Desarrollo de Ambientes Digitales de Aprendizaje

Andrea del Pilar Bernal Martinez

Licenciatura En Disefio Tecnolégico.
Facultad de Ciencia y Tecnologia.
Universidad Pedagdgica Nacional.

Abril del 2021



Desarrollo de ambientes digitales de aprendizaje

Andrea del Pilar Bernal Martinez

Linda Alejandra Leal Uruena

Directora

Licenciatura En Disefio Tecnolégico.
Facultad de Ciencia y Tecnologia.
Universidad Pedagdgica Nacional.

Abril del 2021



TABLA DE CONTENIDO

TABLA DE IMAGENES ..ottt et ettt tee et e eate et e eteeenaeeeseeeseeeaeseeseeenseeeseeensenennens 5
INTRODUGCCION. ..ottt sttt eb bttt n e 6

LS 2 = I 1 U X SR 8
1. DISENO EDUCATIVO BASADO EN INVESTIGACION .....coeeeueeevieiieie e ettt 8
LIPS P B 1=Y 41T ol oY o PP UPPPPPPRRS 8
1.2. Fases de desSarrollO. ... . e 11
1.2.1. Fase 1. Analisis y eXploraCion.......cocuceiuiiiiii et eas 12
1.2.2. Fase 2. DiSeA0 Y CONSTIUCCION: ..ccuniiieiiiei e ettt e e e e e e e e e e e e e eaeeens 22
1.2.3. Fase 3. Evaluacion y refleXion ...t 28
CAPITULO Il 1ttt b e bt e b e bt s s s e ene e 30

COMPRENSION DESCRIPTIVA DEL PROBLEMA DE LA FORMACION EN COMPETENCIAS

(o [T L1 =1 LT3 [o Yol T o N 30
2.1 Resultados de la revisién de literatura......ccc.cceeeunnennnee. iError! Marcador no definido.
2.1.1. Marco de competencias TIC para profesores UNESCO .......cccevuerieiiieiiiieeenceennnnnen, 30
2.1.2 Marco europeo para la competencia digital del profesorado: ......ccccceeveveviiennnnnin. 32

2.1.3 Marco comun de competencia digital docente -Espaina

2.1.4 Estandar para educadores de Estados Unidos. ......cc.cevevuiieiniiiiiiiiciiccceceecee e, 35
2.1.5 Competencias TIC para el desarrollo profesional docente en Colombia............... 38

2.2 Evaluacion de necesidades de formacidon en competencias digitales docentes

empleando técnicas de investigacion CientifiCa. .....covvveeeiiiiiiiiii i 42

2.2.1 Informacion sociodemografiCa ....ouiiieuuiiiiiiiiii i 43



2.2.2 Resultados: Tabla de experiencias significativas y debilidades, con la informacion

obtenida en 12 iNVeSTIgAaCioN. .c... i e e e e 47

2. 3. Evaluacion de necesidades de formacion en competencias digitales docentes

empleando técnicas de Design Thinking.......cooeoui e 47
2.3.1. Técnica de Design Thinking, seleccionada IMPLEMENTACION........c...ccceeeuuenen. 47
2.3.2. ;Cémo integrar el CONCEPT POSTER dentro de nuestros procesos educativos? ..... 48
2.3.3 DESCRIPCION DE LA ACTIVIDAD .....uvieiitiieeeteieeeeeeeeeeeeeeaeeseeaeesseneesseneesssneessaneeeens 49
B B B B 1YY U o] I o USSP 50
2.3.5. MATERIAL DE TRABAJO: 5 CONCEPT POSTER ..c.uiieiiiiiieeceee e 51
L 1o Y1 U1 o T 1 1 52

IDENTIFICACION Y APLICACION DE MARCOS CONCEPTUALES PARA LA FORMACION EN

COMPETENCIAS DIGITALES DOCENTES. ... eetui ettt e ettt e e e e e e e e 52
3.1 Ecologias de aprendizZaje ......couuiiiiiiuiiieiiiee et eaaas 52

3.1.1 Articulo, Ecologia para la formacién inicial de profesores a partir de los

affordances de las TIC por Linda Alejandra Leal-Uruefa. .......cooeeevuiiiiiiininiiiiiiieeeeceieees 52

3.2 Potencialidades de las ecologias de aprendizaje para la formacion en competencias

digitales dOCENTES ..iuu ittt e e e et e e e e e e e e eea e e e e ena e e 53
3.3 SINTESIS DE AFFORDANCE TRABAJO COLABORATIVO Y CDD
(@Yo 11 0 | Lo T LY PR 57

4. DISENO E IMPLEMENTACION DE UNA EXPERIENCIA DE APRENDIZAJE PARA LA

FORMACION EN COMPETENCIAS DIGITALES DOCENTES ...oeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeaans 57
L I T {0 Yo [T ot e Y o 57
N O B o 1 o Ui | o o X3 PP 57

4.2 Determinacion de las estrategias de implementacioén .. jError! Marcador no definido.



4.3 ConstrucCion de MOCKUPS ...cuuiiiiiie et e e e e e e e eeas 58

4.3.1 Experiencia de AprendizZaje ..o 60
4.3.2 Formulaciéon de los objetivos de aprendizaje.....cccccevieeiiiiiiiiiiiiiiceceeee e, 62
Experiencia de aprendizaje T ... eaa s 62
Experiencia de aprendizaje 2 ... ea s 63
Experiencia de aprendizaje 3 ... ea s 64
Experiencia de aprendizaje 4......ccoeeeeiieiiiiiiiiiiiieeeeee, iError! Marcador no definido.
Y o Yed 0 o T3 e [T I = o -1 o PP 64
4.4 Implementacion del prototipo de experiencia de aprendizaje......ccccceeeueieencieinnnnnnn. 66
4.5 Evaluacion del prototipo......ccceeeveeiieiiiieiiiiieec e, ijError! Marcador no definido.
CONCLUSIONES ...ttt sttt b e b et eb et et e et e bt ebess e e et e st ebeenenneeeneas 70



INTRODUCCION

En este documento se encuentran descritas las experiencias de aprendizaje que
abordamos en el seminario Taller especifico I, de la Maestria de Tecnologias de la

Informacion aplicadas en la Educacion, cursado en el segundo semestre del 2020.

Se desarroll6 el tema de ambiente digitales de aprendizaje, con el propésito de tener
bases conceptuales de las diferentes metodologias en el disefo y utilizacion de estos a

partir del disefio educativo con base en investigacién - DEBI.

El primer capitulo, presenta la busqueda de la optimizacion en la practica educativa

mediante la indagacion cientifica y los fundamentos teéricos pedagdgicos y educativos.

En el segundo capitulo, se introducen las técnicas de indagacién con el fin de detectar las
necesidades de los docentes en el desarrollo de las competencias digitales, ya sean los
docentes en formaciéon como en ejercicio. Integrando la indagacion cientifica y las técnicas
de innovacion de design thinking. Se analizaron diferentes estandares de competencias
digitales, entre ellos: Organizacion de las naciones unidas para la educacién, ciencia y
cultura (UNESCO, 2011b), europeo (European comision, 2017), De Estados Unidos (ISTE,

2017), De Espafia (INTEF, 2017) y de Colombia (MEN, 201 3).

En el tercer capitulo se analizé el marco conceptual de las ecologias de aprendizaje, como
paradigma educativo contemporaneo, a partir del cual se propusieron los principios de
disefio para un escenario de formacién en competencias digitales docentes, aprovechando

las potencialidades que ofrecen las tecnologias de informacién y comunicacion TIC.

En el cuarto capitulo, se desarrollan las competencias digitales desde las diferentes
perspectivas y necesidades, analizando el marco conceptual de las ecologias de

aprendizaje. Se desarrollaron varias metodologias didacticas como el round robin



, estos evaluados y discutidos con su respectiva retroalimentacion, lo que nos permitié ver
las falencias y aciertos en ellas, y asi darlos a conocer para ponerlos en practica en la

vivencia educativa de los docentes.



CAPITULO |

1. DISENO EDUCATIVO BASADO EN INVESTIGACION

En este capitulo, desarrollaremos el modelo de disefo educativo basado en investigacién
(DEBI) mediante la taxonomia de la innovacién, permitiéndonos obtener la informacién
mediante el design thinking; desde diferentes puntos de desarrollo, utilizando los
multiples diagramas visuales, que pueden apoyar las actividades de analisis de
necesidades, disefo, prototipado y la evaluacién. Lo cual nos permitira trabajar, aquellos

que sean mas acordes a nuestras necesidades.

1. 1. Definicion
El disefio educativo basado en investigacion; puede comprenderse como un estudio
sistematico que conduce al disefio, desarrollo y evaluacion de intervenciones educativas.
Estas pueden ser de diversos tipos: innovaciéon de cursos o programas, mejoramiento de
procesos educativos, disefio de estrategias pedagogicas innovadoras, cambios en las
politicas educativas, disenio de ambientes de aprendizaje, creacion de materiales o
recursos de ensefianza aprendizaje. Este se caracteriza por direccionarse a problemas
practicos tomando una vision holistica en su desarrollo y proceso. Este desarrollado
mediante dos propdsitos: primero, generar intervenciones practicas y efectivas
simultaneamente; el segundo, contribuye a la construccién del cuerpo de conocimiento
educativo; Es decir, su orientacion es practica y teérica. El disefio educativo basado en
investigacion surge debido a que son pocos los estudios de investigacion en educacion
que contribuyan adecuadamente a la definicion y refinamiento de las teorias sélidas de
ensefianza y de aprendizaje, en consecuencia, tienen un impacto insuficiente en la

practica educativa, como lo pudimos ver el en el video parte 1de Introduccién al disefio



educativo basado en Investigaciéon de Linda Alejandra Leal U. (2020)

http://cidetmoodle.pedagogica.edu.co/mod/url/view.php?id=89560.

Parafraseando a la docente Linda Alejandra Leal U, El disefio educativo basado en
investigacion tiene unas caracteristicas especificas, que desarrollaremos a continuacién:
-intervencionista: ya que tiene como objetivo disefar una intervencién en un contexto
real.

-Interactiva: se incorpora a ciclos de analisis disefio y desarrollo, evaluacion y revision.
-Orientada a procesos: comprensidon y mejora de las intervenciones

-Orientada a la utilidad: dada su practicidad para usuarios en contextos reales
-Orientada a la teoria: El Disefio esta basado en una estructura conceptual y

proposiciones tedricas.

Con estas caracteristicas, se busca desarrollar los diferentes tipos de estudio, planteados

por la docente Linda Alejandra Leal U:

1. Estudio de Desarrollo, el cual realiza el analisis sistematico del disefio y evaluacién de
diversas intervenciones educativas. Con el objetivo de dar soluciones basadas en

investigacion a problemas complejos de la practica educativa.

2. Estudio de validacion, el cual se desarrolla o se valida una teoria mediante el estudio
de intervenciones educativas en las cuales se trabaja acerca de sus procesos y la forma en

que pueden ser disefados.



3. Estudio de Implementacion, busca implementar un programa particular generando

estrategias y condiciones que permitan su desarrollo.

El (DEBI), busca responder a los problemas evidenciados por los docentes en el contexto
educativo, tomando teorias y modelos cientificos existentes, en la busqueda de soluciones
a estas dificultades, que se han visualizado buscando innovacién educativa, e incrementar
el aprendizaje activo, desarrollar habilidades de aprendizaje de orden superior, mejorar
los protocolos de evaluacion y las practicas de retroalimentacion. Disefiando diferentes

procesos, materiales didacticos, estrategias, documentacién, desarrollos, etc.

Los resultados se ponen en practica para conocer el impacto y la viabilidad de los mismos,
y asi darlos a conocer a la comunidad educativa. Podemos desarrollar un (DEBI), mediante
el proceso de investigacion de desarrollo, con el modelo propuesto por Reeves (2000;

2006), como lo podemos identificar en la imagen 1.

Desarrollo de Produccian
Analisis de la soluciones Implemen- Valida- de documen-
situacion. de acuerdo a tacion cion ‘ tacion y
Definicidn - una ‘ ‘ principios de
del problema fundamenta- disefio
cign tedrica

| SR SRR S

Imagen 1. Proceso de la investigacion de desarrollo (adaptado de Revés, 2000 en de
Benito, 2006)




1.2. Fases de desarrollo.

El DEBI se desarrolla en tres grandes fases, como lo podemos identificar en el video de

introduccién al disefio educativo basado en investigacion, fuente: Leal-Uruefia (6 julio del
2020), en la imagen 2.

http://cidetmoodle.pedagogica.edu.co/mod/url/view.php?id=90786.

1. Andlisis y exploracién, analiza sistematicamente el disefio y evaluacion de las
intervenciones educativas.

2. Disefio y construccion, realizar la verificacién y valida una teoria mediante el estudio de
las intervenciones y sus resultados.

3. Evaluacion reflexién, realiza la implementacion, mediante la aplicacién y el control de
las diferentes variables donde van a ser aplicadas las estrategias y condiciones que se
desean utilizar.

Imagen 2. Introduccion al disefio Educativo basado en Investigacion Fuente: Leal-Urueia,

L. A (6 julio del 2020)



1.2.1. Fase 1. Analisis y exploracion

Identificacion y aplicaciones de marcos conceptuales, se usaran las diferentes técnicas
de investigacion, las cuales nos permite encontrar los antecedentes de investigacion,
como fuentes confiables y actualizadas. Obteniendo: experiencias de aprendizajes,
sistemas organizacionales, teorias de aprendizaje, principios de disefio, desafios y

diferentes perspectivas.

Técnicas de investigacion

Las técnicas de investigacion y disefno se clasifican en tres fases investigaciéon etnografica,
investigacion participativa e investigaciéon evaluativa. Esto nos brinda 12 herramientas de

desarrollo como lo evidenciamos en la (imagen3).

Técnicas de Investigacién y disefio

D Entrovistas
Imestigacion Exnogrdfica_ 45_5'__‘3' N YT
- e 9 ndagackie contextus
— T hmarstn

e P e Oud Py on i radar?
Tacnicas da i+ D +1 /7 Imeestigacon Farticgatia g—— R %2 S
{ > - 9 %
@ £ e — uego de Invar:

. S —— T Tu propia construccidn
~ —

~ @ Diaro & exparendas

S~ e AN G0 MOIOCOMS verbains

e — R YL T
Investigacion Evaluatva ———

——$ Encuastas

Imagen 3, introduccion al diseno educativo basado en investigacion fuente: Leal-Uruefa, L.
A (6 julio del 2020)



La investigacidn etnografica: se puede desarrollar mediante entrevistas, observacion, indagacion

contextual o Inmersion.

La investigacidn participativa: se puede desarrollar mediante los siguientes temas, ¢ Qué hay en

tu radar?, juego de inmersidn, tl propia construccién, diario de experiencias.

La investigacion evaluativa: donde se realiza un analisis de protocolos verbales, evaluacién de
expertos, critica y encuestas. Todo esto busca comprender un problema educativo significativo e

investigar como otros lo han abordado.

En cualquier tipo de investigacién, se desarrolla una investigacidn preliminar donde se identifica
un problema relevante, con una comprension descriptiva de la problematica mediante actividades
de investigacion, desarrollo e innovacién y se selecciona la estructura tedrica y conceptual para el
estudio como lo podemos evidenciar en la (imagen 3); esta aproximacién permite abordar un
problema educativo significativo y complejo, con un contexto especifico y al mismo tiempo

avanzar en el conocimiento tedrico, para mejorar la practica:

Primero debemos realizar la Identificacién del problema (imagen 4), De acuerdo con el contexto
de aprendizaje que vayamos a desarrollar ya sean estos practicos o mediante ecologias de

aprendizaje o tedricos desde los principios de disefio y las potencialidades de las ecologias.



identificacién del problema

Hesultados practicos I8 g srendizage
1. identtficar un probiemas p -
wgnificativo de aprendizaje R, e
(I il gy b st L]

1 - ‘

Imagen 4. Introduccién al disefio educativo basado en investigacion fuente: Leal-Uruefa, L.
A (6 julio del 2020)

Al reconocer el problema, realizamos una comprensién descriptiva, donde revisaremos
aquellos puntos importantes, primero la revision de la literatura especializada y segundo
la evaluacién de sus necesidades, mediante cuasi experimentos, encuestas de percepcion,
técnicas de innovacion design thinking: juego de inversion, tu propia construccion o un
diario de experiencias, investigacién evaluativa mediante analisis de protocolos verbales,
evaluaciéon de expertos, critica o encuestas.

La taxonomia de la innovacién basada en la metodologia de “human-centered design"
(imagen 5). Ofrece una caja de treinta y seis herramientas, que nos permite afrontar retos

de innovacién, realizando una comprension descriptiva del problema.



@ Enfrovistando
cién Fly-on-tho-Wall
Ita contextual
si6n en |a caminata por Ja'milfa

Investigacion Etnografica
[

® /Qud hay on tu radar?

® Comprar una caractaristica
® Construye tu propio

@ Diario

Investigacion Participativa
]

@ Pruebas Da Think-Aloud

@ Revision heurlstica

® Critico

@ Escala de usabilidad del sistema

Investigacion evaluativa
o

Asignacion de partes interesadas
Perfil de Parsona

Diagramacion de oxperioncias
Mapeo conceptual

Parsonas y Sistemas

Agrupacion an cldsteres de afinidad
Diagramacion de ojos de loro
Matriz de Importancia/Dificultad
Visualizar ol voto

Patrones y prioridadas

Andlisis de arboles problematicos
Statement Starters

Escalora de abstraccion

Rosa, Espina, Bud

Encuadra problamitico
I

Bocato en miniatura
Malriz creativa
Round Robin
Mundos altermativos

Ideacion concoptual

Storyboarding

Diagrama esquematico
Prototipado &spero y listo
Modelado de apariencia

Modalado y Prototipado

Cartal conceptual
Escenario de video
Covar Story Mock-Up
Guila de relerencia rapida

Dasign Rationale

Imagen 5. Taxonomia de la innovacién Fuente: https://hbr.org/2014/01/a-taxonomy-of-

innovation (febrero 2014).

Ejemplo de actividad Fase 1. Analisis y exploracion

A partir de la taxonomia de innovacién, (imagen 5). Esta taxonomia de innovacion se
encuentra dividida en tres categorias: looking, understanding and maquina (identificadas
con los colores naranja, verde y azul). Cada una esta a su vez dividida en subcategorias y
cada subcategoria presenta diversas técnicas para recopilar informacion y construir los

disefios; seleccionar tres técnicas y segundo Elaborar en un formato grafico una


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

explicacion detallada y practica, de las tres técnicas seleccionadas; y su analisis de como
podria aplicarlas como parte de las tres fases del DEBI: 1. Andlisis y exploracién, 2. Disefio
y construccion, 3. evaluacién y reflexién.
Las técnicas seleccionadas son:
Looking
e Evaluative Researchc
Heuristic Review(naranja)
Understanding
e People & systems
Experience Diagramming (verde)
Making
e Design Rationale

Concept Poster (Azul)



Formato grafico

Design Thinking

Design Thinking aplicade a DEET

Imagen 6. Introduccién Investigacidon Basada en disefio I. Fuente: elaboracion propia. (Julio 2020).

El Design Thinking, es una metodologia que concentra sus esfuerzos en tratar de captar qué
necesidades tiene el consumidor para cubrirlas mediante un producto. El término, quiere decir
pensamiento de disefio y es muy adecuado. Puesto que utiliza la capacidad y las habilidades para
lograr crear aquello que demanda el mercado, mediante las etapas de la estructura del método de
Desingn Thinking. Publicacion en el 2008 en la Harvard Business Review del articulo “Design

Thinking”, escrito por Tim Brown CEO de la empresa IDEO

Empatizar
Definir
Idear
Prototipar

Testear


https://hbr.org/2008/06/design-thinking
https://hbr.org/2008/06/design-thinking

Taxonomia de la innovacion

\

Imagen 7. Taxonomia de la innovacion. Fuente: elaboracion propia.

Presentacion de desarrollo de la taxonomia de la innovacion.

Looking Heuristic Review

En una evaluodién heuristica, los experios en usabilided revisan
la interfax de su sifio y Ja comparan con los principies de
usobilided aceptades. El andlisis da come resubodo unc lista de

posibles problemas de usabilidad

Venfajas y desvewlujas de lo heuristica

Una evaluacion heuristico no debe reemplozar los prucbos de
usabilidad Aunque las heuristicas se relacionan con ariferios

que afectan lo usabilidod de su sitio, los problemas
identificados en uno evaluacion heuristica son diferentes o los

encortrados en una prucba de usabilidad =

Imagen 8 Taxonomia de la innovacion. Mirando - investigacion evaluativa - revision
heuristica, (naranja), fuente: elaboracién propia (julio 2020).



En la cual desarrolle looking (Heuristic review), donde los expertos evaltan la usabilidad y
la interfaz de los sitios comparandolo con los principios de usabilidad aceptados. Dando
lugar a las diferentes dificultades y ventajas en su uso,

Heuristic Review (ventajas y desventajas)

Desventajas

Imagen 9 Taxonomia de la innovacion. Revisién heuristica. Fuente: elaboracion propia

Planteamos las ventajas y desventajas, que se presenta en el momento de realizar una
evaluacién heuristica, estos nos indicaron que se tiene mas ventajas en el momento de su

desarrollo.



Understanding Experience Diagramming

20ué sign)f}(c caracterizar lo

experiencia de un individue en
relociém com un confexio, artefocle
e emtorne especiico? Suponiende
que Incluse sea posible
caracterizar la experiencia de un
individue, des pesible (@ induse
desecble) reducir la 4etalidad de lo
experiencia de un individue o un
diogroma obsiracle en una pagina?

Imagen 10. Taxonomia de la innovacién. Comprensién - personas y sistemas -

diagramacion, (verde) fuente: elaboracion propia

Al caracterizar la experiencia de un individuo en relaciéon con un contexto o artefacto. ;jse

podria plasmar en un diagrama abstracto en una pagina.

Types Experience Diagramming

Diogramos Arquiteciénicos Diograma de fluje Esquemas de experiencia

\

Experimente los limies Flujes de experiencia Experiencios clave

Imagen 11. Taxonomia de la innovacién. Tipos de experiencia diagramacion fuente:

elaboracion propia



Clasificaciéon de los diferentes tipos de experiencia de diagramacién:
1. Diagramas arquiteténicos.

2. Diagrama de flujo.

3. Esquemas de experiencia.

4. Experimente los limites.

5. flujos de experiencia.

6. Experiencias clove.

Making Concept Poster

En un proceso de disefio concepiual, pasa de
trabajar con una gron cantidod de ideas o
juntorlas para moverse en una direccién. Llenor
un péster conceptual es el primer paso para
hocer que sus ideas sean mds especificas. El
primer pase para trabajar con ¢l cartel
conceptual es desarrollar y priovizer sus ideos
(rabajor con un cartel conceptual tombién
puede ser un pase Giil anles de desarrollar
propuestas mds detallados en un formato de

quitn grafico

Imagen 12. Taxonomia de la innovacion, Cartel conceptual, (azul), Fuente: elaboracion

propia

El cartel conceptual, es un proceso que nos permite trabajar con varias ideas en diferentes
posiciones o necesidades. Lo primero que se podria desarrollar es un poster conceptual el

cual, nos permite ver las ideas especificas y claras.



Actividad

nstrucciones

| Complele el péster en un equipe con ne mas
de eche miembros

2 Seleccione qué grupes de ideas son
odecucdes pora el desarrolle de conceptos

3. Comience eligiende un tihulo para el concepte
que coplure su esencia

't Describa brevemente los elementos que
pueden inchairse en el conceplo. éBn qué

b Tdentifique las necesidodes mas imporfontes
que cumple su conceple especifico. d0ué
problema (=) resuelve el concepio?

7. 0ué hay de nueve en esto? Tdendifique el
aspecte novedose de su conceple. d0ué le hoce
8 Quin deberio participor considere quién
serio crucial paro redlizor e| concepie Esto

puede incluir represeniantes del equipe, asi
come persenas que frabajan en Greas
relacionadas que desempefiarion un popel clave
en lo realizacién del concepto

servicios deberia consistic el concepio?

S. Identifique el grupe obietivo y describa
cdme el concepto coincide con los necesidodes y
el perfil particulares del grupe. Puede ser atil
identificor hasta tres grupos objetivo y
describirlos en defallel

Imagen 13. Actividad planteada a desarrollar, de la Taxonomia de la innovacion Fuente:

elaboracion propia (julio 2020).

Se propone una actividad, maximo con ocho participantes, los cuales tomaran la idea a
trabajar eligiendo un titulo representativo. Luego pondremos sobre la mesa el
interrogante jen qué servicios deberia consistir el concepto?; A partir de ello identifique el
grupo objetivo, describa como coincide con las necesidades y el contexto de desarrollo.

Plantee las necesidades de su concepto, porque este es diferente y novedoso.

1.2.2. Fase 2. Diseio y construccion:

Se enfoca en identificar o crear principios de disefio apropiados y usarlos para desarrollar

un prototipo para la intervenciéon. A partir de los diferentes principios de disefo, de



creacion y analisis. Permitiéndonos llegar a soluciones mas claras y especificas de acuerdo

con el grupo y contexto.

El investigador dentro del proceso de disefio y construcciéon, toma una metodologia para
trabajar de acuerdo a sus necesidades, para que la investigacion sea versatil y maleable a
partir de las diversas metodologias de desing thinking, que son metodologias
participativas y colaborativas, Tim Brown Design Thinking (2008), define el pensamiento
de disefio de la siguiente manera, Es una disciplina que utiliza la sensibilidad del
disefnador y sus métodos para que coincidan las necesidades de las personas con lo
tecnolégicamente posible, que una idea de negocios viable se transforme en valor para los
cliente y en una oportunidad de mercado (Brown 2008). La funcién del disefio dentro del
proceso de desarrollo de un nuevo producto o proceso lo veriamos como una funcién de
soluciéon de problemas del consumidor utilizando un pensamiento divergente y multiples
puntos de vista y no como paradigma de solucion de lo meramente estético y funcional de

una idea ya desarrollada.

g b

(

El plan de diseino:

Imagen 14. Plan de Diseno, Introduccion al disefio educativo basado en investigacion,

fuente elaboracion propia (julio 2020).


https://hbr.org/2008/06/design-thinking

El plan de disefio consiste en cuatro momentos como lo indica, introduccion al disefio

educativo basado en investigacién.

1. Los principios de disefo, consiste en una afirmacion heuristica, mediante la
experiencia, llevando a objetivos de aprendizaje: actividades, material educativo,
evaluaciones etc....Estos se pueden clasificar como:

1. objetivos de aprendizaje

2. Actividades o recursos

3. Evaluacion y retroalimentacién

2. Las estrategias de implementacion, Se puede desarrollar mediante principio de
adaptabilidad el cual busca Diseiar experiencias de aprendizaje por niveles: principiante,
intermedio y avanzado. O principio de actualizacién el cual busca disefar trayectorias de
aprendizajes flexibles y modulares que se puedan modificar manteniendo los procesos

actualizados.

3. Construccion de Mockup, disefio previo, huestro bosquejo de la idea usado para

ensefar, demostrar, evaluar el disefio en una sola palabra es un prototipo.

4. Ciclo iterativo, Desarrollo del Mapeo y construccién de soluciones creativas

informadas por la teoria y los hallazgos empiricos.

Esto nos permite, tener cuatro herramientas sumamente importantes que nos facilitan el

desarrollo del plan de disefio.



Desing Thinking aplicado al DEBI

Se desarrolla en tres fases:
1.Fase de Inspiracion
2.Fase de Ideacidn

3.Fase de Implementacion

1. Fase de Inspiracion
Tengo un desafio de Disefo.

e ;Coémo pienso?

e ;Como realizo una entrevista?

2. Fase de Ideacion
Tengo una oportunidad para el disefio

e ;Como puedo interpretar lo que he aprendido?
e ;Como puedo convertir mis ideas tangibles?
e ;Cémo hago un prototipo?
3. Fase de Implementacion
Tener una solucion innovadora
e ;Cbémo realizo mi concepto?
e ;Como puedo evaluar si funciona?

e ;Cébmo planificar la sostenibilidad?

Esta mentalidad descubre la filosofia detrds de nuestro enfoque para la resolucion

creativa de problemas y muestran que la forma en que piensas sobre el disefio afecta

directamente si “llegas a soluciones innovadoras e impactantes

APRENDE DE LA FALLA



“No pienses que es un fracaso, piensa en ello como el disefio de experimentos”

El fracaso es una herramienta increible y poderosa para aprender disefiando,
experimentando, prototipando e interactuando y en pruebas. Entonces, es un
entendimiento que no todos ellos van a trabajar como se desea o como se busca, para
resolver grandes problemas, estamos obligados a fallar. Pero si adoptamos la mentalidad

correcta, inevitablemente aprenderemos algo de ese fracaso.

HAZLO
“Estas tomando riesgos se presentardn dificultades, pero siempre aprendes lecciones de

”

eso

Como disefiadores centrados en el ser humano creemos en el poder de tangibilidad y
sabemos que haciendo una idea real es la manera mas fantastica de observar. Cuando el
objetivo es conseguir soluciones impactantes en el mundo no puedes permanecer en el

reino de la teoria, Tienes que hacer que tus ideas sean reales.

CONFIANZA CREATIVA
“La confianza creativa es la nocion de que tienes grandes ideas y que tienen la capacidad

de actuar sobre ellas’.

Cualquiera puede acercarse al mundo como disefiador. A menudo lo que se necesita es la
confianza creativa, para llegar a ser un solucionador de problemas dinamicos, la
(confianza creativa, es la creencia de que todos somos creativos y esa creatividad no es la
capacidad de dibujar o componer o esculpir, pero es un inicio de acercamiento a este
mundo).

EMPATIA

“No puedo pensar en nuevas ideas si todo lo que hago es existir en mi propia vida”.



La empatia es la capacidad de explorar los zapatos de otras personas. Para entender sus
vidas y comenzar a resolver problemas desde sus perspectivas. Humano -Disefio, Se basa
en empatia con el medio para obtener la ruta de trabajo de lo que se desea innovar. Todo

lo que tiene que hacer es empatizar, entenderlos y traerlos con usted.

ABRAZA LA AMBIGUEDAD

“Es posible que no sepamos qué respuesta es, pero sabemos que tenemos que darnos

permiso para explorar’.

Los disefiadores centrados en el ser humano siempre comienzan desde el punto de no
saber la respuesta al problema que estan buscando resolver y aunque eso es no
particularmente cémodo, permite que nosotros nos abramos creativamente, para

perseguir muchas ideas diferentes, para llegar a soluciones inesperadas.

Abrazar la ambigliedad, nos permite darnos a nosotros mismos permiso para ser

fantasticamente creativos.

SE OPTIMISTA

“El optimismo, nos impulsa para adelante”

Creemos que el disefio es intrinsecamente optimista, para asumir un gran desafio.
Especialmente uno tan grande e intratable como la pobreza, tenemos que creer que el

progreso es incluso una opcién. Si no lo hiciéramos, ni siquiera lo intentaremos.

El optimismo, es el abrazo de posibilidad, incluso si no sabemos la respuesta, que esta ahi

afuera y que podemos encontrarla.

ITERA, ITERA, ITERA (repetir)

“Que enfoque iterativo, nos permite la validacion a lo largo del proceso”



Porque estamos escuchando el punto de vista de las personas, para las que realmente
estamos disefiando. “El disefio centrado en el ser humano es inherentemente un enfoque
iterativo para resolver problemas, pero estamos disefando para una parte critica con el fin
de dar una solucién que evolucione la situacion”: Se refina lo existente y de acuerdo con
ello tendremos mas ideas, probar una variedad de enfoques, desbloquear nuestra

creatividad y llegar mas rapido a soluciones exitosas.

1.2.3. Fase 3. Evaluacion y reflexion

Estd la designaremos como la uUltima fase, de evaluacioén y reflexion. La cual consiste en
multiples métodos de recopilacidon de analisis de datos para probar el prototipo y revisar
las implicaciones y los hallazgos, obteniendo evidencias empiricas de los diferentes
momentos, Se realiza en proyectos los cuales estan en proceso de prueba utilizando varias
herramientas para realizar el registro de la informacion y resultados.

Al obtener los resultados esto nos permite analizarlos posteriormente, y pueden ser
evaluados por:

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

2. Aprendizaje adquirido que se refleja en los resultados de evaluacion del aprendizaje.
3. Cambios de comportamiento o transferencia de nuevos aprendizajes a un contexto de
desempenio.

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



Evaluacion de resultados

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

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

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

4 Resuitados organizacionales o
Institucionales como resultado de la
intervencion

Imagen 15. Disefio Educativo basado en Investigacion

Se debe realizar una reflexién, descriptiva en la cual vemos jcémo funciona?, o una
reflexién correlacional en la que evidenciamos jen qué condiciones?, o una explicativa en
la cual miraremos ;Por qué? Esto con el fin de dar nuevas perspectivas de las experiencias
logrando mejoras practicas o tedricas definiendo todos los pardmetros de intervencion y
aportar en los principios de disefio en nuevas intervenciones introduccién al disefio

educativo basado en investigacion, fuente: Leal-Uruena (2020).



CAPITULO II.

Comprension Descriptiva del Problema de la Formacion en Competencias Digitales

Docentes

El objetivo del médulo dos, busca aproximarse a la compresion de la
multidimensionalidad de las diferentes competencias digitales que tiene los docentes,
comprendiendo y reconociendo las tendencias de integraciéon de la tecnologia con la
educacioén, lo que nos permite analizar las diferentes variables de desarrollo de los

docentes en las competencias digitales.

Las competencias digitales, las podemos designar como unas figuras importantes dentro
de la educacion, con ellas podemos compartir la informacién de forma mas practicay
eficaz, teniendo una interaccion de facil comprensién del conocimiento, aportando y

desarrollando cambios al proceso de las competencias digitales.

2.1.1. Marco de competencias TIC para profesores UNESCO

La UNESCO, propuso en el 2011 unos Enfoques y moédulos del marco de formacion en
competencias digitales docentes. Los cuales tiene como objetivo, formar personas que
puedan comprender y desarrollar las tecnologias; con el fin de generar mejoras e integrar
estos conocimientos en su dia a dia, tanto docentes como aprendices aplicdndolas en su
formacion profesional. Proponiendo, enfoques complementarios entre si, que
corresponden a visiones y objetivos alternativos de las politicas educativas, en el transito

de las naciones hacia su consolidacion como Sociedades del Conocimiento, estas son:



Nociones bdsicas de TIC, Profundizacion del conocimientoy generacion de conocimiento.
La eleccion de uno o varios de estos enfoques para orientar la preparacion del
profesorado depende de los propdsitos de la politica educativa en cada nacion, es decir,
que su realizacion va mas alla de la iniciativa de las instituciones formadoras de
educadores y compromete a todo el sistema educativo. Cada uno de estos enfoques
afecta, con arreglo a este modelo, seis dimensiones clave del sistema educativo: la
politica, el curriculo y la evaluacioén, la pedagogia, la utilizacién de las TIC, la organizacién
y administracion y la formaciéon profesional del docente. El cruce de los tres enfoques con
estas seis dimensiones da lugar a 18. Revisidén de los estandares para la Formacién en

competencias digitales docentes, Leal-Uruena (julio del 2020).

tﬁo_c::n;: Profindizacion del Generacion de
sfrclé conocimiento conocimiento
Conciencia de Comprension de Innovacion de
las politicas las politicas las politicas
2o =iy Habilidades
Contc:f:gxuentos Apl:caf::o_n del Sociedad del
AS1COS conocimiento C s
onocimiento
Integracion de Solucion de 7
tecnologia problemas complejos Autogestion

Tecnologias Tecnologias 'I;ti;?cc:l:sgias
basicas complejas peives tent};ss
Anula de clase Grupos Organizaciones de
estandar colaborativos aprendizaje
Formacion = =3 = Profesores como
profesional A]fab§t3.zamon G&ctx-c;n ¥ modelo de
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Imagen 16, Enfoque y médulos del marco de formaciéon en competencias digitales
docentes (UNESCO 2011) Fuente: Revisién de los estandares para la formacion en

competencias digitales, Leal-Uruefia (julio del 2020).



En la imagen 16 de Enfoque y médulos del marco de formacién en competencias digitales
docentes, es el mas utilizado en varios paises ya que sus parametros estan vigentes y son
tenidos en cuenta para desarrollar las politicas educativas donde interviene la innovacion y
la generacién de conocimiento como de aprendizaje. Estos tres items se tienen en cuenta
en Colombia para las politicas de innovacién desde la formulaciéon de los planes
sectoriales de educacion y el actual Plan Decenal de Educacién 2016-2026 (MEN, 2017a),
Los cuales busca que el docente sea audaz y asertivo en su area de trabajo al momento de
compartir aquellos conocimientos a través del uso de las tecnologias especializadas, En
Colombia esto se ha dificultado por los curriculos de formacion docente, limitando el

conocimiento disciplinar.

2.1.2 Marco europeo para la competencia digital del profesorado:

El Marco Europeo para la Competencia Digital del Profesorado, presenta las competencias
de los docentes deben tener para desarrollar las diferentes estrategias de aprendizaje
utilizando las herramientas digitales, proponiendo seis areas principales y de estas se

desprenden 23 competencias agrupadas por profesionales, pedagdgicas y estudiantes
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Imagen 17, Areas y competencias del Marco Europeo para la Competencia Digital del
Profesorado (European Commission, 2017) Fuente: Revisién de los estandares para la

formacion en competencias digitales, Leal-Uruena (julio del 2020).

En las competencias profesionales el docente debe tener compromiso para desarrollar las
diferentes herramientas tecnolédgicas, mediante el compromiso profesional teniendo en
cuenta la comunicacion organizacional, la colaboracién profesional, la practica reflexiva y

la formacion digital. De tal forma se hace mas eficiente el proceso.

Las competencias pedagogicas, Se desarrolla mejorando las estrategias y los métodos de
ensefanza al estudiante motivar para que desarrolle las diferentes actividades de
innovacién, investigacion cientifica, dar solucion a problemas, desarrollar su creatividad. A
partir de recursos digitales, de la ensefianza - aprendizaje, de la evaluacién y

retroalimentacion y empoderando a los estudiantes.

Realizaremos un recuento corto del marco comin de competencias digitales en Espafia,

Estados Unidos y Colombia.

2.1.3 Marco comun de competencia digital docente -Espana

La competencia digital, entendida como el uso critico y seguro de las tecnologias para el
trabajo, el tiempo libre y la comunicacién, apoyandose en habilidades basicas para
recuperar, evaluar, almacenar, producir, presentar e intercambiar informacion, y para
comunicar y participar en redes de colaboracién a través de Internet, es una de las

competencias clave que deben desarrollar los ciudadanos con el fin de aprovechar las TIC



para el aprendizaje permanente y la participacién en la Sociedad del Conocimiento (INTEF,

2017). (Leal L. A., Revision de los estandares para la Formacion en competencias digitales

docentes, 2020, pag. 9).

Necesitamos de un equipo de trabajo, los cuales manejen el tema a la perfeccion esto

permitira organizar las competencias digitales dentro de las TIC. -INTEF (Instituto Nacional

de Tecnologias Educativas y de Formacion del Profesorado) de Espaia elaboré el Marco

Comun de Competencia Digital Docente, el cual orienta los planes curriculares, la

evaluacién y acreditacion de esta area.

Informacion y alfabetizacion
informacional

Identificar, localizar, obtener,
almacenar, organizar v analizar
informacion digital, evaluandoe su
finalidad v relevancia para las tareas
docentes.

Navegacion, biusqueda v filtrado de
informacion, datos v contenido digital.
Evaluacion de informacicén, datos v
contenido digital.

Almacenamiento v recuperacion de
informacion, datos v contenido digital.

Area

Descripcion

Competencias

Comunicacion y colaboracion

Comunicarse en entornos digitales,
compartir recursos por medio de
herramientas en red, conectar con
otros v colaborar mediante

herramientas digitales, interaccionar y

participar en comunidades v redes,
concienciacion intercultural.

Interaccion mediante tecnologias
digitales.

Compartir informacion y contenidos.
Participacion cindadana en linea.
Colaboracidn mediante canzles
digitales.

WNetiqueta.

Gestion de la identidad digital.

Area

Descripeion

Competencias

Creacion de contenidos digitales

Crear v editar contenidos digitales
nuevos, integrar v reelaborar
conocimientos ycontenidos previos,
realizar producciones artisticas,
multimedia v programacion
informatica, aplicar los derechos de

propiedad intelectual v licencias de uso.

WIESTIOIN UE & TOETIIIOET UTEIEL

Deszarrello de contenidos digitales.
Integracion v reclaboracion de
contenidos digitales.
Derechosde autory licencias.
Programacién.

Area

Descripeion

Competencias




T

Proteccion de dispositivos v de

Proteccion de informacion v datos CUﬂtEﬂi‘_lF' digital
Securidad pgr@nales,pmtecciﬁnde l_a identidad Z_Pr::te_cc:ou !:le. datos perzonales e
= digital, medidas de seguridad, uso identidad digital.
responsable v zegura. Proteccion de lasalud v el bienestar.
’ Proteccion del entorno.
) . Navegacion, bizqueda v filtrado de
Identificar, localizar, obtener, informacion, datos v contenido digital.
Informacién v alfabetizacion .a].tzlacena.rf Sreauzary anahz_a.r Evaluacion de informacidn, datos v
informacional informacion digital, evaluando su contenido digital.

final:dad v relevancia para las tareas

Almacenamiento y recuperacion de
docentes.

informacion, datos v contenide digital.

Area Descripcion Competencias

Imagen 18. Marco con cinco areas de competencia, revision de los estandares para la
formacion en competencias digitales docentes fuente: Leal-Uruefa, I. a (julio 2020)
En la imagen 18 se aprecian cinco areas del Marco Comun de Competencia Digital Docente
(INTEF, 2017), orientada hacia las TIC en actividades:
1. consulta de informacién.
2. la interaccion.
3. la creacion de contenidos digitales.

4. la solucion de problemas técnicos.

2.1.4 Estandar para educadores de Estados Unidos.

El Estdndar para Educadores de la Sociedad Internacional para la Tecnologia en la
Educacion de los Estados Unidos (ISTE, 2017), planted siete roles para los docentes para

que estos puedan transmitir y desarrollar los procesos de aprendizaje utilizando las TIC.




Aprendiz

Mejora continuamente su practica
aprendiendc de y con otros v explora
practicas probadas v prometedoras que
aprovechanlatecnclogiaparamejorarel
aprendizaje de los estudiantes.

Establece metas de aprendizaje profesional
para explorar v aplicar aproximaciones
pedagdgicas posibilitadas por la tecoelogia v
reflexiona zobre su eficacia.

Persigue intereses profesionales creando v
participande activamente en redes de
aprendizaje locales v globales.

Estaal diaconlas investizacicnes que apoyan
la mejora de los resultados de aprendizaje.

Forma, avanza v acelera una visién
compartidaparael aprendizaje empoderado
pot tecnologia.

Fol

Descripcion

Competencias

Lider

Buszcacportunidades de liderazgo para
apoyar el empoderamiento v €l éxito de
los estudiantes v para mejorar la
enzefianza v el aprendizaje.

Abogaporel acceso equitative alatecnologia
educativa, al contenido digital v 2 las
oportunidades de aprendizaje.

Es modelo para los colegas en la
identificacién, exploracion, evaluacion,
curacion vy adopeionde recursos digitalesy
aplicaciones.

Fol

Descripcion

Competencias

Ciudadano

Inzpira a los estudiantes a contribuir
positivamente v a participar de manera
rezponsable en el mondodigital.

Crea experiencias para que los extudiantes
hagan contribucicnes positivas v secialmente
responsables ¥ muestren comportamientos
empaticos en linea que crean relaciones v
comunidad.

Establece una cultura de aprendizaje que
promueve la curiosidad, el examen critico de
los recurses en linea v fomenta la
alfabetizacion meditica v digital.
Dedicatiempoalaplaneacidny colaboracion
con colegas para crear experiencias de
aprendizaje avténticas sacando ventajade las
tecnologias.

Fol

Descripcion

Competencias




Dedica tiempo a colaborar con sus
colegas v estudiantes para mejorar la
practica, descubriry compartirrecursos
e ideas v resolver problemas.

Colabhorador

Colabora v co-aprende con los estudiantes
paradescubriryusarnuevosrecurses digitales,
diagnosticar v resolver problemas
tecnolégicos.

Usa aplicaciones colaborativas para expandir
las experiencias de aprendizaje auténticas.

Demuestra competencias culterales cuando ze
comunica con estudiantes, padresy colegasz e
interactia con ellos como un co-colaborador
en el aprendizaje del estudiante |

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

Eaol Descripcion

Competencias

Dizefiaactividadez y entornos auténticos
crientados al estudiante en los que
reconoce la variabilidad del estudiantade
v se adaptan a ella.

Diserfiador

Facilita el aprendizaje con tecnologia

I.'l.l_l]. TIIOLL IJ._| L=

Digefia actividades de aprendizaje auténticas
gue se alinean con loz estandares de contenido
del dreavusaaplicaciones v recursos digitales
para maximizar el aprendizaje active v en
profundidad.

Exploray aplica principios de dizefic
instruccional para crear ambientes de
aprendizaje digitalezinnovadeores.

Fomenta vna coltura donde los estudiantes
toman posesion de sus metas de aprendizaje.

Administra el vzo de la tecnologia v de las
estrategiaz de aprendizaje en las plataformas
digitales ambientes virtnales ymakerspacssoen
el trabajo de campo.

Eaol Descripcion

Competencias

Entiende v usa los datos para dirigir su
Analista instruccidn v ayudar alos estudiantes a
alcanzar sus metas de aprendizaje.

Facilita la modificacion v creacién de recursos
para el aprendizaje considerando las
especificidades de objetivos, contextos,
enfoques v poblacion a la que se orienta.

Utilizatecnologias paradisefiar e implementar
variadas formas de evaluacion formativa v
sumativa, provee retroalimentacion oportuna e
instruceion informada.

Utiliza los datos de la evaluacion para goiar el
progreso v comunicarse con los estudiantes v
padres para constroir la autodireccion de los
estudiantes.

Eaol Descripcion

Competencias




Imagen 19. Revisidn de los estandares para la formacién en competencias digitales

docentes, fuente: Leal-Uruena (2020)

En la imagen 19, evidenciamos seis roles:
1.aprendiz

2. lider

3.ciudadano

4. colaborador

5 disenador

6. analista

En cada uno de ellos se realiza una descripcién y sus competencias, donde se puede
evidenciar que su enfoque esta hacia el aprendizaje autbnomo de los aprendices y la
orientacion del docente como disefiador, facilitador y analista de experiencias de
aprendizaje, desarrollando nuevos procesos y creando innovacion en la forma de
orientacion por parte del docente, esto genera en los aprendices pautas de
autoformacion, logrando personas capacitadas para las diferentes circunstancias del

momento educativo.

2.1.5 Competencias TIC para el desarrollo profesional docente en Colombia.

El ministerio de educacion de Colombia, en el contexto de las politicas para la innovacion
educativa, disefio el documento de Competencias tic para el desarrollo profesional
docente (MEN, 201 3). Buscando aportar a la calidad educativa mediante la transformacion
de las practicas educativas con el apoyo de las TIC, adoptar estrategias para orientar a los
estudiantes hacia el uso de las TIC, para generar cambios positivos sobre su entorno, y

promover la transformacion de las instituciones educativas en organizaciones de



aprendizaje (MEN, 2013, como se citd en Leal-Urueia, L. A. (2020a). Competencias

Digitales Docentes).

Competencia Tecnaldgica

Imagen 20. Competencias, revisidon de los estandares para la formacién en

competencias digitales docentes Fuente: Leal-Uruenfa, I. a

Los ambientes innovadores desarrollados por el docente son trabajados a partir de las
estrategias, y las tecnologias adecuadas y 5 competencias TIC (Tecnoldgica, Pedagédgica,

Comunicativa, De gestion, Investigativa), esto para el desarrollo profesional docente.

Competencias TIC para el Desarrolle Profesional Docente - Colombia

Competencia Definicién

Tecnolagica Seleccionar v wtilizar de forma pertinente, responsable v eficiente una variedad de
herramientas tecnolégicas entendiendo loz principios gue lasrigen, sus poztbilidades de
combinacion v las licencias que las amparan.

Utilizarlas TIC parafortalecerlaensefianza v elaprendizaje, reconociendo alcances y
Pedagogica limitaciones de la incorporacion de estas tecnologias en la formacion integral de los
estudiantes v en su desarrollo profesional.

Ezpresarse, establecer contacto v relacionarse en espacios virtuales v audiovizuales a
Comunicativa través de diferentes medios ¥ con el manejo de miltiples lenguajes, de manera
sincrénica v asinerdnica.

Utilizar las TIC de manera efectiva enla planeacién, organizacion, administraciony
De Gestion evaluacion de los procesos educativos; tante anivel de practicas pedagogicas como de
desarrollo institucional.

Utilizar las TIC para la transformacion del saber v 1a generacion de nuevos

Investigativa .
ug conocumientos.




Imagen 21. Revisidn de los estandares para la formacién en competencias digitales

docentes Fuente: Leal-Uruefa (2020)
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Imagen 22, Revisidn de los estandares para la formacién en competencias digitales

docentes Fuente: Leal-Uruefia, (2020)

El disefio de competencias TIC para el desarrollo profesional docente en Colombia no
se tuvo presente en la articulacién de las competencias y conocimientos tecnolégicos

con los contenidos curriculares que se desarrollan en la actualidad, por ello las



competencias tecnoldgicas no se evidencian en el rol docente, un aprendizaje
permanente ni la autogestién de su desarrollo. Siendo esto de suma importancia en su
rol docente. Colombia a la fecha no ha realizado cambios ni actualizaciones a este
disefio, dejando atras todos los cambios que se han vivido en el uso de las tecnologias

en la educacion.

Competencias digitales fundamentales en la formacién Inicial del profesorado.
Competencias comunes en los estandares de formacidn inicial en competencias digitales

docentes, Se evidencia en la tabla cinco categorias:

(1) informacién, interaccion y creacién de contenidos;
(2) creacién de experiencias de aprendizaje innovadoras;
(3) formacion de ciudadania digital;

(4) gestion educativa;

(5) autoformacion, y sus competencias.

Y la existencia dentro de (UNESCO 2011, DIGCOMPEDU 2017, INTEF 2017, ISTE 2017, MEN

2013)

Estos antecedentes, nos invitan a desarrollar Competencias TIC para el desarrollo

profesional docente en Colombia, conforme a las necesidades del contexto actual .



Competencias comunes en los estandares de formacidn inicial en competencias digitales docentes
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Imagen 23. Revisidn de los estandares para la formacién en competencias digitales

docentes, Fuente: Leal-Uruefa, (2020)

2.2 Evaluacion de necesidades de formacion en competencias digitales docentes

empleando técnicas de investigacion cientifica.

En la evaluacién de las necesidades de formacion en competencias digitales docentes, se
implementd el uso de dos instrumentos de auto reporte admitidos y con altos niveles de
confiabilidad que sirvieran para valorar percepciones, conocimientos e integracion de

tecnologias en procesos.



1. Auto reporte del conocimiento tecnoldgico, pedagégico y de contenido TPACK,
disefiado por Schmidt et al. (2009), Para la evaluacién de las necesidades de formacion en
competencias digitales docentes utilizando de ello los componentes de evaluacion de

conocimientos relacionados con el uso de la tecnologia

2. El instrumento de autoeficacia del modelo de sintesis de evidencia cualitativa SQD,
elaborado por Toundeur et al. (2015).

2.2.1 Informacién sociodemografica

INFORMACION DEMORAFICA INFORMACION DEMORAFICA

Genero Edad
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» 2029 #3029 #4048 #5059 G060
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Masculin 54% (xzul) 20-29 afios, 24 % (azul)

30-39 zfios, 45% (narama)
40-43 asioz, 20 % (griz)
30-39 zfios, 11% (zmasllo)
60-69 adios 2% (azul oscuro



https://docs.google.com/document/d/1DRgKmGF6f3XbWwNMBTZIaE7g-zQ31I3i/edit#heading=h.qsh70q

INFORMACION DEMORAFICA

Estrato socioeconamico

¥ Megw W
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INFORMACION DEMORAFICA INFORMACION DEXMORAFICA

Afos de experiencia Ha recibido formacién en TIC

o Mamios oe sEatiESy D) «Emmily2 M o J

% »Na

ANOS DE EXPERIENCIA
Menos de ciaco afios (azol), 25 % Ha RECIBIDO FORMACION EN TIC

< N 07,
- Esntes 5 v 30 afios (naania), 35% 4 (e, 63%

“Nof ). 2%
-Entee 11 v 20 afios {gsis), 27% Nofaanaj), p2%
-Mzs de 20 afios (amacllo), 12%

Imagen 24. Resultados sociodemograficos encuesta, fuente: Leal-Urueia, (2020)

Resultados:

Autoeficacia

Valoraciones superiores:

-Motivar a los estudiantes para utilizar las TIC de una manera positiva.
-Utilizar las TIC para comunicarme con los estudiantes de manera.

-Ayudar a los estudiantes en la blisqueda de informacion por medio de la TIC.

-Proporcionar alos estudiantes actividades para ejercitar sus conocimientos y habilidades

atraves de las TIC.

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

Valoraciones inferiores:



-Disefar o redisefar las aplicaciones TIC de acuerdo con el entorno educativo especifico.

-Disefiar un ambiente de aprendisaje con la infraestructura disponoible.

-Utilizar las TIC para la ensefianza y el aprendisaje diferenciado o personalizado.

-Seleccionar efectivamente las aplicaciones TIC para crear ambientes de aprendizaje

-Asistir a los estudiantes en el procesamiento y administracion de la informacion

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

Conocimientos tecnologicos

Valoraciones superiores:

-Puedo aprender tecnologia facilmente.

-Pienso criticamente acerca de como usar la tecnologia en mi clase.

-Puedo adaptar el uso de las tecnologias que he aprendido al desarrollo de diferentes

actividades docentes.

-He reflexionado profundamente acerca de cédmo las tecnologias pueden influenciar los

enfoques pedagdgicos que uso en el aula.

Valoraciones inferiores:

-Se como resolver mis problemas técnicos.

-He tenido suficientes oportunidades para trabajar con diferentes tecnologias.

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

-Puedo liderar la ayuda a otros para coordinar el uso de contenidos disciplinares,

tecnologia y enfoques pedagogicos en las instituciones educativas.

-Conozco acerca de diferentes tecnologias.



-Frecuentemente -juego y hago pruebas- (“cacharreo”) con la tecnologia.

2.2.2 Resultados: Tabla de experiencias significativas y debilidades, con la

informacion obtenida en la investigacion.

Se presenta un gran interés por lo tecnolégico, siendo unos aprendices criticos y
evaluadores de las diferentes actividades, teniendo en cuenta que se conoce poca
informacién y normatividad del proceso y utilizaciéon de las TIC. En la educacién

colombiana, no se ha realizado una parametrizacion reciente sobre el tema.

En los resultados obtenidos, se trabajo con una docente de bachillerato del area de
tecnologia e informatica, para grado once, Siendo este el Gltimo grado del bachillerato y
no menos importante de su proceso educativo y formativo, en el cual define su formacioén
profesional o dindmicas vivenciales. Donde vinculan todos sus aprendizajes en la toma de

decisiones.

2. 3. Evaluacion de necesidades de formacion en competencias digitales docentes

empleando técnicas de Design Thinking

Actividad realizada
1. seleccionar un grupo con el que pueda aplicar una de las técnicas de design
thinking
2. El resultado de la actividad desarrollada con sus colegas debera presentarse

en formato de informe.

2.3.1 Técnica de Design Thinking, seleccionada IMPLEMENTACION



IMPLEMENTACION

tener una solucion innovadora

LComo realizo mi conceplo?
(Como puedo evaluar 8l funciona?
¢Como planifico la sostenibllidad?

Imagen 25. Desing Thinking aplicado al DEBI, fuente. Elaboracién propia.

2.3.2. ;Como integrar el CONCEPT POSTER dentro de nuestros procesos educativos?

El ser humano desde siempre ha utilizado elementos graficos para comunicarse con sus
semejantes, esto lo podemos comprobar en las pinturas rupestres y demas
representaciones grabadas en las cuevas y otros lugares, que muestran estas formas de
querer comunicar algin mensaje o conocimiento. En los afios recientes con el propo6sito
de potenciar el aprendizaje en los estudiantes se ha planteado la utilizacion de mapas
conceptuales, mentales, semanticos, etc. Para efectos de una mejor identificacion se los
ha agrupado en la categoria “organizadores graficos”, que vienen a ser formas de
representar el conocimiento de manera visual. El desarrollo tecnolégico tiene un avance
muy rdpido y esto a su vez permite disponer de herramientas que facilitan el aprendizaje y
por supuesto también nuestro trabajo, es por esto por lo que se requiere mantenerse
actualizado tecnolégicamente, pues, lo que hoy es una novedad, manana puede resultar
obsoleto. Hemos ido pasando de las fotografias hechas a mano, a los periédicos, revistas,
la television, los DVD, toda la publicidad, el cine y los efectos especiales, el internet, los

dispositivos moéviles, etc.



El objetivo de Aprendizaje, lograr que los estudiantes mediante un apoyo grafico
entiendan y desarrollen mas facilmente los temas a tratar. La finalidad es que el
estudiante analice y reflexionen sobre los temas impartidos. Teniendo presente y claro las

TIC, realizando una integracién de tecnologia en la Educacién.

2.3.3 DESCRIPCION DE LA ACTIVIDAD

Reunién mediante Meet, de los cinco docentes y un moderador, realizada el 6 de agosto a
la seis pm, para que cada uno de ellos planteen la necesidad que ha evidenciado de
integrar un apoyo grafico en sus clases virtuales, sin que se presente repetitivo para los
estudiantes.

-Antes de realizar la reunién cada persona investigd, sobre el tema a tratar.

-Se realiz6 una introduccién al tema y se planted la necesidad de este cada una dio a
conocer sus experiencias y necesidades.

-Se realiz6 un mapa mental de lo que se entendia como cartel:
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Digital

A partir de ello, evidenciamos lz necesidad de ponerlo en practica v ver la rezccién de los
estudiantes y el nivel de acogida que tenia.
Evaluar el impacto v zporte que lez brindo en el aprendizaje




Imagen 26. Informe de evaluacion de necesidades de formacién en competencias digitales

docentes empleando la técnica de design thinking, fuente. Elaboracion propia.

2.3.4 Desarrollo

Las tablas, graficas y diagramas, son un recurso muy valioso e impredecible para mostrar

informacién en una exposicion de datos. Algunas de sus ventajas son:

-Muestran mucha informacion en poco espacio.

-Son de facil lectura e interpretacion.

-Muestran informacién numérica (cualitativa y cuantitativa)

-Expresan datos estadisticos y propician la facil comparacion.

-Son un excelente apoyo en una exposicion oral.

-Busqueda de los diferentes tipos de apoyo grafico sus usos y caracteristicas.

-Revisién y realizaciéon de carteles del tema a explicar y de la planeacién de clase.



2.3.5. MATERIAL DE TRABAJO: 5 CONCEPT POSTER

AFOYO GRAFICO 1, AFOYO GRAFICO 2.

AFOYO GRAFICO 4.

FIN

Imagen 27. Informe de evaluacion de necesidades de formacidon en competencias digitales

docentes empleando la técnica de design thinking, fuente. Elaboracién propia (2020)



Capitulo Il
IDENTIFICACION Y APLICACION DE MARCOS CONCEPTUALES PARA LA FORMACION

EN COMPETENCIAS DIGITALES DOCENTES.

El objetivo de aprendizaje en este médulo es realizar una aproximacién al paradigma de
las ecologias de aprendizaje a nivel digital, donde se analice y desarrolle nuevas formas de
educacién donde se pueda Evaluar y reconocer los diferentes procesos, desarrollos,
parametros, competencias, estructuras, etc.... de las ecologias del aprendizaje en

escenarios de educacién digital docente.

3.1 Ecologias de aprendizaje

En el articulo Ecologia para la formacidn inicial de profesores a partir de los affordances de las TIC
(Leal-Uruefia, 2020) se analizan el conjunto de politicas, estandares y estrategias

construidas con el propdsito de las ecologias para la formacién inicial de profesores a
partir de los affordances de las TIC, también se indaga si las nuevas tendencias de
aprendizaje, materializadas en los conceptos de affordance y ecologias del aprendizaje,
pueden convertirse en rutas apropiadas para afianzar su desarrollo. Se considera que una
perspectiva ecolégica para el aprendizaje, construida a partir de los affordances o
potencialidades de las TIC, puede fortalecer la integracién de la relacién entre educacion y
tecnologia en la formacion docente que hasta la fecha se ha pensado de manera

independiente y desarticulada.



3.2 Potencialidades de las ecologias de aprendizaje para la formacién en

competencias digitales docentes

El objetivo es afianzar y aplicar el marco conceptual de las ecologias de aprendizaje y sus
affordances al disefio de un ambiente digital de aprendizaje para la formacion en
competencias digitales docentes.

Tipo de actividad: Grupal - Se conformaron seis grupos de 4 estudiantes Affordance a
trabajar aprendizaje colaborativo

1. Apropiacion del marco conceptual de las ecologias de aprendizaje y sus affordances

2. Desarrollar la discusién empleando la técnica de design thinking Round Robin,
utilizando y diligenciando la plantilla.

3. sintesis del resultado del Round Robin.

3.3 sintesis de affordance trabajo colaborativo y CDD.

Propuestas de affordance trabajo colaborativo para potencializar

ALFABETIZACION INFORMACIONAL

Esta CDD se puede potenciar con los docentes mediante el disefio, la organizaciény la
ejecucion de procesos de comunicacion que partan de una buena reflexién individual que
luego trascienda al grupo de involucrados. La reflexion debe abordar las habilidades
practicas de la comunicacion. Después se debe realizar actividades de apoyo y motivacion
que permitan la gestién adecuada de los canales de comunicacién entre participantes que
posibiliten una retroalimentacion espontanea sobre problemas comunes con las
herramientas digitales que se van a estar utilizando para desarrollar las CDD.

COMUNICACION Y COLABORACION



http://cidetmoodle.pedagogica.edu.co/mod/wiki/view.php?id=92885
http://cidetmoodle.pedagogica.edu.co/mod/wiki/view.php?id=92885

Al ser la interaccion entre sujetos un aspecto fundamental en el aprendizaje colaborativo,
se encuentran herramientas digitales que favorecen dicho aspecto, logrando llevar los
procesos del aula presencial al aula virtual, de esta forma, la interacciéon entre sujetos y
contenidos no se ve afectada.

CREACION DE CONTENIDO DIGITAL

Entendemos por la creacion de contenidos virtuales el crear y editar diferentes contenidos
de apoyo a nuestras ideas y tematicas teniendo como valor agregado la creacién de
nuestras propias producciones sin importar su finalidad en las cuales encontramos
multimediales, textos, videos , entre otros recursos graficos para nuestra comprension y
desarrollo interno de cada recurso creado, el plus del manejo que se refleja en esta
competencia digital se desarrolla en la autonomia basada en la creaciéon de nuestras
propias autorias sin tener que estar gastando dinero en la produccién de realizacién de
nuestras propias ideas igualmente la construccién de una gran cantidad de experiencia en
el manejo fluido de esta competencia en el ambito docente y empresarial.

RESOLUCION DE PROBLEMAS TECNICOS

La resolucion de problemas técnicos pretende facilitar una conducta eficaz de producir
consecuencias y refuerzo positivos, evitando las consecuencias negativas. Son un grupo
de técnicas cognitivo-conductuales. Por solucién de problemas se enciende aquel proceso
a través del cual una persona identificada o descubre medios efectivos de enfrentarse con
los problemas que se encuentra en la vida diaria. Proceso que incluye tanto la generacion
de soluciones como la toma de decisiones.

TIC 'Y CURRICULO

Seria interesante que se pueda generar una division de las areas académicas involucradas

en este proceso, con el fin de visibilizar el papel que tienen las TIC en cada curriculo. Seria
bueno socializar las competencias digitales de los estudiantes con los asistentes para que
puedan encontrar vacios y contradicciones en los curriculos o mallas trazadas y al mismo

pueden.

CONEXION CON PROBLEMAS REALES

En esta competencia se observa la iniciativa por el uso de las TIC para facilitar el
conocimiento de problemas reales. Como también la importancia de que los docentes
construyan herramientas digitales que permitan encuentros grupales para debatir dichos
problemas, respondiendo a un aprendizaje colaborativo. Igualmente se resalta el interés
de formar docentes en herramientas que estimulen la motivacion y el interés de los
estudiantes.

POLITICAS TIC




La sintesis de esta competencia radica en el reconocimiento y aporte que daria la
experiencia docente a las politicas que menciona el uso de las TIC en el campo educativo,
de esta manera, los aspectos legales que enmarcan dicho uso, enriqueceria el curriculo
educativo, favoreciendo los procesos de enseflianza aprendizaje y acomodandose de una
manera mas real y posible en el aula, por lo tanto, el encuentro entre docentes permite
resaltar el ejercicio enmarcado en el aprendizaje colaborativo, pues se logran debates a
partir de sus experiencias y saberes.

CIUDADANIA DIGITAL

Directamente su aporte se refleja en la participacion positiva y responsablemente en un
mundo digital, entregandonos como competencia ciertas ventajas a la hora de
interactuar con ella, teniendo presente que un manejo fluido de esta competencia nos
forma con un gran entendimiento digital. En cuanto al manejo de las diferentes
herramientas generando diferentes soluciones para diferentes problematicas de nuestro
dia a dia como él envi6 de informacién que es demasiada pesada pero bastante urgente
importante para nuestros propios contenidos desde su metodologia, hasta su disefo y su
montaje online; teniendo como finalidad un participante de gran experiencia y manejo
para nuestra actualidad de ensenanza aprendizaje tanto en el ambito educativo como
empresarial.

SEGURIDAD

El uso de affordance, contribuye en gran medida a que las personas lo desarrollan de
manera fluida y sencilla, con la cualidad que tiene los objetos para traer a la memoria la
idea de una accién, haciéndolo de una forma mas intuitiva, identificando y gestionando
los problemas de seguridad promoviendo el uso responsable y seguro.

ACCESIBILIDAD E INCLUSION

Para que el CDD se potencialice, entre el grupo debe discutirse sobre las caracteristicas
particulares del estudiante en cuanto a la cognicién, al igual que a los contextos socio
culturales de donde provienen los estudiantes, creo que los docentes involucrados pueden
utilizar la técnica de person profile, para identificar algunos perfiles de estudiantes que
permitan generar estrategias de accesibilidad e inclusién a partir de la experiencia de cada
uno de los participantes. El resto en esta CD con respecto al affordance del trabajo
colaborativo escriba en la resignificacidon de la experiencia docente en cuanto se deben
identificar contextos con problemas que pueden ayudar a trascender el aula de clase.
Logrando impactar el contexto del estudiante y el maestro.

GESTION EDUCATIVA

En esta competencia se puede reconocer la importancia de formar al docente
independiente de su 4rea en la creacion y uso de herramientas digitales para favorecer los
procesos de ensefianza: de esta manera, se pudo abordar el concepto de transversalidad
en el curriculo involucrando la tecnologia en los procesos educativos. Esto por medio de
aportes por parte de docentes propios del area de tecnologia hacia los colegas de otras
areas, usando el affordance de aprendizaje colaborativo para favorecer el disefio de las
herramientas digitales.




APRENDIZAJE PERMANENTE

En un entorno competitivo como el que existe en la actualidad, la manera de sobresalir es
el aprendizaje constante, como lo vemos reflejado en la practica de nuestras costumbres y
la iniciativa de llegar mas alld y no conformarse. De alli, el apoyarse en los recursos
ofrecidos en la web como moocs, podcasts educativos, videotutoriales o el aprender a
través de documentales entre muchos otros. Teniendo presente que si se tiene una
iniciativa propia del aprendizaje permanente cada dia se esperaria aprender algo nuevo,
generando un aprendizaje permanente como lo vemos determinado por la competencia.

DESARROLLO PROFESIONAL DOCENTE

Desarrollo de habilidades para la integracidon de las tecnologias de la informacién y la
comunicacion en la educacion durante la formacion del profesorado y sus espacios de
interaccién permitiendo la obtencion de nuevos conocimientos y aprendizajes
significativos durante su proceso de ensefanza e interaccion con los diferentes grupos de
trabajo y desarrollo tanto a nivel personal como grupal.

Imagen 30. Sintesis de Affordance Trabajo Colaborativo y CDD. Fuente. Elaboracién

propia.




Capitulo IV.

4. DISENO E IMPLEMENTACION DE UNA EXPERIENCIA DE APRENDIZAJE PARA LA

FORMACION EN COMPETENCIAS DIGITALES DOCENTES

4.1 introduccion:

El disefio de una ecologia de aprendizaje puede entenderse como ordenar o ajustar el

entorno de relacion entre agentes y dispositivos para promover la activaciéon de un

sistema de carga propicio para el aprendizaje. Siguiendo la Metodologia de Disefio

Educativo Indagatorio (DEBI) y de acuerdo con las caracteristicas de las necesidades de

formacion en habilidades digitales del docente determinadas durante las etapas de

investigacion e investigacion, este documento propone el inicio y estrategia del disefio de

ecologia del aprendizaje para su uso.

4.1.1 Principios

Principios

Resultado

Principios de disefo

Los principios de disefio definen las proposiciones fundamentales
tanto a nivel conceptual como empirico, que, de acuerdo con los
resultados de este estudio, deberia satisfacer la ecologia para
cumplir el proposito de formar a los profesores en las
competencias digitales fundamentales; Definicion de las
Especificaciones de Diseno (Leal-Uruefa, 2020).

Principio de

Apertura

La ecologia de aprendizaje debe constituirse como un escenario
de aprendizaje abierto y de uso libre que propicie la formacién en
competencias digitales del profesorado de todas las areas de
conocimiento, adaptandose a diferentes niveles de dominio a
niveles de dominio de las tecnologias; Definicién de las
Especificaciones de Disefio, (Leal-Uruena, 2020).

Principio de

Flexibilidad

El principio de flexibilidad también supone que cada participante
puede construir su ruta de aprendizaje de acuerdo con sus
intereses, intenciones, necesidades y experiencias particulares.
Para ello, la ecologia debe suministrar informacién suficiente y
relevante que apoye las decisiones y elecciones de los
participantes e incorporar un repertorio variado de estrategias,
actividades y producciones que enriquezcan las experiencias de




aprendizajes; Definicion de las Especificaciones de Disefio, (Leal-
Uruena, 2020).

Principio de

Actualizacion

La ecologia de aprendizaje para la formacién en competencias
digitales docentes del profesorado colombiano es mas eficaz si se
implementa como un escenario facilmente actualizable, de
manera que pueda adaptarse a la evolucién de las tecnologias
digitales, a las pedagogias emergentes y a los cambios en las
competencias para el manejo de las TIC en los escenarios
educativos; Definicion de las Especificaciones de Disefio, (Leal-
Uruena, 2020).

Principio de
orientacion hacia los
affordances de

aprendizaje

Disefar la ecologia, priorizando los affordances, implica
aprovechar la amplia gama de potencialidades que ofrecen las TIC
en el marco de la nueva cultura del aprendizaje, para enriquecer y
generar nuevas oportunidades y experiencias; Definicion de las
Especificaciones de Disefo, Fuente: (Leal-Uruefia, 2020).

Principio de
evidencia de los

aprendizajes

La ecologia debe recolectar las evidencias de los aprendizajes y
competencias adquiridas por los participantes, en términos de lo
que estos pueden hacer y su capacidad para actualizarse y
aprender permanente esto requiere prever productos entregables
como resultado de cada experiencia de aprendizaje; Definicion de
las Especificaciones de Disefo, Fuente: Leal-Uruefa.

4.3 Construccion de mockups

Prototipo de la ecologia de aprendizaje corresponden a las competencias digitales

docentes fundamentales, identificadas a partir de la revisién de los estandares

internacionales y del marco nacional.




Prototipo De Ecologia De Aprendizaje

Analisis de
informacion
y evaluacion

Utiliza e interpreta

analiticas de aprendizaje,
diversas estrategias de

evaluacion y
retroalimentacion con TIC.

Imagen 31. Prototipo De Ecologia De Aprendizaje, Fuente: Leal-Uruefia

Se presenta el resultado de la discusion grupal en torno a los objetivos que se generaron
en el marco de la creaciéon de experiencias de aprendizaje y principios de disefio que

como grupo implementaremos en el ambiente digital que se proyecta como trabajo final
del curso. El grupo de trabajo responsable de este informe abordo la competencia digital

docente Analisis de informacién y evaluacién con TIC.

Se evidenciara el proceso de dialogo, retroalimentacion y construccion colectiva de unos

objetivos que apuntan al logro de la competencia digital seleccionada, teniendo en cuenta



los complementos que como grupo consideramos necesarios para aplicar principios de

disefio en las diferentes estrategias de implementacion que se han venido dando en este

proceso.

Formulacién de los objetivos de aprendizaje primera Fase:

En este primer momento del trabajo cada integrante del grupo formulo el que considero6 el

objetivo de aprendizaje mas importante para avanzar en el logro de la competencia digital

seleccionada (Analisis de informacién y evaluaciéon con TIC) y se propuso el nombre de

una experiencia de aprendizaje acorde al objetivo. Los objetivos redactados al inicio de

este ejercicio y las experiencias de aprendizaje fueron los siguientes:

4.3.1 Experiencia de Aprendizaje

Experiencia de

aprendizaje

Objetivo de aprendizaje

Evaluacion
formativa como
parte activa del

aprendizaje

Disefar una plataforma que permita la interaccion estudiante-
docente de manera individual y grupal por medio de
socializaciones, conservatorios, debates, etc. que den a conocer
tanto la apropiacién de los contenidos, como dar pie para las
posibles retroalimentaciones ambivalentes y genere factores
evaluativos.

Narrativas
colaborativas como
forma de

evaluacion

Desarrollar una aplicacion interactiva, que se forme mediante la
narrativa como el hilo conductor ya que esta nos sirve para generar
un propodsito y también promueve una identidad en los estudiantes
- docentes. Toda historia queda estructurada dentro de una
tematica, que nos permite crear el contexto, la trama, los
personajes... y nos ayudan a generar interés por nuestros
participantes.




Analitica de

aprendizaje

Disefar diferentes metodologias de recoleccion de datos a través
de herramientas basicas del internet como el Google docs. Para
tener una base completa de informacion con diferentes tematicas,
dandole solucién a muchas necesidades o problematicas de un
grupo o poblacion convirtiéndose en una galeria de conocimiento
grupal hacia su entorno.

Recursos TIC para
una evaluacion
interactiva

Generar una reflexién sobre la importancia del uso de recursos TIC
para realizar procesos de evaluacion interactiva que permitan
identificar en qué proceso de aprendizaje se encuentran los
estudiantes con respecto a los temas que se trabajan en las
diferentes clases. Los maestros que asuman esta experiencia de
aprendizaje deberan demostrar dominio de aplicaciones
especializadas en evaluacién como EDpuzzle, Wooclap y Formative.
Estos objetivos se comentaron con la docente encargada del taller |
y se recibio retroalimentacion importante que permitié
modificarlos como se vera en la siguiente fase.




Primera Retroalimentacion

- ¢Como se
conectan los titulos
de las experiencias
de aprendizaje con

el objetivo?

Puntos que se tuvieron

en cuenta de la primera

retroalimentacion, por
parte de la docente

-La experiencia de
aprendizaje debe
ser muy especifica y
clara.

- La experiencia
debe ser mas de
aprendizaje
focalizada

Imagen 32. Primera Retroalimentacioén, Fuente: Elaboracion propia

4.3.2 Formulacion de los objetivos de aprendizaje

Segunda Fase

En esta fase aparecieron objetivos mas ajustados a lo que se habia presentado en la fase
anterior, lo que permitié que se generaran espacios de retroalimentaciéon entre los pares
académicos que hacian parte del grupo. Los objetivos redactados en esta fase con el

espacio de retroalimentacion entre pares fueron los siguientes:

Experiencia de aprendizaje 1

Evaluacion formativa como parte activa del aprendizaje



Objetivo de aprendizaje:

Disefar una guia sobre el uso de la
herramienta CoRubrics para la
creacion de formularios evaluativos de
contenidos y posibles
retroalimentaciones ambivalentes
junto con la sistematizaciéon de los
resultados obtenidos.

Comentarios del objetivo:

Creo que este objetivo aportaria en gran
medida, ya que nos permite conocer las
herramientas y las diferentes
posibilidades que nos brinda CoRubrics a
nivel evaluativo.

Creo que el objetivo es de gran aporte a
la recopilacion de informacion por el
docente o estudiante que opte por
obtener esta guia, pero seria de cierta
manera apropiado dejar un umbral para
que ellos experimenten e investiguen mas
alla de lo explicado en la guia para que no
solo se basen en esta, sino en muchas
mas caracteristicas de esta evaluacién
formativa como parte activa del
aprendizaje, en diferentes textos o el
internet.

Me parece que esta mas claro este
objetivo que el que se habia redactado la
primera vez, sin embargo, creo que la
experiencia de aprendizaje se puede
ajustar como por ejemplo
“Sistematizacién de rubricas para el
aprendizaje” o “Elaboracién de rubricas
para la retroalimentacion de la evaluacién”
o “Evaluacion y retroalimentacién basadas
en rubricas”.

Experiencia de aprendizaje 2

Narrativas para evaluar

Objetivo de aprendizaje:

Disefiar mediante storyboard un guion
grafico con una narrativa sobre los
diferentes métodos de evaluaciéon y su
clasificacion. El cual nos permita
evidenciar los procesos de evaluacién
como retroalimentacién para el grupo
de trabajo.

Comentarios del objetivo:

Es pertinente la idea de guion grafico, pero
hablar de los métodos de evaluacion y su
clasificacion me parece muy extenso y tedioso
para realizar y revisar, por lo tanto, de acuerdo
con el aporte de los compafieros, se podria
abordar el trabajo colaborativo otorgando un
método y clasificacion a cada cursante de esta
experiencia de aprendizaje para su posterior
socializacion.

Es pertinente la idea de guion grafico, pero




hablar de los métodos de evaluacion y su
clasificacion me parece muy extenso y tedioso
para realizar y revisar, por lo tanto, de acuerdo
con el aporte de los compafieros, se podria
abordar el trabajo colaborativo otorgando un
método y clasificacién a cada cursante de esta
experiencia de aprendizaje para su posterior
socializacion.

Es interesante que quieras incluir el tema de las
“narrativas para evaluar” como experiencia de
aprendizaje asociado a la competencia digital
docente que estamos trabajando, sin embargo
creo que seria bueno que le agregaras un
apéndice a la redaccion, sobre el trabajo
colaborativo entre pares académicos para el
desarrollo de la evaluacién, que aunque aparece
el término retroalimentacién, es importante que
ese proceso se pueda realizar entre pares, de
manera colaborativa y que eso quede
evidenciado en tu objetivo.

Experiencia de aprendizaje 3

Analitica de aprendizaje

Objetivo de aprendizaje:

Detectar el nivel de aprendizaje
de los estudiantes al enfrentarse a
un curso virtual, dentro de una
plataforma LMS MOODLE con
diferentes actividades y tematicas
a desarrollar.

Comentarios del objetivo:

No es tan claro cudl es el prop6sito. Me parece que el
verbo “detectar’’ no es el mas propicio, yo propongo
“identificar’’; igualmente el concepto de aprendizaje
implica varios factores que no podrian ser
identificados a partir de unas cuantas actividades y
tematicas, por lo tanto, consideraria la apropiacién de
contenidos especificos. Sin embargo, la plataforma
que se propone permite directamente analizar la
construccion de conocimiento desde la interaccién
que propicia.

¢Por medio de qué herramienta o qué mecanismo de
la plataforma LMS MOODLE vas a hacer evidente la
deteccion o la identificacion de los niveles de
aprendizaje? considero que puedes evidenciar dichas
herramientas en tu objetivo. Creo que mas que
identificar el nivel de aprendizaje, se pueden
identificar dificultades de aprendizaje y riesgos de
desercién, por ejemplo.

Mockups de Trabajo
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storyboard, un guion grafico oon una
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cads metodo de evaluscion como un proceso
de retrozlimentacion, Que nos  peMita
reslizar uns retroalimentacion de forma
racida y eficents.

ACTIVIDAD:
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Revisa = storyboard de "Namatwas
pars evaluar

Resalta y enumers, los dferentes
metodos de svaluacion.

Escoge un métedo de evaluacion
para trabagar.

Resliza un storyboard corto de como
puedes utlizar un métode de

,evatuaomoomounpmcsode

retrozimentacion grupal.

Piensa en |a idza argumental para &
guicn de tu narracion
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Imagen 33. Mockups de Trabajo, fuente. Elaboracién propia. (2020)



4.4 Implementacion del prototipo de experiencia de aprendizaje

Analisis de Informacion y Evaluacién TIC

Experiencias de aprendizaje, narrativas para evaluar

Experiencia de aprendizaje

Esta experiencia de aprendizaje nos
permitira mostrar los diferentes métodos de
evaluacion y su clasificacion, mediante
Storyboard, un guion grafico con una
narrativa. Para explicar cdmo podemos
aplicar cada método de evaluacion como un
proceso de retroalimentacién, que nos
permita realizar una retroalimentacion de

forma rapida y eficiente.




Actividad

-Revisa el Storyboard de “Narrativas
para evaluar’.

- Resaltar y enumera, los diferentes
métodos de evaluacion

- Escoge un método de evaluacién para
trabajar

-Piensa en la idea argumental para el
guion de narracién

- Una vez hayas generado la idea
argumental para el guion de tu
narracion, crea el guion técnico
secuencial (Storyboard) de tu historia.

Recursos

- También puedes utilizar alguna de estas

herramientas para crear tu guion grafico,

. que en cualquier caso debe contener al
menos seis fotogramas:

! 1. Storyboard that - Elijo la opcion 2 x 3.

2. Storyboard generator -Sigue las

instrucciones para crear un guion que se al

menos 2x3.

3. plantilla de guion grafico para Google

Drive - Utiliza Google Draw o sube tus

imagenes.

4. Storyboard Maker- aplicacion para

Andvroid




Aplicaciones

El Storyboard, es un método de previsualizacién; es un
conjunto de ilustraciones mostradas en secuencia con el
objetivo de servir de guia para entender la historia.

Insignias

Has alcanzado el nivel basico:

Storyboard

Felicidades...




Desarrollo de actividad grafica
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Imagen 34. Desarrollo grafico en Storyboard. Elaboracién propia. (2020)



CONCLUSION

Las vivencias de aprendizaje a lo largo del seminario Taller Especifico | permitieron
aproximarse a comprender las etapas y el proceso del disefio educativo con base en

Indagacién y de las técnicas del Design Thinking.

El estudio de las Competencias Digitales docentes nos acercé a una comprensiéon de su
multidimensionalidad, desde el estudio de los estandares mundiales, reconociendo las
tendencias de adhesion de tecnologia en la ensefanza, analizando el estado de desarrollo

en el profesorado colombiano.

Las ecologias de aprendizaje como paradigma educativo emergente permiten analizar las
potencialidades de las tecnologias para la formacion en competencias digitales docentes,

como composicion tedrica y conceptual para el disefio de un escenario para su formacion.

Finalmente, se logré disefiar una experiencia de micro aprendizaje para la formacién de
competencias digitales docentes, mediante un proceso iterativo que permitié evaluar su
consistencia con los objetivos de aprendizaje, refinarlo y evaluar su funcionalidad y
usabilidad con una muestra de usuarios y profesionales para la formacién inicial en

competencias digitales docentes.
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