccion compartida entre todos los integrantes. El aprendizaje auténtico
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basa su contenido en el planteamiento de problemas o situaciones reales para la apropiacion
de conocimientos, mejorar la comprensidn y adquirir una postura investigativa. El
aprendizaje personalizado indaga sobre las necesidades, habilidades e intereses de los
estudiantes para disefiar cursos con tematicas especificas o para hacer escenarios que se
acomoden a la poblacién estudiada. Y el aprendizaje multimodal aprovecha la variedad de
maneras de comunicacion y de representacion de la informacion para elaborar experiencias
que utilicen nuevas aplicaciones o softwares que permiten una interaccion inmersiva.

En razdn con las posibles aplicaciones en general de las potencialidades en la
formacion inicial docente para el uso de nuevas tecnologias se elabora la siguiente figura
que recopila la informacion dispuesta en el segundo documento elaborado por la docente
Leal-Uruefia (2017).

Figura 16.
Posibles aplicaciones generales de las potencialidades para la formacion inicial docente

en la integracion de nuevas tecnologias.

» Acceso a la * Creacion de « Comunicarse
informacion en conocimiento con instantaneamente con
cualquier  lugar vy ambientes de combinaciones de
momento. aprendizaje mediados texto, fotografias o

« Interacion por tecnologia para videos.
permanentemente con asistir trabajos de « Uso de tecnologia de
otros de  forma disefio colaborativo telefonia mévil y con
sincronica y » Mddulo de aprendizaje diferentes tipos de
asincrénica. permite la curacion de ordenadores y

e Uso diversas contenidos y, propicia dispositivos
aplicaciones de el didlogo mediante multimedia.
comunicacion. las discusiones del

grupo y la revision de
pares.
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Auténtico Colaborativo Personalizacion

* Actividades de « Construccion » Aprovechar las

monitoreo y
regulacion de su
practica pedagdgica.

« Disefio de rabricas que
orienten la elaboracion

de juicios de
metamemoria de los
aprendices.

 Aprendizaje por

investigacion,
indagacion y basados
en proyectos

compartida de
conocimiento.

* Proveer medios de
comunicaciony
andamiajes que
faciliten la interaccion
productiva de los
estudiantes.

« Motivar
extrinsecamente hacia
la l6gica de la
colaboraciény el
logro de las tareas

potencialidades que
ofrecen los recursos y
aplicaciones
tecnologicas para
desarrollar procesos de
aprendizaje
diferenciados.
Desarrollos
tecnoldgicos
educativos derivados
de la inteligencia
artificial facilitan la
gestion de las
complejidades de la
instruccion
diferenciada.

Nota. Elaboracion propia con base en la ponencia “Potencialidades de las ecologias de

aprendizaje para la formacion inicial de profesores en integracion de tecnologias en la

educacion” Presentada en el I1I Congreso Internacional de Educacion Mediatica y

Competencia Digital en la Universidad de Valladolid Leal, L. (2017)

Todas las posibilidades mencionadas en cada una de las potencialidades hacen referencia a
su aplicacién y disefio dentro de una ecologia de aprendizaje especificamente, ahi es donde
se toman los elementos de una o varios de las potencialidades para desarrollarlos, con el fin
de crear una experiencia Util, eficiente y con un gran impacto en la formacion inicial
docente en la integracion de nuevas tecnologias a través de medios digitales.
4.2.  Potencialidades de las ecologias de aprendizaje para la formacion en

competencias digitales docentes

Con las potencialidades claros se procede a aplicarlos, siendo necesario la eleccién

de los temas que se pretenden ensefiar y su analisis en la técnica del pensamiento de disefio

denominada Round Robin. Para lo cual, utilizaremos la tematica central del trabajo al
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implementar las potencialidades en el desarrollo de diferentes ambientes de aprendizaje
para la formacion de competencias digitales docentes. De las 15 competencias en las que se
concentraron los estandares para la formacion de maestros, se seleccionan dos a escogencia
propia, de acuerdo con el interés e impacto que tendria el planteamiento de escenarios de
aprendizaje para los educadores con base en las dos competencias digitales categorizadas
para el desarrollo profesional docente y para la evaluacion y analisis de informacion.

Con las dos competencias establecidas se procede a aplicar la técnica del
pensamiento de disefio Round Robin, una actividad que se enfoca en evolucionar ideas al
paso de las propuestas dadas por varias personas en una hoja de célculo (Instituto Luma,
2014). La aplicacion de esta técnica consta en crear dos cuadros para cada una de las
competencias digitales docentes seleccionadas con una organizacion muy particular para
lograr su correcto desarrollo. Inicialmente se ubican seis columnas en cada cuadro con
cinco filas, siendo dos de estas para colocar el nombre de los participantes y el de la
potencialidad a integrar.

Figura 17.

Plantilla de la técnica Round Robin

Participante 1 Participante 1
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Nota: Elaborada por Leal. L,2020 en una actividad.

Cada color representa a uno de los participantes con su respectivo turno para hacer
intervenciones y aportes dentro de la actividad. Asi mismo cada fila tiene un proposito de
participacion (Tabla 9) segun el desafio central que esta enfocado en dar ideas sobre lo que

ofrecen las potencialidades de las ecologias de aprendizaje al disefio de un ambiente de

aprendizaje, ya sea para la formacion en la competencia digital docente de desarrollo

profesional docente o de evaluacion y analisis de informacion.

Tabla 9.

Definicion del reto y las instrucciones para abordar la técnica Round Robin

Nombre de los participantes

Potencialidades de aprendizaje

Solucién propuesta

Aprovechamiento de la
potencialidad en el disefio del
ambiente de aprendizaje para la
formacion de esta competencia
digital docente
Critica

Revise la solucion propuesta a
su derecha y encuentre formas
en las que puede fallar
Concepto final

Resuelva la critica expuesta a su
derecha

Seleccione un color y actualice su nombre (Este sera su
color durante toda la actividad)

Asegurese de conocer
correspondi6

la potencialidad que le

Ofrezca una idea sobre como aprovechar la potencialidad
para el desarrollo de esta competencia

Lea la idea ubicada a la derecha de la suya, y escriba, en
esta fila, las razones por la que la idea que alli encuentre
puede fallar

Lea la critica que aparece a la derecha de la suya y escriba
debajo de esta, en esta fila, una forma de resolver la
critica y lograr un mejor aprovechamiento de la
potencialidad para el desarrollo de la competencia
digital.

Nota. Tabla tomada de una actividad realizada por Linda Leal, 2020.
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Entonces, dependiendo del color asignado, el participante debera dar una propuesta
con la potencialidad ubicado en la parte superior, dar una critica de la propuesta de su
compafiero o finalmente resolver la critica y dar la propuesta inicial mas completa.

Con todos los criterios definidos para implementar la técnica, se consiguen como
resultado doce ideas, seis para la competencia de desarrollo profesional docente y seis para
la competencia de evaluacion y analisis de informacion, de igual modo cada una de las seis
ideas fue propuesta para cumplir con una de las seis potencialidades de las ecologias de
aprendizaje y las cuales estan definidas en el numeral 4.2.1. Finalmente, con las ideas listas
para su implementacion, sera seleccionada una de las dos competencias para crear una
experiencia de aprendizaje que integre una o varias de las oportunidades de ensefianza en el
portal de formacion en competencias digitales docentes, un proyecto de la Maestria en
Tecnologias de la Informacién Aplicadas a la Educacion de la Universidad Pedagogica
Nacional.

4.2.1. Desarrollo profesional docente

e Ubicuo: Crear un repositorio de plataformas gratuitas, comunidades de
aprendizaje, blogs, portales web y videotutoriales que le permitan al docente
fortalecer y actualizar sus habilidades profesionales en cuanto al uso de las
TIC en procesos de ensefianza y aprendizaje. Estara organizado por
categorias, cada una de las herramientas contara con una descripcién general
que permite identificar su funcionalidad, habra una opcion para filtrar la
busqueda y el repositorio estara alojado en otra pagina, se redirigira al
docente desde el ambiente.

e Activo: Desarrollar una evaluacion (test) que le permita al docente reconocer

las fortalezas y las debilidades en las competencias digitales que posee, para
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poder tomar acciones de mejora. Concretamente, la prueba no pretende
predecir conductas u posibles avances, si no identificar ciertas caracteristicas
de los estudiantes.

La herramienta sera programada por medio del lenguaje JavaScript a un
nivel basico-intermedio para obtener esa respuesta automatica.
Adicionalmente el grupo de trabajo cuenta con los conocimientos para
realizarlo sin recurrir de saberes avanzados o de mayor complejidad.
Colaborativo: Crear espacios de participacion donde los maestros indaguen y
aportan sobre sus experiencias de algin software que utilicen o necesiten
para realizar sus actividades. Cada docente ademas de participar y contar su
experiencia puede aprender sobre otros softwares para adaptarlos y usarlos
en sus clases. La informacion sera clasificada por tipo de software, nivel de
complejidad, por area de aplicacion, entre otros aspectos. Se pueden usar
menus personalizados. Especificamente con uso de un blog puede ser una
alternativa ya que este no presenta limites en cuanto al nimero de entradas
permitidas.

Multimodal: Desarrollar guias (usando elementos multimedia) para el
docente enfocadas en el uso de herramientas de realidad aumentada. Por
ejemplo: AR Anatomia 4D+ y Start Chart.

Auténtico: Realizar un andlisis de aplicaciones de simulacion gratuitas
disponibles en la web y en funcion de dicha informacidn crear una matriz

donde se expresen las caracteristicas y el potencial de cada una de ellas.
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El enfoque principal para la seleccion de aplicaciones para la matriz sera su
potencial de implementacion en un aula de clase, para que el docente se
actualice en nuevas herramientas y lograr un aprendizaje auténtico. Ademas,
se descargaran y probaran cada una de las aplicaciones disponibles antes de
ser afiadidas, de ahi se obtendran las caracteristicas de su disefio y
competencia en el ambito educativo.

Personalizado: Disefiar un micro curso donde los docentes fortalezcan y
adquieran habilidades para la programacién, creacion y manejo de ambientes
de aprendizaje, entre otros. La personalizacién se enmarca en el desarrollo
del contenido curricular que se articula con un lenguaje de programacion

guiado por el docente o que el mismo sea de facil implementacion.

4.2.2. Evaluacion y analisis de informacion

Ubicuo: Disefiar un buscador de herramientas enfocadas en evaluar los
procesos de aprendizaje de los estudiantes y en interpretar analiticas de
aprendizaje como; Forms, Edmodo, Socrative y LOCO Analyst, GISMO,
Student Activity Monitor, entre otras. EI buscador se usaria como estrategia
para organizar y clasificar herramientas que el docente podra usar en su
quehacer académico.

La intencionalidad académica de estas herramientas esta relacionada
directamente a la forma de uso que le dé el docente. (Su capacidad de
proponer escenarios evaluativos que brinden una retroalimentacion y

promuevan el aprendizaje significativo)
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Activo: Crear guias que expliquen el uso de formularios para los docentes,
dando una retroalimentacién (en doble via docentes - estudiantes - docentes)
permanente y precisa para evaluar los contenidos.

Colaborativo: Crear un espacio de discusion para generar reflexiones sobre
las estrategias de evaluacion usadas en el aula y el gran potencial del uso de
nuevas tecnologias en procesos evaluativos y analiticos. Ademas,
actividades de trabajo en linea para editar y adaptar herramientas de
evaluacion que generen algun tipo de retroalimentacion al aprendiz.

Las herramientas mas utiles serian los foros, blogs, grupos en redes sociales
y chats. Instrumentos que permiten una interaccion asincrénica, libre y sin
necesidad de solicitar el manejo de otro tipo de tecnologias mas avanzadas.
Multimodal: Se crearan guias completas que ayuden al maestro a saber
usarlas e implementarlas en sus aulas de clase a través de tutoriales en video,
iméagenes guia y ejercicios de prueba.

Auténtico: Crear una seccion en el ambiente donde se planteen situaciones
educativas (exposiciones, trabajo en grupo, actividades) que requieran de la
creacion de rubricas para evaluar el contenido que en esté se propone.

Se pueden afiadir al ambiente algunas plantillas de rabricas modificables por
parte del docente para adaptarlas a la tematica y valoracion que desea el
maestro utilizar en su clase.

Personalizado: Capacitacién en el uso de herramientas para identificar las

habilidades o potencialidades del estudiante.
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Actualmente se cuentan con instrumentos que contemplan todas las variables
presentes en el proceso de aprendizaje del estudiante. Estos instrumentos
permiten predecir estas habilidades o potencialidades a partir de bases de
datos consolidadas de estudios que han tenido resultados acertados en esta
area de estudio, para lo cual es hara uso de instrumentos o herramientas

dispuestas por entidades certificadas o reconocidas en el &ambito académico.
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5. Capitulo 4.
Disefio, implementacion y evaluacion de una experiencia de aprendizaje para la
formacidn en competencias digitales docentes

Finalmente, como resultado de todo el proceso llevado a cabo en la primera etapa
del método de investigacion DEBI en abordar el problema en la formacién digital docente,
se logra hacer una comprension descriptiva del problema con la respectiva revision de
literatura, caracterizacion de la audiencia y la explicacion de los marcos conceptuales
seleccionados para continuar con la siguiente fase del Disefio Educativo basado en
Investigacion.

Este capitulo centra su contenido en desarrollar toda la fase de disefio y
construccion de un prototipo que logre dar solucion a la formacion en la competencia
digital docente denominada evaluacion y analisis de informacion a través de una
experiencia de aprendizaje creada en el portal de formacion en competencias digitales
docentes de la Universidad Pedagdgica Nacional.

La elaboracién del prototipo pasaré por diferentes etapas para lograr desarrollar un
producto que garantice y de igual forma acredite sus conocimientos en la competencia
digital docente en su formacion profesional. Esto se llevaré a cabo con la definicion de sus
principios de disefio, para luego determinar las estrategias de implementacién, continuando
con la construccion del mockup que sera la base para realizar la implementacion del
prototipo de experiencia de aprendizaje, por Ultimo, se hara una reflexion del proceso de
disefio e implementacion con algunos aportes o0 posibles mejoras.

El informe no contiene el desarrollo de la tercera fase del DEBI, por lo tanto, este

serd el ultimo capitulo del documento.
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5.1. Definicion de los principios de disefio Tendencias

Los principios de disefio dan los pardmetros o recomendaciones que se deben tener
en cuenta para la correcta implementacion del prototipo de la experiencia de aprendizaje.

El prototipo considera siete principios de disefio relevantes para lograr una
experiencia participativa e integral para todos los docentes que quieran formarse en la
competencia digital docente de evaluacion y analisis de la informacion. La experiencia
debe cumplir en su totalidad con los principios de apertura, flexibilidad, actualizacién,
orientacion de potencialidades, evidencia de aprendizajes, accesibilidad y navegacion para
alcanzar el propésito planteado inicialmente. Cada principio aporta una parte fundamental
para la ecologia de aprendizaje, busca solucionar o atender cualquier posible limitacion o
aspecto necesario para su correcto desarrollo y aplicacion.

En la tabla 10 los primeros cinco principios se indicaron en el documento
Definicion de los principios y estrategias de disefio (Leal, L. 2021), mientras que los
altimos dos (accesibilidad y navegacion) son principios que se afiadieron a los anteriores
para complementar los requisitos de disefio de la ecologia.

Tabla 10.

Principios de disefio
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Apertura

Un escenario de aprendizaje abierto y de uso libre para todas las areas de
conocimiento y niveles educativos, adaptandose a diferentes niveles de
dominio de las tecnologias.

Flexibilidad

Un Espacio de aprendizaje flexible, que se ajuste a la ruta de aprendizaje y
tiempos que cada docente pueda dedicar al desarrollo de las actividades.

Actualizacion

Un Escenario facilmente actualizable, de manera que pueda adaptarse a la
evolucidn de las tecnologas digitales, a las pedagogias emergentes y a los
cambios en las competencias para el manejo de las TIC.

Orientacion de las
potencialidades

Disefiar la ecologia priorizando las potencialidades para aprovechar la
amplia gama de potencialidades que ofrecen las TIC para enriquecer y
generar nuevas oportunidades de aprendizaje.

Evidencia de
aprendizajes

La ecologia debe recolectar las evidencias de los aprendizajes y
competencias adquiridas por los participantes, en términos de lo que estos
pueden hacer y su capacidad para actualizarse y aprender permanentemente.

Accesibilidad

Un espacio de aprendizaje que garantice el acceso total y sin limites de
ninguna indole a las actividades y al material desarrollado, asi como tener
encuenta la opinion del usuario.

Navegacion

Disefiar un escenario amigable con el usuario, intuitivo y llamativo para que
la navegacion sea un complemento de todas las actividades planteadas
inicialmente.

Nota. Informacion tomada del documento Definicion de los principios y estrategias de

disefio. Leal, Linda, (2021)

5.2. Determinacién de las estrategias de implementacion

Con los principios de disefio bien definidos y especificados en el numeral anterior,

es necesario determinar las estrategias que seran implementadas para cumplir con dichas

explicitaciones. En la ecologia de aprendizaje nuevamente se emplea el documento

Definicion de los principios y estrategias de disefio (Leal, 2021) para extraer varias de las

estrategias que alli se proponen, ya que estan planteadas concretamente para abarcar los

requisitos de disefio, aungque se complementan ciertos principios al afiadir nuevas

estrategias, mientras que para los principios de accesibilidad y navegacion se plantean

todas.
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A continuacion, se menciona cada principio, se describen las estrategias planteadas
para cada uno Yy si existe una estrategia nueva habra un subtitulo para identificarla.
5.2.1. Principio de apertura
e Laecologia de aprendizaje estara alojada en un sitio Web de acceso libre,
para habilitar la participacion de profesores de diferentes areas y niveles
educativos, provenientes de diversas instituciones.
e Las experiencias de microaprendizaje podran ser completadas por los
profesores participantes de manera gratuita.
e Las experiencias de microaprendizaje se conectaran con las necesidades y
expectativas del profesorado.
Estrategia Nueva
e Las experiencias de microaprendizaje estaran siempre disponibles y no
tendran requisitos previos.
5.2.2. Principio de flexibilidad
e Lastrayectorias de aprendizajes, correspondientes a cada una de las
competencias digitales docentes, se convertira en una opcion en el menu de
navegacion principal del portal, a través del cual puede accederse a diversas
experiencias de microaprendizaje.
o Disefiar experiencias de microaprendizaje, muy precisas en sus objetivos y
que puedan completarse en un tiempo corto (unas pocas horas a la semana y

mAaximo un par de semanas).
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Disenfar experiencias de microaprendizaje auto gestionables, que no
requieran de la intervencidn de un tutor ni de un grupo permanente de
compafieros, dado que se podran desarrollar en cualquier momento y lugar.
Ofrecer informacion clara y suficiente sobre cada experiencia de aprendizaje
con el fin de apoyar las decisiones y elecciones de los participantes sobre las
experiencias de microaprendizaje que desea completar. Esta informacion
incluiréd: los objetivos de aprendizaje que alcanzara quien complete la
experiencia, tiempo que debe dedicar a completar la experiencia, otras
experiencias que le ayuden a mejorar estas habilidades y competencias

digitales, entre otros.

5.2.3. Principio de actualizacion

Disefiar experiencias de microaprendizaje que se puedan agregar y remover
sin alterar o dejar incompletas las trayectorias de aprendizaje y que permitan
mantener la ecologia actualizada.

Diseniar experiencias de microaprendizaje por niveles de experticia,
complejidad, o profundizacion en el uso de tecnologias.

Incorporar, en el disefio de las experiencias de microaprendizaje, las
tendencias internacionales de integracion de tecnologia para la Educacion
Primaria, Secundaria y Superior.

Actualizar las trayectorias y experiencias de microaprendizaje de acuerdo
con la evolucion de estandares internacionales de competencias digitales
docentes y las necesidades del contexto educativo colombiano.

Estrategia Nueva
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Actualizar las trayectorias y experiencias de microaprendizaje de acuerdo

con las nuevas tendencias tecnolégicas.

5.2.4. Principio de orientacion hacia las potencialidades de aprendizaje

Diseniar experiencias de microaprendizaje que puedan realizarse desde
cualquier lugar y en cualquier momento.

Disefiar experiencias de microaprendizaje orientadas al aprendizaje activo y
al disefio y produccion de artefactos de tecnologia educativa.

Siempre que sea posible, las experiencias de microaprendizaje promoveran
la vinculacion del profesorado a redes especializadas.

Los recursos de aprendizaje proporcionados para orientar cada experiencia
de microaprendizaje, asi como los productos entregables como evidencia de
los aprendizajes alcanzados, haran uso de multiples formatos de
representacion, con el fin de aprovechar esta diversificacion para explicitar
los conocimientos.

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

Disefar experiencias de micro aprendizaje que incluyan méas de una

potencialidad de aprendizaje para su desarrollo.
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5.2.5. Principio de evidencia de los aprendizajes
e Mantener registro de las producciones derivadas de las experiencias de
microaprendizaje, para validar las competencias digitales adquiridas y
otorgar insignias digitales que acrediten la superacién de las experiencias de
microaprendizaje.
Estrategia Nueva
e Disefiar experiencias de aprendizaje que integren en todas sus actividades o
al final de ellas algun item préactico o de prueba.
5.2.6. Principio de accesibilidad (Nuevo)
e Estrategias Se podra acceder a las experiencias de micro aprendizaje desde
diferentes dispositivos (Tablet, celular, computador)
e El desarrollo de las experiencias de micro aprendizaje para poder descargar
los contenidos para poder avanzar sin conexion.
e Las experiencias de micro aprendizaje no tendran tiempo de caducidad y
guardaran el avance alcanzado por el usuario
e El espacio donde se aloja la experiencia de micro aprendizaje cuenta con
espacio para soporte y solucion de problemas, FAQ y la posibilidad de
contacto por correo electrénico.
5.2.7. Principio de navegacion (Nuevo)
e Disefiar experiencias de micro aprendizaje con una interfaz de usuario
agradable e intuitiva. (Orden y disposicidon de los elementos, colores,
tamafios, tipografia legible, imagenes y trasfondos que faciliten la lectura,

uso de iconos e imagenes representativas).



67

e Disefiar experiencias de micro aprendizaje que durante el desarrollo de esta
generen una percepcidn positiva en el usuario. (UX)
5.3. Construccion de mockups

Con los requisitos de disefio establecidos previamente para la ecologia, se
continuaréa con la elaboracion de un boceto que integre todas las partes necesarias para la
creacion del contenido de la experiencia de aprendizaje que posibilita el logro de objetivos
y que hacen parte de la trayectoria de aprendizaje escogida. Las trayectorias de aprendizaje
estan establecidas por las competencias digitales docentes que fueron reunidas a partir de la
revision de estdndares en el capitulo 2.

La trayectoria del mockup escogida es el andlisis de informacion y evaluacion con
TIC, la cual esta enfocada al aprovechamiento de las tecnologias en los procesos de
evaluacion, retroalimentacion y seguimiento de los estudiantes (Leal, 2021), y se
incorporaran diferentes experiencias de micro aprendizaje que aprovechan las
potencialidades del aprendizaje ubicuo, colaborativo, multimodal y un componente
personalizado para la formacion en la competencia digital docente. Adicionalmente, se
verifico que el prototipo no interfiriera con cualquiera de los otros cursos que se encuentran
en la plataforma.

El mockup requiere para su construccion la descripcion de la experiencia de
aprendizaje en general (Tabla 11) y detallar cada una de las actividades de aprendizaje
(Tabla 12) que integraran el curso, para lo que se emplearan dos formatos anexados en el
documento Consideraciones para la construccion de prototipos de experiencias de
aprendizaje (Leal, L.,2021) y los cuales constan de dos tablas que recolectan la

informacion méas importante para finalmente compactarla en un dnico boceto.
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Tabla 11.

Descriptores de las experiencias de aprendizaje

Descriptor Informacién que presenta
Nombre Presenta el nombre de la experiencia de microaprendizaje. Este debe ser corto y
muy preciso, para dar una idea especifica del objetivo de aprendizaje que
alcanzara quien complete la experiencia de aprendizaje.
Descripcion Explica especificamente el objetivo de aprendizaje y el know-how que

desarrollara quien complete la experiencia de microaprendizaje.

Trayectoria

Indica la(s) competencia(s) digital(es) a las que se vincula la experiencia de
microaprendizaje y que definen cada trayectoria de aprendizaje.

Actividades de

aprendizaje

Enumera cada una de las actividades que deberan completar el participante para
culminar la experiencia de microaprendizaje. Acomparie cada actividad con un
breve texto que indique lo que aprenderd en cada actividad. (Tendra la
oportunidad de explicar detalladamente cada una de las actividades a través de
los descriptores de actividad)

Certificacion digital

Presenta el tipo de insignia digital que recibira quien complete las actividades
previstas en la experiencia de microaprendizaje, que acreditan y evidencian sus
competencias digitales

Tiempo de dedicacion

Experiencias de
microaprendizaje
relacionadas

Estime el tiempo que ocuparé el docente en completar todas las actividades que
incluye la experiencia de aprendizaje. Aseglrese de que no ocupe mas de unas
pocas horas diarias y que no se extienda por mas de dos semanas.

Presenta otras experiencias de microaprendizaje que guardan relacién con la
actual y que permiten profundizar sobre una competencia especifica. Aseglrese
de incluir en este apartado las experiencias ya disponibles en la ecologia de
aprendizaje (sombreadas en azul en la figura 1) asi como las experiencias de
aprendizaje que estd desarrollando su grupo de trabajo y que guardan estrecha
relacion con la competencia digital que estan trabajando.

Nota. Tabla tomada del documento Definicion de los principios y estrategias de disefio.
Leal, L. (2021)
Tabla 12.

Descriptores de las actividades de aprendizaje

Descriptor Informacién que presenta

Recursos Indica los recursos de aprendizaje que usted disefiard y pondra a disposicion del
participante para introducirle en el tema y orientarle en todo lo que necesita

educativos aprender para lograr el objetivo de aprendizaje (bien sea en el manejo de una

aplicacion, el disefio de una estrategia educativa con tecnologia, o cualquier
otro recurso que requiera el participante para aprender a integrar la tecnologia
de acuerdo con el propdsito y objetivo de aprendizaje especifico de la
experiencia de aprendizaje). Dentro de los recursos que podra poner a
disposicion de los participantes para la realizacion de la actividad se encuentran
(clips de video o video tutoriales, animaciones, juegos y video quices,
presentaciones interactivas, manuales, instructivos, documentos, etc.).

Tenga en cuenta gque los recursos que se proveeran deberan ser de su autoria.
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Muestra el listado de software, aplicaciones o demas recursos tecnoldgicos que
se emplearan en la ejecucion de la actividad

Instrucciones

Detalla cada uno de los pasos que debera seguir el participante para culminar
la actividad de aprendizaje

Evidencias de

aprendizaje

Describe el tipo de pequefios artefactos de conocimiento que debera entregar el
participante como resultado de la actividad y evidencia de los aprendizajes
alcanzados. Todas las actividades deben incluir una evidencia de aprendizaje
sencilla, que evidencie, por ejemplo, cuando el participante complete la
instalacion de una aplicacion, se registre en un sitio web que se le indique como
parte de la actividad puede entregar como evidencia una captura de pantalla. En
otros casos, las evidencias pueden ser archivos de codigo (por ejemplo, su
primer programa en una aplicacion), o un pequefio documento de texto con
alguna reflexion sobre un tema, o una diapositiva para ilustrar algunos
conceptos basicos. Asegurese de disefiar actividades sencillas, que den cuenta
del avance en la competencia digital, que aprovechen las potencialidades del
multiformato, que tengan en cuenta el tiempo de aprendizaje de la experiencia
y que puedan realizarse a partir de los recursos educativos proporcionados

Nota. Tabla tomada del documento Definicion de los principios y estrategias de disefio.

Leal, L. (2021)

La experiencia de aprendizaje que se disefiara pretende que los maestros aprendan a

crear sus propias evaluaciones a través de diferentes herramientas tecnoldgicas disponibles

en internet, que fueron recopiladas en un buscador programado especialmente para el curso.

Conforme a lo anterior se completa la informacion de la experiencia de aprendizaje y se

obtienen como resultado los siguientes descriptores:

Nombre: Herramientas tecnoldgicas para evaluar.

Descripcion: Aprendera a buscar tecnologias para la evaluacion de forma autonoma

a través de un buscador sencillo, a fin de utilizarlas en procesos de evaluacion,

retroalimentacion, refuerzo y seguimiento de los estudiantes.

Trayectoria: Andlisis de informacién y evaluacion con TIC.

Actividades de Aprendizaje:

1.

Introduccion a la evaluacion: Conocera y aprendera sobre el impacto

y utilidad que tiene la aplicacion de herramientas tecnoldgicas en la evaluacion de
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los estudiantes y como estas entregan los resultados. Ademas, tendra conocimiento

de la existencia de un buscador desarrollado especificamente para este topico.

2. ¢Como uso el buscador y creo mi evaluacién?: Aprendera a como
usar el buscador y como desarrollar una actividad de evaluacion en una aplicacion
proveniente de este instrumento.

3. Buscador: Lograra filtrar y usar la informacion que le brinda al
docente para desarrollar sus propias actividades.

4. Mi primera evaluacién: Desarrollara un ejercicio que pueda aplicar
con sus estudiantes con el fin de evaluar algun proceso.

5. Foro: A partir de las experiencias descritas en este espacio sobre el
uso de las herramientas, podra reconocer una que quiere manejar 0 mejorar en su
practica para la evaluacion.

Certificacion digital: Al completar toda la ruta de aprendizaje obtendré la insignia
de creador de evaluaciones interactivas en un nivel Intermedio, evidenciando el know-how
en la busqueda y desarrollo de actividades basadas en diferentes herramientas tecnoldgicas
para evaluar procesos educativos.

Figura 18.

Insignia de la experiencia de aprendizaje
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Nota. Imagen tomada de Clipartmax
Tiempo de dedicacion: 5 — 6 horas para terminar.

Experiencias de microaprendizaje relacionadas: Retroalimentacion interactiva

con Edpuzzle
Con la resefia de la experiencia de aprendizaje lista, se expondran a continuacion los

descriptores para cada una de las 5 actividades de aprendizaje nombradas anteriormente.

Tabla 13.

Descriptor de la actividad de Herramientas tecnologicas para evaluar #1

Descriptores de la actividad #1 de Herramientas tecnologicas para evaluar

Actividad Introduccién a la evaluacion

Recursos
Educativos
Aplicaciones Kahoot, Educaplay o Google Forms.
1.Leer un texto sobre la evaluacion por medio de diferentes
herramientas tecnoldgicas, que podran ser encontradas en un buscador

Instrucciones  disefiado especialmente para el curso.
2.Ingresar al juego por medio del enlace ubicado en la parte inferior de

la pagina.

Un juego disefiado en una de las aplicaciones de la experiencia.

Evidencias de
aprendizaje
Nota. Datos de la primera actividad.

Participacion en el juego.

Tabla 14.

Descriptor de la actividad de Herramientas tecnol6gicas para evaluar #2

Descriptores de la actividad #2 de Herramientas tecnoldgicas para evaluar

Actividad  ¢Como uso el buscador y creo mi evaluacion?

Recursos . ) o _
Educativos 2 video tutoriales y 2 guias interactivas.
. Editor de Video: Adobe Premiere
Aplicaciones

Visor de archivos pdf.
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Kahoot y Microsoft forms

Debera observar 2 videos; el primero muestra como utilizar el buscador
y el segundo expone como crear una actividad a partir de una de las
herramientas que se encuentra en el mismo buscador.

Si el usuario lo ve necesario, puede acceder a las guias para aprender
cémo crear dos evaluaciones, una en Kahoot y otra en Microsoft Forms
con sus respectivos apartados para acceder a los reportes que entrega
cada herramienta.

Instrucciones

Evidencias de Un cuestionario de 3 preguntas sobre el contenido que hace parte de
aprendizaje  esta seccion.
Nota. Datos de la segunda actividad.

Tabla 15.

Descriptor de la actividad de Herramientas tecnologicas para evaluar #3

Descriptores de la actividad #3 de Herramientas tecnol6gicas para evaluar

Actividad Buscador

Recursos

Educativos Buscador
Aplicaci HTML 5, Css, JavaScript.
plicaciones

Filtrar en el buscador que tipo de aplicacion quieren usar y desplegar
la informacién de las herramientas seleccionando su correspondiente

Instrucciones .
icono.

Evidencias de Seleccione una o varias herramientas para su posible aplicacién y
aprendizaje  adjunte sus opciones en la asignacién correspondiente.
Nota. Datos de la tercera actividad.

Tabla 16.

Descriptor de la actividad de Herramientas tecnol6gicas para evaluar #4

Descriptores de la actividad #4 de Herramientas tecnoldgicas para evaluar

Actividad Mi primera evaluacion

Recursos Actividad: Crea una evaluacion
Educativos

Aplicaciones Buscador
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Enlace de la herramienta.

Teniendo como base el segundo video de la instruccion n°2 y las guias
dispuestas para crear diferentes evaluaciones en otras plataformas,

Instrucciones deberd crear su propia actividad. Puede hacerlo con las mismas que ha
mostrado la experiencia de aprendizaje o intentarlo con otra.

Realizar una actividad a través de alguna de las herramientas dispuestas
en el buscador para evaluar o reforzar algun tema en especifico que
pueda aplicar con sus estudiantes.

Nota. Datos de la cuarta actividad.

Evidencias de
aprendizaje

Tabla 17.

Descriptor de la actividad de Herramientas tecnologicas para evaluar #5

Descriptores de la actividad #5 de Herramientas tecnol6gicas para evaluar

Actividad Foro

Recursos Valoracion de la experiencia con preguntas
Educativos P Preg '
. La opcion del portal para hacer comentarios y desencadenar
Aplicaciones

conversaciones.

Dé su opinion sobre la experiencia que tuvo con el buscador y con la

Instrucciones : L . S -
herramienta utilizada para realizar la actividad de evaluacion.

Evidencias de Publicar su vivencia en la busqueda y desarrollo de la actividad como
aprendizaje  ayuday motivacion para los demas participantes.

Nota. Datos de la quinta actividad.

Teniendo los principios de disefio para el escenario, las estrategias para la ecologia y para
las lecciones de micro aprendizaje, los descriptores de la experiencia de aprendizaje y de
las actividades, se construira un boceto que indique visualmente como se organizaray
presentara la informacion dentro de la experiencia de aprendizaje. El boceto se representa
en la figura 19, ahi se plasma el nombre de la experiencia, una breve descripcion del
enfoque principal del curso, la trayectoria de aprendizaje, otras experiencias en comun, las

actividades de aprendizaje con una breve instruccion de lo que se debe realizar y la insignia
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que acredita el alcance de la competencia base para el desarrollo de toda la segunda fase del
DEBI.
Figura 19.

Boceto de la experiencia de aprendizaje Herramientas tecnoldgicas para evaluar.

Herramientas tecnoldgicas para evaluar
[

La evaluacién es un proceso que permite dar juicios a
partir de informacion o de resultados obtenidos y
recogidos de algun instrumento de prueba, como un
examen, un ejercicio o una actividad con el fin de
indagar el nivel que tienen los estudiantes o aprendices
en sus habilidades, conocimientos, actitudes y talentos
previamente o posterior a una o varias intervenciones
educativas. Ahora es posible aplicar la evaluacion con
instrumentos innovadores, creativos y de interés hasta
para los alumnos, por eso es importante gue el maestro

Competencias Digitales

Analisis de informacion y
evaluacion con TIC

aprenda a manejar y a conocer varias herramientas Experiencias relacionadas
tecnoldgicas que lo hacen a través del juego, . L. X
aplicaciones para el celular o en paginas web, de esta Retroalimentacion interactiva
manera se lleva el proceso de evaluar a un espacio que con Edpuzzle
canocen y frecuentan diariamente,

Con la experiencia de microaprendizaje aprenderas a disefar de forma auténoma y original
instrumentos para evaluar los procesos de aprendizaje f/ ensefanza por medio de las
plataformas dispuestas en un buscador especifico dentro de la experiencia de aprendizaje y asi

crear tu propic contenido para la evaluacion.
Actividades de Aprendizaje

1. Introduccioén a la evaluacion 4Cémo uso el buscador y IMBuscador
Lee y aprende sobre las creo mi evaluaciéon?

herramientas tecnologicas para Filtra 'y usa la

Aprende como usar el

evaluar. Ingresa al juego por ) informacion para
medio del enlace ubicado en la buscador y como crear consultar sobre varias
parte inferior de la pagina. una evaluacion. aplicaciones,

herramientas y paginas.

4. Mi primera evaluacién 5. Foro

Aprende a desarrollar Comparte tu
una evaluacion creativa e experiencia en la
innovadora para aplicar creacion y aplicacion
con tus estudiantes. de la “evaluacion.

Al completar la experiencia de aprendizaje se confiere la insignia de
creador de evaluaciones interactivas, la cual evidencia el know-how en la
busqueda y desarrollo de actividades basadas en diferentes herramientas
tecnoldgicas para evaluar procesos educativos.

Nota. La figura muestra un mockup realizado con base en el documento Consideraciones
para la construccion de prototipos de experiencias de microaprendizaje de Leal, L. 2021
5.4. Implementacion del prototipo de experiencia de aprendizaje

La experiencia de aprendizaje esta alojada en la plataforma LearnPress del proyecto
de ecologia para la formacidn en competencias digitales docentes de la Maestria en

Tecnologias de la Informacion Aplicadas a la Educacion de la Universidad Pedagogica
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Nacional en https://reddeaprendizaje.org/experienciasaprendizaje/. Para comenzar con la

implementacion del prototipo, el administrador del portal creé un usuario con permisos de
disefiador y a partir de esta accion se puede realizar con completa libertad la experiencia de
aprendizaje, usando en gran porcentaje el interfaz de Elementor.

Con el acceso al sistema de gestidn de aprendizaje se procede a crear el curso de
“Herramientas tecnoldgicas para evaluar”, y sus respectivas lecciones, cuestionarios y
asignaciones. En la pagina de presentacion de la experiencia de aprendizaje se agrega una
introduccion que resalta el potencial pedagogico de esta e indica la ruta de aprendizaje de
las actividades, agregandole una imagen caracteristica a cada una. Ademas de utilizar la
informacion del mockup para agregar la descripcion de la insignia y de la competencia
digital docente que lograran obtener al finalizar el curso.

La primera actividad se denominada “Introduccion a la evaluacion” se divide en una
leccion llamada “Evalua a través del juego” y en la asignacion “Prueba el juego”, aqui el
docente probard Kahoot, una de las muchas herramientas que existen para realizar
evaluaciones, se dara cuenta del potencial que tienen y estard motivado en continuar con la
siguiente actividad, aunque antes de seguir debera cumplir con la asignacién de mostrar la
evidencia de su participacion en el juego.

Figura 20.

Imagen representativa de la actividad #1
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Nota. Imagen modificada.

La segunda actividad “¢Como uso el buscador y creo mi evaluacion?” utiliza la
potencialidad multimodal en las dos secciones: (1) Usar el buscador y (2) Creando una
evaluacion. La primera leccion de esta actividad muestra un video guia para saber como
interactuar y usar el buscador programado como parte de la experiencia de micro
aprendizaje. La segunda leccion da unas breves indicaciones sobre el contenido que tiene y
su relacidn con el anterior, muestra un video de como se cred la evaluacién que jugaron en
la actividad #1 y adicionalmente deja una Guia en la cual esta nuevamente el paso a paso de
la creacion de la evaluacién en Kahoot, pero también en Microsoft Forms, con una seccién
adicional que indica donde encontrar los reportes de la herramienta y los resultados de los
estudiantes. Por ultimo, se hace un corto cuestionario de tres preguntas sobre lo visto en
esta actividad.

Figura 21.

Imagen representativa de la actividad #2

Nota. Imagen modificada.

La tercera actividad se llama “Buscador”, contiene la leccion “Nuestro buscador”
que da las instrucciones a seguir para abrir el buscador resultante del aprovechamiento de la
potencialidad de aprendizaje ubicuo, y la segunda seccion es una asignacion denominada

“Herramientas” con las evidencias de la eleccion de categoria, del despliegue del modal de
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la herramienta seleccionada y de la pagina web donde podran crear la evaluacién de la

seleccién tomada.
Figura 22.

Imagen representativa de la actividad #3

Nota. Imagen modificada.

La cuarta actividad consiste en llevar a cabo lo aprendido en las lecciones anteriores
para crear “Mi primera evaluacion”, se dan los pasos a seguir y finalmente deben subir el
enlace de la evaluacion creada y otras evidencias como imagenes. Aqui tienen la libertad de
escoger cualquiera de las herramientas que estas dispuestas en el buscador y de interactuar

con ellas para crear sus propias evaluaciones, que deben evidenciar en la experiencia de

micro aprendizaje.
Figura 23.

Imagen representativa de la actividad #4

Nota. Imagen modificada.
La ultima actividad es un foro donde los docentes dan su opinion del proceso que

Ilevaron a cabo para crear su propia evaluacién, pasando por el buscador, la pagina web, los
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temas seleccionados, entre otros. En su publicacion deben responder a 5 preguntas que
también seran de ayuda para los deméas maestros que lean sus comentarios, siendo una
actividad potencializada con la potencialidad colaborativo.

Figura 24.

Imagen representativa de la actividad #5

Nota. Imagen modificada.
Con la experiencia de aprendizaje completa en la plataforma, cualquier maestro
podré acceder al curso de forma gratuita en el siguiente enlace

https://reddeaprendizaje.org/experienciasaprendizaje/cursos/herramientas-tecnologicas-

para-evaluar/, y asi adquirir el know-how en la bdsqueda y desarrollo de actividades
basadas en diferentes herramientas tecnoldgicas para evaluar procesos educativos,
fortaleciendo su competencia digital de analisis de informacion y evaluacién con TIC.
5.5. Evaluacion del prototipo

La construccion del prototipo aprovecha los elementos de descripcién de la
experiencia de aprendizaje y de las actividades para hacer el proceso de implementacion
mas eficaz, sin embargo, considero que a los descriptores deben afiadirse otros atributos
que fueron insertados en la plataforma y los cuales requirieron tiempo adicional al utilizado
para completar la informacion solicitada en las tablas 12 y 13. Asi como los descriptores de
la experiencia de aprendizaje tienen un campo para ubicar la insignia de certificacion, creo

gue es necesario que cada uno de los descriptores de las actividades tengan un espacio para
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colocar su imagen o icono representativo, ademas de seleccionar la imagen principal de
todo el curso, con el fin de que la implementacion conste de s6lo organizar la informacion y
de no entrar nuevamente a un proceso de busqueda y redisefio de recursos. Continuando
con las actividades, de estas se hace una breve descripcion, lo cual deja de Gltimo otros
aspectos muy importantes que son desarrollados en la ejecucion final de toda la experiencia
de aprendizaje, por lo que también seria interesante que las actividades tuvieran su propio
boceto, con el fin de saber qué tipo (lecciones, cuestionarios, asignaciones) y cuantos de
estos se usaran en cada espacio de micro aprendizaje, que titulos se les asignaran y la
dindmica que se llevara acabo para la presentacién y conexion con el resto de las
actividades, ya que toda esta parte se pone en consideracion cuando se pasa a la
implementacion, en vez de planearlo en paralelo con el planteamiento inicial de los

descriptores de las actividades.



6. Conclusiones

Al principio el DEBI puede ser visto como un método denso, con tres fases que
requieren de mucha dedicacidn, tiempo y que internamente contienen otros pasos a seguir
y completar para lograr abarcar cada una de ellas, pero resulta ser muy enriquecedor al
final de cada etapa. En la fase de analisis y exploracién se dan las pautas primordiales
para empezar a comprender el problema y lograr tener toda la informacion necesaria que
permita el correcto desarrollo de las demas fases, por lo que es muy importante dedicar el
tiempo necesario a la busqueda y entendimiento de toda la literatura que abarca el
problema, porque si se tiene claro todo lo que encierra, se tendran todos los recursos
necesarios para continuar con la siguiente, sin tener que retroceder o retomar alguna
seccion mientras se esté en otra fase diferente. Con lo obtenido en la primera fase se tenia
todo lo necesario para realizar el mockup o el boceto que hace parte de la segunda,
agilizando los procesos y verificando el correcto desarrollo de la investigacion con los
resultados obtenidos a medida que se avanza sobre el DEBI, una de las razones que me
llevan a pensar en lo importante que fue conocer este enfoque metodoldgico para buscar
soluciones a los problemas que pueda identificar en mi futuro trabajo como docente,
usando un método creado especialmente para manejar situaciones del ambiente educativo
y del cual se obtienen resultados efectivos y progresivos.

El problema de la formacién en competencias digitales docentes es un tema muy
importante para todos los profesionales de la educacion, y a consecuencia de la
emergencia sanitaria se acelero la necesidad de los maestros e instituciones de alcanzar

en gran parte los estandares de formacion en competencias digitales, razon por la cual, es



relevante destacar el valor que tiene la creacidn de proyectos enfocados a solucionar o a
aportar en la formacion de los docentes, no sélo teniendo en cuenta la competencia digital
que requieren, si no pensando en el maestro que toma el rol de usuario, pensando en su
disponibilidad, los recursos que puede necesitar, una eficiente ruta de aprendizaje, entre
otros aspectos que son considerados para que puede aplicarse de la mejor manera el
producto final.

Asimismo, resaltar el impacto que posee tanto el disefiador del curso, siendo mi
caso en la elaboracién del contenido, las actividades, guias, videos, el buscador, como el
usuario del curso, refiriendome a docentes de diferentes niveles educativos o en
formacion, en relacién a sus habilidades y capacidades como profesionales de la
educacién obtenidas con la experiencia de aprendizaje, logrando en ciertos casos que los
papeles se inviertan y quienes ayudaron a formar una competencia terminen formandose
en otra diferente, propiciando un estado ciclico en la que todos los maestros siguen
aprendiendo y ensefiando dentro de la misma comunidad, solidarizandonos con los
docentes que desconocen las competencias digitales, pero que en su ejercicio laboral han
necesitado de estas para mejorar sus intervenciones y de igual forma aportar para que los
estudiantes también puedan adquirir habilidades para el correcto uso y manejo de las TIC.

Los descriptores fueron de gran ayuda para hacer la estructura base del mockup de
una manera mas organizada y especifica, a pesar de que no estuvieran considerados
dentro de la segunda fase, como uno de los pasos internos de la misma, resultaron ser un

recurso esencial para complementar la seleccién del marco conceptual de las ecologias de



aprendizaje como solucion o idea para tratar el problema actual en torno a la ausencia o
carencia de formacion en competencias digitales docentes.

Este informe aborda uno de los desafios mas importantes para el educador del
siglo XXI, a tal punto que los otros desafios: desarrollos en tecnologia educativa,
alfabetizacion en programacion, redisefio de los espacios de aprendizaje, entre otros,
dependen o se desprenden del logro en la formacién en una o varias de las competencias
digitales docentes. La identificacién de una necesidad o debilidad a nivel personal como
profesional en el &ambito educativo y la basqueda de su solucidn son caracteristicas
fundamentales que todo maestro debe adquirir, por lo tanto, quienes toman la decision de
fortalecer sus conocimientos y renovar sus intervenciones educativas con su participacion
en la plataforma pueden ser categorizados o convertirse en docentes emprendedores,
profesionales en la educacion que continuamente se actualizan, renuevan su pasion,
comparten sus mejores practicas, entre otras cualidades mas que mejoran y emprenden el
quehacer pedagogico. Con lo mencionado anteriormente empezariamos a hablar también
de un profesor hibrido, por ejemplo: respecto a la experiencia de aprendizaje que
desarrolle, el maestro podria enfocarse en usar diferentes herramientas tecnoldgicas para
evaluar, pero igualmente mantiene un formato tradicional en sus intervenciones o en los
mismos elementos evaluacidn, de esta manera turna sus actividades y hace méas dinamica
sus clases.

Dentro del curso podria considerarse la posibilidad de insertar una nueva
categoria en las herramientas tecnoldgicas para la evaluacién o seguimiento de

actividades a través de archivos compartidos, es decir, que el maestro pueda acceder a las



tareas y trabajos que el alumno ha creado para su posterior calificacién a través de un
servicio de alojamiento de documentos en la nube de forma segura con Google drive u
OneDrive (correos institucionales)

Como proyeccidn de la experiencia de aprendizaje y en general de la plataforma,
podria postularse el proyecto ante el Ministerio de Educacién en una de las convocatorias
0 concursos que emitan abiertamente para realizar capacitaciones docentes. Actualmente
los contratos son otorgados a empresas 0 a universidades con otros enfoques, por lo que
la Universidad Pedagdgica Nacional, educadora de educadores, tiene todo el potencial y
los recursos humanos y materiales para ser la mas indicada en los convenios con el

Ministerio.
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