DISENO DE UNA EXPERIENCIA DE MICROAPRENDIZAJE EN REALIDAD

AUMENTADA PARA PROFESORES

Christian Francisco Sandoval Gaitan

Departamento de Tecnologia
Facultad de Ciencia y Tecnologia
Universidad Pedagdgica Nacional

2020



DISENO DE UNA EXPERIENCIA DE MICROAPRENDIZAJE EN REALIDAD

AUMENTADA PARA PROFESORES

Informe presentado como requisito de grado de la Licenciatura en Disefio Tecnoldgico

Christian Francisco Sandoval Gaitan

Linda Alejandra Leal Uruefia

Directora

Departamento de Tecnologia
Facultad de Ciencia y Tecnologia
Universidad Pedagdgica Nacional

2020



Tabla de Contenido

T (oo [0 Tod o] T ] PR PRSSRSRN 1
Capitulo 1. Disefio Educativo basado en INVEStIgaCion ............cccccveveeieeieiiie s 2
D] ] 0T o oSSR 2
FaSeS dE dESAITOII0 ......ooveeiiciecic et anes 3

Algunas técnicas del Design Thinking que pueden apoyar las actividades de analisis de

necesidades, el disefio y prototipado y la evaluacion ...........c.cccecviveiieiecic s 8

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

D101 =] | (ST 15

Resultados de 1a reVision de HIEEIratura .........cooeeeeoeieeeeeeee et 15

Evaluacion de necesidades de formacion en competencias digitales docentes empleando

técnicas de investigacion CIeNtifiCa...........cccoeiiiii i 25

Evaluacién de necesidades de formacion en competencias digitales docentes empleando

técnicas de Design THINKING .......c.ciiiiiiicie et 29

Capitulo 3. Identificacion y aplicacién de marcos conceptuales para la formacién en competencias

AIQITAIES AOCENTES ...ttt bbbttt b et 34

Ecologias de aprendiZaje.........cceoveiieiiiieiiece ettt 35

Potencialidades de las ecologias de aprendizaje para la formacién en competencias

IQItAlES UOCENTES ...eiiiieieie e et e e e e et e e be e sreeanes 38



Capitulo 4. Disefio, implementacion y evaluacion de una experiencia de aprendizaje para la

formacion en competencias digitaleS dOCENTES ........ucvirieieriieiiseeere e 42
Definicion de 10s prinCipios de diSEMA0........cuieiriririeiie e 42
Determinacion de las estrategias de implementacion .............ccccooveveiieneeie s, 46
ConStrucCion A€ MOCKUPDS ....ccveeiiiieieeite e e et re e este e e sseesreeneennes 48
Implementacion del prototipo de experiencia de aprendizaje .........ccocevvevveveeresieseernene 50
Evaluacion del Prototipo ..........ccoeieiieiiiiee e e 54

(070 0 10d [0 [ 1= 1RSSR 57

Referencias DIDIOGIATICAS. ........c.coiiieiic e 59



Introduccioén

En el siguiente informe se da un panorama general del curso realizado en la Universidad
pedagdgica Nacional, el cual presenta la clase de posgrado Ilamado “Taller 1, Desarrollo de
ambientes digitales de aprendizaje”, en donde la base fundamental es la comprension de los
ambientes digitales de aprendizaje y se utiliza como metodologia el Disefio Educativo Basado
en Investigacion (DEBI). Con base a los contextos reales se busca dar una mejor investigacion
para ellos se utiliza la formacién en competencias digitales docentes, apoyadas por las
ecologias de aprendizaje, manejando los cuatro modulos principales donde recoja todo el
proceso de la clase que se elabora en 5 meses, y son explicadas en los siguientes capitulos,
iniciando con el andlisis de los textos y su aplicacion. Cabe resaltar que cada capitulo tiene

diferentes particularidades, pero siguen un camino hasta la realizacién del proyecto.

En el primer capitulo se da la explicacion de que es DEBI de una manera detallada y la
utilizacidn de técnicas dadas por el design thinking for educators, en el segundo capitulo se analiza
a fondo las competencias y se busca mirar en mayor medida los estandares en tecnologia desde los
que se presentan en Colombia, hasta los que se estan dando de manera general en un contexto mas

aproximado a las Competencias Digitales Docentes (CDD).

En el tercer capitulo se centra en las ecologias de aprendizaje donde se muestra diferentes
formas en las cuales la educacion puede formarse, mostrando que la escuela ya no es el lugar
central del conocimiento sino por el contrario hace parte de una de las posibilidades que los
estudiantes pueden tener. y en el Gltimo capitulo se presenta el proceso final donde se busca reunir
todos los conocimientos, a partir de alli se genera una propuesta educativa que solucione los retos

que se presentaron en el curso.



Capitulo 1: Disefio Educativo basado en Investigacion.

A continuacion, se presenta las bases del curso que parten desde DEBI, su definicion, sus
fases de desarrollo y algunas técnicas de design thinking que apoyen lo anterior, no obstante, es
un analisis general de lo que se presentd en clase, se puede profundizar en el tema para mejorar

los conocimientos y dar una definicion més acertada de lo que aqui se aprende.

1.1  Definicién

DEBI, es un marco complejo donde se busca brindar diferentes herramientas, estan
enmarcadas en ser: pragmatico porque esta en la solucion de problemas utilizando el conocimiento
en lo préctico, se fundamenta en la utilizacion del conocimiento como sendero en €l trabajo,
intervencionista dando aporte al contexto que se maneje, iterativo porque cumple un proceso de
revision constante y a su paso da mejoras que se pueden evolucionar con el tiempo, es colaborativo
dando una red que se intercomunican desde lo fisico hasta lo virtual, es adaptativo dando cambios
en su forma buscando acomodarse en su campo de accion y orientado a la teoria porque da las

bases del trabajo de disefio (Mckenenney y Reeves, 2014).

A partir de eso se dan el desarrollo de fases que incluyen el disefio, desarrollo y evaluacién
de las intervenciones educativas, también busca desarrollar una eficacia en los contextos reales y
en la calidad de la educacién. Todo el proceso de DEBI debe ser pensados en un progreso continuo,
cumple una parte importante en los mejoramientos educativos es un paso significativo para generar
un analisis claro y buscar profundizar en el tema, para lo cual se presentaran las fases de

investigacién como se demuestra en la figura 1.



Figura 1

Generic Model for Conducting Educational Design Research

! ! !

Analysis Design Evaluation

Exploration Construction Reflection

Fuente: McKenney & Reeves, 2014. Tomado de: https://bit.ly/3piS6RU

1.2 Fases de desarrollo

Para centrarse en el desarrollo de DEBI se debe mirar las tres fases en las cuales se busca
sintetizar el tema de una manera clara y dar a conocer los procesos donde estan inmersos, y también

sus alcances.

1.2.1 Fase 1: Analisis y exploracion

El primer paso para avanzar en esta fase es la identificacion de problemas y/o necesidades.
Para esto, se debe conocer el contexto y crear una descripcion de lo que se ha identificado, se debe
delimitar y asi realizar el trabajo adecuadamente mirando el proceso desde afuera, sin establecer

juicios, por el contrario, enriquecerse de los temas desarrollados en el aula.

Cabe resaltar la importancia que tiene el analisis en profundidad, porque desde alli se

pueden buscar soluciones o brindar mas herramientas para llegar a mejorar el entorno educativo.
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De todos los procesos que se pueden llevar a cabo, algunos no logrardn mejoras significativas
inmediatamente, sino a través del tiempo, pero para lograrlo hay que realizar un buen analisis del
contexto, se debe tener en cuenta los retos que se encuentran en la escuela, en la comunidad y en
la ciudad. En este siglo se presentan nuevas problematicas que deben ser abordadas, como lo
expresa un video de Leal sugiere que “innovacién educativa, incrementar el aprendizaje, desarrollo

de habilidades de aprendizaje de orden superior y practicas de retroalimentacion”. (Leal, L,2020)

Al mirar las anteriores problematicas y para poder solucionarlas, se deben tener las
competencias necesarias para afrontalas. Por consiguiente, se identifica cual es su definiciéon y
desde alli cuéles deben ser los primeros pasos para seguir y lograr los conocimientos adecuados.

Beneitone et al., (2007) afirma:

Una enunciacion amplia del concepto de competencia puede definirla como las capacidades que
todo ser humano necesita para resolver, de manera eficaz y auténoma, las situaciones de la vida. Se
fundamenta en un saber profundo, no solo saber qué y saber como, sino saber ser persona en un

mundo complejo cambiante y competitivo (p.35).

El conocimiento crece a través del estudio y la dedicacion que se le da, siendo necesario tener
claridad sobre cuales son los retos que se presentan en la nueva escuela. De acuerdo con esto, es
importante entender las competencias sobre el pensamiento tecnoldgico y sus diferentes aportes

en la formacion, creacion y en el desarrollo de su contexto.

Al buscar la innovacién en la escuela, se identifican factores que puedan mejorarla y se
emplean diferentes instrumentos que sean manejados dependiendo de la necesidad. De aqui surgen
los conceptos de técnicas de investigacion cientifica y técnicas en design thinking que brindan

herramientas para la escuela en el &rea de tecnologia. Esta tltima técnica se define como:



“Un acto creativo y permite que los profesores entiendan que el hecho de crear un ambiente de
aprendizaje eficaz es un arte tanto reflexivo como intencional. Si queremos cambiar la educacién y
aprender a hacerlo de forma relevante, mas eficaz y més agradable para todos los involucrados, los
profesores tienen que ser los disefiadores y redisefiadores emprendedores de los "sistemas"

escolares y de las propias escuelas.” (Educarchile, 2012, p.8).

De acuerdo con esta definicion, se puede afirmar que; una metodologia de disefio recoge y muestra
la importancia del aula, brindando herramientas desde diferentes puntos de vista como la
etnografica participante y evaluativa. Fortaleciendo las bases tedricas y conceptuales, por esta
razon, se busca la mayoria de informacion disponible, los modelos, la forma de aprendizaje actual

y los marcos conceptuales.

1.2.2 Fase 2: Disefio y construccion

Leal (2020) refiere que en esta segunda fase se genera a través de los conocimientos previos
de la primera fase, por tanto, se debe establecer los retos a seguir y un problema claro. Para cumplir
este propodsito, es importante tener en cuenta una guia, en la cual se desarrollan los siguientes

puntos:

e Principios de disefio: Es una herramienta que debe tener un objetivo que busque colocar
las bases en las cuales se desarrollan las actividades, evalue y verifica que la informacion
este correcta, los objetivos deben ser alcanzables para que sea un trabajo desarrollado
correctamente y no genere mayores inconvenientes.

e Estrategias de implementacion: Este paso es muy importante, porque busca en primera
medida analizar los diferentes niveles de la misma actividad con el fin de lograr el proceso
correcto, ademas, se debe estar en constante innovacion para brindar una mejor

experiencia.



Mockups o bosquejos del prototipo: Al tener la informacion anterior, se procede a elaborar
un bosquejo, el cual estd compuesto por pasos que deben asumir la adaptabilidad del
prototipo, se debe tener en cuenta que es necesario realizar el analisis previo a su aplicacion
para no perder de vista el cumplimiento de los objetivos dispuestos hacia su fin, mirando
cudl seria su nivel de compatibilidad con los usuarios y si logra abordar las tecnologias
digitales.

Ciclo de disefio Iterativo: Una vez hechos los bosquejos del prototipo se realizara el analisis
y revision correspondiente para la finalizacion esta etapa. Posterior a esto, se crea el primer
prototipo en el cual se aplicara la revision del trabajo desde los principios de disefio.
Sucesivamente, se genera un segundo prototipo que sera puesto a disposicion de los
comparieros, donde se observa si existe la necesidad de generar otro nuevo prototipo o esta

listo para su difusion.

Para realizar un mejor trabajo, se pueden integrar los procesos de Design Thinking

correspondientes a la fase del “hacer” (luma Institute, 2014), el cual aporta herramientas como la

ideacion de conceptos, justificacion del disefio, modelado y prototipado, proporcionando

soluciones en el prototipo.

1.2.3 Fase 3: Evaluacion y reflexién

Para finalizar y de acuerdo con lo sefialado por Leal (2020) el proceso se debe desarrollar

una matriz que recoja toda la informacion, teniendo en cuenta los siguientes conceptos:

Obtener: conseguir las pruebas desde la experiencia desarrollada con anterioridad y
analizar si se logra el nivel de éxito de los objetivos dispuestos anteriormente.

Definir: Dar parametros en los cuales se reconoce los mejores procesos de disefio.


https://hbr.org/search?term=luma%20institute

e Concluir: finalizar el proceso si se logré con éxito.
e Difundir: Se entregan los procesos de disefio con el trabajo realizado para poder ser

analizados y desarrollados en otro contexto.

Para cumplir con lo anterior, se analiza el contexto, se evalUa si es conveniente y si cumple
con lo necesario, pero también si los sujetos analizados cuentan con la disposicion para el trabajo,
observando su nivel de factibilidad para cumplir los objetivos ya descritos anteriormente o si, dado
el caso, aparecen otros resultados. De esta manera, al reunir toda la informacion anterior se puede

buscar mejoras que ayuden en proximos trabajos.

Para realizar esta ultima fase, se pueden aprovechar también las técnicas de Design
Thinking, como complemento de los métodos de investigacion, desarrollo e innovacion.
Dependiendo de cada caso, se podran utilizar técnicas etnograficas, participativas o evaluativas.
También, al utilizar alguna técnica que se deben evaluar y buscar medir el sistema de calidad del
producto educativo, los niveles de comprensién de los estudiantes con respecto al tema, ademas

queé tan cerca esta su desempefio de los resultados esperados y cuanto se puede entender.

1.3  Algunas técnicas del DesignThinking que pueden apoyar las
actividades de analisis de necesidades, el disefio y prototipado y la

evaluacion.

Al mostrar las tres fases esta presente lo fundamental de DEBI, también se debe tener en

cuenta segin Luma Institute (2014) la taxonomia de la innovacion en la cual se recoge informacion


https://hbr.org/search?term=luma%20institute

de las técnicas en design thinking y de investigacion, desarrollo e innovacién, utilizando el que se

ajuste mejor a las necesidades educativas del contexto.

La taxonomia de la innovacion se presenta como una recopilacion de datos que ayudan a
generar una solucién mas precisa de lo que se busca. Luma Institute nos la presenta de la siguiente

manera:

un marco para ayudarlo a elegir la mejor herramienta para cada paso del proceso de innovacién,
segun las personas para las que esta disefiando y la complejidad de los sistemas en los que opera.
Luma destil6 el portafolio en 36 de las herramientas més efectivas para la innovacién, la mayoria
de ellas de uso comun, organizadas en tres categorias: mirar, comprender y hacer. Cada categoria

contiene tres subcategorias y cada subcategoria contiene cuatro herramientas de innovacion. (2014)

De acuerdo con lo anterior, se puede reconocer el proceso de recoleccion de datos para la
innovacion dando apoyo a DEBI y mostrando de una manera general cada categoria. Para entender
cada método, se deben generar preguntas orientadoras que presenten las generalidades de cada
una, por consiguiente, se forma un poster guia donde esta la informacion sintetizada, toda la

informacidn presentada a continuacion es con base en Luma Institute (2014).
1.3.1 Categoria Mirar

En esta primera parte, se muestra desde una mirada mas general la taxonomia de la
innovacion que es focalizada en las técnicas de investigacion, desarrollo e innovacion. Esta cuenta
con tres tipos de exploraciones: la etnografica, la participativa y la evaluativa, y en cada una de
estas se encuentran cuatro formas en las cuales se puede desarrollar el tipo de investigacion,

dependiendo de la necesidad que se presente.



Para entender mas a profundidad, se presenta un ejemplo de la investigacion etnografica,
tomando como referente el método Camine una milla de inmersion (Walk-A-Mile Immersion). Para
entenderlo mejor se crea un poster que permite entender con mayor claridad los conceptos

fundamentales, este se encuentra en la figura 2 y se resume de la siguiente manera:

Camine una milla de inmersion; plantea colocarse en los zapatos del otro ya sea desde el
punto de profesor o también desde el estudiante. Aunque es un método que no es muy valorado,
tiene herramientas que permiten generar un excelente proceso, de alli la importancia que tiene,
dando de primera mano la informacion que se requiere y proporcionando una mejor respuesta al

problema que se pueda llegar a presentar.

Al estar en los zapatos del otro, podemos encontrar también las emotividades y fracasos de
lo observable, es muy viable utilizarlo para procedimientos que sean muy largos en los cuales se
presentan mas inconvenientes y busca observar lo que pasa en la vida real, para una mayor eficacia
se debe escuchar a las diferentes personas sin generar sesgo Yy si se logra desarrollar

adecuadamente, puede generar mejoras en los procesos.
Figura 2

Una Milla de Inmersién



WALK-A-NITEE:
IMMERSION ¢

Ponerse en los zapatos y la mentalidad de sus clien

=5

experimentar las su perspectiva, con

informacion privileg

ENFOQUE

BENEFICIOS

No hay nada como experimentar algo personalmente para
ayudar a exponer las grietas e inconsistencias en el viaje
de un usuario, identificar posibles puntos de abandono,
frustraciones, confusiones y procesos que requieren
mucho tiempo o esfuerzo.

EL PROCESO

SALIDAS

Dependiendo del producto o servicio y los objetivos del
proyecto, Walk a mile immersion puede conducir a una
variedad de resultados: desde viajes de experiencia del
cliente hasta mapas de puntos emocionales o de dolor, hasta
historias de clientes en formato de guion grafico o video.

Dependiendo de como se haya pensado solucionar, se lograr encontrar desde inconvenientes con la
clase por los estudiantes, hasta problemas externos totalmente diferentes a la escuela.

Fuente: Foolproof Team, 2020. Tomado de: https://bit.ly/378jDPH
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A partir de todo lo anterior, es muy importante tener en cuenta la aplicacion en espacios
educativos, tambien la mirada de los estudiantes y/o padres de familia, ya que para ser asertivos se
debe mirar la poblacién y establecer qué se quiere conocer, si se busca saber como se desarrolla el

proceso escolar de los estudiantes.

También se puede partir de como se percibe el entorno educativo fuera del aula en los
descansos porque desde aqui se conoce otra faceta de los estudiantes y no lo que se aparenta en el
aula. Finalmente, cada proceso que se haga puede llegar a mejorar los métodos educativos, si se
realiza el ejercicio correctamente, sin establecer juicios, si no yendo mas alla de lo que se ve a

simple vista.

1.3.2 Categoria Comprender

Esta categoria hace parte de la fase dos de disefio y construccion, donde se utilizan los
diferentes métodos de Design Thinking que dan apoyo y generan ideas del producto, el cual posee
tres técnicas que sostienen este proceso, como lo son; la generacién de conceptos, el modelado y
la justificacion del disefio, estas técnicas hacen parte del enfoque “comprender”. Existen diferentes
métodos en la taxonomia de la innovacion que logran recoger el enfoque esperado, partiendo de

esto, se brinda un ejemplo para entender més a profundidad lo que esta categoria presenta.

Cada técnica recomendada puede llegar a ser eficaz dependiendo del trabajo considerado,
En este caso, se presenta el método de los conceptos del poster (Concept Poster) que es facil de
utilizar y va directamente al tema requerido. A partir de aqui, se crea una infografia con la
informacion necesaria para la creacion del poster, el cual se ve en la figura 3 que muestra los pasos

fundamentales en la creacion del poster.

Figura 3
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Como realizar un poster

. llenar un poéster conceptual es el
primer paso para hacer que sus ideas

< CONCEPT sean mas especificas. por tanto,

trabajar con el cartel conceptual es

pOSTER desarrollar y priorizar sus ideas. ‘

INSTRUCCIONES PARA HACER UN POSTER

Complete el pdster en
1 ® unequipo con no mas
de ocho miembros.

Seleccione qué grupos
de ideas son adecuados
para el desarrollo de
conceptos.

Comience eligiendo un
3 ® titulo para el concepto
que capture su esencia.

Describa brevemente los
elementos que pueden
incluirse en el concepto. @ q
(En qué servicios deberia
consistir el concepto?

Identifique el grupo objetivo y
describa como el concepto
coincide con las necesidades y
el perfil particulares del grupo.
Puede ser util identificar hasta
tres  grupos objetivo Yy
describirlos en detalle.

Identifique las
necesidades mas

importantes que cumple Pr{)b iem
su concepto especifico. ;
Solution

2Qué problema(s)
resuelve el concepto?

¢{Qué hay de nuevo
en esto? Identifique
el aspecto novedoso
de su concepto. (Qué
lo hace original?

Quién deberfa participar:
considere quién seria
crucial para realizar el ‘8
concepto. Esto puede

incluir representantes del

equipo.
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Fuente: Toolbox, 2020. Tomado de: https://bit.ly/378jDPH

Para toda la informacion de la elaboracion del poster se crea una infografia que recoge siete
pasos fundamentales para desarrollar un poster en grupos, pero puede también ser enfocado a
mostrar otro tipo de informacion, esto depende de lo que se quiera presentar. Asi pues, es muy

importante tener claro el objetivo antes de la realizacion y después de alli crear increibles posters.

1.3.3 Categoria: Hacer

Esta categoria hace parte de la fase tres, evaluacion y reflexion, que da apoyo desde la
investigacion, desarrollo e innovacion y el Design Thinking hacia DEBI, suministrando
herramientas para lograr generar una evaluacion adecuada a todos los procesos que han
evolucionado desde la fase uno. A continuacion, se muestra un ejemplo que se puede encontrar en
la figura 4, el cual es: visualiza el voto (Visualize the Vote) y esta enfocado a buscar soluciones

frente a situaciones en las cuales los involucrados no han logrado ponerse de acuerdo.

Si se piensa en un inconveniente o se busca mejores ideas, este tipo de herramienta ayuda
a solucionarlo de una manera muy sencilla, teniendo claras las ideas que se quieren confrontar y
desde alli entender las perspectivas. El proceso debe involucrar minimo tres personas dependiendo
de lo que se quiera encontrar, se le puede dar mas o menos votos a las posibles soluciones, para

asi poder enfocar la basqueda.

Este tipo de métodos se pueden utilizar para diferentes procesos como en la escuela, dando
una perspectiva y un enfoque adecuado para logra mejores soluciones. Por ejemplo, si se desea
conocer qué problemas son mas relevantes o aplicables en tecnologia, se pueden encontrar mejores
soluciones.
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Figura 4

Visualiza el VVoto

DOT VOTE

Crear una galeria de obras
anénimas

Cada obra debe explicar
por si sola, la solucion o idea que cada autor anénimo.

Observa en silencio

La observacion debe realizarse en completo silencio, los autores de las
obras que explican sus ideas deben permanecer callados, aun no tiene la
oportunidad explicarla, esto se realiza con la intencién de generar sesgo

que orienten a una eleccion no democratica.

VOTACION

La votacion debe realizarse en silencio sin la intervencion de ninguno
de los participantes, esto ayuda para no generar un sesgo de la obra. En
el proceso de votacion el momento de depositarlo debe explicar el
porqué del voto.

Fuente: ATOMIC OBJECT, 2020. Tomado de: https://bit.ly/378]DPH


https://bit.ly/378jDPH

Capitulo 2: Comprension Descriptiva del Problema de la

Formacion en Competencias Digitales Docentes

A continuacion, se presenta todo el contexto de las Competencias Digitales Docentes
(CDD) en las cuales se muestra los diferentes estdndares nacionales e internacionales, donde
encontramos las competencias y como tienen relacion con sus diferentes contextos, a partir de esto

se dirige el trabajo hacia los profesores para ello se analiza las CDD y sus respectivos procesos.
2.1 Resultados de la revision de literatura

A continuacién, se presenta la sintesis del texto “Revision de los estandares para la
formacion en competencias digitales docentes” Leal (2020). Donde busca recoger de manera
general las competencias digitales docentes (CDD) las cuales indagan en las referencias a los retos
que se presentan en el siglo XXI, y desde alli el texto presenta diferentes marcos de competencia
establecidos por la UNESCO, ISTE e INTEF, entre otros, donde al final se unen para crear un

marco de referencia mas amplio de lo que debe ser pensado en tecnologia.

Esta idea presenta, a través de diferentes paises, cuales son los retos para las nuevas
tecnologias, estos varian segun la region o el pais y aunque algunas no son consideradas, en su
mayoria son pensadas para un mundo mas globalizado, estas competencias estan pensadas desde

lo que debe ser utilizado por los profesores.
a. Marco de Competencias TIC para profesores en la UNESCO

Se presentan dieciocho competencias en total, donde se muestran tres enfoques como son

las nociones basicas, la profundidad del conocimiento y la generacion de conocimiento, que busca
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incluir la mayor cantidad de informacion posible para afrontar los problemas de este siglo y se ven

a continuacion.

El enfoque de las nociones bésicas: se muestra desde una mirada méas general, el cual se
piensa desde las bases para formar apoyos en la sociedad, conociendo cosas basicas desde
los diferentes programas, hasta poderlas aplicar en contexto méas profesionales.

El enfoque de profundizacion: demuestra que no solo tiene la intencion de entender las
cosas, sino que también lograr aportar a la sociedad por medio de lo que se presenta en el
contexto. Por lo cual, el educador tiene un reto mas alla del aula que es la orientacion en la
vida de los estudiantes y como lograr afrontar todo lo que se presente.

El enfoque de generar conocimiento: es el mas complicado, porque no solo es conocer las
competencias, sino lograr trasmitir este apoyo para que tenga mejoras continuas en el aula
y desde aqui los estudiantes logren crear innovaciones, beneficios para sus contextos y
conocimiento. Sin embargo, esto presenta un reto porque ya no se piensa en una escuela
tradicional, dando otra perspectiva de lo que es fundamental para el educando y como debe

ser vista desde la sociedad.

Aunque la UNESCO fue de los primeros entes no gubernamentales en pensar lo esencial

para este siglo en tecnologia, su informacidn presentada sigue vigente, pero cabe afiadir que

algunas competencias pueden ser replanteadas y generar otras competencias que logren da

respuesta a otros tipos de realidades y nuevas tecnologias que paso a paso van llenando las

diferentes sociedades y van actualizado todo nuestro diario vivir.

Entre los marcos importantes se encuentra el europeo para la competencia digital del

profesorado, el cual se basa en buscar el beneficio desde las comunidades hasta el pais, a diferencia
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de la UNESCO, se divide en profesionales, pedagdgicas y en los estudiantes, proponiendo 23

competencias.

Figura 5

Enfoque y modulo del Marco de Formacion en CDD
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Fuente: UNESCO, 2011. Tomado de: https://bit.ly/3dkjvRp

Aunque presentan diferentes tipos de competencias, algunas se relacionan entre si,
iniciando con las competencias profesionales que brindan herramientas para un aprendizaje
continuo y se dan las competencias pedagogicas que representa el marco mas importante del
proceso. Por tanto, se busca promover la innovacion y lograr desenvolverse en el contexto, como

también que los estudiantes tengan un mejor aprovechamiento de la tecnologia.
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Por dltimo, se presentan las competencias de los estudiantes las cuales son concretas y
enfocadas: (1) Informacién, (2) Comunicacion, (3) Creacion, (4) Uso responsable y (5) solucion

de problemas, buscando sintetizar lo que deben tener los estudiantes.

b. Los marcos de referencia por INTEF

Leal (2020) nos indica estos marcos de referencias se busca dar respuesta a los nuevos retos

en las TIC a través de cinco areas de competencias:

e La primera es la alfabetizacion informatica; la cual esta enfocada al manejo de los
contenidos digitales.

e Lasegunda es la comunicacion y colaboracion; donde se enfoca en las diferentes redes de
informacidn y desde alli logra tener un mejor proceso con los estudiantes.

e La tercera area es la creacion de contenidos digitales, en los cuales va mas alla de solo
buscar la informacion, sino es crear desde la necesidad una solucion, utilizando
herramientas existentes o permitiendo la creacion de nuevos contenidos que no solo
pueden ayudar al contexto y que se pueda replicar en otros espacios.

e La cuarta area se basa en la seguridad, es muy importante porque ayuda a generar el
pensamiento del autocuidado de la informacién a través de la identificacion de canales
Seguros.

e La quinta area presenta la resolucién de problemas donde se pueden generar diferentes

formas de dar una respuesta adecuada a través de todos los recursos digitales.

c. Los estandares de Estados Unidos
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El siguiente analisis aparece en el 2017 y propone siete roles que estan pensados para cubrir
los diferentes aspectos de las TIC, en cada rol se presentan las competencias que se deben tener en

cuenta. A continuacion, se muestra de una manera general lo expresado anteriormente.

e EI primer rol es el de aprendiz, donde se piensa en poder adquirir el conocimiento
generando metas apropiadas para este fin y buscando que logren tener interaccion no solo
con su entorno, si no con un mundo mas globalizado.

e Elsegundo rol es el de lider, en el cual se busca dar mejores procesos a los estudiantes que
aporten a las verdaderas necesidades y utilicen la tecnologia adecuadamente.

e El tercer rol es el de ciudadano, que parte de la perspectiva del estudiante, donde este se
convierte en responsable de todo lo que maneja en la virtualidad, dando desde la educacién
las herramientas necesarias para que los estudiantes tengan un pensamiento critico positivo.

e El cuarto rol es el de colaborador, el cual se enfoca en los profesores que de acuerdo con
sus propias experiencias puedan dar los conocimientos en tecnologias aportando a los
diferentes espacios en lo que se encuentran trabajando.

e El quinto rol es el de disefiador, donde se piensa en la creacion de contenido buscando dar
mas herramientas y poder generar contenidos adaptados a las necesidades de los
estudiantes.

e Elsextorol es el de facilitador, donde el maestro se presenta como creador de puentes hacia
los nuevos conocimientos y la innovacion, utilizando metodos de disefio y pensamiento en
tecnologia.

e Por dltimo, se encuentra el analista que se localiza entre los mas importantes porque da a
los estudiantes la perspectiva para lograr con éxito el aprendizaje con base en sus

competencias.
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d. Competencias TIC del Ministerio de Educacién Nacional de Colombia (MEN)

Las Gltimas a analizar son las expresadas en el 2013, donde se busca fomentar el uso y el
manejo de diferentes tipos de tecnologia, brindando a las escuelas més herramientas para enfrentar
los retos de este siglo. A continuacion, se presentan cinco competencias que son explicadas de

manera general y cada una de ellas se dividen en tres niveles: Explorar, Integrar e Innovacion.

e La primera competencia es de tecnologia, que parte desde el reconocimiento de los
diferentes instrumentales digitales hasta poder aplicarlos en los contextos reales a traves
de procesos de creacion.

e Lasegunda competencia por analizar es la de pedagogia, que parte de la caracterizacion de
la habilidad, pasa por la expresion de diferentes propuestos, hasta poder generar, gestionar
y desplegar procesos que permitan experiencias significativas.

e Latercera competencia es la comunicacion, donde se presentan desde los medios digitales,
pasando por el trabajo en equipo, hasta la realizacion y participacion con leguajes en las
TIC.

e Lacuarta competencia es de gestion, la cual parte de la realizacién diaria con la utilizacion
de diferentes herramientas de las TIC hasta poder mejorar estas herramientas y mejorar los
procesos educativos.

e La Gltima competencia es la investigacion, que a través de ella se lleva a cabo el proceso
que inicia con la observacion y utilizacion de las TIC, hasta la cimentacion de nuevas
técnicas a partir de un andlisis a profundidad que dé como resultado mejores

conocimientos.
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Las anteriores competencias, aunque buscaban solucionar ciertas falencias, se queda corta
en algunos procesos y deben ser evaluadas en comparacion con los deméas métodos como los que

se encuentran en la UNESCO, para poder generar una mejor educacién en tecnologia.

Al examinar las anteriores competencias, se debe mirar cuales son esenciales. Para ello, la
figura 6 recoge la informacion mas relevante y se divide en cinco categorias fundamentales,
tomando las competencias méas adecuadas para ser mostradas. La primera categoria es la
informacion, interaccién y creacién de contenidos, en esta se encuentran las competencias de
comunicacion y colaboracién, las cuales estan en todos los estdndares y logran ser de las méas

relevantes porque cumplen con la labor de trabajo en equipo y poder interactuar con los demas.

También aparece la creacion de experiencias de aprendizaje, donde una de las més
relevantes es la evaluacion de andlisis de informacion, que al estar latente genera mas informacion
presentando un reto en esta competencia. Otra competencia de esta categoria es la de conexion con
los problemas del mundo real, que busca dar sentido al proceso que tienen los estudiantes no solo

con la educacion, sino con su contexto.

En la siguiente categoria aparece formacion de ciudadanos digitales, que no parece muy
relevante si se analiza de una manera amplia en los estandares, pero deberia tenerse en cuenta si
se quiere una ciudadania mas globalizada. Y por Gltimo aparecen dos categorias en las cuales solo
se presenta una competencia, estas son: la gestion educativa, que es el puente de comunicacion
entre los estudiantes y el conocimiento, y la autoformacion, que deberia ser no solo una categoria,

Si no un proceso de pensamiento de los profesores.

Tabla 1

Competencias comunes en los estandares de formacion inicial en competencias digitales

docentes
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Texto: Tendencias de aprendizaje, desarrollos de tecnologia educativa y desafios de la

integracidon de tecnologia en la educacion primaria y secundaria.

El siguiente trabajo sobre las “Tendencias de aprendizaje, desarrollos de tecnologia
educativa y desafios de la integracidn de tecnologia en la educacién primaria y secundaria” Leal

(2020), busca ser sintetizado mostrando la informacion mas relevante presenta a continuacion.

Desde el 2002 hasta el 2017 se ha publicado la revista NMC Horizon Report, en la cual
expertos muestran las posibilidades que se presentaran en los cinco siguientes afios. En la ultima

edicion, presenta los desafios del 2017 al 2021 y también muestra las tendencias que se dividen en
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tres plazos: el corto que va de uno a dos afios y representa la alfabetizacion en programas y aumento
de aprendizaje STEAM, estas dos tendencias han sido pensadas para ser incluidas en los colegios
porgue se han presentado reduccion en el interés en las ciencias e ingenierias (UNESCO - IBE,

2016, p.1).

En el plazo medio que va de 3 a 5 afios (p.2), donde se analiza el aprendizaje y se busca
medir si es claro lo que se aprende, que generan un gran aporte en la educacion. Pero en Colombia
se presentan grandes inconvenientes, mas que todo en el sector publico, porque no hay un
verdadero avance en conectividad con los estudiantes. También se muestra en el texto, se muestra
el redisefio de los espacios de aprendizaje que se generan para los estudiantes, aunque en Colombia
estd muy latente la educacion tradicional, por lo que depende de los profesores asumir este nuevo

reto de buscar una educacion mas activa y pensada para el siglo XXI.

Por ultimo, se encuentra el largo plazo, que comprende el tiempo dentro de 5 afios 0 mas,
se muestra en los avances de la cultura de la innovacién y los enfoques de aprendizaje profundos,
que buscan mostrar un cambio en el pensamiento de los estudiantes y profesores, dando paso a

nuevos retos en el mundo digital.

A partir de las tendencias que se muestran anteriormente, se proponen tres tipos de
desafios que estan pensados para los cinco afios: el primero es el solucionable, donde se cubren las
experiencias de aprendizaje enfocadas a la disminucion de las dificultades de su contexto, otro
punto importante es la mejora de la alfabetizacion digital que, aunque se ha avanzado con ayuda
de los estandares de competencias digitales, todavia no hay una adecuada organizacion y esto
conlleva a no tener claridad sobre cuéles son los verdaderos retos digitales en un sistema mas

globalizado.
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En los desafios dificiles, el replanteamiento del rol de los docentes esta encaminados a
que los estudiantes sean parte importante y se pueda cambiar la forma de ver la escuela. Otro tema
importante es la ensefianza de pensamiento computacional, y se encuentran los desafios dificiles
que presentan en la brecha de resultados y avances en la innovacion, mediante cambios de

liderazgo (p.5).

No solo se mira cuéles son los retos y las tendencias, sino que también esta acompafado
de tecnologias emergentes que ayudan al progreso. Este se presenta en tres etapas, el primer afio
es la robotica que muestra diferentes competencias que aportan de los estudiantes como el trabajo
en equipo y el pensamiento ldgico, entre otros. Aparece también Makerspaces, el cual se presenta

como un espacio adecuado para que los estudiantes puedan desarrollar sus habilidades (p.6).

Los siguientes pasos se ven entre dos y tres afios, con las tecnologias analiticas y como
aparece la herramienta de conocer e investigar. También se encuentra a mediano plazo la realidad
virtual, que, si es propuesta para el estudiante, generara mejores procesos de analisis. Y, por tltimo,
entre cuatro a cinco afos la inteligencia artificial e internet de las cosas, que al pensarse en un
espacio de tiempo distante busca que se adecuen las necesidades cotidianas a estas nuevas

tecnologias, entre otras cosas (p.6).

2.2 Evaluacion de necesidades de formacion en competencias digitales

docentes empleando técnicas de investigacion cientifica.

A continuacion, se presentan los resultados de la aplicacion de una encuesta a 428
profesores de diferentes areas del conocimiento, quienes trabajan en diferentes niveles educativos.

La mayoria de los participantes presentan las siguientes caracteristicas: estan entre los 30 y 39
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afios, estrato tres, tienen un titulo de pregrado, tiene entre 5y 10 afios de experiencia, trabajan en

el sector publico y han recibido informacion de las TIC.

La anterior informacion corresponde a los porcentajes mas altos de respuestas, pero no
significa que sea omitida la demés informacion, sino que se busca mostrar lo mas relevante, toda
esta informacion se encuentra en la pégina: https://bit.ly/3ghVv4K, donde se puede encontrar los
datos con méas profundidad. Ademas, se presentan otros datos relevantes para la investigacion, los

cuales son:

e En cuanto a los conocimientos de tecnologia, los participantes tienen conocimientos
basicos como el uso de tecnologia, adaptacion y aprendizaje, pero las competencias fuertes
como ser lider e investigar no estan demasiado presentes.

e En el campo de la autoeficacia, se tiene mas en cuenta el desarrollo en las conexiones con
los estudiantes que el trabajo pensado en ir mas alla de las herramientas, también se mira
en las valoraciones inferiores que se puede llegar a hacer un plan de trabajo para ser

potenciadas.

A continuacion, se hace un analisis mas meticuloso en el que se mira parte por parte, para
tener la informacion clara y las necesidades de formacion en competencias digitales docentes de
todos los grados. Los datos mas relevantes se muestran por areas. Cabe resaltar que el analisis que

se presenta a continuacion esta en el marco de 180 respuestas.

Las respuestas se basan en dos cuestionamientos concretos, el primero de ellos busca
describir algo formado durante el trabajo de docente de una manera detallada, partiendo de esta

pregunta, aparecen en primera medida una de las experiencias més relevantes de los profesores y
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también las necesidades segun lo visto en su area de trabajo, por eso se toma estas referencias que

seran descritas a continuacion:

Preescolar: En el primer aspecto que se presenta entre todas las experiencias de la
educacidn inicial, esta la falta de capacitacion de los profesores para poder llegar a los estudiantes,
pero también se debe tener en cuenta la articulacién con los padres de familia para tener éxito en
la implementacion. En las experiencias de los profesores se presentan relaciones con la tecnologia

de manera efectiva, pero que no van mas alla de conocimiento basico.

Primaria: se muestran diferentes perspectivas de los profesores, iniciando con un profesor
de quimica el cual no utiliza la tecnologia, pasando por los profesores que utilizan las plataformas
virtuales para trabajar articulando a los estudiantes, hasta el profesor de electronica que presenta

retos diarios en la clase que busca solucionar de la mejor manera.

Las necesidades de primaria se exteriorizan de una manera muy general, que imposibilita
poder tener mejores respuestas. Debido a esto, se puede analizar la falta de conocimiento en las
TIC que visualizan las herramientas independientemente del area en la que se trabajan y también
ir mas alla, y formar conceptos generales que ayuden desde la tecnologia a expandir el

conocimiento de los profesores.

Los siguientes comentarios son con base en bachillerato, en los cuales se encuentran 80
respuestas de los profesores y se dividen en las diferentes areas del conocimiento, se busca mirar
las experiencias y sus diferentes necesidades, aunque dependiendo del area se encuentran mayores

0 menores comentarios.

Administracion y finanzas: En las experiencias de esta area se encuentra un conocimiento

basico de las herramientas tecnologicas por parte de los profesores y en las necesidades se
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presentan dos comentarios, creacion de juegos educativos y herramientas para la construccion de
mapas mentales. Lo anterior no esta interiorizado, por ello los profesores deben hacer uso del auto

aprendizaje.

Arte: En las 3 experiencias que se dan por parte de los profesores, se muestra diferentes
perspectivas donde cada una tiene su nivel de complejidad, y en las necesidades se refleja las ideas
de recursos multimedia, el manejo de programas AutoCAD y el uso de recursos artisticos para el
aprendizaje desde la virtualidad. En los anteriores se muestran objetivos puntuales en los cuales

pueden ser apoyados desde el area de tecnologia.

Ciencias Naturales: Se encuentras 5 experiencias, donde se refleja en su mayoria la
utilizacion de diferentes plataformas para las clases y que ayudan en el diario vivir de la escuela,
también presentan en su mayoria una clara necesidad de aprender nuevas tecnologias como son la

realidad virtual y aumentativa.

Ciencias Sociales: se localizan 3 experiencias en las cuales, se ve un interés por generar
cierto contenido hacia sus estudiantes para que tengan herramientas digitales y puedan hacer uso
de ellas. Un claro ejemplo es también la falta de la competencia de aprendizaje permanente y

formacion profesional.

Educacidn especial: Aparecen 2 experiencias, aunque son pocos porque no solo recoge una
sola materia, sino diferentes dinamicas dentro del aula. Por tanto, es muy importante la clase de
tecnologia y todos los procesos adicionales en los cuales se puedan trabajar y asi lograr un analisis

serio, a través de una encuesta especifica para esta clase.

Educacion fisica, Recreacion y Deportes: Se presentan cuatro experiencias, donde se

demuestra que se tiene conocimiento basico en tecnologia, siendo una puerta para aprender nuevas
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formas de entender la educacion y como se puede mejorar los procesos educativos. En las
necesidades estan los complementos que ayuden a mejorar la clase, de este modo se deberia aplicar

la competencia de gestion y organizacion de aprendizaje, entre otras competencias.

Espafiol e inglés: Se encuentran 27 experiencias de todo tipo, desde profesores que no
entendieron la pregunta realizada, hasta profesores que buscan la manera de dar un mejor aporte a
sus estudiantes. De acuerdo con esto, se analiza el nivel de los profesores y se encuentra que en su
mayoria tienen conocimiento basico en tecnologia. A partir de aqui se presenta un grupo
significativo de profesores que tienen la necesidad de conocer las herramientas de tecnologia,

también las plataformas y las creaciones de materiales educativos, entre otros.

Fisica: En esta materia solo se encuentran 6 experiencias en la cuales utilizaron plataforma

como apoyo al trabajo en clase y no presenta necesidades del area de tecnologia.

Matematicas: Se presentan 6 experiencias, en donde la constante es el uso de diferentes
herramientas de tecnologias aplicadas a la clase, dando un buen ejemplo. Aungue hay ejercicios
complejos, hay diferentes apoyos. También se presenta la necesidad de aprender a crear y adaptar

procesos de tecnologia a matematicas.

Quimica: Esta materia tiene 2 experiencias en la cual se encuentran los conocimientos
basicos en competencias de tecnologia y en las necesidades se encuentra la creacion de contenido

digital, trabajos en plataformas y programas.

Tecnologia: En esta area se encuentran 24 experiencias en las cuales se muestran tanto
experiencias como conocimientos basico y avanzado en competencias digitales. En las necesidades
se dan a conocer nuevos programas como proceso de crecimiento de los profesores y como base

de una nueva educacion.
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Se debe tener en cuenta otros tipos de experiencias que no se muestran en la escuela
tradicional como se ejemplifica a continuacion, los cuales buscan exponer los resultados de manera

general y también a través de ellos se conocen mas experiencias en tecnologia.

Educacion no formal: En esta area se conocen 13 experiencias en las cuales en su mayoria
estan basadas en las competencias bésicas de tecnologia, donde lo més relevante es el trabajo en
equipo, la interaccién con los estudiantes y también poder construir conocimiento. Entre las

necesidades se revela como los profesores requieren méas aprendizaje constante.

Posgrado: Se encuentran 9 experiencias que pasan por los conocimientos basicos en
competencias digitales, pero cumplen con la funcion esperada. Ademas, hay experiencias
relevantes que se encuentran, como el uso de programas como (C++) entre otros. También
aparecen las necesidades de aprender nuevos conceptos y programas, con el objetivo de fortalecer

al docente con las mejores herramientas de conocimiento.

Educacién Especial: En esta area estan 5 experiencias donde se resaltan mas las
competencias de las TIC para el aprendizaje inclusivo y personalizado, con diferentes retos en la
escuelay fuera de ella. Por ejemplo, como lograr llegar de manera virtual y personal, existen otros

retos que se presentan en esta area y se deben identificar y brindar las mejores soluciones.

Pregrado: exponen 51 experiencias, de las cuales alrededor del 40% son del area de
tecnologia, las demas son variadas y representan diferentes casos. En general, sobresalen
competencias como comunicacion y colaboracion, TIC y curriculo, y creacion de contenidos
digitales, como base fundamental de las experiencias y en las necesidades sobresalen los nuevos

conocimientos como parte del crecimiento personal y profesional.
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2.3 Evaluacion de necesidades de formacidén en competencias digitales

docentes empleando técnicas de design thinking.

El siguiente analisis parte de un trabajo realizado con tres profesoras de diferentes areas de
conocimiento, que busca desde tres aspectos fundamentales definir cuales son las
competencias que se desea aprender mas, las que mas se requieren y las que se conocen. En esta
division de competencias se muestra de manera global lo que se piensa, la actividad que se manejan
con la explicacion de las competencias y la generacion del andlisis. Sin embargo, se
presentaron ciertas diferencias al momento de escoger las CDD, pero se logra tener al final un
consenso en el trabajo realizado.

De acuerdo con lo anterior y con base al trabajo de DEBI, se utiliza la técnica
de Design Thinking, la cual da apoyo al trabajo de analisis y recoge todas las propuestas realizadas.
Para ello, se utiliza el poster como herramienta de recoleccion de datos, este trabajo funciona
adecuadamente para la obtencion de datos y su posterior publicacion.

Antes de lograr la actividad, se generdé un paso a paso que va desde la creacién de una
planeacion de clase que se encuentra en el cuadro 1, hasta la conclusion de las profesoras, dando
diferentes opciones, pero que representan una necesidad de seguir en un aprendizaje continuo, y si
se pasa al contexto general, muchos de los profesores tienen conocimientos basicos, pero falta mas
apropiacion de la tecnologia.

Los resultados del trabajo de 15 CDD (Sandoval, 2020), se dividen en tres opciones: la
primera son las competencias que requieren los profesores, donde aparecen competencias basicas
y de facil aprendizaje si hay disposicidn por parte de los profesores.

Tabla 2

Planeacién de clase
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NOMBRE DOCENTE TUTOR:  Christian Francisco Sandoval
PERIODICIDAD DE LA CLASE: Semanal Quincenal Otro X Tiempo de clase: 90
minutos

NUMERO SESIONES DE CLASE: 1

1. INTENCIONALIDAD EDUCATIVA 2. TEMATICAS - CONTENDIOS

El trabajo que se realiza a los profesores | El trabajo creado en aula debe mirar hacia los
esta enfocado en el conocimiento de las | contenidos del siglo XXI. Por tanto, aparece el
competencias digitales docentes, porlo | Diseflo Educativo Basado en Investigacién que
cual se busca especificar cada una de busca con ayuda de técnicas de Design

estas competencias y desde alli generar | thinking brindar apoyo en la clase.

un pensamiento sobre las capacidades
en la que se presentan dificultades.

3. ACTIVIDADES A REALIZAR Y RECURSOS DE APOYO

Fecha

Descripcion

17 /08
/2020

Motivacién (Introduccién) (10 minutos): Se da la bienvenida y se
explica cual es la intencionalidad de la clase.

Informacion (Contenido) (10 minutos): Se dara una breve
informacién sobre la pagina Canvas, en la cual se creard un poster
con la informacién obtenida.

Reflexion (20 minutos): Se presentan las competencias digitales
docentes, donde se explicaran una a una. (Se encuentra todo el
trabajo de apoyo en la pagina https://serox0.wixsite.com/debi)
Practica (Actividades) (20 minutos): los profesores tendran el
espacio para poder dividir el trabajo en tres partes, las que mas se
requieran, las que mas conozcan y las que mas les gustaria
aprender.

Finalizaci6on (30 minutos): Cierre de actividad, se generara un
poster segtn el criterio de los participantes, teniendo en cuenta las
competencias docentes, se creara el poster mediante el cual se
generan los tres aspectos importantes que se nombraron
anteriormente y también se busca la reflexion de los participantes.

Fuente: Sandoval, 2020. Tomado de: https://bit.ly/3d6YGIJ

Las 5 competencias seleccionadas son: la primera es la creacién de contenidos que las

profesoras refieren como importante si se quiere llegar a los estudiantes, también aparece politica

TIC en educacidn, y solucion de problemas técnicos, como base fundamental en los procesos

educativos. La siguiente competencia es aprendizaje y construccion de conocimiento que es clave

como también comunicacion y colaboracion. Lo anterior hace parte de la figura 7, que es el
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resultado de todo el analisis, aunque también pueden estar otras competencias en este marco, se
ponen las mas relevantes.

Las siguientes competencias estdn enfocadas en las que mas se conocen, se
encuentran en el poster y se pueden ver en la figura 7a, iniciando con alfabetizacion y ciudadania
digitales, por ser las competencias mas sencillas, las méas reconocidas y utilizada, TIC y curriculo
como impulso para mejores clases. También aparece seguridad en las TIC como conceptos basicos
en el manejo de buena tecnologia y, de ultimo, pero no menos importante TIC y soluciones de
problemas.

Por ultimo, aparecen las competencias que se desean aprender que son mas avanzadas y
por ende genera ciertos retos a los profesores. Estas competencias aparecen en un poster que se
encuentra en la figura 7b. Una de las competencias mas complejas es la de las TIC para aprendizaje
inclusivo, asimismo el disefio de actividades en entornos auténticos y el aprendizaje permanente
generan retos personales. Y, por ultimo, aparece la organizacion de aprendizaje que, si no se tiene
en cuenta, no se consigue una mirada mas general de los procesos educativos.

En conclusién, al desplegar todas las competencias encontramos similitudes con la
encuesta general que dan como resultado ciertas reflexiones en el proceso educativo y lo que se
debe fortalecer en las instituciones, como por ejemplo en el aprendizaje continuo, que debe ser
para todoslos profesores una necesidad porque asi apoyan el proceso para una

verdadera transformacion.

Figura 6 Figura 6a figura 6b

Competencias Digitales Docentes
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TiIC

Com i
Digithics Docentes

1. Creacion
contenidos
digitales

3. Politica TIC
en Educacion

2. Aprendizaje

TIC

Competencia
Diyitiias Docantes

3. Alfabetizacion
digital

4. Seguridad en el
usodeTIC

3. TIC parael

aprendizaje
inclusivo y
personalizado

4. Gestiony
organizacion de

y construccion aprendizaje

del
conocimiento.
5. Aprendizaje
permanente y
formacion profesional

5. Solucion de
problemas técnicos.

5. Ciudadania digital

Fuente: Sandoval, 2020. Tomado de: https://bit.ly/3jJdbUp

Capitulo 3. Identificacion y aplicacibn de marcos

conceptuales para la formacion en competencias digitales

docentes.

A continuacion, se presenta el trabajo pensado en las ecologias de aprendizaje, empezando
con los textos referencias donde se muestra de manera general los diferentes ambientes de
aprendizaje, se resalta de manera importante como en este siglo se dan diferentes contextos en el
que los estudiantes pueden aprender y elimina la centralidad de la educacion tradicional, dandoles

nuevas herramientas para un aprendizaje mas entendido a un mundo globalizado.
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3.1 Ecologias de aprendizaje

A continuacion, se presentan diferentes documentos en los cuales estan enfocados las
ecologias de aprendizajes y en los affordances, iniciando con ¢l texto “Potencialidades de las
ecologias de aprendizaje para la formacion inicial de profesores en integracion de tecnologias en
la educacion” Leal (2020), a partir de aqui se generan los analisis de otros textos que ayudan a

complementar los conocimientos de DEBI.

En el primer texto de potencialidades se presenta la implementacion que se ha dado a través
de las entregas de computadores no solo al gobierno nacional si no en Latino América, también
se han dado diferentes capacitaciones a los profesores, ha generado como resultado retos los cuales
ya llevan mas de diez afios, donde se debe pensar de una manera importante en las apropiados de
las nuevas tecnologias para los futuros profesores (Maestros en formacion), por eso se dan cuatro

referencias en las que se deben pensar:

e Aprovechamiento de las herramientas que estan a disposicion de los estudiantes buscando
interrelacionarse con los conocimientos previos y todo lo que se puede llegar a aprender y
manejar de ellos.

e Para que los estudiantes puedan realmente apropiarse de las tecnologias que ofrece el aula,
primero deben manejarlas en la cotidianidad para mejorar su comprension.

e No hay un verdadero conocimiento de la tecnologia desde la educacion inicial de los
profesores.

e Los profesores al no tener los conocimientos en tecnologia, tienden a no apropiarlos en

clase y en consecuencia afecta a la educacion de sus estudiantes.

Nuevas formas de aprendizaje: una perspectiva ecologica
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Leal (2020) referencia que las ecologias de aprendizaje cumplen con nuevos restos en la
educacion inicial del siglo XXI del profesorado, tienen parte tanto en la educaciéon formal como
en la informal y sirve como complemento en una mejor educacion desde el inicio, dando una

apropiacion y desde alli poderlo adaptar al contexto real.

El primer andlisis son las potencialidades de las ecologias de aprendizaje y sus
posibilidades de aplicacion en la formacion inicial en los profesores, que parten de los affordances,

siendo representadas en seis ecologias, que se muestran a continuacion.

e EIl aprendizaje ubicuo: Se trabaja con el tiempo de la persona que quiere aprender,
buscando su propio manejo del tiempo y de la informacion estd presente en cualquier
momento, buscando separar el pensamiento de confinamiento y se genere una mejor
adquisicion de lo aprendido.

e Laconstruccién activa de conocimiento: Una idea clara que se presenta es el mejoramiento
de las ideas, los profesores en formacion deben saber manejar diferentes recursos que
ayuden a mejorar, buscando tener conocimientos actualizados.

e La evaluacién como retroalimentacion recursiva: Este recurso se presenta de una manera
adecuada para la utilizacion de la web 2.0 en el cual se da un analisis profundo y se pueden
mejorar los procesos del conocimiento.

e El aprendizaje colaborativo: Se centra en el trabajo en equipo donde el conocimiento es
compartido y utilizado como parte fundamental la tecnologia, proporcionando otra
herramienta que ayude a mejorar los procesos estudiantiles.

e Lacogniciény la metacognicion: Los docentes en formacion deben estar preparados para

ensefar a generar juicios sobre la metamemoria para generar retroalimentacion.
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e Laadaptabilidad del proceso de aprendizaje: Esta ecologia da a los estudiantes una
profunda estructura de auto aprendizaje para que puedan trabajar teniendo su propio

espacio, siendo flexible en diferentes &reas dando mejores resultados.

Las anteriores ecologias de aprendizajes deben ayudar a mejorar las habilidades,
promoviendo el trabajo colaborativo, buscando ir mas alla del aula, también que el conocimiento
sea de varias fuentes y a su vez adaptable a los procesos de los estudiantes, entre otras cosas que

posibiliten la construccion de criterios con ayuda de la tecnologia y de los profesores.

En las siguientes referencias se muestra a profundidad seis tipos de ecologias donde se encuentran

diferentes videos y autores que buscan otras referencias.

Ecologias y aprendizaje ubicuo: Se genera una nueva forma de pensar donde se rompe la
escuela tradicional y lleva consigo una nueva representacion de lo que es la educacion para el siglo
XXI1, lo primero que se debe entender es lo ubicuo, para esto Kalantzis y Cope (2015) los definen

de esta manera;

La posibilidad de acceder a la informacién en cualquier lugar y momento y de interactuar
permanentemente con otros de forma sincrénica y asincronica, a través de diversas aplicaciones de
comunicacion, ha transformado la idea de un proceso educativo centralizado en el aula, con una
estructura curricular predeterminada y un ritmo de tiempo definido; permitiendo hablar del
aprendizaje ubicuo, que rompe los confinamientos espaciales y temporales, produce habitos
apropiados para nuestros tiempos, genera aprendices de toda la vida y posibilita que todos los
contextos y momentos sean potencialmente escenarios de y para el aprendizaje. (Citado por Leal,

2020)

De acuerdo con lo anterior encontramos una definicion mas acertada, no se piensa solo en
la educacion, sino que trasciende a lo cotidiano, en el cual hay una verdadera transformacion
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podemos ver un verdadero cambio, trabajando a un ritmo propio que beneficie el aprendizaje y
conectandose mas con el entorno, brindandole al profesor diferentes retos para que lo ensefiado no

solo quede en un escrito sino permee en el contexto donde se esté trabajando.

El aprendizaje informal, no formal y ubicuo, genera retos a los profesores, ya que quita el
pensamiento de que la educacion es centrada en el profesor y pasa a ser el guia del estudiante el
cual es la parte fundamental, entendiendo los diferentes contenidos que se procesan en la red,
debido a que ya hay demasiada informacion que debe ser seleccionada adecuadamente para que se

pueda aprender y los estudiantes no caigan en conocimiento erroneo que dafia el aprendizaje.

Para entender las diferencias que se presentan en los tipos de educacion Leal (2020) nos
dice que “La diferencia entre informal y no formal es que el aprendizaje informal ocurre mientras
hacemos, observamos, participamos y vivimos, mientras que el no formal tiene objetivos de
aprendizaje y establece una estrategia para aprender.”. Podemos ver que la educacion Ubicuo tiene
mas parecido a la educacion informal porque es mas llegada a lo cotidiano y depende de la

educacidon formal acoger este tipo de propuestas para que haya un mejor aprendizaje.

Ecologias y aprendizaje activo: Al ver la educacion tradicional podemos analizar su
forma de dar el conocimiento a los estudiantes, es decir, lo que aprenden los estudiantes es
entregado por los profesores y no hay una respuesta activa, por lo cual el aprendizaje activo busca
que el estudiante no solo sea el centro del conocimiento, sino que también logre comprender y

pueda ir mas alla.

Segun Leal (2020) dice “la relacion de los estudiantes con el conocimiento es pasiva (...).
El proceso de este tipo de adquisicion de conocimiento es mas bien unilateral. Este método de

obtener informacion generalmente estd acompafiado de pruebas que solamente evaltan la
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capacidad de la memoria”. Segun lo anterior, el estudiante esta siendo guia por una educacion que
se va quedando obsoleta y no ha cambiado en lo que realmente se necesita, por esto se ha generado
la propuesta que puede llegar a ser fundamental si se quiere una educacion centrada en ayudar a

los estudiantes.

Ecologias y aprendizaje colaborativo: En los procesos colaborativos ya sea entre
estudiantes o personas con diferentes ideas para otros objetivos, se construye una gran red donde
los pensamientos son partes fundamentales de los procesos, también estan la discusion y

comentarios donde dan los aportes importantes al proceso colaborativo.

Segun Jeong y Hmelo-Silver (2016) presentan siete posibilidades en la tecnologia basados

en el aprendizaje colaborativo los cuales son:

(1) participar en una tarea conjunta, (2) comunicarse, (3) compartir recursos, (4) participar en
procesos productivos de aprendizaje colaborativo, (5) participar en la co-construccion, (6)

monitorear y regular aprendizaje colaborativo y (7) encontrar y construir grupos y comunidades.

Cada uno de los anteriores aprendizajes resumen en gran medida lo que se debe hacer en
lo colaborativo, también est4 pensado hacia las herramientas de la computacion dandole a los
estudiantes un camino que puede ser muy Util si se utiliza un trabajo colaborativo en la escuela,
también puede ser apoyado por plataformas que contribuyen, como la creacion de comunidades
excusadas para temas especificos, en muchos casos tienen un costo, pero otras no, se pueden
generar discusiones desde las redes sociales, que si son bien utilizadas puede ayudar a tener un

crecimiento en el discurso y en el conocimiento.

Ecologias y aprendizaje multimodal: Esta ecologia parte desde las diferentes relaciones

de los estudiantes con el ambiente, es decir la comunicacion es la parte fundamental para darle
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herramientas al aprendizaje multimodal, y se puede expresar de diferentes formas como la escritura
y en oralidad, entre otras, incluso ayuda a integrar a los jovenes que pueden tener dificultades con

el lenguaje de sefas.

Segln Smith y Kennett (2017) presentan tres conceptos que ayudan a ampliar el

aprendizaje multimodal los cuales son.

(1) adquirir experiencia con las aplicaciones digitales para leer y producir conocimiento multimodal
y transcultural; (2) capacidad para construir sentido a través de una amplia gama de formas textuales
y simbdlicas, que se expanden y modifican a través del significado de cada uno de los formatos en
los que se codifica la informacién; y (3) la interaccién multimodal entre autores y lectores,

asumiendo nuevos roles, como prosumidores.

De acuerdo con esto podemos ver cdmo se puede trasformar no solo la comunicacion y
también las diferentes formas de mostrar el conocimiento en otros espacios que no se pensaban
antes, como la realidad virtual, la realidad Aumentada y mixta, ampliando al camino donde se
trasmite el conocimiento y disminuyendo el tiempo que se puede compartir la informacién, ya sea

por diferentes idiomas o por otras diferencias que se van acortando.

Ecologias y aprendizaje autentico: Se genera a través del aprendizaje en el contexto real,
este tipo de aprendizaje sirve para que la educacion sea interiorizada y puesta a prueba en el
entorno, donde puedan ser mejoradas constantemente las formas de obtencién de conocimiento y
asimismo el desarrollo de este, dandole al estudiante mejores herramientas y generando soluciones

a su comunidad.

Ecologias y personalizacion del aprendizaje: En las nuevas rutas que han aparecido en

la educacion, se presenta este tipo de aprendizaje que genera retos a los profesores, conviene
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conocer al estudiante mas a profundidad para poder darle un camino mas adecuado a los
conocimientos que debe adquirir, para eso actualmente existen diferentes procesos donde se puede
saber el sendero a tomar por los estudiantes, aunque igualmente se hace complejo segun el nivel

economico.

A partir de lo anterior hay diferentes ideas que muestran como de las TIC generan un
aprendizaje mas auténomo y contribuyen a forjar una educacion pensada para todos, dando
crecimiento a los aportes educativos de los aprendices, generando plataformas que buscan las
dificultades de los estudiantes para su fortalecimiento y también cursos cortos entre otras cosas

que dan aportes importantes a la formacion.

Ecologias de aprendizaje y retroalimentacion: En este enfoque podemos ver como
utilizando los recursos en linea, los estudiantes pueden recibir la informacion si han cometido
algun error, también tiene la caracteristica de tener retroalimentacién y respuesta inmediata, con
ayuda del profesor reforzar lo aprendido y ademas se puede dar a los estudiantes un grupo de apoyo

donde los mismos comparieros ayuden a resolver las dudas que se presenten.

A partir de la Web 2.0 se presenta una gran oportunidad de no solo ver, sino ser participe
de ella, dando importantes aportes al aprendizaje, ya que se puede compartir, debatir e ir mas alla
de lo que se presenta. Es muy importante que el profesor como ente guiador pueda dar estos
conocimientos para que el estudiante tome la informacion y no solo la repligue, sino que logre dar

sus propios aportes.

3.2 Potencialidades de las ecologias de aprendizaje para la formacion en

competencias digitales docentes.
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De acuerdo con las anteriores affordance de aprendizaje se dan un analisis mas detallado
buscando mirar las 16 Competencias Digitales Docentes (CDD), utilizando el trabajo en grupo y

la técnica de Round Robin, en la cual se mira de manera detallada y como ayuda en cada

competencia, se muestra en la tabla 3.

Tabla 3

Competencias Digitales Docentes (CDD)

Alfabetizacion digital
Guia gestion de informacion, orienta la
comprension de los medios en la sociedad y

usa con destreza recursos informaticos.

Comunicacién y colaboraciéon
Usa  aplicaciones de  colaboracion vy
comunicacion para expandir experiencias de

aprendizaje auténticas.

Creacién de contenidos digitales

Crea y edita contenidos digitales, realiza
producciones multimediales vy utiliza
programacion.

Solucién de problemas técnicos
Reconoce los principales problemas y aprende

a buscar soluciones en Internet.

TIC y curriculo
Identifica conceptos y procesos clave de su drea
y describe la funcién de aplicaciones especificas

que facilitan su comprension.

TIC y solucién de problemas
Disena planes de unidad y actividades con TIC
para entender, representar, discutir y resolver

problemas complejos del mundo real.

Aprendizaje y construccion de
conocimiento
Disefia unidades y actividades con TIC para

desarrollar las competencias del siglo XXI.

Diseiio de actividades y entornos auténticos
Usa tecnologia para crear, adaptar y personalizar
experiencias de aprendizaje independiente y

colaborativo.

Anlisis de informacién y evaluacién con TIC
Utiliza e interpreta analiticas de aprendizaje,
diversas

estrategias  de  evaluacion  y

retroalimentacion con TIC.

Politicas TIC en Educacién
Explica y analiza los principios de uso de las

TIC en la educacion.

TIC para el aprendizaje inclusivo y
personalizado

Utiliza las TIC para crear oportunidades de
accesibles,

aprendizaje inclusivas  y

personalizadas.

Ciudadania digital

Gestiona  la  identidad  digital, contribuye
positivamente y participar responsablemente en

el mundo digital.

Seguridad en el uso de TIC
Identifica y gestiona problemas de seguridad de

Internet y promueve su uso responsable y seguro.

Gestion y organizaciones de aprendizaje
Aprende a utilizar tecnologias para la gestion
educativa para convertir a las instituciones en

organizaciones de aprendizaje.

Aprendizaje permanente y formacion
profesional

Utiliza diferentes aplicaciones para ensefiar los
basicos  de

conceptos programacion  de

computadores.

Fuente: Leal, septiembre de 2020. Tomado de: https://bit.ly/3d6Z0vX

El primer estudiante escribe la idea principal tomando en cuenta la competencia y el

affordance, en la segunda opcion el compafiero analiza la respuesta y busca lo negativo, y
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finalmente el tercer compafiero con base en la anterior informacioén da una mejor solucion a lo
pensado, generando el cierre de esa primera linea.

El trabajo en general para la realizacion detallada de los affordance de aprendizaje se
genera a través de cuatro estudiantes, los cuales deben tener previamente estudiado las
Competencias Digitales Docentes (DCC), por lo tanto el estudio va enfocado a las Ecologias de
aprendizaje mas relevantes, dando a los estudiantes mejores formas de analizar y estudiar los
conceptos, para entender mejor el trabajo realizado se genera un pequefio analisis del trabajo
realizado por los estudiantes, Tanya Pereira, Kevin Castillo, Christian Sandoval y José Rueda,
tomando el aprendizaje activo como base fundamental en desarrollo de la actividad.

Una de las CDD maés baésicas es Alfabetizacion informacional donde Pereira (2020) da la
siguiente respuesta “A través del affordance de aprendizaje activo, el docente como productor
activo de conocimiento desarrolla sus propias estrategias para capacitarse en el uso de tecnologias
digitales, usando diferentes herramientas como guias, videos, presentaciones que puedan ayudar a
una compresion y el analisis de la informacion adquirida.”.

El estudiante Rueda (2020) presenta lo negativo de lo expresado por la comparfiera y
buscando alguna falencia donde él dice “La exigencia al profesor de autoformarse podria cargarlo
mas académicamente, pues no se tiene en cuenta la carga laboral de este, ademas uno de los
problemas de la autoformacion es la dificultad de discernir entre informacion veridica y falsa por
lo que se tomara mas tiempo en la comprobacion de esta y muy posiblemente quede con algunos
vacios tedrico-practicos”.

Y por ultimo se presenta los conceptos finales donde se da una respuesta a lo anterior
expuesto expresado por Sandoval (2020) “para evitar cargarse de informacidn innecesaria y tener

que buscar fuentes de informacion que desgasten las busquedas el profesor a través de su propia
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experiencia puede generar filtros en los cuales tenga fuentes confiables y asi reduzca el tiempo de
busqueda y ademas pueda ampliar su conocimiento, y asi expresar a sus estudiantes la forma de
encontrar mejores busquedas en la red y genere un trabajo activo en el cual ellos también puedan
presentar diferentes informaciones y puedan tener una verdadera retroalimentacion.”

Podemos ver el proceso realizado parte por parte hacia la definicién de cada competencia,
igualmente cada grupo tenia un affordance, donde se genera una explicacion caracteristica de los
procesos, si se mira de manera general la experiencia es bueno ya que logra su objetivo y al final
de esta actividad se busca definir cada CDD, y se logra el entendimiento de cada competencia,
consecuentemente se debe hacer mas actividades para generar trabajo en equipo y promover el

autoaprendizaje para tener los conocimientos claros.
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Capitulo 4. Disefio, implementacion y evaluacion de una
experiencia de aprendizaje para la formacion en

competencias digitales docentes

A continuacion, se presenta la parte final del trabajo en el semestre y busca converger toda
la tematica propuesta desde el capitulol, para esto se genera una mockup en el cual se sintetiza la
propuesta y a su vez da el camino para la realizacion de los demas trabajos que ayudan en el
proyecto final, sin embargo esta guia debe ser pensada para que pueda ser contantemente
modificada para lograr estar actualizada apoyando proximos informes y trabajos, desde la
autonomia de cada lector logre aprender de diferentes conceptos como lo es la realidad aumentada,

entre otros.
4.1 Definicidn de los principios de disefio

Los principios de disefio son pensados para dar apoyo a la metodologia de disefio educativo
basado en investigacion (DEBI), segun Leal (2020) se dan 5 principios que apoyan todo este
proceso, los cuales son: el principio de apertura, de flexibilidad, de actualizacién, de orientacion
hacia los affordances de aprendizaje y de evidencia de los aprendizajes, y se encuentran en la

pagina: https://bit.ly/37aWSL7.

o Principio de apertura: Para poder generar este principio se deben entender que la educacion
no esta compuesta por los colegios y sus profesores, sino que hace parte de un todo, es decir, que
las decisiones politicas y los aportes de la sociedad pueden contribuir o perjudicar, desde alli las
ecologias de aprendizaje permiten la participacion para dar mas herramientas a los estudiantes en

diferentes areas.
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o Principio de flexibilidad: Las ecologias de aprendizaje deben ser pensadas para tener un
cambio en la educacién tradicional, para ello se debe manejar el ritmo de los estudiantes, buscando
que pueda ser guiado por diferentes profesores y de acuerdo con las necesidades que se presenten
dando un mejor aprendizaje.
o Principio de actualizacion: En la actualidad se debe pensar la educacion como un proceso
cambiante por eso, este principio es tenido en cuenta para poder estar en una educacion
globalizada, para ello los métodos de disefios que se realicen convienen ser pensados como una
forma de ser mejorados paso a paso para dar un mejor proceso.
o Principio de orientacion hacia los affordances de aprendizaje: Se presentan 6 principios los
cuales son:
(1) promover y consolidar los escenarios de aprendizaje que se extienden a cualquier momento,
lugar y formas; (2) incentivar procesos de aprendizaje activo, orientados al disefio y produccion de
artefactos de tecnologia educativa; (3) propiciar el trabajo colaborativo y la participacién en redes
de aprendizaje; (4) procurar la combinacion de mudltiples formas de representacion del
conocimiento y de la informacion en la presentacion y realizacion de las actividades de aprendizaje;
(5) promover experiencias de integracion de tecnologia en entornos y situaciones educativas reales,
atendiendo a sus condiciones de acceso y conectividad; y (6) facilitar diversas trayectorias de
aprendizaje que respondan a las necesidades e intereses del profesorado en formacion. (Leal, 2020)
Los anteriores puntos resaltan lo mas importante y si se debe tener en cuenta los conocimientos
previos.
o Principio de evidencia de los aprendizajes: Brinda una ayuda a los otros procesos, es decir,
teniendo la informacion se puede mirar que progreso, acierto o desacierto tiene la educacion y
ayudando a las ecologias de aprendizaje para tener un mejor resultado. A partir de aqui cada

principio tiene una estrategia para ser implementada, donde cada uno contribuye en un todo
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dandole unas mejores herramientas para el proceso general, y se presenta en la tabla 4, donde esta
con claridad el que se puede utilizar si se trabaja en conjunto.
Tabla 4

Estrategias de implementacion de los principios de disefio

Principio Estrategias de implementacién

- Diseniar un sitio Web de acceso libre, que habiliten la participacion
de profesores de diferentes areas y niveles educativos

Apertura — — :
- Conectar las experiencias de aprendizaje con las necesidades y
expectativas de las instituciones educativas.
- Ofrecer trayectorias de aprendizajes flexibles y modulares.
- Ofrecer experiencias de aprendizaje que pueden desarrollarse en
Flexibilidad diferentes escenarios y momentos para ajustarse a la disponibilidad de

tiempo de los participantes.

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

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

o Incorporar las tendencias internacionales de integracion de tecnologia
Actualizacion |para la Educacion Primaria, Secundaria y Superior.

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

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

- Las experiencias de aprendizaje se orientaran al aprendizaje activo y
Orientacién (@l disefio y produccion de artefactos de tecnologia educativa.

hacia los

Siempre que sea posible, las experiencias de aprendizaje seran
affordances [colaborativas, para aprovechar el potencial de la inteligencia colectiva.
Para ello el disefio debe favorecer el acceso a informacion, la interaccion
en linea y cara a cara.

- Los recursos de aprendizaje proporcionados para orientar cada
experiencia de aprendizaje, asi como los productos entregables como
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Principio

Estrategias de implementacién

evidencias, haran uso de maltiples formatos de representacion, con el fin
de aprovechar esta diversificacion para explicitar los conocimientos.

- Las experiencias de aprendizaje 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.

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

- Las trayectorias de aprendizaje responderan a las necesidades e
intereses de los participantes, a sus diferentes campos de formacion,
conocimientos y experiencias previas, para aprovechar la diversidad de
capacidades de quienes interactten.

- Se proveeran canales de negociacion para la seleccion de las rutas
personales de aprendizaje y se brindara orientacion en caso de confusion,
allanando el camino para constituirse en aprendices permanentes.

- Se aprovechara el potencial de las analiticas de aprendizaje para
apoyar la toma de decisiones en la definicién de las rutas de aprendizaje.

Evidencia

de los
aprendizajes

- Las trayectorias de aprendizaje se orientaran al desarrollo de todas las
competencias digitales docentes.

- Se mantendra registro de las producciones derivadas de las
experiencias de aprendizaje, para validar las competencias digitales
adquiridas.

Fuente: Leal, 2020. Tomado de https://bit.ly/2NpL6Fu

4.2 Determinacion de las estrategias de implementacion

Para poder generar una estrategia de implementacion lo primero a realizar es la creacion

de un objetivo donde recoja en forma general el trabajo final el cual aplica todos los conocimientos
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aprendidos, para ello se deba escoger un tema que sea conocido y ademas para la elaboracion de
las clases se debe conocer los temas a profundidad.

El tema escogido para la elaboracion del taller es la Realidad Aumentada y partir de esto
se crea el objetivo el cual se toma de manera inicial como lo presenta Castillo et al (2020)
“Sandoval (...) Crear desde el trabajo de realidad aumentada una propuesta de aprendizaje que se
pueda manejar en la creacion de cuentos para estudiantes de jardin, utilizando diferentes
plataformas por parte de los profesores y buscando solucionar las necesidades que se presentan en
el ejercicio.”

Para que el objetivo sea adecuado se hace un analisis corto con dos compafrieros los cuales
dando su apreciacion buscan mejorarlo, Castillo et al (2020) dice lo siguiente: “José (...) el
objetivo me parece pertinente, pero yo lo redactaria de una forma mas clara y concisa, pues en
momentos es confuso. “El docente creara cuentos para la primera infancia, a través de plataformas
de realidad virtual””. Y Castillo et al (2020) “castillo (...) Creo que debe definir qué tipo de
plataformas en especifico son las que van a usar los profesores”

A partir de las recomendaciones se crea el objetivo que es la base del trabajo a realizar
segun Castillo et al (2020) es: “Sandoval (...) Crear una estrategia de aprendizaje para el
desarrollo de cuentos para la primera infancia a partir de plataformas de realidad aumentada con
Unity y Vuforia.” Por consiguiente, utilizado la tabla 4 sobre las estrategias de implementacion
de los principios de disefio y dandole un analisis se logra dar las bases que se venen latabla5y

desde alli se crea el mockup.
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Tabla 5

Estrategias de i

mplementacion

Principio Trabajo pensado para ser generado a traves de la realidad aumentada con
diferentes propuestas.
Disefiar un sitio Web de acceso libre, donde se genere procesos de
Apertura autoaprendizaje que logren apoyar los procesos de los profesores desde la|
realidad aumentada.
Cada video y trabajo por aprender se pueden estudiar en cualquier hora del
Flexibilidad

dia.

IActualizacion

La plataforma web incorpora tendencia en la cuales los profesores puede

actualizarse a partir de lo aprendido.

Orientacion

hacia

los affordances|

El trabajo es con aprendizaje activo que muestra la educacion centrada en

el profesor.
Se puede trabajar en cualquier momento.

Aunque la informacion buscar cubrir la mayoria de aprendizaje, el profesor

puede colocar comentarios que ayuden a mejorar el contenido.

Evidencia

Los profesores generan evidencia del trabajo aprendido de acuerdo con el

compromiso inicial.

Fuente: Sandoval, 2020. Tomado de https://bit.ly/3qfr1QR
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4.3 Construccion de mockups

Para la creacion de Mockups se debe pensar en la forma de intercomunicarse, por lo tanto,
se dan diferentes herramientas para ello aparece los portales web, donde se genera el epicentro que
logran una verdadera relacion de los participantes con las ecologias de aprendizaje, dando como
resultado, discusiones, comentarios, creacion, mejoras de los procesos y la publicacion tanto de

los resultados como de los procesos.

Para la creacion de mockups primero debemos crear una trayectoria, que contiene las
ecologias de aprendizaje, de acuerdo con lo que se tenga pensado se debe mirar que competencias
hacen parte importante para el proyecto, a partir de aqui se obtienen la cantidad suficiente de

experiencias de aprendizaje que sean necesarias.

Después de tener la trayectoria se busca generar una experiencia que sea analizada una por
una, creando diferentes pasos los cuales son parte fundamental del anélisis, en ellos estan los
descriptores y su respectiva informacion, toda esta informacién se resume en un boceto donde
estan las ideas principales que se tienen pensadas en realizar, en la figura 7 se presenta un ejemplo

de Realidad aumentada donde recoge la idea principal del boceto.

Si se toma este anterior ejemplo también se debe tener en cuenta que el boceto pide una
medalla como un logro al cumplir la actividad y recoge la informacion relevante para ser mostrada,
después de esto se generan los descriptores que son la parte fundamental de los procesos para tener

clara las ideas de todo el trabajo final, como se muestra en las tablas del nivel 1 al 5.
Figura 7

Mockups
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UNIVERSIDAD PEDAGOGICA NACIONAL

Ecologia de aprendizaje

Una nueva realidad educativa

Los nuevos retos de la educacion

se presenFan a través de las COMPETENCIAS
competencias que aparecen en el DIGITALES

siglo XXI, también se miran cuales
son los nuevos procesos para una
mejor escuela, desde alli aparece Alfabetizacién digital.
una de las herramientas que logra Creacidn de contenidos
tener cabida en las mejoras de los digitales.

procesos de conocimientos y con Disefio de actividades y
ayuda de la Realidad Aumentada entornos auténticos.

se puede expresar el conocimiento Aprendizaje permanente y
de una manera diferente. formacion profesional.

1. Introduccion. 2. Descargar y configuracién. 3. Conocer a Vuforia.
Se da la bienvenida al Los profesores tendran un Se genera un tutorial en el
curso, se explica de tutorial en el cual podran cual se presenta el programa,
manera sencilla las seguir el paso a paso de la también el porque es necesario
posibilidades de 1la descarga del programa y todos la utilizacién y creacién de los
realidad aumentada y los detalles para su bocetos para Unity.
por qué se van a utilizar utilizacién. Evidencia: Fotos con los
ciertos programas. Evidencia: pantallazos de la bocetos previamente
descarga. calificados con 5 estrellas.

4. Conectar vuforia con Unity. 5. Generar el programa de realidad virtual.

Se presenta de manera sencilla un Se finaliza el proceso con la entrega por

video donde se explica con eficaz la parte del profesor con un video donde este

configuracién de la imagen. el producto final.

Evidencia: pantallazos. Evidencia: video final.




Fuente: Sandoval, 2020. Tomado de https://bit.ly/37aWb4B

4.4 Implementacion del prototipo de experiencia de aprendizaje

A continuacién, se presenta la implementacion de todo el trabajo generado en la clase de
posgrado de Desarrollo de Ambientes Digitales de Aprendizaje, a través del paso a paso de la
creacion de cada mddulo con ayuda de la figura x y las tablas del nivel 1 al 5, dandose una
construccién total desde las bases hasta un producto final. Cabe resaltar que el trabajo es pensado
desde la Realidad Aumentada (AR), uniendo las diferentes competencias pensada y utilizando 5

maodulos que muestran de manera sencilla como se puede trabajar un curso virtual.

El primer paso para la creacion del curso de AR es la plataforma en la cual se va a elaborar,
para ello se trabaja desde WordPress donde cada estudiante agrega los modulos y el disefio de cada
uno, para este curso se maneja 5 modulo inspirados en los descriptores del cuadro 3 al 7, también
se presenta un video por nivel donde se explica el paso a paso, A continuacién, se presenta de

manera especifica.

e Nivel 1: En este nivel se presenta los conceptos basicos de AR y estan expresados en el
video https://youtu.be/g_YYC8dz08M donde se muestran ideas generales de una manera
muy sencilla. El ejercicio practico es crear un poster o mapa conceptual sobre Realidad
Aumentada, donde se presenten ejemplos e ideas que se puedan crear a través de este tipo

de aplicaciones.
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Introduccién

Descriptores | Se da la bienvenida al curso, se explica de manera sencilla las
posibilidades de la realidad aumentada y por que se utilizan ciertos

programas.

Instrucciones | El profesor ingresa el video y estara atento a toda la caracterizacion de

la realidad aumentada.

Aplicaciones | Se presentan diferentes programas en los cuales se pueden utilizar

para la realizacion de realidad aumentada.

Recursos Video explicativo

Evidencias El profesor hace un mapa conceptual sobre la realidad aumentada de

acuerdo con la informacién suministrada.

Tabla 6. Objetivos de Aprendizaje, principios de disefio y bosquejos del prototipo (2020)

p.10.

Nivel 2: En este nivel se descarga el programa Unity y se configura su sistema, para eso
se ve el video https://youtu.be/Y TKQ5YH09Hc donde se encuentra la explicacién paso a
paso del trabajo. El ejercicio practico es generar un archivo de Word donde guarde
diferentes pantallazos de la descarga del programa Unity y su configuracion, se debe

enviar las evidencias al correo de la pagina oficial.

Descargar y configuracion

Descriptores | Descargar el programa Unity y hacer la configuracion del programa

Instrucciones | Los profesores tienen un tutorial en el cual podrén seguir el paso a paso

de la descarga del programa y todos los detalles para su utilizacion.

Aplicaciones | Unity

Recursos Video explicativo

Evidencias El profesor toma pantallazos de la descarga y los sube en un archivo de
Word.
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Tabla 7. Objetivos de aprendizaje, principios de disefio y bosquejos del prototipo (2020)

p.10.

Nivel 3: Se aprende a utilizar Vuforia para generar diferentes figuras que deben
calificarse con 5 estrellas, para eso se mirar el video: https://youtu.be/sA-DiYwfvyQ,
donde se encuentra la explicacion paso a paso del trabajo. La actividad practica consta de
hacer tres bocetos como minimo y la toma de fotos, el estudiante envia la informacién
indicada al correo de la pagina oficial con las imagenes calificadas previamente de 5

estrellas.

Conocer a Vuforia

Descriptores Conocer Vuforia y como hacer un boceto de 5 estrellas en esta

aplicacion.

Instrucciones | Se genera un tutorial en el cual se presenta el programa, también él

porque es necesario la utilizacion y creacién de los bocetos para

Unity.
Aplicaciones Pagina Vuforia
Recursos Video explicativo
Evidencias Fotos con los bocetos previamente calificados con 5 estrellas.

Tabla 8. Objetivos de aprendizaje, principios de disefio y bosquejos del prototipo (2020)

p.10.

Nivel 4: se conecta Vuforia con Unity, para eso debe ver el video
https://youtu.be/3c3Z8teUCwg donde se encuentra la explicacion paso a paso del trabajo,
la actividad practica para el estudiante es tomar pantallazos del trabajo realizado y

subirlos a un archivo de Word, enviandolo al correo oficia de la pagina.
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Conectar VVuforia con Unity

Descriptores

Conectar Vuforia con Unity y configurar la imagen.

Instrucciones

Se presenta de manera sencilla un video donde se explica con eficaz la

configuracion de la imagen.

Aplicaciones | Vuforia, Unity
Recursos Video explicativo
Evidencias El profesor toma pantallazos del trabajo realizado y lo sube en un

archivo de Word.

Tabla 9. Objetivos de aprendizaje, principios de disefio y bosquejos del prototipo (2020) p.11.

Nivel 5: Creacion de la aplicacion de Realidad Aumentada, para eso se debe ver el video:

https://youtu.be/102tAU0Q708, donde se encuentra la explicacion paso a paso del

trabajo. El ejercicio practico del estudiante es crear un video explicando la aplicacion y

subird el video a YouTube comparte el enlace en los comentarios para su revision.

Generar el programa de realidad virtual

Descriptores

Generar el programa de realidad virtual.

Instrucciones

Se finaliza el proceso con la entrega por parte del profesor con un video

donde este el producto final.

Aplicaciones | Unity y aplicacion en el celular.
Recursos Video explicativo
Evidencias El profesor subira el video a YouTube del video final y comparte el

enlace en la pagina para su revision.

Tabla 10. Objetivos de aprendizaje, principios de disefio y bosquejos del prototipo (2020)

p.11.
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4.5 Evaluacion del prototipo

De acuerdo con en el anterior punto se da una propuesta donde recoge todo lo estudiado y
aprendido en el semestre, también se agrega aprendizajes propios para una mejor propuesta, por
eso se da desde la Realidad Aumentada clases de manera sencilla para aprender desde la instalacion

del programa hasta la elaboracion de un programa para el celular.

A continuacién, se muestra de manera general el producto final tomando los descriptores
de latabla 6 a la 10 y son colocados de manera mas especifica dando todo el proceso a seguir con
sus respectivos 5 niveles y ademas se encuentra la presentacion general utilizado la plataforma
WordPress que ayuda de manera sencilla a generar cursos en linea, este trabajo esta disponible en
la pagina web: http://www.reddeaprendizaje.org/experienciasaprendizaje/cursos/aprendizaje-

basico-sobre-realidad-aumentada/?tab=tab-overview.

e Presentacién: El curso se muestra de una manera sencilla, explicando toda la informacién
del curso y que temas estan definidos en cada nivel, también esta los logros a cumplir y sus
respectivas competencias, lo positivo de este formato es la forma de mostrar el curso,
aspecto por mejorar es su forma genérica que puede no atraer a los interesados del tema,
como se ve en la figura 8.

e Curriculum: Se encuentra cada nivel del curso y una pequefia referencia del trabajo a
realizar, al ingresar a estos niveles se hallan su respectiva tarea y enlace donde esté la clase,
la informacion se localiza a profundidad en el punto 4.4 (Implementacion del prototipo de

experiencia de aprendizaje), y se ve en la figura 8a.
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Curriculum Instructor Reviews

A continuacian, se presenta |3 actividad de aprendizaje dividida en 5 niveles en los cuales cada uno tiene una
caracterizacian diferente, desde |3 introduccion hasta |a conclusidn buscando que 13 persona logre entender v
generar un proyecto basico de Realidad Aumentada con ayuda de Wuoforia.

D Miwel 1: bienvenida al curso donde =e explica las posibilidades en realidad aumentada y el por que de

utilizar cierto= programas.

Mivel 2: Dezcargar del programa Unity v la configuracian del programa.
i Mivel 3: Conocer Wuforia w como hacer un boceto de § estrellas en esta aplicacian.
Mivel 4: Conectar Wuforia con Unity w configurar la imagen.

= Miwel 5: Generar el programa de realidad wirtual.

La inzignia certifica el manejo v produccion de contenido en Realidad Aurmentada en el nivel basico, que
evidencia |a utilizacion de los programas necesarios para la realizacian v utilizacion en el celular, al finalizar
lo= niveles =& de=zarrollan Ia= ziguientes competencias:

# (Creacion de contenidos digitales.
# [Dizefio de actividades v entornos auténticos.
# Aprendizaje permanente y formacion profesional.

Figura 8. Aprendizaje Basico sobre Realidad Aumentada (2020)

Informacion adicional: La clase presenta los datos del profesor y los estudiantes pueden
calificar el curso, también hay una retroalimentacién de cuando se tome el curso y la
duracion de este, se muestra en la figura 8b. Al ser un proyecto de la clase de posgrado los
interesados se inscriben en la clase que dura 5 semanas, buscando una autonomia en la
toma de las clases y ademas pueden tomar otros cursos para aprender y fortalecer las

competencias digitales docentes.
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Figura 8a. Aprendizaje Bésico sobre Realidad Aumentada (2020)

APRENDIZAJE BASICO SOBRE REALIDAD
AUMENTADA

CHRISTIAN SANDOVAL Gratis RECENT POSTS

ALFABETIZACIGON DIGITAL APRENDIZAIE PERMANENTE Y FORMACION PROFESIONAL, CREACIGN DE Hello world!
CONTENIDOS DIGITALES, DISENO DE ACTIVIDADES Y ENTORNOS AUTENTICOS Z

ai‘ Relax Exercise
0 estudiante 5 lecciones 0 Cuestionarios 5 week Duracion
H Online Kids Course
¥ urizazons
Detalles Curriculum ISErUCtor Reviews

Children is Future
CHRISTIAN SANDOVAL ,

Profesor de Tecrojogic groduodo de fo Universided Pedogogico Necional de Colorbic.

Rusrar

Figura 8b. Aprendizaje Bésico sobre Realidad Aumentada (2020)
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Conclusiones

Este trabajo muestra, de manera general, todo el proceso de aprendizaje en torno al enfoque
metodoldgico del Disefio Educativo Basado en Investigacion, el cual representa un enfoque
innovador en la investigacion y en el disefio educativo. Por ello, constituye una oportunidad para
investigar temas actuales y generar artefactos de tecnologia educativa que atienda a los problemas

que enfrenta la educacién colombiana que actualmente.

Las reflexiones y producciones derivadas de la aplicacion de este modelo contribuyen a la
solucién de los problemas de aprendizaje de los estudiantes, permitiendo conectar el conocimiento
de diferentes areas, trabajar sobre la solucion de problemas reales y evitar procesos educativos

poco significativos que derivan en el olvido de los conceptos esenciales.

La experiencia de aprendizaje en este seminario de la maestria me permitié también
aprovechar las técnicas de Design Thinking en la generacion de propuestas educativas, y me
plantea perspectivas acerca de pensar mas meétodos de disefio, considerando méas las formas
educativas que se pueda implementar en los ambientes escolares. Al partir de necesidades
educativas reales, el enfoque metodoldgico del Disefio Educativo Basado en Investigacion permite,
a traves de sus tres fases, combinar técnicas de la investigacion cientifica y del Design Thinking,
a partir del trabajo que realicé logré trabajar con profesoras en ejercicio en la construccion de
posters, pero cabe resaltar, que se puede trabajar con otras técnicas para generar muchas

posibilidades para la busqueda de informacion que permita analizar los problemas educativos.

La informacion recolectada en la fase de analisis y exploracién derivo en la construccion
de Mockups, como parte fundamental del trabajo para el disefio de escenarios educativos asistidos

por 61 tecnologia. En ellos se plasman los conceptos y aspectos mas importantes y se genera un
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pensamiento de solucion que permite materializar las ideas en torno a la solucion de aprendizaje.
La implementacion en una plataforma de micro aprendizaje me permitio tener la experiencia de
participar en la creacion de un producto de tecnologia educativa, permitiéndome hacer un aporte a
la creacion de nuevas formas de educar y ayudar a un cambio en la educacién, que contribuye al

desarrollo de las competencias digitales de los profesores.
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