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EDITORIAL

Cuando en 2023 concretamos el suefio de editar en forma gratuita esta revista
especializada on-line, dirigida a investigadores, docentes, estudiantes, publico
entusiasta -con el propdsito de mejorar, acrecentar y difundir el area de Educacion
Tecnoldgica en Argentina e Iberoamérica- éramos conscientes de que el saber
tecnoldgico es un capital cultural fundamental de toda sociedad contemporanea y que
constituye una plataforma ineludible para cualquier politica educativa innovadora que
busque la formacion de un ciudadano/a libre, critico, democratico, inteligente y
reflexivo.

El vertiginoso cambio técnico actual ha convertido a la formacion en tecnologia en una
asignatura indispensable, vital y revolucionaria. La Educacién Tecnoldgica es hoy “EI”
espacio imprescindible en la educaciéon formal, porque implica la tarea fundante de
pensar y ensefar construyendo cultura tecnolégica desde adentro, en el marco de un
modelo de desarrollo democratico, igualitario y emancipador.

Sin duda, el desarrollo socio-econémico de Latinoamérica (nuestra Patria Grande al
decir de José Marti) requiere de un fuerte impulso a la innovacion tecnolégica desde
el punto de vista técnico. Por eso, nuestro anhelo es que TechNE tenga una oportuna
difusién en el amplio espacio de la pedagogia hispanohablante para que nunca quede
de lado la formacion socio-técnica de las personas que seguiran construyendo el
futuro.

En la hermana Republica de Colombia existe una valiosa actividad investigativa y
pedagogica en torno a la tecnologia en el ambito educativo que amerita ser compartida
y valorada por nuestras comunidades educativas.

Hoy nos complace lanzar este Numero Especial de TechNE donde desplegamos un
completo dosier del IX Encuentro de Docentes e Investigadores en Educaciéon en
Tecnologia EDIET / IX Congreso internacional de REPETIC, organizado por la
Universidad Distrital Francisco José de Caldas y que tuvo lugar en Bogota, entre el 30
de octubre y 1 de noviembre del 2024.

En esta Edicién Especial, nuestros lectores podran recorrer las diferentes ponencias
y profundizar en los amplios campos de la Educacion en Tecnologia y de la Educacién
con Tecnologia; incluyendo tematicas de candente actualidad tales como: Didacticas
emergentes, Inteligencia Artificial y Educacion, Gestion y Seguridad de la Informacion
de los Actores Escolares, Innovaciones en Educacion en Tecnologia e Informatica, y
Produccion digital y derechos de autor.

Agradecemos a todos los colegas colombianos por esta importante contribucion a la
pedagogia latinoamericana, y en particular a la Dra. Ruth Molina Vasquez y al Lic.
Carlos Merchan Basabe, referentes de la Red REPETIC y gentiles contactos que
hicieron posible esta publicacién.

Carlos Maria Marpegan - Gabriel Ulloque
Otorio del 2025
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PROLOGO

Estas memorias constituyen un testimonio valioso del compromiso y el rigor académico
de una comunidad educativa que se articul6 alrededor de la reflexion, la practica y la
investigacion en el IX Encuentro de Docentes e Investigadores en Educacion en
Tecnologia y el IX Congreso Internacional de la Red REPETIC, realizados de manera
hibrida en Colombia a finales del afio 2024, con el objetivo de generar escenarios de
didlogo y construccion colectiva, donde convergen saberes, experiencias y visiones que
enriquecen el horizonte educativo en nuestra region, en el campo de la educacion en y
con tecnologia.

Este evento fue organizado por la Maestria en Educacion en Tecnologia, la
Especializacion en Educacion en Tecnologia, el Grupo de investigacion DIDACTEC y el
proyecto PAET de la Universidad Distrital Francisco Jos¢ de Caldas, y contd con el
respaldo de destacadas instituciones de educacion superior en Colombia: la Universidad
Pedagbgica Nacional, la Universidad Pedagdgica y Tecnoldgica de Colombia, la
Universidad de Narifio, la Universidad Catolica de Manizales, la Corporacion
Universitaria Minuto de Dios, la Universidad de Cérdoba, la Universidad del Magdalena
y la Fundacion Universitaria Catdlica Limen-Gentium.

Las memorias recogen aportes significativos documentados en investigaciones,
reflexiones y experiencias de aula distribuidas en las siguientes cinco areas tematicas:
Didacticas emergentes, desde la integracion inclusiva de la robdtica, las narrativas
transmedia, la cultura maker y el fortalecimiento del pensamiento divergente, la
implementacion de laboratorios virtuales, estrategias de design thinking y el uso creativo
de las TIC en la ensefianza del inglés y la formacion docente. Los trabajos relacionados
con Inteligencia artificial -IA- y Educacion, presentan los desafios actuales en torno de
modelos pedagogicos de co-aprendizaje virtual, aspectos didacticos de implementacion
de plataformas de IA y experiencias précticas de formacion a nivel técnico y tecnoldgico.
La tematica de Gestion y Seguridad de la Informacion de los Actores Escolares aborda
elementos sobre la seguridad de datos personales en redes digitales y la conformacion de
identidades desde la dimension emocional del uso de redes sociales. Trabajos
relacionados con el desarrollo de habilidades para el S.XXI, educacion virtual, proyectos
Stem, robotica educativa, implementacion de chatbots, lenguaje de Scrash y
programacion, hacen parte de la tematica de /nnovaciones en Educacion en tecnologia e
informadtica, que presentan transformaciones en los procesos educativos requeridos por la
sociedad actual. Finalmente, la tematica de Produccion digital y derechos de autor
plantea y analiza propuestas formativas entorno del estudio de nuevas metodologias de
disefio, disefio formativo y desarrollo de software educativo, entornos, ambientes y
objetos virtuales de aprendizaje, asi como experiencias con el uso de realidad virtual.

El caracter hibrido del encuentro amplifico la participacidon nacional e internacional y
reafirmo el papel de las tecnologias como mediadoras en la construccion de comunidades
de aprendizaje. Ademas, permiti6 fortalecer redes de conocimiento, consolidar alianzas
interinstitucionales y fomentd vinculos entre grupos de investigacion, docentes en
ejercicio y en formacion.

De igual manera, evidencio rutas emergentes de investigacion, llamadas a realizar aportes
significativos en la formacion de las nuevas generaciones que requieren las sociedades
del S.XXI, en contextos latinoamericanos particulares. Fue este, un punto de inflexion,
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para establecer un contexto de socializacién que enriqueci6 el didlogo permanente entre
maestros, investigadores y estudiosos inquietos en el tema.

Estas memorias celebran el trabajo realizado, proyectan lineas futuras de innovacion
educativa y posibilidades emergentes para el area de tecnologia e informatica en los
niveles de educacion basica, media, técnica y universitaria. Asi, se reafirma la conviccion
de que la Educacion en Tecnologia no es solo una disciplina en expansion, sino también
un campo fértil para el pensamiento critico, la equidad, la inclusion y la transformacion
social.

Ruth Molina Vasquez
Sergio Bricefio Castafieda
Organizadores
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Didacticas emergentes

En esta tematica se incluyen investigaciones y experiencias de formacion que evidencian
dinamicas propias de didacticas que responden a la evolucion del contexto educativo,
incluyendo propuestas que transforman las practicas de ensefianza a partir de la reflexion en
contextos escolares particulares. Estas didacticas emergentes de caracter transformador se
incorporan desde diferentes expresiones de la tecnologia en el area de tecnologia e informatica

o pueden considerarse como medidoras de conocimiento en otras areas de formacion.

TechNE Ao III, Edicion Especial, Otofio de 2025. ISSN 3008 - 8828
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Estrategia Did4ctica para Fomentar Habilidades del Lenguaje
Iconico en el Educacion Media.

Adriana Sandoval Espitia®

Jeidy Tatiana Ortiz Ramirez

Juan Esteban Rodriguez Diaz
Resumen

En la actual era digital, a menudo utilizamos elementos icdnicos que nos ayudan interactuar
con las diversas plataformas virtuales y redes de comunicacion basadas en mensajeria instantanea
y redes sociales. Con el uso de internet muchos usuarios usan instrucciones, que probablemente
no comprenden su intencionalidad comunicativa visual, esto abarca una amplia gama de elementos
graficos que han evolucionado y son actualmente indispensables para en la forma en que nos
comunicamos con otros. La presente investigacion, se centro en evaluar el impacto que generd
implementar una estrategia didactica para potenciar las habilidades del lenguaje iconico en la
educacion media, apalancando la lectura iconica en un entorno visual. Dentro del desarrollo
metodologico, se trabajo la investigacion-accion, desde donde se analizaron a través de un pre-test
y pos-test, las necesidades e intereses que tenian los estudiantes de grado undécimo en aprender
sobre lectura iconica. Dentro de los resultados, se evidenci6 un avance en la interpretacion de la
lectura icénica y como ésta contribuye al desarrollo integral de los estudiantes dentro de su
formacion académica.

Palabras clave: Lectura iconica; Educacion media; Estrategia didactica; Pensamiento critico.

Abstract

In the digital age, we frequently use iconic elements that help us interact with various
virtual platforms and communication networks based on instant messaging and social media. With
the use of the internet, many users employ visual instructions whose communicative visual
intention they may not fully understand. This encompasses a wide range of graphic elements that
have evolved and become indispensable in the way we communicate with others.This research
focused on evaluating the impact of implementing a didactic strategy to enhance iconic language
skills in  secondary  education, leveraging iconic reading in a  visual
environment. Methodologically, action research was employed,where the needs and interests of
eleventh-grade students in learning about iconic reading were analyzed through pre- and post-
tests. The results showed an improvement in the interpretation of iconic reading and how it
contributes to the comprehensive development of students within their academic formation.

! Perteneciente al grupo de investigacion CETIN. Universidad Pedagdgica y Tecnoldgica
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Keywords: Iconic reading; Secondary education; Didactic strategy; Critical thinking.

Introduccion

La lectura icénica y la alfabetizacion visual, son dos elementos que requieren de mayor
atencion, por parte de las sociedades académicas y actores inmersos en él ejercié de ensefianza.
por eso, estos conceptos han cobrado una relevancia creciente en el &mbito educativo
contemporaneo (Alvarado, 2017). En un mundo donde la informacion visual predomina, es
fundamental que los estudiantes desarrollen habilidades que les permitan interpretar y analizar de
manera critica los elementos visuales que encuentran en su entorno (Tello, 2016). Es por ello que
un estudio de alfabetizacion visual no solo es esencial para la comprension de imagenes y simbolos
en contextos escolares, sino que también es necesario para el desarrollo de competencias que les
permitan a los estudiantes interactuar de manera efectiva con la informacion en un entorno digital
y multicultural (Eco, 2000).

En Colombia, se percibe la sensacion que existe una carencia significativa en la ensefianza del
lenguaje iconico. La falta de atencion en la alfabetizaciéon visual y la débil educacion en
competencias relacionadas con la interpretacion y creacién de mensajes visuales, pareciera
concordar con un diagnostico prematuro sobre esta carencia. En tal sentido, pensarse que un
curriculo educativo en las instituciones educativas pueda limitar la capacidad de los estudiantes
para comprender y comunicarse eficazmente, entraria en contra via hacia un objetivo pedagdgico
que pueda centrar las sinergias con estos nuevos espacios de comunicacion, donde cada vez
aparecen nuevos elementos visuales y tecnoldgicos, que requieren de una profunda revision de los
actuales lineamientos curriculares, que deja esta interpretacién a cargo del docente de area. Cabe
resaltar que influye en este proceso del lenguaje iconico el contexto en el que se encuentran los
actores activos de cada institucion. Segin Smith y Pérez (2019), citado por Morales y Pulido
(2023), "la alfabetizacion visual es fundamental en la era digital, ya que permite a los individuos
decodificar y codificar mensajes visuales de manera efectiva” permitiendo integrar la
alfabetizacion visual en el sistema educativo colombiano, que requiere satisfacer esta en necesidad
de desarrollar habilidades criticas para interpretar, analizar y crear mensajes visuales en diversos
contextos promoviendo la creatividad y la comprension lectora.

En tal sentido, es necesario que el pais se plantee reflexiones en torno a la iconicidad como
mediador pedagogico en los contextos educativos actuales, entendiendo "la relevancia que tiene el
cddigo iconico en los procesos de aprendizaje. Numerosas investigaciones han demostrado que la
inclusion de elementos visuales en los materiales didacticos facilita la memorizacion, la
comprension y la retencion de la informacion” (Vazquez 2020). Es por esto que se presenta esta
experiencia de aula, que toma como punto de referencia a la Institucion Educativa Gimnasio Gran
Colombiano de la ciudad de Tunja Boyaca. Se contd con la participaron estudiantes de grado
Undécimo de esta institucion, quienes a través de una encuesta, plasmaron el basto conocimiento
y la falta de apropiacion sobre la comprension de lectura iconica, como un ejercicio cognitivo
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complejo, que implica la interpretacion de simbolos, iméagenes y otros elementos visuales al
servicio de la extraccion de informacion y la construccion de un significado.

Marco Teorico

La lectura icénica se ha consolidado como una herramienta esencial en el proceso
educativo, especialmente en un contexto donde la comunicacion visual predomina. Cervantes et
al. (2022) argumentaron que “el icono y, por supuesto, un texto que contenga estas caracteristicas
permitira de manera auténtica la comprension de ese texto de forma practica, ya que las iméagenes
en su narracion, interpretacion y descripcién son una herramienta indispensable para el
mejoramiento de las competencias comunicativas” (pp. 39-40). Esta perspectiva resalta la
importancia de los textos iconicos como recursos didacticos que facilitan el aprendizaje al conectar
a los estudiantes con el mundo real. Los textos iconicos, al estar formados por imagenes que
pretenden explicar el mundo real, permiten que los estudiantes sean capaces de desarrollar
competencias para identificar elementos significativos de la vida (Cervantes et al., 2022, p. 49).

La Interpretacion del Lenguaje Iconico

La relacién entre el lenguaje iconico y la interpretacion de imagenes, se profundiza con la
nocion de que “el lenguaje iconico sustituye a las palabras, pero hay que ensefar a interpretar y
leer los significados de los iconos” (Martinez, 2021, p. 117). Esto implica que, para aprovechar al
méaximo el potencial educativo de los iconos, es fundamental formar a los estudiantes en la lectura
y el andlisis critico de estos recursos visuales. En tal sentido, Pereira (2020) propuso que “la
iconicidad se apoyaria en una capacidad biolégicamente configurada en la evolucién de nuestra
especie para asociar el habla con informaciones procedentes de otros sentidos” (p. 190). Este
enfoque sugiere que la capacidad de interpretar imagenes es inherente a la condicion humana, lo
que subraya su relevancia en el proceso de aprendizaje.

Sensibilizacion ante la Comunicacion Visual

Mendoza (2017) también aport6 a esta discusion, al sefialar que “los alumnos no se dan
cuenta de las maultiples comunicaciones visuales presentes en su vida, puesto que estan
acostumbrados a considerar informacion solo lo que le llega por medio de la palabra” (p. 19-20).
Esto pone de manifiesto la necesidad de sensibilizar a los estudiantes para que reconozcan y
comprendan los mensajes visuales que los rodean, integrando asi el texto icénico en su educacion.

Por su parte, Valiente (2016) enfatizo que “la lectura es una actividad cuyo objetivo es
comprender el mensaje y/o la informacion tanto implicita como explicita” (p. 28). De este modo,
el texto iconico al ser un sistema grafico que representa la realidad a través de imagenes, integrando
aspectos culturales e historicos en el proceso de interpretacion (Valiente, 2016, p. 26) entrega
herramientas valiosas en el ejercicio de interpretacion y lectura de las diversas realidades. La
educacion en lectura iconica, por lo tanto, no solo enriquece las competencias comunicativas, sino
que también potencia el desarrollo cognitivo de los estudiantes.

Evolucién de la Lectura Iconica en la Era Digital

La tecnologia ha transformado la interaccion con las imagenes, pasando de
representaciones estaticas a contenidos dinamicos como videos e infografias. La digitalizacion
facilito el acceso a recursos visuales, desarrollando habilidades de analisis critico y la creacion de
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contenido cada vez mas llamativo y mas estimulante. En los contextos educativos, esta
transformacion e interpretacion iconografica busca una integracion de la lectura iconica en el
curriculo, promoviendo un aprendizaje activo y colaborativo a traves de herramientas digitales.

Pillajo (2023) propuso que para que se dé esta naturalizacion curricular, es necesario que
"este enfoque sed direccionado hacia experiencias de aprendizaje y proyectos de aula. Todo ello
permitird mejorar estrategias didacticas caducadas y con modelos tradicionales que no han sido la
mejor técnica para la ensefianza en los nifios, donde se incluyan juegos didacticos virtuales, que
permitiran también insertarse en la tecnologia, pero con caracter pedagogico” (p. 80). Esto facilita
la insercion de la tecnologia en el proceso educativo, especialmente en la primera infancia.

Por su parte, Cervantes et al. (2022) disefiaron una unidad didactica compuesta por "cinco
actividades integradas por el contenido tedrico, practico y digital... desarrolladas de manera
sincrénica en formato PDF y online, haciendo uso de los dispositivos tecnoldgicos personales y el
aula especializada de informatica” (p. 69). Ademas, mencionaron gque "una de las herramientas
incorporadas en los salones de clase para potenciar el proceso educativo son los Objetos de
Aprendizaje (OA), que se definen como recursos digitales autocontenidos, disefiados para
utilizarse en procesos de enseflanza y aprendizaje, y se caracterizan por la capacidad de
reutilizacion que contienen” (p. 45).

Estrategias Pedagdgicas en la Lectura Iconica

Poder naturalizar ejercicios pedagdgicos en el aula, es una camino que ya se viene
recorriendo. Martinez (2021) organizo su propuesta, orientada a estudiantes de cuarto de primaria,
"en diversas actividades, cada una de ellas acompafiadas de imagenes, dibujos o pinturas que
mediante el juego orientan al jugador para que haga una lectura detallada de la imagen y la
relacione con el texto antes de dar una respuesta” (p. 62),. Por su parte, Pereira (2020) discuti6 que
"este vinculo de la iconicidad con la predisposicion bioldgica para asociar informaciones de
distintas modalidades sensoriales la situa en el &mbito de las teorias de cognicion corpérea y la
acerca al iconismo primario, ya que supone entenderla como primer modo de representacion
disponible en el desarrollo semidtico hacia la simbolizacién convencional” (p. 190), aplicable
también a la primera infancia.

Mendoza (2018) planted que, contribuir al mejoramiento del lenguaje oral y escrito surge
de la necesidad de implementar herramientas didacticas, como dindmicas de aula, juegos, lecturas
iconograficas, canciones, peliculas, sirviendo como medio para satisfacer este reto e ir
fortaleciendo el desarrollo del lenguaje oral y escrito en los nifios del grado 5-B del colegio Once
de Noviembre del municipio de Los Patios" (p. 7). Por otra parte, Valiente (2016) subray6 que "el
propoésito, entonces, del disefio y la implementacion de estrategias pedagogicas es el
fortalecimiento de la comprensién lectora iconica en los infantes. Por tanto, las estrategias
pedagdgicas no son uniformes, por el contrario, se presentan de forma variada™ (p. 63).

Finalmente, otra de las categorias abordadas en esta propuesta se relaciona con la
importancia y los aportes que realizan los “memes” en la construcciéon moderna del lenguaje visual.
Rodriguez, Tinoco y Souza Junior (2019) describieron la imagen desde una perspectiva
sociosemidtica, considerandola "como un evento social, a través de la practica de distribucion y
produccion del lenguaje... que define o contribuye en gran medida a la comprension de la
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propagacion de los memes” (p. 41). En su sustancia semidtica, el meme se compone de diferentes
unidades de propagacion, algunas de las cuales son: "a) expresiones meméticas; b) imégenes
memeéticas; c) historietas memeéticas; d) gifs memeéticos; e) videos memeéticos; f) perfiles
meméticos” (p. 41).

METODOLOGIA

Desde el punto de vista metodologico, este estudio desarrollé un enfoque de investigacion-
accion cuyo objetivo es “comprender y resolver problematicas especificas de una colectividad
vinculadas a un ambiente” (Hernandez et al., 2014, p. 496). La intervenciOn se centrd en la
implementacion de una guia didactica relacionada con el fortalecimiento de la lectura iconica,
proporcionando un marco teorico estructurado para el disefio y planificacién de actividades de
intervencion. Asi mismo, se disefiaron y aplicaron dos instrumentos de recoleccion de
informacion: un pre-test con el propoésito de analizar inicialmente conocimientos sobre el tema de
estudio y un pos-test que aplicé posterior a la intervencién de la poblacién que sirvié para validar
la efectividad en el progreso de adquisicién de nuevos conocimientos. La poblacién objeto de
estudio correspondi6 a 28 estudiantes de la Institucion Educativa Gimnasio Gran Colombiano de
la ciudad de Tunja con edades entre 16 y 18 afios y pertenecientes a estratos socioecondémicos 1

y 2.
RESULTADOS

Para desarrollar la estrategia didactica basada en una guia pedagogica, se definieron unos
objetivos claros y especificos que alinearon las expectativas de aprendizaje con las competencias
deseadas. Estos objetivos fueron medibles y alcanzables, ya que facilitaron la evaluacion del
progreso de docentes y estudiantes. La guia se estructurd en secciones que incluyeron la teoria,
ejemplos y actividades practicas, ademas de incorporar actividades interactivas que promovieron
un aprendizaje activo. Se implementaron mecanismos de evaluacion formativa para proporcionar
retroalimentacion continua y se integraron recursos tecnolégicos que enriquecieron la experiencia
educativa.

En cuanto al disefio del pretest, se formularon ocho preguntas de respuesta abierta para 23
estudiantes de grado undécimo del Gimnasio Gran Colombiano, con el objetivo de evaluar su
conocimiento sobre la lectura icdnica. La mayoria de los participantes (65,2%) entendio la lectura
iconica como una imagen, un 13,0% la considerd un simbolo, un 8,7% la definié como un elemento
visual y un 13% incluyd respuestas diversas en la categoria "otro".

Tabla 1. Evidencia de aplicacion del Pre-test en estudiantes de grado undécimo.

¢Qué entiende por lectura | Frecuencia | Porcentaje
iconica?

Vilido Imagen 15 65,2
Simbolo 3 13,0
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Elemento 2 8,7

visual
Otro 3 13,0
Total 23 100,0

Fuente: propia del autor

En base a los resultados presentados en la tabla 1, se elaboré una guia didactica en el
programa Canva, centrada en fortalecer los conocimientos sobre la lectura iconica, siguiendo la
estructura de Barrios et al. (2021), quien planted que “la planificacion se debe reflexionar en la
siguiente pregunta: ;Como se organizan los contenidos de forma eficiente, 16gica y armoniosa?”
(p. 59). Esta estructura permitio realizar ajustes para asegurar la efectividad de las actividades en
el aula. Para acceder a la guia didactica se puede hacer a través del siguiente enlace:
https://www.canva.com/design/DAGEFgIm1Cs/tgzgXkWwplmVCY Djhlsr2w/view?utm_content=DAGE

Luego de aplicar la guia didactica en varias sesiones, se aplicé un un pos — test para conocer
el grado de conocimiento que tuvieron los estudiantes sobre el tema de lectura iconica. Los
resultados se observan a continuacion, en la tabla 2.

2. videncia de aplicacion del Pos- test

¢Qué desafios presenta la

lectura icénica en un

mundo cada vez mas

globalizado y conectado? | Frecuencia | Porcentaje

Valid | Representacion 9 39,1

° Contextualizacion | 3 13,0
Personalizacion 1 4,3
Comunicacion 1 4,3
Interfaz 1 4,3
No sabe 8 34,8
Total 23 100,0

Fuente: propia del autor

Dentro de los resultados obtenidos por los estudiantes de grado undécimo se identific en
comparacion con el pre-test, que el principal desafio en la lectura iconica en un contexto
globalizado es la forma de representacion, puesto que los estudiantes, aunque comprendieron el
tema en un (39,1%), se sigue presentando baja interpretacion visual. De igual manera, el momento
de contextualizar, ya que el (13%) d ellos estudiantes dejaron ver dificultades para comprender el
significado de una imagen fuera de su contexto cultural. La personalizacion, comunicacion e
interfaz se suman a estas deficiencias (4,3%) cada uno. Un porcentaje considerable de encuestados
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(34.8%) admite no saber qué desafios presenta la lectura iconica, lo que sugiere la necesidad de
mayor investigacion y educacion en este tema. Es por esto que la globalizacion plantea retos
significativos en la interpretacion de imagenes debido a la diversidad cultural, la complejidad de
los contextos y la necesidad de adaptar los mensajes visuales a diferentes audiencias.

CONCLUSIONES

Se evidenciaron dificultades en el uso del lenguaje iconico, lo que motivé la
implementacién de actividades didacticas a través de una guia que fomentd la interaccion entre el
lector y el conocimiento, favoreciendo procesos cognitivos como pensamiento critico. De igual
manera se brindaron elementos didacticos que favorecieron el ejercicio docente en la institucion
Educativa Gimnasio Gran Colombiano, con herramientas concretas para enriquecer su practica
pedagogica. Este estudio, demostrd que, al integrar tecnologias emergentes y ejercicios didacticos,
si es posible mejorar la comprension y apropiacion de la lectura iconica en estudiantes de la basica
media, ademas de desarrollar habilidades criticas y creativas, Utiles en la preparacion formativa,
fomentando el reconocimiento de carreras universitarias relacionadas con el entorno visual y
digital. De esta manera, se reafirmd la importancia de fomentar la lectura icdnica en las aulas
escolares como habilidad esencial en el contexto escolar actual que aporte a una educacion mas
dindmica y atractiva.

La lectura iconica se convierte en un proceso fundamental para la formacién integral de los
estudiantes, ya que les proporciona las instrumentos necesarios para enfrentar un mundo visual
cada vez mas complejo. La integracion de recursos visuales en el curriculo no solo mejora la
comprension textual, sino que también estimula el pensamiento critico y la creatividad en diversas
disciplinas.
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Miradas didacticas para la integracion de robotica educativa y educacion inclusiva
Edwin Geovanny Piratova Mesa

Universidad Pedagdgica y Tecnoldgica de Colombia

Resumen:

La siguiente ponencia hace parte del proyecto titulado “Educacion inclusiva y brecha de
conocimiento tecnoldgico: abordaje con estrategias de robdtica educativa y el enfoque STEM”,
con codigo SGI N° 3728, cuyo objetivo busca fortalecer la inclusion desde estrategias didacticas
basadas en la robdtica educativa con enfoque STEM para disminuir la brecha de conocimiento
tecnoldgico en instituciones del departamento de Boyaca. Se enfatiza la robética educativa como
estrategia de inclusion desde una mirada didactica. La metodologia utilizada es mixta con
enfoque descriptivo; la muestra corresponde a ocho instituciones, seleccionadas
intencionalmente, con estudiantes de quinto y once de instituciones educativas oficiales del
departamento de Boyaca. Se concluy6 que la robotica educativa es una herramienta didactica que
potencia el desarrollo de habilidades de forma interdisciplinar.

Abstract:

The following paper is part of the project entitled “Inclusive education and technological
knowledge gap: approach with educational robotics strategies and STEM approach”, with SGI
code No. 3728, which aims to strengthen inclusion from didactic strategies based on educational
robotics with STEM approach to reduce the technological knowledge gap in institutions in the
department of Boyaca. Educational robotics is emphasized as an inclusion strategy from a
didactic point of view. The methodology used is mixed with a descriptive approach; the sample

corresponds to eight institutions, selected intentionally, with students of fifth and eleventh grades
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of official educational institutions of the department of Boyaca. It was concluded that
educational robotics is a didactic tool that enhances the development of skills in an
interdisciplinary way.
Palabras clave: Robotica educativa, educacion inclusiva, didactica.
Desarrollo de la ponencia:
Introduccion:

El contexto educativo actual trae nuevos retos y dindmicas generadas a raiz de las nuevas
tecnologias que invitan a la comunidad educativa a repensar las dindmicas educativas
pedagdgicas; uno de estos retos tiene que ver con como utilizar la tecnologia con una finalidad
educativa y que a su vez posibilite la inclusion y la diversidad. Para dicho analisis se utilizaron
bases de datos académicas tales como Redalyc, Scielo, Dialnet y Google Académico, asi como
revistas cientificas relacionadas con tecnologias y educacién. La cantidad total de documentos
identificados fue de 27, de los cuales fueron seleccionados 20 unidades de estudio compuestas
articulos académicos y trabajos de grado de pregrado y maestria. Se seleccionaron teniendo en
cuenta que incluyeran las siguientes categorias: robotica educativa, educacién inclusiva,
didactica, proceso de ensefianza aprendizaje, interdisciplinariedad, competencias y habilidades,
herramientas TIC, desafios.

Metodologia:

La investigacion se enmarca dentro de una metodologia mixta, ya que incluye
informacidn cuantitativa y cualitativa; el enfoque es de tipo descriptivo. La poblacién esta
compuesta por estudiantes de instituciones educativas oficiales de municipios no certificados del

departamento de Boyacda. La muestra corresponde a ocho de estas instituciones, seleccionadas
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con un muestreo intencional, con estudiantes de grado quinto y once. En cuanto a los
instrumentos a utilizar esta la encuesta y la rejilla de observacion.

Resultados a partir del estado del arte

El estado del arte se concibié como una metodologia en si mismo, a partir de los planteamientos
de Gomez et al., (2015), quien propone tres fases metodoldgicas: fase de planeacion, fase de
disefio y gestion, fase de analisis, elaboracion y formalizacion. En este sentido, la finalidad del
estado del arte fue identificar el panorama de la integracién de la RE desde una mirada didactica
e inclusiva.

Robotica educativa: De acuerdo a la revision de antecedentes se pudo identificar que la
robotica educativa (en adelante RE) se potencia a partir del enfoque STEM, ya que propicia el
desarrollo de diversas habilidades tales como la resolucion de problemas, la investigacion
cientifica, el seguimiento, la evaluacion de proyectos y la divulgacion de experiencias.

Inclusion educativa: A manera general, la robética educativa propicia elevados niveles
de participacion en los diferentes niveles educativos, ya que incluye tanto a estudiantes como a
docentes. Aunado a esto, los roles de cada actor del proceso cambian a uno mas activo y diverso,
lo cual se traduce en una disminucién de la brecha de género, una atencién a los diferentes estilos
de aprendizaje de estudiantes con o sin discapacidad. Respecto a los estudiantes con
discapacidad, la RE para estudiantes con Trastorno de Espectro Autista TEA es la estrategia
implementada mas extendida en la revision de la literatura.

Didéctica: Desde el punto de vista del aprendizaje se muestran dos enfoques para la
integracién de robdtica: el primero relacionado con el robot como herramienta de aprendizaje y
el segundo como medio didactico para fortalecer habilidades creativas, de aprendizaje y de

disefio. A su vez el uso de robots obedece a cuatro objetivos principales: facilitar el desarrollo
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del tema de la clase, fomentar el desarrollo de habilidades, atraer y motivar a los estudiantes en
el proceso de aprendizaje y enriquecer la misma experiencia.

Procesos de ensefianza aprendizaje: Los procesos de ensefianza aprendizaje, muestran
que uno de los principales logros de la apropiacion social de la ciencia y la tecnologia para la
inclusién, fue la adaptacion del aprendizaje basado en problemas en ABP al contexto de
territorios vulnerables por medio de la robotica. Sin embargo, el continuo avance de la RE, hace
necesaria la investigacion e implementacion de nuevas metodologias activas e inclusivas acordes
a las necesidades de cada estudiante. Por esta razon, se reconoce que los objetivos STEM se
entrelazan con las competencias cientificas, la didactica y la mision educativa de la escuela.

Interdisciplinariedad: Respecto a los procesos de integracion e las diferentes areas del
conocimiento, la robdtica permite ensefiar una gran cantidad de contenidos de diversas areas, sin
embargo, los nifios y adolescentes se inclinan hacia los temas relacionados con tecnologia sin
importar su complejidad. Asi mismo, la RE posibilita la transversalidad de todas las areas del
conocimiento, incluso las que no son de tecnologia en el curriculo escolar infantil.

Competencias y habilidades: Uno de los eslabones principales el proceso educativo es el
docente, quien tiene contacto directo con los estudiantes. Por lo tanto, los docentes deben
propiciar el desarrollo de habilidades y competencias dentro del aula. En consonancia, (Sanchez,
2019) encuentran que la RE permite la consolidacién de diferentes habilidades por parte de los
estudiantes, estas son: andlisis, pensamiento computacional y competencias profesionales en
TIC.

Herramientas TIC: Se reconoce que las herramientas TIC relacionadas con el uso de
software y hardware, permiten experimentar de forma segura y accesible por medio de

simuladores y entornos virtuales para complementar las actividades practicas con robots fisicos.
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Asi mismo se reconocen herramientas de software como el LMS Moodle para su articulacién en
los diferentes niveles educativos, el software CHERP y Beet-Bot y los mapas mentales. Respecto
al hardware se identifican los robots en general y los kits de robética KIBO, LEGO.

Desafios: Los desafios involucran a todo el andamiaje educativo: por parte de los
docentes se evidencia una falta de formacién y competencias para el empleo de RE en el aula;
esto genera una resistencia por parte de algunos docentes. En relacion a los estudiantes, no se
evidencia el uso de la tecnologia de forma critica, sino en un sentid mas instrumental. Por otra
parte, respecto a los principios universales de inclusion, existen pocas investigaciones que
relacionen el DUA con la robotica dentro del aula.

Fundamentos tedricos

Didactica: La didéactica, en lo relacionado por Zambrano (2019) se ubica en la relacion
entre aprendizaje-ensefianza, de naturaleza instrumental y cuyo énfasis esta en los saberes
disciplinares (p. 76).

Robodtica educativa: La robotica educativa RE es un enfoque innovador que integra
diferentes disciplinas curriculares, propiciando un aprendizaje activo en los estudiantes, por
medio del uso de dispositivos mecanicos, electronicos y tecnologicos. (Vivas & Séaez, 2019, p.
109)

Educacion inclusiva: La educacion inclusiva es entendida por Barrio (2009) como un
proceso cuya idea principal es la participacion y se opone a cualquier tipo de exclusion en el
contexto educativo, para reclamar un aprendizaje desde la igualdad.

Discusidn y analisis de resultados
Los resultados generados a partir de la revision de la literatura, indican un panorama

dual: por una parte, se encuentra que la RE articulada desde el PC, propicia el aprendizaje y
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brinda un ecosistema que posibilita el desarrollo de los procesos de aprendizaje para el
fortalecimiento de habilidades tanto en los estudiantes como en los docentes. En contraposicion,
existen muchos eslabones sueltos en el proceso educativo a partir de la RE, relacionados con la
resistencia al cambio por parte de algunos docentes, la marcada brecha tecnoldgica, que a su vez
se convierte en un aspecto de exclusion, y sobre todo la falta de cualificacion y planificacion
didactica desde la RE en articulacion con el PC por parte de los docentes, se convierten en
verdaderos desafios para el contexto educativo.
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Resumen:

En la presente ponencia se examinan los transitos educativos en el ambito universitario,
enfocandose en el uso de las TIC (Tecnologias de la Informacion y Comunicacion) y las
subjetividades que se estan desarrollando entre los jévenes de Monteria. La metodologia
empleada es de caracter cualitativo, mediante un estudio de caso desde la perspectiva
epistemoldgica del sujeto conocido. La recopilacion de datos se realiz6 a través de grupos
focales, relatos de vida y narrativas digitales. La muestra estuvo compuesta por 28 estudiantes de
dos universidades, con edades comprendidas entre 18 y 23 afios, pertenecientes a diversos
programas de pregrado de la Universidad de Cordoba y la Universidad Cooperativa de
Colombia, sede Monteria. Entre las conclusiones, se destaca que las TIC juegan un papel crucial
en la formacion de las subjetividades de los jovenes. En el contexto universitario de Monteria, se
observa que los transitos educativos han evolucionado desde un modelo tradicional hacia uno
hibrido, que combina la educacién tradicional con el apoyo de las TIC, sin estar completamente
inmerso en estas Ultimas.

Palabras clave: Transitos educativos, Tecnologias de la Informacion y Comunicacion (TIC),

subjetividades, jovenes, universidad.

TechNE Ao III, Edicion Especial, Otofio de 2025. ISSN 3008 - 8828

28



Abstract

In this presentation, the educational transitions in the university environment are examined,
focusing on the use of ICT (Information and Communication Technologies) and the
subjectivities that are developing among young people in Monteria. The methodology employed
is qualitative, through a case study from the epistemological perspective of the known subject.
Data collection was carried out through focus groups, life stories, and digital narratives. The
sample consisted of 28 students from two universities, aged between 18 and 23, belonging to
various undergraduate programs at the University of Cérdoba and the Universidad Cooperativa
de Colombia, Monteria campus. Among the conclusions, it is highlighted that ICT plays a crucial
role in the formation of the subjectivities of young people. In the university context of Monteria,
it is observed that educational transitions have evolved from a traditional model to a hybrid one,
which combines traditional education with the support of ICT, without being completely
immersed in the latter.

Keywords: Educational transitions, Information and Communication Technologies (ICT),

subjectivities, young people, university.
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Subjetividades en el Contexto Universitario de los Trénsitos Educativosy TIC

Introduccion

El impacto de las tecnologias en la educacion no solo depende de su grado de avance técnico,
sino también del modelo pedagodgico en el que se sustentan y de la forma en que se entiende la
relacion entre el docente y el estudiante, asi como la ensefianza misma. En el contexto actual,
donde la informacion abunda gracias a las tecnologias, fomentar un aprendizaje efectivo se ha

convertido en un desafio, especialmente en el &mbito de la Educacién Superior.

Las Tecnologias de la Informacion y Comunicacién (TIC), como sefialan Castells y Barrera

(1986), se refieren a las herramientas y medios empleados para gestionar y procesar informacion.

La UNESCO (2008) sugiere que la integracion de las TIC en la educacién podria ayudar a
reducir la creciente brecha en la sociedad del conocimiento, agudizada por la brecha digital

(Alvarez & Blanquicett, 2015).

Las universidades, en su rol fundamental, deben ser espacios de reflexion y aprendizaje activo,
donde los estudiantes aprovechen las ventajas que ofrecen las nuevas tecnologias y los medios a
través de los cuales se difunden. Estos recursos deberian permitirles desarrollar habilidades

analiticas y generar nuevo conocimiento.

El papel de las TIC en la transformacion del aprendizaje implica explorar como afectan los
programas universitarios y adaptar la formacion para satisfacer las necesidades del nuevo
entorno social. Esto incluye la creacion de redes y centros educativos a distancia, nuevos
escenarios y herramientas para los procesos educativos. Por lo tanto, es crucial integrar las

tecnologias con un propdsito pedagadgico claro. Para que los procesos educativos sean relevantes
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y significativos, es necesario un cambio en la vision que estudiantes, docentes y administrativos

tienen sobre la ensefianza y el aprendizaje.

Este cambio requiere modificar los enfoques metodoldgicos hacia modelos mas flexibles, como
los entornos virtuales, ademas de transformar la forma en que se produce, gestiona y asimila el

conocimiento, tanto a nivel institucional como individual.

En este contexto, surge el interés por analizar los cambios educativos emergentes impulsados por
las TIC, a través de las experiencias subjetivas de un grupo de jovenes de dos universidades de

Monteria, mediante el analisis de narrativas digitales, grupos focales y relatos de vida.

Referentes tedricos

Subjetividad digital

Banfield (1982) define la subjetividad como aquellos aspectos del lenguaje que expresan
opiniones, emociones, evaluaciones y especulaciones, incorporando asi los sentimientos. Por su
parte, Benveniste (1958) la vincula con la presencia del hablante en el lenguaje y su utilizacion.
El concepto de subjetividad ha sido ampliamente estudiado en algunas ramas de la linglistica,
destacandose como una manera sistematica en la que el hablante se manifiesta a través del
lenguaje.

La subjetividad se asume como una construccion influenciada por procesos culturales, sociales,
educativos y econdmicos que moldean identidades aparentemente individuales, pero que se
relacionan con lo colectivo como base para la construccion social de lo personal (Alvarez et al.,

2020). Estas subjetividades estan impregnadas de practicas de disciplina y control, reflejando las

TechNE Ao III, Edicion Especial, Otofio de 2025. ISSN 3008 - 8828

31



normativas sociales sobre género, identidad, estatus, rol, desempefio, profesion, ubicacion,
valores y relaciones interpersonales.

Foucault (1988) expone que las ciencias humanas examinan las condiciones empiricas bajo las
cuales los individuos crean sus realidades, sistemas simbolicos, estilos de vida e instituciones, sin
recurrir a nociones de “mundos de vida” o “conciencias trascendentales”. Las interacciones entre
los procesos de subjetivacion juvenil y las tecnologias seleccionadas son comprendidas como
transformaciones e interdependencias mutuas, lo que Erazo y Muiioz (2007) denominan

Subjetivaciones Tecnojuveniles.

Transitos educativos con TIC

Los transitos educativos aluden a las transformaciones que ocurren durante el recorrido
académico en los diversos niveles educativos, particularmente en la Educacion Superior, debido
a los efectos de diferentes entornos, metodologias de trabajo y realidades. Garcia-Canclini (1997)
sostiene que vivir en constante cambio, con variaciones continuas en las relaciones sociales,
conduce a una deconstruccion mas radical que la propuesta por las teorias sobre la subjetividad y
la conciencia. En este contexto, los transitos educativos se relacionan con los nuevos vinculos
que surgen a partir de los usos cognitivos y sociales de las TIC. En otras palabras, se refiere a los
trayectos desiguales y combinados que se producen al adoptar social, cognitiva y culturalmente
nuevas formas de aprender y ensefar.

La universidad, como espacio de reflexion y aprendizaje activo, debe fomentar que los
estudiantes aprovechen las tecnologias emergentes y las mediaciones que las acompafian para

desarrollar sus capacidades de analisis y creacion de conocimiento. Para lograr que los procesos
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educativos sean significativos y adecuados, es necesario impulsar el uso pedagdgico de las
tecnologias, lo que implica cambios en las percepciones de estudiantes, profesores y
administrativos en cuanto a la ensefianza y el aprendizaje.

Estos cambios deben traducirse en modificaciones metodoldgicas que conduzcan hacia entornos
educativos mas flexibles, como los entornos virtuales, y también requieren transformaciones en
la produccion, comprension y gestion del conocimiento, tanto por parte de las universidades

como de docentes y estudiantes.

Perspectiva metodoldgica

La metodologia de esta investigacion sigue un enfoque cualitativo, que permite al investigador
explorar como los participantes comprenden, comparten y utilizan conocimientos,
comportamientos e instrumentos para interpretar sus experiencias. La investigacion cualitativa se
enfoca en examinar la naturaleza de las actividades, relaciones, problemas, medios, materiales o
herramientas en un contexto especifico. Su objetivo es ofrecer una descripcion integral,

analizando detalladamente todo el fendmeno en su conjunto (Vera, 2004).

Este estudio se baso en el método de estudio de caso, ya que permite examinar un fenémeno
actual dentro de su contexto real (Yin, 1984). Los datos se pueden recopilar de diversas fuentes,
tanto cualitativas como cuantitativas, tales como entrevistas, observaciones directas,
documentos, registros archivados, observacion de participantes y analisis de instalaciones u
objetos fisicos (Chetty, 1996). Este enfoque de investigacion es util por su capacidad de aplicarse
a situaciones reales, actuales y humanas.

Resultados
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A partir del empleo de la matriz de coherencia metodologica, se identificaron 2 categorias y

7 subcategorias, asi:

Tabla 1

Categorias y subcategorias

Categorias

Subcategorias

A Transitos educativos

B: Subjetividades digitales

Fuente: elaboracion propia

A: Transitos educativos

1.

2.

Profesores y TIC

Escrituras

Relaciones interpersonales
TIC y tiempo

TIC y espacio

Como se menciono anteriormente en el documento, los transitos educativos se comprenden como

los cambios que se dan a lo largo de la vida académica en diferentes niveles educativos, en este

caso en la universidad.

En esta categoria emergieron 2 subcategorias: profesores y TIC y escrituras.

1. Profesoresy TIC
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Dada la intensidad de uso de la tecnologia por los estudiantes y la brecha potencial en los
conocimientos técnicos entre los estudiantes y profesores, se necesita un movimiento ain mayor
hacia el aprendizaje interactivo en el aula de educacion superior con el fin de que esta generacion
tecno-inteligente, participe en el proceso de ensefianza y aprendizaje (Lewis, Fretwell, Ryan &

Parham, 2013).

Al respecto, algunos estudiantes expresaron “en el caso de los profesores, algunos de estos no
estan capacitaos en el uso de algunas tecnologias” (Testimonio de Agustin en un grupo focal de

la Unicérdoba).

Prensky (2001) plante6 que, la supuesta brecha "digital" entre los estudiantes y profesores no es
tan significativa como se sugiere por algunos; concluy6 que la edad puede ser un predictor pobre
de importantes tipos de experiencia relacionada con la tecnologia y, ademas, que es perfectamente
posible que los profesores podrian ser usuarios y adeptos mas frecuentes de algunas tecnologias

que sus estudiantes (Kennedy & Judd, 2008).
El profesor universitario tiene nuevos desafios pedagdgicos, en cuanto a la mediacion con las
tecnologias en sus procesos educativos buscando responder a las necesidades cambiantes de los

estudiantes y de los desafios de la Educacion superior.

2. Escrituras
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Johnson (1997) sefiala que los llamados estudios de interfaz estdn emergiendo, revelando
aspectos importantes sobre las nuevas bases de las précticas de lectura y escritura. Estos estudios
sittan a los dispositivos como computadores, teclados y pantallas en un contexto histérico
continuo de interfaces que influyen en nuestras formas de comunicacién. A través de las
interfaces digitales, se establece una mediacion entre el individuo (tanto escritor como lector) y
la méquina (PC, tabletas, teléfonos maviles), lo que transforma y define las nuevas maneras de

leer y escribir (Emerson, 2014).

La lectura y la escritura se consideran técnicas corporales que, con el tiempo, han estado cada vez
mas influenciadas por la tecnologia (Taipale, 2015). En este contexto, la lectura se describe como
una actividad fisica que involucra no solo las manos y los brazos, sino todo el cuerpo. Tanto la
lectura como la escritura pueden ocurrir en espacios cerrados y se interpretan dentro del paradigma
de la comunicacion corporal (Fortunati, 2005). Por ejemplo, las expresiones faciales juegan un
papel importante durante la lectura y la escritura, ya sea en papel o en formato digital.

Entre las manifestaciones subjetivas de los estudiantes con respecto a la escritura se encuentra “se
me ha olvidado un poco escribir a lapiz, la caligrafia cambia, ya que no estoy acostumbrado a
escribir por medio fisico, y menos en la universidad” (Testimonio de Samuel en un grupo focal de
la Unicérdoba).

Es necesario que, con los cambios en las bases materiales de la lectura y la escritura, también es
fundamental que las habilidades asociadas a estas practicas evolucionaran (Shove & Pantzar,

2005).

B: Subjetividad digital
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En esta categoria emergieron 3 subcategorias: Relaciones interpersonales, TIC y tiempo, TIC y

espacio.

1. Relaciones interpersonalesy TIC

La socializacion en entornos digitales ha sido objeto de investigacion en las ultimas décadas
(S&nchez, Mufioz & Ortega, 2015). Se ha sefialado que el uso de Internet y las redes sociales estan
influyendo de manera significativa en las relaciones interpersonales de los jovenes, facilitando el

acceso a la compafiia de sus pares y a la cercania (Valkenburg, Sumter & Peter, 2011).

“Es muy incomodo el simple hecho de hablar con alguien y que no le presten atencion por atender
los dispositivos moviles, estamos en un mismo lugar fisico, pero muchas veces no nos miramos las
caras” (Relato de Agustin en Unicérdoba).

Se plantea que, si se utilizan adecuadamente los sistemas de comunicacién mediadas
tecnoldgicamente por Internet como las redes sociales, pueden ayudar a enriquecer las relaciones
de pareja de adolescentes y jovenes. Sin embargo, hay factores en juego compitiendo, como los
riesgos que Internet y la comunicacion en linea implican, o como la comunicacion con extrafios

en linea, para citas o encuentros sexuales (Valkenburg, Peter & Schouten, 2006).

Entre las prospectivas, los estudios sobre el impacto de las nuevas tecnologias y las redes sociales
en las relaciones de pareja adolescentes siguen siendo considerados emergentes; en la
investigacion de Sanchez, Mufioz & Ortega (2015), se subraya la importancia de la actividad en

linea como calidad de las relaciones de pareja de los adolescentes.
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2. TICy tiempo

Austin & Totaro (2011) plantean que el uso de las TIC se identifica a menudo porque los usuarios
se quedan hasta altas horas de la noche, que aparentemente se relaciona con los niveles mas bajos
de rendimiento académico.

“Lo que hago los fines de semana es descargar y averiguar diferentes juegos y coloco en mi gestor
de descargas todas las aplicaciones que normalmente descargo en la semana, que en promedio
son casi 50 gigas, lo pongo a descargar desde la noche del sabado hasta la noche del domingo,
sin descansar el computador, sin tocarlo” (Testimonio de Jhon a través de una narrativa digital de
la Unicérdoba, Unicérdoba).

Algunos estudios sobre los aspectos negativos del uso de las TIC se enfocan en la relacion entre
las horas de suefio y el comportamiento violento. Por ejemplo, en el estudio de Vernon, Barber y
Modecki (2015), los estudiantes que reportaron altos niveles de uso de redes sociales también
informaron mas problemas de alteracion del suefio, lo que se asoci6 con una menor calidad del

suefio y afectd su rendimiento escolar.

Es crucial destacar que las TIC son una parte esencial en la vida de nifios, jovenes y adultos,
aunque su uso excesivo puede generar dependencia. Por lo tanto, es necesario promover medidas
de proteccion que fomenten el desarrollo saludable de los individuos, orientadas hacia estilos de

vida saludables, asi como regular el uso de estos dispositivos (De la Fuente, 2017).

3. TIC yespacio
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El auge de internet, la utilizacion de las tecnologias como aplicaciones, redes sociales, entre otras,
han influido en la forma en que las personas interactlan entre si y con el espacio fisico que los
rodea.

“Con respecto a dispositivos moviles- como el teléfono-, muchas veces uno va caminando y le
tiene que decir a los amigos, oye, mira para adelante, porque si no, se chocan, eso es muy
fastidioso. Es importante que se tomen un momento y Illeguen a su salon de clases con la mirada
en frente, o deténgase un momento y verifique la informacidn que le estan enviando. Se estan
perdiendo algunas cosas, por ejemplo, llegan al ascensor y no dicen ni buenos dias, buenas tardes,
entran como con un caparazon, se esta perdiendo la simpatia en espacios comunes por el uso de
herramientas como Smarphone en todo momento” (Relato de Andrea de la UCC).

Las TIC han permeado los estilos de vida y dan forma a la realizacion de actividades diarias. Los
jovenes utilizan las TIC como una fuente de expresién; se evidencia que, en el establecimiento de
nuevas redes sociales a través del entorno virtual, se robustecen los tejidos existentes o se

reconstruyen las redes que se habian perdido por la distancia fisica.

Conclusiones:

Los entornos virtuales de socializacion se reconocen como nuevas oportunidades para la
comunicacion, generando codigos comunicativos y sistemas de significacion distintos. Las
herramientas tecnologicas, especialmente las redes sociales, han pasado a ser una norma social
para muchos jovenes de esta generacion. Actividades como actualizar el estado en Facebook o
Twitter y publicar fotografias en Instagram se han convertido en parte de su rutina diaria y tienen
gran relevancia. En relacion con los transitos educativos, el perfil de los estudiantes actuales

difiere notablemente de aquel con el que los docentes fueron formados. Mientras que antes los
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estudiantes no disponian de tantas herramientas de comunicacion y se describian como sujetos
maés disciplinados, que aprendian en un entorno estatico y bajo la instruccion directa de un
profesor, hoy en dia aprenden interactuando en multiples contextos y utilizando medios diversos.
La comunicacion se da a través de redes sociales, documentos en linea y paginas especializadas,
lo que evidencia un cambio en las précticas educativas, tanto de los profesores como de los
estudiantes, en relacion con las TIC/TAC, la escritura y las formas éticas de acceder y usar la
informacion. A pesar de la era digital, muchos docentes alin se mantienen fieles a enfoques
tradicionales de ensefianza, apoyandose en la conferencia como el método predominante (Blin &
Munro, 2008; Selwyn, 2007). Sin embargo, un nimero creciente de profesores ha comenzado a
incorporar herramientas como las redes sociales y aplicaciones especializadas en sus areas de
ensefianza para fortalecer los procesos de aprendizaje, lo que refleja un transito educativo en las
universidades analizadas. Otro cambio en la educacién superior relacionado con las TIC es el uso
constante de la escritura digital por parte de los jévenes, quienes pasan gran parte del dia
escribiendo en plataformas como WhatsApp, redes sociales como Facebook e Instagram, y

también utilizando el correo electrénico para enviar archivos o comunicarse con sus profesores.

En la categoria de Subjetividades digitales, se confirma una rapida transformacion en los estilos
de vida de los jévenes, impulsada por el uso de las TIC. Estos jovenes se perciben como nativos
digitales, ya que han crecido rodeados de tecnologias, aunque algunos consideran que este
estatus depende del contexto. El trabajo con jovenes también revelo la aparicion de nuevos
discursos y terminologias, como "twittear", "facebookear”, "whatsappear”, "trinar"”, "selfies”, y

"etiquetar”, que forman parte del vocabulario cotidiano y varian segun la aplicacion utilizada.
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En el contexto universitario de Monteria, se observa un cambio en el modelo educativo
tradicional hacia un enfoque mixto. Aunque no se trata de un modelo completamente centrado en
las TIC, combina elementos de la educacion tradicional con el uso de tecnologias. Un ejemplo de
este transito educativo se refleja en el aula, donde, aunque los estudiantes parecen estar atentos al
docente, en realidad estan ocupados con sus dispositivos (WhatsApp, Facebook, Twitter).
Mientras el profesor utiliza herramientas TIC, como presentaciones en PowerPoint, los
estudiantes buscan informacion adicional relacionada con el tema de discusion, usando sus

dispositivos personales.
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Titulo de la ponencia
Emergencia de Subjetividades de estudiantes de secundaria en la Implementacion de una Narrativa
Transmedia'
Nombre (s) Autor (es)
David Ricardo Martinez Duran?
Resument:
Esta ponencia propone la implementacion de Narrativas Transmedia Pedagogicas (NTP) como una
estrategia didactica emergente para la ensefianza de contenidos del area de Tecnologia e Informatica,
desde las sistematizaciones adelantadas con el proyecto Semillero de Medios RadioAnduinos se ha
podido evidenciar nuevos conocimientos que pueden aportar estos ejercicios propios de la cultura digital,
muchas veces desde la educacion informal con el alfabetismo Transmedia. Al final se hace una
conclusion a manera de recomendacion para tener mas en cuenta esta emergencia de aprendizaje digital.
Abstract
This paper proposes an implementation of Pedagogical Transmedia Storytelling (PTS), like as emergency
strategy didactic for teaching of contents in Technology and Technology Information area, on based of
advance systematizations with de project “Semillero de Medios RadioAnduinos” have been evident new
knowledges that can be contributed into these exercises belonging to the digital culture, a lot of times
from informal education with the literacy transmedia. In conclusion, as a recommendation for going keep

and considerate this emergency of digital learning.

! La presente ponencia, expone los avances y reflexiones realizadas a la fecha en el proyecto de investigacion para
tesis doctoral del Enfasis Lenguaje y Educacién, Linea Comunicacién y Educacion en la Cultura, cuyo asesor es el
Doctor Juan Carlos Amador Baquiro, adelantada en el marco del Doctorado Interinstitucional en Educacion de la
Universidad Francisco José de Caldas.

2 Docente Tecnologia e Informatica — Secretaria de Educacion Distrital de Bogota, Magister en Comunicacion —
Educacion — Universidad Francisco José de Caldas, Especialista en Animacion — Universidad Nacional de
Colombia, Licenciado en Disefio Tecnologico — Universidad Pedagdgica Nacional, Estudiante de Doctorado
Interinstitucional en Educacion — Universidad Distrital Francisco José de Caldas en convenio con la Universidad
Pedagogica Nacional y la Universidad del Valle.
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Palabras clave

Narrativas Transmedia, Cultura Digital, Estrategias Didacticas, Tecnologia e Informatica, Subjetividades.

Desarrollo de l1a ponencia:

El Semillero de Medios RadioAnduinos, es un proyecto escolar que desarrolla actividades
relacionadas con la comunicacion y educacion a través de varios medios digitales y apuesta por
consolidar un ejercicio de Narrativas Transmedia en el Colegio Instituto Técnico Internacional
IED, institucion del sector publico, ubicado al centro occidente de la ciudad de Bogota en la
Localidad 9 de Fontibon. El proyecto actualmente adelanta sus acciones con estudiantes de
secundaria en sus grados 6° a 10° en el rango de edad entre los 11 y 17 afios, con la orientacion
de docentes de diferentes areas y también con la participacion de la comunidad escolar del
colegio conformada por padres, madres y cuidadores, egresados y egresadas, sector productivo
vecino, administrativos y directivas.

El nombre “Anduinos” es una palabra resultado de la sumatoria entre la placa DIY? Arduino,
que hace parte de los contenidos que se establecen en la planeacion institucional del colegio las
estrategias didacticas para el desarrollo de las competencias en Tecnologia e Informatica
“Construccion—Fabricacion” (MEN, 2022, p. 73) y de la palabra Andes, puesto que en el afo
2019 la narrativa original creada por Lina Vanegas® para participar en el campamento STEM
Novacamp, tiene por personajes a “Eduardo el armadillo y Condora”, dos animales presentes

en nuestros territorios y que reivindican la cultura de nuestros territorios de Abya Yala®.

3 Abreviacion en inglés “Do It Yourself”, en espaiiol “Hazlo ti mismo” utilizado para motivar a las personas a
realizar diseflos y elementos tecnoldgicos con conocimientos propios, materiales de facil obtencion y procesos
sencillos; promoviendo la autonomia e independencia.

4 Bstudiante egresada perteneciente al SMRA, creadora original de la narrativa, disponible en:
https://citianduinos.wixsite.com/radioanduinos/narrativa-transmedia

5 Palabra indigena que traduce “tierra en plena madurez” para rebautizar a los territorios que se conocen como el
continente americano.
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A la fecha cumple méas de 4 afios de actividades relacionadas con contenidos del area de
Tecnologia e Informatica transversales con las demas areas del conocimiento, producciones
académicas e investigativas y la sumatoria de iniciativas que convocan a la comunidad educativa
a participar activamente en el tramite que se les da a las informaciones que emergen en el marco
de los contenidos digitales que circulan por la red. Es asi como con el proyecto se espera
promover habitos que relacionan las pedagogias criticas en la ensefianza de contenidos, la
diversidad, el buen vivir y la configuracién de nuevas dindmicas de empoderamiento y
apropiacion del colegio, el barrio, la localidad y el distrito.

En sus inicios, tal como se relata en la primera sistematizacion de la experiencia (Martinez, D.,
en Rativa, M., et al, 2022, p.61) fue un semillero de tecnologia que tuvo su transito a la
comunicacion digital por las practicas de radio digital transmitida en vivo con “RadioAnduinos”
durante los tiempos de confinamiento de la pandemia del COVID-19 en los afios 2020 y 2021;
durante estos dos afios se hace unos ejercicios iniciales de expansion de la narrativa original con
algunas animaciones, autdmatas y modelos 3D. Con el retorno gradual y progresivo a la
educacion presencial en el colegio para el afio 2022 hubo un transito de los medios sonoros a
contenidos digitales relacionados con video, animacién y fotografia, y para el afio 2023 se
establece como un semillero con la invitacion a docentes colegas de otras dreas y mas estudiantes
de otros grados, garantizando mas generaciones y con quienes se logra expandir la experiencia;
retomando los origenes del proyecto a la transmision en vivo y en directo de eventos y realizando
producciones digitales que se suman a la narrativa base mencionada antes.

En nuestros contextos educativos, aparece recientemente la idea de Narrativas Transmedia, en
realidad no mas de una década, asi mismo se convierte en una preocupacion y centro de interés

de profesionales de la educacion, investigadores e investigadoras y de instituciones educativas,
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motivado por los encuentros que tiene esta con las estrategias didacticas en las diferentes areas
del conocimiento en las mallas curriculares de primaria y secundaria de los colegios y para la
ensefanza de sus diferentes, variados y diversos contenidos. No obstante, la nocién de Narrativa
Transmedia, inicialmente como” Narrativa Transmediatica” aparece mencionada e incorporada
en los estudios de comunicacion en los primeros afios de este milenio, cuando Henry Jenkins
hace una explicacion de las diferentes manifestaciones de la convergencia cultural y, para el caso
de la pelicula Matrix dirigida por los hermanos (ahora hermanas) Wachowsky lograron a nivel de
consumo y apropiacion por parte de sus seguidores:
[...] Una historia transmedidtica se desarrolla a través de multiples plataformas mediaticas,
y cada nuevo texto hace una contribucion especifica y valiosa a la totalidad. En la forma
ideal de la narracion transmediatica, cada media hace lo que se le da mejor, de suerte que
una historia puede presentarse en una pelicula y difundirse a través de la television, las
novelas y los comics; su mundo puede explorarse en videojuegos o experimentarse en un
parque de atracciones. [...] (Jenkins, 2006, p.101)
Es muy comun escuchar la palabra Transmedia en diferentes contextos, por ejemplo: En las
categorias de los premios en la industria audiovisual que se organizan para las compaiias y
colectivos de produccién se presenta como una gran novedad, por ello se da a entender al usuario
que las producciones digitales que involucran dispositivos tecnologicos avanzados tales como la
realidad aumentada o la inteligencia artificial se consideran hacen parte de la palabra
Transmedia; en el contexto educativo suele suceder la misma situacion, entonces un centro
educativo o una universidad se hace prestigiosa por mencionar en sus curriculos educativos la
palabra Transmedia por sefalar que se tiene una buena dotacién de medios y dispositivos

tecnolodgicos para la produccion de contenidos. Y asi, es posible encontrar diferentes situaciones
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en que se esta haciendo un uso no correcto de esta palabra, tal vez se acerca a la ultima
mencionada en la seccion anterior, Crossmedia. Resulta entonces, conveniente entonces acudir a
la desambiguacion del término, de acuerdo con (Alzate, et al., 2023, p. 20) en el que se hace
distincion entre los términos multimedia, cross-media y Transmedia; el primero al uso de
multiples recursos y lenguajes digitales en diversos textos; el segundo se vale de los multiples
recursos y lenguajes digitales para contar la misma historia; y con el tercero se puede determinar
que la gran diferencia que hace la Narrativa Transmedia con respecto a la anterior y es
justamente la expansion de sistemas de significacion de las y los usuarios cuando tienen la
capacidad no sélo de aportar, sino de modificar, recuperar, imaginar y en general “ficcionalizar”
desde un relato original.

Para el caso de esta ponencia el interés se centrara en las posibilidades que las Narrativas
Transmedia aportan a la ensefianza de los contenidos en el area de Tecnologia e Informatica
porque es en la que se desarrolla las précticas profesionales y educativas como docente en
egjercicio, ademads se considera como la posibilidad de establecer una estrategia didactica critica
que permita la produccion de nuevas subjetividades en estudiantes a través de sus aportes a la
narrativa base con sus contenidos digitales.

De acuerdo con el interés mencionado antes, la Narrativa Transmedia en nuestros territorios y
aplicada para contextos escolares, Scolari (2013) desarrolla esta idea como: “...una practica de
produccion de sentido e interpretativa basada en historias que se expresan a través de la
combinacion de lenguajes, medios y plataformas” p. 16. Siguiendo a Scolari, el autor considera
que todas las personas estamos en capacidad permanente de ficcionalizar, somos
“homofabulators” porque contamos historias y que mejor pretexto que las que circulan en las

redes de informacidn, por eso nos hacemos participes de un canon, considerado como la historia

TechNE Ao III, Edicion Especial, Otofio de 2025. ISSN 3008 - 8828

51



original hacia el fandom término utilizado para observar la capacidad que tienen los usuarios
producto de la interaccion entre usuarios de una Narrativa Transmedia encontramos el transito de
consumidores a prosumidores en lo que Scolari y Establés (2017) denominaron “Del Canon al
Fandom”, y en este caso los fanaticos de producir contenidos adicionales y de propia autoria y
autonomia ajustada a los gustos y apropiaciones culturales que se enmarcan en el caso del
proyecto Semillero de Medios RadioAnduinos, en la frase “comunicacion afectiva desde los
gustos Geek™.
El complemento adjetivo de pedagogico a las Narrativas Transmedia es propuesto por ejercicios
de Alonso y Murgia (2018) (2020) y por Albarello y Mihal (2018), Nieto (2021), quienes
elaboran la nocion de Narrativa Transmedia Pedagogica (NTP) con estudiantes de secundaria y
de universidad en areas de ciencias sociales y filosofia, no obstante, se considera que puede
aplicar para otras areas del conocimiento promoviendo la participacion, alfabetizacion,
interaccion y diversidad en sus ejercicios. Si bien, no genera los mismos impactos econdémicos, 0
millones de seguidores si genera una actitud prosumidora e innovadora en sus estudiantes y
también integrantes de las comunidades educativas cercanas a los colegios, en las formas de
aprender y representar sus narrativas, lo que a la postre puede promover actitudes no s6lo
prosumidoras sino favorecer la emergencia de diversidad, empoderamiento y apropiacion con el
buen vivir e incluso estrategias de reparacion para contextos en donde se han presentado
violacion a los derechos humanos.

Conclusiones:
En el proyecto de Semillero de Medios RadioAnduinos y su trayectoria se han incorporado
progresivamente ejercicios de Narrativa, Periodismo y Documental Transmedia por medio de las

producciones digitales que hacen las y los estudiantes que lo conforman, pero ademas de otros
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integrantes de la comunidad como padres y madres de familia, otros docentes, emprendimientos
y comercio cercanos al colegio, lo cual se puede considerar como la conformacion de una
comunidad de fans a la que se ha denominado en los ultimos dias como #fanduinos, que si bien
no tiene el mismo impacto econdmico y recaudador de las grandes industrias de entretenimiento
y culturales, si promueve a la consolidacion del alfabetismo Transmedia para la educacion.
El alfabetismo Transmedia es un elemento muy importante para promover un uso critico y
apropiado de los contextos digitales en que se desenvuelve la educacion hoy por hoy y que de
manera invisible se estan estableciendo como una estrategia didactica emergente que hay que
considerar puesto que de acuerdo con (Scolari, C. et al. 2018) es un conjunto de habilidades que
las y los estudiantes tienen para producir contenidos digitales, representando en ellos
apropiaciones, empoderamientos y posiciones €tico-politicas frente a las contingencias de sus
propios contextos partiendo de ejercicios comunicativos que se presentan de manera informal
pero que de todas maneras se consolidan como formas de conocimiento y aprendizaje. Mas
adelante, Albarello (2019) propone que el alfabetismo Transmedia es posible desde 3 aspectos en
un nuevo marco del lenguaje, la lectura, la escritura y el lenguaje de produccion para establecer
contenidos que aporten como “fandom” escolares a los “canon” narrativos propuestos en los
gjercicios escolares.
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Fortalecimiento del pensamiento divergente mediante
Actividades Tecnologicas Escolares (ATE): revision de antecedentes.

Oscar Daniel Carrero Romero
Resumen

El presente trabajo corresponde a una revision de antecedentes para la tesis de maestria en
Educacion en Tecnologia de la Universidad Distrital Francisco José de Caldas, situada en Bogota,
Colombia. Esta investigacion se lleva a cabo en la actualidad en el Colegio Emilio Valenzuela
(CEV). El objetivo principal de esta revision es analizar las estrategias utilizadas en los
antecedentes que busquen potenciar las dimensiones del pensamiento divergente a través de las
ATE. En el marco de esta revision se establecieron diversas lineas de analisis. Cada resultado
presentado sugiere una propuesta o dindmica especifica para impulsar el desarrollo del
pensamiento divergente. Es importante destacar que todas estas propuestas pedagogicas estan
fundamentadas en teorias especificas de cardcter pedagogico y didactico. En ciertos contextos, en
lugar de referirse al pensamiento divergente, se menciona la creatividad como el principal aspecto
a fortalecer mediante las ATE propuestas e implementadas. Vale aclarar que aunque todos
los antecedentes emplean el término ATE, el autor considerd pertinente utilizar términos
equivalentes relacionados con las actividades escolares para proporcionar mayor profundidad y
estructurar mejor el analisis.

Larecoleccion de datos revela una diversidad en los comportamientos, lo que subraya la necesidad
de metodologias adaptadas y especificas. Esto es particularmente pertinente para grupos en
contextos educativos, como los estudiantes que se dedican a desarrollar ATE, o aquellas que
requieren guias didacticas disefadas para estimular el pensamiento critico en la resolucion de
problemas. Vale destacar que cada una de las investigaciones analizadas nos proporcionan claridad
sobre los elementos metodoldgicos que las guiaron. Es importante entender que la ponencia
presentada y los analisis realizados constituyen una accion pedagdgica destinada a identificar los
recursos y estrategias que orientaran el desarrollo de la tesis y las propuestas derivadas de esta.

Palabras clave: Educacion, Tecnologia, pensamiento, Actividades Escolares.
Abstract

This paper is a background review for the Master's thesis in Technology Education at the
Francisco José de Caldas District University, located in Bogot4d, Colombia. This research is

currently being conducted at the Emilio Valenzuela School (CEV). The main objective of this
review is to analyze the strategies used in the backgrounds that seek to enhance the dimensions of
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divergent thinking through ATEs. Within the framework of this review, various lines of analysis
were established. Each result presented suggests a specific proposal or dynamic to promote the
development of divergent thinking. It is important to highlight that all these pedagogical proposals
are based on specific pedagogical and didactic theories. In certain contexts, rather than referring
to divergent thinking, creativity is mentioned as the main aspect to be strengthened through the
proposed and implemented ATEs. It is worth clarifying that although all the backgrounds use the
term ATE, the author considered it pertinent to use equivalent terms related to school activities to
provide greater depth and better structure the analysis.

Data collection reveals a diversity of behaviors, underscoring the need for tailored and
specific methodologies. This is particularly relevant for groups in educational contexts, such as
students engaged in developing ATEs, or those requiring teaching guides designed to stimulate
critical thinking in problem-solving. It is worth noting that each of the analyzed research projects
provides us with clarity about the methodological elements that guided them. It is important to
understand that the paper presented and the analyses performed constitute a pedagogical action
aimed at identifying the resources and strategies that will guide the development of the thesis and
the proposals derived from it.

Keywords: Education, Technology, Thought, School Activities.
Introduccion

Para entender a profundidad la idea que fundamenta esta propuesta de ponencia, es crucial
enfocar el concepto de desarrollo del pensamiento divergente a través de las ATE y otras
actividades académicas, considerando el grupo etario especifico al que estan dirigidas, ya sea en
el aula o en distintos espacios de trabajo.

La importancia de esta temdtica de analisis se origina en el contexto del trabajo de tesis ya referido.
Nos guiamos por una pregunta orientadora en nuestra investigacion: ;Coémo se desarrollan las
dimensiones del pensamiento divergente a partir de una ATE centrada en la construccion y
fabricacion para los estudiantes del CEV? En consecuencia, el objetivo principal es, identificar
qué dimensiones del pensamiento divergente se potencian con la implementacion de esta estrategia.

Nuestra ponencia se enfoca en identificar, a partir de criterios establecidos, como los trabajos
presentados y analizados desean potenciar este tipo de pensamiento. Aunque muchas de las
practicas mencionadas emergen en el contexto de proyectos de tesis o investigaciones académicas,
su esencia esté en la necesidad de diagnosticar y ejemplificar el pensamiento divergente.

En conclusion, nuestro enfoque se dirige a establecer una base conceptual y de antecedentes sobre
como estos trabajos de investigacion evalian la influencia de las ATE en la capacidad del
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individuo para considerar diferentes perspectivas o alternativas al enfrentar un problema.

En virtud de lo explicado, se presentaran cinco secciones que representan las cinco lineas de
reflexion para analizar estos antecedentes. Es importante entender que cada uno de estos enfoques
permite comprender el pensamiento divergente segun la necesidad de la propuesta de tesis.

Para verificar la pertinencia de los antecedentes, se realiz6 una busqueda enfocada en resumenes
con fines analiticos. A través de este proceso, se extrajo informacién, datos especificos y
relevantes. Durante esta busqueda, evaluamos la relevancia de cada trabajo de grado o informe
de investigacion, resumimos las diversas actividades y estrategias implementadas e identificamos
los grupos en los que se aplicaron estas propuestas pedagogicas y los resultados obtenidos.

Conceptos iniciales dados al pensamiento divergente y las actividades tecnologicas
escolares.

El pensamiento divergente, como Moreno (2014) plantea en su tesis, €s un concepto que es
analizado a profundidad, haciendo referencia a las investigaciones postuladas por Guilford. Este
tipo de pensamiento se caracteriza por depender de diversos conjuntos y factores intelectuales
que en este caso el estudiante debe tener. Estos factores son esenciales en la integracion y
transformacion que el individuo implementa en la resolucion de problemas, permitiendo asi hallar
diversas formas de abordarlos y obtener una amplia variedad de respuestas. La esencia del
pensamiento divergente estd fundamentada en la fluidez, flexibilidad y originalidad con la que el
sujeto aborda una situacion.

Por otro lado, Valero (2017) explora la Alfabetizacion Tecnoldgica en su marco conceptual.
Seglin Valero, la ATE va mas alld de una simple actividad, se entiende méas como una profunda
alfabetizacion tecnologica. Esta perspectiva se ajusta con los aportes del profesor Nelson Otalora
y se ajusta a los lineamientos curriculares del Ministerio de Educacién Nacional (MEN) del afio
2008.

Valero identifica tres finalidades principales de la ATE. Debe ser universal, es decir, accesible y
aplicable a todos; general, implicando una aplicaciéon amplia y diversa; y permanente, sosteniendo
su relevancia a lo largo del tiempo. En este marco, se enfoca en acciones mentales interiorizadas
que incluyen motivaciones, decisiones y acciones humanas, todas orientadas a la solucion de
problemas.

Antecedentes que se relacionan con la Tecnologia desde la construccion y la fabricacion.

Aunque muchas actividades estan vinculadas con el uso de la tecnologia, se resalta que no todas
requieren el uso constante de un sistema de computo o electronico, como se observa en los trabajos
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de Moreno(2014) y Triana(2016). Estos trabajos se centraron mas en la construccion de modelos y
artefactos fisicos para fomentar el desarrollo del pensamiento divergente en los estudiantes.

Moreno(2014), por ejemplo guid a los estudiantes en la construccion de un artefacto especifico,
utilizando varios elementos mecanicos para su funcionamiento. Aunque el proyecto estaba
respaldado por una ATE, cada estudiante seguia una secuencia de pasos individualizada para abordar
problemas asociadas con la construccion del objeto. El uso de Arduino y Scratch se introdujo solo al
final del proceso como elementos tecnologicos para asegurar el correcto funcionamiento del
prototipo. Esta metodologia procur6 reforzar la estructuracion del pensamiento en cada estudiante.

En contraste, Triana(2016) también centrd su atencion en la construccion de un artefacto, pero la
integracion de la ATE fue mas notable en su metodologia. Durante la fase de disefo, los estudiantes
tuvieron la libertad de usar herramientas de graficacion avanzadas, como CAD-SketchUp. El objetivo
principal de la actividad era la creacion y construccion de un dispositivo generador de energias
limpias. Triana propuso especial atencion en entender que existen multiples soluciones posibles para
un problema, y alentd a los estudiantes a explorar estas diversas soluciones dentro del marco del
problema inicial presentado.

En ambas implementaciones, aunque con diferencias en los métodos y enfoques, el objetivo comun
era fortalecer el pensamiento creativo y divergente en los estudiantes, utilizando recursos y
estrategias mas alla de la tecnologia convencional de computadoras y ordenadores.

Antecedentes que implementan postulados de autores para hacer el disefio de una propuesta
didactica y estrategias de trabajo del pensamiento divergente.

El enfoque de Uriol (2018) no se dirige como tal al uso de la ATE o de la tecnologia en si, sino que
es mas un enfoque tedrico y conceptual para educar a los estudiantes. Su metodologia se basa en el
conocimiento profundo del tema a tratar, priorizando el ensefiar a pensar al estudiante, mas que la
mera transmision de conocimientos. Uriol emplea la teoria de Guilford, implementando sus
postulados para elaborar una guia didactica especializada en fomentar el pensamiento divergente.
Este enfoque no solo activa las dimensiones del pensamiento divergente, sino que también involucra
las facultades mentales esenciales, como la voluntad, la emocion y la memoria, en el proceso de
resolucion de problemas.

Por otro lado, Cheme y Dominguez (2019) también se centran en el desarrollo del pensamiento
divergente, pero a través de una estrategia mas estructurada y aplicada. Desarrollaron "Ver Luz", una
guia pedagogica basada en estudios previos que destacan la importancia de este tipo de pensamiento
en la educacion. Su guia permite a los docentes implementar ejercicios especificos en el aula para
estimular la habilidad de los estudiantes para sintetizar y estructurar problemas efectivamente. Cada
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ejercicio de "Ver Luz" estd disenado para abordar una dimension especifica del pensamiento
divergente, utilizando el término "desbloqueo" para describir el proceso de resolucion de problemas
en los estudiantes.

Es asi que mientras Uriol se enfoca en lo tedrico basado en la comprension conceptual del
problema, Cheme y Dominguez aplican una estrategia mas practica, proporcionando herramientas
y ejercicios especificos para cultivar el pensamiento divergente en el aula. Ambos enfoques,
aunque diferentes, subrayan la importancia de ir mas alld de la transmisioén tradicional de
conocimientos para desarrollar habilidades de pensamiento mas profundas y complejas en los
estudiantes.

Metodologias evidenciadas en los antecedentes.

En el caso de Moreno (2014), el autor propone una metodologia de trabajo estructurada en el Proceso
de Disefo para impulsar el pensamiento divergente en un contexto académico. Utiliza un planeador
para registrar informacion bésica, que incluye los espacios académicos fisicos, el drea en la que se
enfoca el docente, las competencias y habilidades que se deben incorporar en el proceso de ensefianza.

En esta metodologia, Moreno (2014) fomenta el uso de grupos de trabajo para que los estudiantes se
familiaricen con el material y comiencen a identificar necesidades y resolver problemas. El docente
explora los intereses de los estudiantes con el objetivo de estructurar y definir los problemas. El
proceso es colaborativo; cada grupo desarrolla un prototipo, evaluando soluciones y justificando sus
elecciones. Los estudiantes también participan en pruebas, evaluaciones y comunicaciones,
presentando sus soluciones a una audiencia mas amplia.

Por ultimo, Moreno (2014) enfatiza la importancia de validar el error como una oportunidad de
aprendizaje durante la fase de construccion del prototipo. El proceso culmina con una fase de disefio
y redisefio, en la que los estudiantes reflexionan sobre su trabajo, considerando las oportunidades de
mejora para el prototipo que han desarrollado.

Otro antecedente analizado es el de Triana (2016), su metodologia se enfoca en la experiencia propia
del autor. Describe que, para desarrollar y formular un proyecto centrado en la tecnologia, es esencial
iniciar con una fase de observacion directa para comprender la practica pedagdgica actual,
identificando las necesidades y falencias evidenciadas en las implementaciones de las ATE en
anteriores ocasiones. A partir de estas observaciones, el autor propone posibles mejoras para
optimizar la ensefianza y el aprendizaje tecnologico.

Triana se centra también en la preparacion y la indagacion, procesos que utiliza para recolectar
informacion tedrica necesaria para su trabajo, organizando y presentando los datos recopilados
en su propuesta. Se aclara en una anotacioén que el autor encontr6 que el titulo original de su trabajo

TechNE Ao III, Edicion Especial, Otofio de 2025. ISSN 3008 - 8828

59



de grado era extenso y complejo; Debido a la amplitud del tema del pensamiento divergente, entonces
decidi6 ajustar su enfoque y metodologia para concentrarse en un aspecto mas especifico del disefio
de su propuesta en un contexto educativo, mas especifico para estudiantes de grado 5°. Asi, su trabajo
se orienta a responder a la pregunta sobre qué caracteristicas pedagogicas y didacticas son pertinentes
para integrar en una ATE.

En el caso de Cheme y Dominguez (2019), como se mencion6 anteriormente dentro de este
documento, su metodologia se basa en el desarrollo cognitivo del estudiante a partir de una guia
didactica la cual serd su propuesta de trabajo. Partiendo de lo anterior, la investigacion se origina
desde la observacion de los autores, quienes notaron que muchos docentes atin aplican metodologias
de enseflanza tradicionales. Es por ello que ellos emplean dos tipos de métodos, el cualitativo y el
cuantitativo, para la creacion de su guia.

Para la guia didactica, el enfoque cualitativo se utiliza inicialmente para determinar la relacion
existente entre los materiales y las dindmicas subyacentes con los procesos del juego, estableciendo
causas y efectos entre las variables existentes. Del mismo modo, la parte cuantitativa de la
investigacion implica la recopilacion de datos numéricos a través de encuestas realizadas dentro de
la unidad educativa, donde se llevan a cabo ejercicios de indagacion. A través de este método, se
verifica especificamente qué tipo de guias o actividades podrian integrarse en la guia didactica final.

Por lo tanto, se trata de una investigaciéon multidimensional, tal como se expresa en el documento,
que aplica métodos cualitativos y cuantitativos para identificar y abordar las deficiencias en los
modelos de ensefianza tradicionales. A partir de los resultados obtenidos, se adaptan y refinan las
propuestas iniciales para desarrollar una guia didactica con mayor efectividad.

Otro antecedente seria el de Uriol (2018) explica desde el comienzo que su texto se basa en un
enfoque cualitativo, orientdndose especificamente hacia un enfoque hermenéutico. El autor enfatiza
la interpretacion de signos sensibles y visibles para comprender la vida psiquica, lo que implica
descifrar los significados de palabras, gestos, textos y comportamientos humanos dentro de contextos
especificos.

En su trabajo, Uriol hace una revision de diversas fuentes, examinando el significado del
comportamiento verbal, los sistemas organizacionales, conceptos filosoficos y cientificos. Ademas,
integra metodologias logicas, incluyendo enfoques inductivos, deductivos y analiticos para recopilar
y evaluar los resultados.

Desde su perspectiva, el desarrollo de la matriz metodologica se configura en diferentes etapas de
investigacion. Estas etapas incluyen un diagnostico, un estudio teorico, el disefio de un modelo
didactico y la validacion del modelo. Transversalmente, para cada una de estas etapas, Uriol emplea
métodos, técnicas, procedimientos e instrumentos especificos que contribuyen al desarrollo de su
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modelo didéctico, asegurando asi un analisis comprensivo y riguroso.

En el texto de Valero (2017), se discute la evolucion de la metodologia en la investigacion,
referenciando un contexto social y examinando la transicion del enfoque cuantitativo tradicional hacia
una integracion de elementos cualitativos y cuantitativos. Valero reconoce la confiabilidad y
efectividad de los métodos cuantitativos, pero también sefiala sus limitaciones, como aspectos de la
complejidad y multidimensionalidad de la experiencia humana.

Valero propone una metodologia mas cualitativa en su investigacion, valorando su capacidad para
ofrecer datos variados y ricos relacionados a los comportamientos humanos. Reconoce la propuesta
de integrar enfoques cuantitativos y cualitativos para lograr un andlisis mas integral y holistico. El
autor cita a Creswell, quien respalda las ventajas de este método mixto, caracterizado por datos
detallados y ricos, especialmente en el contexto educativo.

En su investigacion, Valero utiliza este enfoque mixto para garantizar que la recoleccion de datos
se beneficie de fuentes y evidencias validas que conectan la teoria con la practica. El objetivo es
asegurar que los datos humanos se presenten de manera rigurosa en los analisis.

Aportes con respecto al trabajo de grado

Para el desarrollo de este apartado, se consideraron los elementos que contribuyeron en el avance de
la tesis. Se examind las dindmicas propuestas por los autores y las estrategias implementadas en los
antecedentes. Estos aportes se entienden como posibles elementos a estructurar en el disefio de la
tesis 0 como referentes conceptuales.

Vamos a discutir tres casos puntuales: Moreno (2014), Triana (2016) y Valero (2017). Cada uno de
ellos presenta un enfoque particular en su trabajo, considerando que la intermediacion de la ATE es
efectiva para el desarrollo del pensamiento. Estos autores concuerdan en que, para entender el disefio
en el pensamiento divergente, debe haber un concepto pre-operacional centrado en cémo se aborda
el desarrollo del problema, basado en las estructuras establecidas para las ATE y llegando a una
solucion.

Moreno (2014) propone una metodologia para la ATE que orienta a los educadores y estudiantes a
seguir una serie de pasos estructurados para la identificacion, investigacion, desarrollo y seleccion
de la mejor solucion. En contraste, Triana (2016) destaca una metodologia diferente para la ATE,
que se centra en la observacion, preparacion, construccion y presentacion, esto cuando los
estudiantes enfrentan un problema especifico.

En el caso de Valero (2017), su propuesta se centra en la metodologia de recoleccion de datos para

desarrollar la estructura de la investigacion. Es importante destacar que Valero intento validar el
instrumento de ATE, enfocando su investigacion en tres categorias fundamentales: una categoria
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lectora, una de interés y otra centrada estrictamente en la evaluacién como un ejercicio para validar
la ATE.

Discusiones con respecto al trabajo de grado

A diferencia del apartado anterior, en este segmento se analizaran ciertos aspectos que, aunque se
consideran pertinentes, podrian no contribuir significativamente al desarrollo del trabajo de maestria,
dependiendo del contexto y la ejecucion. Cheme y Dominguez (2019) y Uriol (2018) se enfocan en
adaptar estrategias de otros autores o referentes pedagdgicos para fomentar el pensamiento
divergente. Esto puede ser util para entender como se desarrolla este tipo de pensamiento, pero dado
que algunos de estos enfoques no estan directamente relacionados con las ATE o la tecnologia en si,
es necesario examinar en qué contextos podrian ser aplicables.

Un ejemplo de esto se encuentra en el trabajo de Uriol (2018). Aunque Uriol no aborda directamente
el concepto de ATE, se enfoca considerablemente en un modelo didactico. Un elemento para rescatar
de su investigacion es algo que denomina "técnicas para desarrollar el pensamiento divergente". Uriol
ha sido enféatico en que su trabajo se basa en las teorias de Guilford sobre el pensamiento. Por lo tanto,
considera notable el uso de ciertas técnicas descritas en su estudio que podrian maximizar la funcion
y la incidencia de una ATE. Entre estas técnicas, se destacan el brainstorming, la sinéctica, los mapas
mentales y el SCAMPER.

Para concluir, en el caso de Cheme y Dominguez (2019), también es fascinante observar que,
dentro de su marco tedrico, los autores mencionan estas técnicas. No obstante, es importante
sefialar que, ademas de las técnicas fisicas de ejecucion, proponen actividades cognitivas para ser
implementadas en el mismo contexto. Estas actividades permiten a las personas acumular y
recuperar informacion en funcion de la memoria, una condicion esencial para la resolucion de
problemas. Entre los elementos cruciales para la ejecucion del pensamiento se encuentran la
atencion, el lenguaje, la memoria de trabajo y la percepcion.

Conclusiones

En conclusion, la revision de estos antecedentes presentados en esta ponencia propone a los docentes
una variedad de técnicas y herramientas pedagogicas. Estas estrategias son particularmente valiosas
en el desarrollo del pensamiento divergente, especialmente cuando la metodologia de ensefianza
empleada esta fundamentada en la educacion basada en proyectos y problemas.

La intencion es utilizar estas referencias como un punto de partida para la ejecucion y desarrollo de
las dimensiones del pensamiento divergente. Estas dimensiones requieren un enfoque cuidadoso
y articulado para garantizar su eficacia. entonces con la implementacion adecuada, los estudiantes no
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solo pueden aplicar y practicar estas habilidades, sino también evaluar sus capacidades en cuanto a
la resolucion de problemas.

Cabe resaltar que independientemente de como cada autor aborde el concepto de ATE o cualquier
otra propuesta pedagdgica para el desarrollo del pensamiento divergente, el objetivo comun es ilustrar
la capacidad inherente del estudiante para desarrollar un pensamiento critico y resolutivo. Esto es
transversal y evidente en todos los antecedentes analizados.

Por ultimo, es importante enfatizar que el concepto de propuesta pedagogica puede funcionar como
un elemento vinculante y articulador para las propuestas de tesis desarrolladas, sirviendo como un
puente entre las teorias existentes y las innovaciones futuras en el campo de la educacion.
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Antecedentes de la educacion virtual en Colombia

Yamile Sandoval Muiioz

Sergio Libardo Silva Sandobal

Resumen

Las propuestas de educacion superior virtual en Colombia se han construido con dinamicas y
parametros pedagogicos utilizados en la educacion presencial desconociendo las particularidades de las
metodologias virtuales. Esto muestra la necesidad de establecer un modelo pedagdgico propio que responda
en términos de coherencia y pertinencia a la educacion con metodologia virtual. Para ello, se parte de una
revision sistematica de literatura sobre investigaciones acerca de los modelos pedagdgicos utilizados en esta
modalidad en Colombia, y de esta manera determinar el panorama actual sobre como se ha entendido y lo
que implica hacer educacion con metodologia virtual en el pais. Esta ponencia presenta el analisis realizado
desde la metodologia de Revision Sistematica de Literatura -RSL-, en la que se han seleccionado
documentos que abordan elementos claves para la elaboracion de un modelo pedagogico propio para la
virtualidad. La principal conclusion a partir de este analisis, evidencia que se requiere redefinir las
dinamicas que permitan articular modelos pedagdgicos con enfoques y sistemas educativos virtuales, que
tengan en consideracion el contexto colombiano.

Palabras clave: Educacion virtual, Educacion superior virtual, Modelo pedagogico para la modalidad virtual.

Abstract

Virtual higher education proposals in Colombia have been built with pedagogical dynamics and
parameters used in face-to-face education, ignoring the specifics of virtual methodologies. This highlights
the need to establish a unique pedagogical model that responds in terms of coherence and relevance to
education using virtual methodology. To this end, we begin with a systematic literature review of research
on pedagogical models used in this modality in Colombia, thereby determining the current landscape of
how education using virtual methodology has been understood and what it entails in the country. This paper
presents an analysis conducted using the Systematic Literature Review (SLR) methodology, which selects
documents that address key elements for developing a unique pedagogical model for virtual education. The
main conclusion from this analysis is that it is necessary to redefine the dynamics that allow for the
articulation of pedagogical models with virtual education approaches and systems, taking into account the
Colombian context.

Keywords: Virtual education, Virtual higher education, Pedagogical model for the virtual modality.
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Introduccion

El desconocimiento en las particularidades de la metodologia virtual ha hecho que se empleen
modelos pedagdgicos de la presencialidad, dejando de lado las caracteristicas propias de esta metodologia
(Moreno y Gutiérrez, 2020). Esto lleva a pensar que cuando se cuenta con modelos pedagogicos adecuados
para las metodologias virtuales, se puede generar algun tipo de impacto en los procesos de formacion. Asi,
en el marco de la Maestria en Educacion en Tecnologia -MET- de la Universidad Distrital Francisco José de
Caldas, surge la pregunta ;Cual es el impacto del modelo pedagdgico para la educacion virtual, sobre la
formacion en los estudiantes de la MET en funcion de los procesos de ensefianza-aprendizaje? Con el
objetivo de determinar los componentes del modelo pedagogico que impactan la formacion de los
estudiantes de este programa, en una primera etapa se busca reconocer las caracteristicas de propuestas
pedagogicas para la educacion virtual en el pais.

Dado lo anterior se selecciona una metodologia de revision sistematica de literatura (RSL) para
recolectar, organizar, evaluar y sintetizar toda la evidencia disponible respecto a un fenémeno de interés,
en este caso los modelos pedagdgicos para educacion virtual, para mejorar la comprension de la practica y
sugerir nuevas direcciones de investigacion (Velasquez, 2014). Esta metodologia permite recopilar
informacion, clasificar documentos (articulos de investigacion publicados en revistas indexadas, Tesis de
maestria y Doctorado), a nivel nacional con una ventana de inclusion no mayor a 10 afios. En el ejercicio se
emplean palabras claves como: Educacion virtual, Educacion superior virtual en Colombia y Modelo
pedagobgico, en bases de datos como Google académico, Scopus, Scielo, entre otras. De 88 resultados
generales, 42 de ellos en el area, se seleccionan 10 documentos que cumplen con todos los descritos. El
analisis de estos documentos, se presentan a continuacion desde la transicion de la educacion a distancia a
la educacion virtual, su concepto, consolidacion y las caracteristicas de los modelos pedagdgicos
implementados.

Reseiia general y transicion hacia la educacion virtual en Colombia.

La categoria de educacion distancia/virtual aparece en una las generaciones de desarrollo de la
educacion a distancia. Facundo (2010) afirma que a la educacion virtual se le denomina educacion a distancia
de tercera generacion, porque con la aparicion de las TIC cambia el tradicional sistema por nuevas
tecnologias. Jardines (2017) afirma que la expansion de internet, y los avances de las TIC, crean una cuarta
generacion conocida como educacion virtual o educacion en linea, que va de un enfoque conductista a un
enfoque constructivista, en donde el aprendizaje a distancia/virtual se centra en el alumno.

Para Sangra (2001) la educacion a distancia es una forma de hacer llegar la educacion a aquellas personas que
no pueden acceder por diversos motivos a una educacion presencial, acudiendo al apoyo de tecnologias
tradicionales para la interaccion docente/estudiante. Sefiala que los principales elementos del proceso
formativo son: estudiante, docente y recursos de aprendizaje, sin embargo, las TIC crean el componente de
interaccion a partir de la mediacion comunicativa que fomenta: Cooperacion, desde el trabajo en equipo de
tutores y compaifieros; Personalizacion para facilitar el trato individual de cada estudiante; Interactividad desde
la navegacion entre recursos virtuales; Flexibilidad de adaptacion a las necesidades de cada estudiante (Sangra
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etal, 2011).

Esta perspectiva revoluciona el ambito educativo y fomenta nuevas transiciones. Rojas (2013) mencionan que
en Colombia esta transcion se desarrolla en las décadas de los 80 y 90, aunque no aparece formalmente el
término de educacion virtual ni en Ley 30 de 1992, ni en la Ley General de Educacion de 1994. En esta época
los avances se presentan en la categoria de informatica educativa que consiste en su incorporacion como
herramienta potencializadora en los procesos de ensefianza/aprendizaje, tendencia que lleva a la organizacion
de algunas redes, entre ellas, la Red Mutis y la Red Iberoamericana de Informatica Educativa Colombia
RIBIECOL. Estas redes convocan temas relacionados con TIC-Educacion en el mundo universitario y divulga
resultados de grupos de investigacion, que de manera tangencial asumen algunas concepciones iniciales en
torno de la educacion virtual con el apoyo de instituciones de Educacion Superior -IES- (Maldonado, 2010,
citado por Rojas, 2013).

Cabe anotar que, en el afio 1995, se registra el primer programa virtual en el pais por parte de la Universidad
Autonoma de Bucaramanga en convenio con el TEC de Monterrey y1997 se crea la Fundacion Universitaria
Catolica del Norte, la primera IES completamente virtual (Forero, 2022).

Consolidacion de la educacion superior virtual en Colombia.

La reflexion sobre la educacion virtual en Colombia empieza a gestarse en encuentros convocados por el
Consejo Nacional del Acreditacion, cuyas ponencias son publicadas en 2006. Estas se orientan hacia la
convergencia entre las modalidades presencial y a distancia, pedagogia y tecnologia, cobertura y calidad de la
educacion, y la escasa legislacion al respecto, no solamente para lo organizativo-institucional, también para
fomentar cambios conceptuales de orden pedagogico (CNA, 2006). Sin embargo, de acuerdo con Rojas (2013),
esta publicacion crea confusion conceptual, pues sefiala que incorporar TIC en la educacion es educacion
virtual y esta se entiende como la continuidad de la educacion a distancia, desconociendo sus particularidades.

Luego, el Plan Sectorial de Educacion 2002-2006 propone ampliar la cobertura educativa, calidad, pertinencia
y equidad, a nivel de educacion superior mediante la educacion virtual y en el Plan Sectorial del 2006-2010 se
propone como meta 100 programas académicos nuevos, el 80% en modalidad virtual. Este periodo inicia con
38 programas y finaliza con 164 programas (Cardona et. al, 2021).

En el Plan Decenal de Educacion 2006-2016 se generan procesos para mejorar la calidad de programas
profesionales, apoyar iniciativas de las IES y formar docentes en formacion e-learning, produccion de
materiales digitales y tutoria virtual, con el objetivo de aumentar la cobertura de la educacion superior
(Arboleda y Rama, 2013). Asi, en 2008 se crean 18 programas técnicos, tecnologicos y profesionales con
modalidad virtual, en 2009 se crean 28 programas mas y de 2012 a 2015, se abren convocatorias para la creacion
de programas de posgrado con posibilidad de que sean a distancia/virtuales (MEN, 2023). Este Plan fija una
meta de 300 programas de los cuales se crean 182, por lo cual se deja como proposito para el siguiente periodo
2014-2018, aunque sin recursos para fortalecimiento de la educacion virtual.

A pesar de que se publican lineamientos de calidad para programas virtuales (Castillo, 2013), se contempla la
modalidad a distancia/virtual en el Decreto 1330 (MEN, 2019) y se presentan Orientaciones sobre la modalidad
virtual para la educacion basica y media (MEN, 2022), ninguno de estos documentos se orienta a consolidad
una politica que dé sentido, relacion y lugar a una propuesta pedagogica solida para la educacion virtual en el
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pais.

De acuerdo con Olarte (2022), la falta de politicas publicas para fortalecer la educacion virtual, lleva a las IES
hacia un enfoque instrumental, quedando en un segundo plano la perspectiva pedagdgica humana y social, lo
que se evidencia en el Plan Decenal de Educacion (2016-2026) con metas orientadas al uso y accesibilidad a
las TIC, pero con escasos elementos pedagdgicos a tener en cuenta por parte de los programas en modalidad
virtual, que siguen siendo evaluados con los mismos parametros de la educacion presencial y a distancia.

Cardona et al (2021), afirman que la educacion a distancia y presencial cuentan con lineamientos pedagdgicos
consolidados y politicas publicas que evalan su calidad y sostenibilidad, mientras que los aspectos
pedagodgicos y didacticos no son evidentes o se encuentran en procesos de consolidacion para la educacion
virtual. Pese a ello, en mayo de 2023 se registran 40 instituciones oficiales y privadas que ofrecen 61 programas
de maestria con registro calificado en modalidad virtual en el area de educacion (Snies, 2023).

. Como se ha entendido el Modelo pedagogico de la educacion virtual en Colombia?

En este panorama, en 2010 el MEN publica los lineamientos para la educacion virtual en el pais, que
conceptualiza la virtualidad como metodologia y como modalidad, diferenciandola de la educacion a distancia
y determinando lineamientos en las dimensiones pedagdgica, comunicativa, técnica y organizacional
(Unigarro, 2010). A partir de alli, diversas propuestas e investigaciones se han ocupado del tema.

Munévar et al. (2015) investigan la articulacion entre modelos, enfoques, sistemas de educacion virtual, desde
el analisis de experiencias de 15 universidades. Los resultados muestran que no hay una articulacion efectiva,
de hecho, la apropiacion de estos conceptos no es solida ni se cuenta con un modelo propio para guiar los
procesos de formacion con metodologia virtual, ya que se remiten a modelos de la presencialidad.

Amaya y Becerra (2017) proponen algunos elementos esenciales para abordar los lineamientos en la creacion
de un modelo propio para la virtualidad a partir de la recoleccion de informacion cualitativa y cuantitativa de la
comunidad académica, para determinar la direccion, gestion y aspectos pedagogicos para la virtualidad.
Aplican los cuadrantes de Coomey y Stephenson para generar una cuadricula de paradigmas pedagogicos de
e-learning, encontrando dos variables: el contenido de tareas y el proceso de aprendizaje. De acuerdo a si cada
uno es controlado por el alumno o por el profesor, tiene 4 elementos claves; Dialogo, Implicacion, Apoyo y
Control (DIAC). Los cuadrantes ayudan a identificar posibles fallas en los sistemas educativos y su adecuada
articulacion pueden garantizar que el alumno alcance sus metas. Finalmente presentan una propuesta para la
elaboracion de un modelo para la virtualidad con elementos variados desde cuatro dimensiones: Pedagogica,
Tecnologica, Organizacional y comunicacional, haciendo énfasis en que los principales elementos a tener en
cuenta son: Docente/Estudiante, su interaccion y su rol.

Con el objetivo de determinar como han respondido las instituciones de educacion superior a la exigencia de
la metodologia virtual, en términos de calidad, consolidacion pedagogica, pertinencia y coherencia entre lo
tedrico/practico, Cardona et al (2021), realizan una revision documental y la recoleccion de informacion en
encuestas aplicadas a universidades que tienen programas académicos en modalidad virtual con registro
calificado, alta demanda y que han participado en la convocatoria 2015 del MEN para ampliar y mejorar la
oferta educativa virtual en educacion superior. Con base en las respuestas mas relevantes en términos de
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pertinencia, cobertura, docencia, contenido y material didactico, se evaliia su relacion con los lineamientos
pedagbgicos que sustentan sus propuestas de metodologia virtual. Se evidencia que el disefio del contenido en
algunos casos no esta acorde al modelo que se promulga, el modelo empleado no se ajusta a los programas
virtuales o simplemente en su disefio no se tiene en cuenta. El estudio concluye que las IES Colombianas se
han caracterizado por tener enfoques instruccionales y estar orientadas por modelos tradicionales.

Cardona et al (2021) realiza una investigacion descriptiva con enfoque mixto, para determinar posibles futuros
de la educacion virtual en Colombia. Se basan en los métodos de andlisis de teoria fundamentada a partir de
la aplicacion de una encuesta a un grupo de 198 expertos, en diferentes campos de conocimiento y accion,
como por ejemplo ciencia, tecnologia, procesos sociales, universitarios, entre otros, para “esbozar cuales serian
los factores clave y las potenciales estrategias con mayor impacto sobre la construccion de futuro de la
educacion superior en Colombia” (Cardona et al, 2021, p.13). Los resultados arrojan que se debe realizar
un cambio significativo de los contenidos de formacion de la educacion virtual, acordes con la sociedad actual
y las nuevas formas de educar. La ensefianza tradicional se debe transformar, pues con los avances de las TIC
estos modelos tienden a desaparecer, y para el caso de la educacion virtual, es conveniente implementar
modelos mixtos que conciban la importancia de nuevos métodos de aprendizaje incorporando las tecnologias
en la solucion de problemas (Cardona et al, 2021)

Por su parte, Estrada y Pinto (2021) realizan un analisis de cuatro modelos pedagogicos de educacion superior
del pais, con el objetivo de identificar ventajas y desventajas de la formacion integral, a partir de categorias de
analisis como: enfoque pedagogico, modelo pedagogico, didlogo como forma de relacion entre el estudiante y
el docente y desarrollo del pensamiento critico y social. Los resultados arrojan que un modelo pedagogico para
la educacion virtual debe ser incluyente, tener un proceso de aprendizaje colaborativo, desarrollar el
pensamiento critico-reflexivo e implementar enfoques constructivistas.

Un modelo pedagégico para la educacion virtual

Los lineamientos pedagdgicos publicados desde el MEN se configuran como base para la construccion del
modelo pedagogico que guia la metodologia virtual y los procesos de ensefianza/aprendizaje de los programas
de formacion (Unigarro, 2010). Cada IES formula su modelo teniendo en cuenta las particularidades de su
contexto, las especificidades de la metodologia virtual y su impacto en la formacion de los estudiantes.

Para evidenciar esto, Marciniak y Gairin (2017) proponen el estudio de categorias de andlisis como:
Contenido de formacion, Espacios de formacion y Tutoria virtual. Por su parte, Bonza y Onatra (2018)
proponen el analisis de componentes como: tipo de comunicacion, disefio de material didactico, metodologia,
rol del estudiante y el profesor, flexibilidad y evaluacion. Por su parte, Molina-Vasquez (2022) considera la
evaluacion de materiales y recursos didacticos, el sistema de evaluacion de aprendizajes, las actividades de
aprendizaje, contenidos tematicos, perfil de estudiantes y docentes, plataforma virtual y metodologias de
enseflanza.

Para evaluar un modelo pedagdgico para educacion virtual, Rojas (2013) sefiala que su dindmica es la de
orientar los diferentes procesos académicos y sus caracteristicas se deben reflejar tanto en la practica
pedagdgica como en el disefio de los cursos. Sin embargo la investigacion que realiza a partir del estudio de
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caso de una I[ES colombiana, evidencia que los procesos practicos son conductistas, con didactica instrumental
en los cursos, dejando de lado los lineamientos pedagdgicos constructivistas que orientan el modelo tedrico.

Con base en esta reflexion y teniendo en cuenta que un modelo pedagdgico para la virtualidad debe tener en
cuenta las caracteristicas de la sociedad actual, se plantea la necesidad de evaluar la coherencia y el impacto
del actual modelo pedagogico implementado en Universidad Francisco José de Caldas, el cual se fundamenta
teoricamente en el constructivismo desde la implementacion de aprendizajes significativos y colaborativos
(Molina, et al, 2014). Pese a ello, la formacion se lleva a cabo en entornos virtuales de aprendizaje que se han
convertido en personalizados, pues el estudiante define su ecosistema tecnologico de formacion y sus rutas de
aprendizaje en red (Molina-Vasquez, 2022b).

Aportes o discusion

Larevision sistematica de literatura realizada permite identificar los elementos clave que debe tener un modelo
pedagdgico propio para la virtualidad como son la formacion de contenido, la accién tutorial y las TIC como
potenciadores de nuevos estilos de aprendizaje. Se evidencia que en el panorama de la educacion virtual en
Colombia existen dificultades relacionadas con la apropiacion de las TIC, las limitadas politicas publicas y
aspectos pedagogicos adecuados.

Con base en sus origenes y consolidacion, se observa confusion entre los conceptos de educacion a distancia
y virtual, asi como en su concepcion desde modalidad y metodologia de formacion. De otra parte, el panorama
de la educacion virtual en Colombia en términos pedagodgicos atin no esta consolidado dado que se apoya en
aspectos propios de la educacion presencial, desconociendo las particularidades de la formacion en medios
virtuales.

Llama la atencion que las investigaciones consultadas evidencian que las practicas pedagogicas en programas
virtuales de educacion superior no necesariamente son coherentes con los modelos teoéricos. Por tal razén es
importante reconocer estos aspectos, para determinar una posible vision de los retos de la educacion superior
virtual en Colombia, pues la implementacion de lo virtual como metodologia, busca potenciar el aprendizaje,
pero las practicas pedagogicas inadecuadas no logran ese objetivo.

Finalmente, se encuentran aspectos comunes que desde los autores consultados permiten determinar pardmetros
especificos para la elaboracion de un modelo para la virtualidad, entre los que estan la interaccion
comunicativa, los entornos de formacion, el sistema de tutoria y las metodologias basadas en aprendizajes en
red.

Conclusiones

Incorporar modelos pedagogicos propios de la presencialidad en la formacion virtual, es una practica regular
en la educacion superior en Colombia, que la invisibiliza las particularidades de la metodologia virtual, la falta
de coherencia entre la reflexion tedrica y la practica pedagogica y la indiscutible necesidad de establecer

modelos pedagdgicos propio para la educacion virtual.

Aunque no existen parametros especificos para la elaboracion de un modelo pedagogico para la virtualidad, se
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ha encontrado que los lineamientos constructivistas son los mas mencionados. Esto resalta la importancia de
promover practicas pedagdgicas adecuadas y el uso adecuado de metodologias que potencialicen el aprendizaje
en medios virtuales.
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Didacticas emergentes: practicas con Design Thinking y storytelling en la formacion

de educadores infantiles

Daniela Osorio Angarita - Corporacion Universitaria Minuto de Dios - UNIMINUTO

Zaily del Pilar Garcia Gutiérrez - Corporacion Universitaria Minuto de Dios - UNIMINUTO

Resumen:

Esta ponencia resalta la relevancia de las didacticas emergentes en la formacion de educadores
infantiles, con énfasis en la transformacion de practicas pedagogicas en escenarios no formales.
A través de una investigacion en curso, se plantea el desarrollo de un ambiente de aprendizaje
basado en Design Thinking para fortalecer las practicas pedagogicas de licenciados en educacion
infantil, mediante el uso del storytelling. Se profundiza en cémo estas herramientas no solo
promueven el desarrollo de habilidades para la vida en nifios y nifias en espacios de
restablecimiento de derechos, sino también como se relacionan con las expresiones tecnologicas
andlogas, aprovechando metodologias accesibles que integran tanto lo digital como lo tangible
para enriquecer la experiencia educativa en contextos vulnerables.

Abstract

This presentation highlights the relevance of emerging didactics in the training of early
childhood educators, with an emphasis on the transformation of pedagogical practices in non-
formal settings. Through ongoing research, the development of a learning environment based on
Design Thinking is proposed to strengthen the pedagogical practices of graduates in early

childhood education, through the use of storytelling. It delves into how these tools not only
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promote the development of life skills in boys and girls in spaces of rights restoration, but also
how they relate to analogous technological expressions, taking advantage of accessible
methodologies that integrate both the digital and the tangible to enrich the educational
experience in vulnerable contexts.

Palabras clave

Didacticas emergentes, design thinking, storytelling, escenarios educativos no formales y

practicas pedagdgicas

Desarrollo de la ponencia:

En la formacion de educadores infantiles es de suma importancia las didécticas
emergentes puesto que permite herramientas y metodologias activas que transciende la practica
pedagogica educativa en todos los sentidos, es decir, aporta en todo el proceso formativo del
educador en diferentes contextos y en las diferentes areas o disciplinas. Estas no solo enriquecen
el proceso formativo del educador, sino que también benefician a los nifios y nifias que enfrentan
diversas realidades educativas, familiares, sociales y politicas. En particular, las didacticas
emergentes permiten la transformacion de las practicas pedagdgicas en contextos no formales,
como los espacios de restablecimiento de derechos, articulandose naturalmente con el desarrollo
de habilidades para la vida. Ademas, se complementan con las expresiones tecnologicas
andlogas, que integran medios accesibles y no digitales, lo que favorece el uso de recursos
pedagogicos tangibles que enriquecen la experiencia educativa en estos entornos. Esto demuestra
que las tecnologias analogas pueden ser fundamentales para la formacion inclusiva, adaptandose

a las necesidades especificas de cada contexto.
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Asi pues, el propdsito de esta ponencia es presentar y analizar las categorias tedricas
fundamentales que sustentan la investigacion "Desarrollo de un ambiente de aprendizaje basado
en Design Thinking para la formacion de licenciados en educacion infantil, orientado al
fortalecimiento de practicas pedagdgicas”, proyecto en curso, que se realiza para optar por el
titulo de magister en Ambientes de Aprendizaje de la Corporacion Universitaria Minuto de Dios
— UNIMINUTO. Por tanto, esta ponencia comparte el desarrollo tedrico de las didacticas en
contextos vulnerables, utilizando la metodologia del Desing Thiking para formar educadores
infantiles, quienes a su vez aprenden el storytelling como herramienta transformadora para
educar a los niflos y nifias en las habilidades para la vida en espacios de restablecimiento de
derechos. En este orden de ideas las categorias a trabajar son: Design Thinking aplicado a la
formacion de docentes y storytelling como herramienta de desarrollo de habilidades para la vida

en los NNA en situacion de vulneracion de derechos.

Para empezar, es importante reconocer la realidad de los nifios que se encuentran en
espacios de restablecimiento de derechos, donde en su mayoria provienen de contextos
caracterizados por la vulneracion de sus derechos fundamentales, como lo son violencia
intrafamiliar, maltrato, abuso, negligencia, abandono, explotacion laboral, entre otros factores
que afectan gravemente su desarrollo fisico, emocional y social. Por consiguiente, los espacios
de restablecimiento de derechos son instancias legales y pedagogicas que buscan proteger,
acompafiar y promover la reparacion de los derechos vulnerados, ofreciendo un entorno seguro y
oportunidades de desarrollo para los menores de edad, como se evidencia en el articulo 50 del

Codigo de Infancia y adolescencia (2006):
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Se entiende por restablecimiento de los derechos de los nifios, las nifias y los
adolescentes, la restauracion de su dignidad e integridad como sujetos y de la capacidad

para hacer un ejercicio efectivo de los derechos que les han sido vulnerados (p.32)

Por lo que, al hablar de la dignidad e integridad, es conveniente hablar de habilidades
para la vida, de como por sus realidades y situaciones se han visto afectadas, pero que pueden
llegar a ser desarrolladas y potenciadas a través de practicas pedagogicas adecuadas. Pero ;qué
son las habilidades para la vida? “Habilidades para la vida son habilidades para el
comportamiento positivo y adaptable, que permiten a los individuos lidiar eficazmente con las
demandas y los retos de la vida cotidiana” (la OMS como se cité en Martinez, 2014, p.66). Es
decir, son habilidades fundamentales en el dia a dia de cada persona que permite el afrontar de la
mejor manera alguna situacion o desafio que se presente y mas cuando se habla de infancias que

provienen de contextos y espacios donde se les ha vulnerados sus derechos.

Es asi, que la OMS selecciona o identifica diez habilidades para la vida:
Autoconocimiento, Comunicacion asertiva, Toma de decisiones, Pensamiento creativo, Manejo
de emociones y sentimientos, Empatia, Relaciones interpersonales, Solucion de problemas y

conflictos, Pensamiento critico y Manejo de tensiones y estrés.

Ahora bien, la vulneracion de derechos deja profundas secuelas en el desarrollo de los
nifios y nifas, afectando, como ya se menciono a las habilidades para la vida. Los nifios que han
experimentado situaciones traumaticas pueden mostrar dificultades en areas como lo son los
aspectos emocionales, sociales y cognitivos y las experiencias trauméaticas también impactan en

su capacidad de aprendizaje y su disposicion hacia los procesos educativos formales.
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Por lo que, la importancia de las practicas pedagogicas adecuadas en espacios de
restablecimiento de derechos es esenciales para revertir, en la medida de lo posible, los efectos
de la vulneracion de derechos y promover el desarrollo integral de los nifios y nifias. En este
contexto, es fundamental que los docentes y educadores en formacion cuenten con metodologias
que no solo aborden el aspecto académico, sino que también promuevan el desarrollo de las
habilidades para la vida que les permitan a los nifios superar sus experiencias traumaticas y

desenvolverse con mayor éxito en sus interacciones cotidianas.

De este modo, como metodologia se propone el Design Thinking en la formacion de
docentes para la transformacion de las practicas pedagogicas. Como se menciona en el
documento Design Thinking para Educadores de IDEO (2012), " El Design Thinking a veces
traducido como pensamiento de disefio, es creer que se puede hacer una diferencia y que se
puede llevar a cabo un proceso proactivo con el fin de llegar a nuevas soluciones pertinentes que
generen un impacto positivo" (p. 11), para ello, esta metodologia y de acuerdo con el documento
mencionado, se basa en cinco fases: Descubrimiento, Interpretacion, Ideacion, Experimentacion,

Evolucion que permite a los docentes desarrollar una mentalidad creativa y empatica.

Asi mimo, el Design Thinking en la formacion de los licenciados en educacién infantil
facilita la reflexion critica sobre sus practicas pedagogicas, permitiéndoles abordar situaciones
complejas en escenarios educativos no formales de una manera inclusiva y adaptada a las
necesidades de los nifios y nifias. Por otro lado, cabe mencionar que, al ser una metodologia
activa, genera unos retos o desafios, donde la ensenanza requiere métodos flexibles y adaptados a
las realidades sociales de la poblacion, como la articulacion de metodologias innovadoras para
transformar las practicas pedagogicas y aportar de manera significativa a las vidas de los nifos y

nifas.
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De modo que, el storytelling como metodologia innovadora y activa se convierte en un
eje fundamental para fortalecer las habilidades de los nifios y nifias en contextos de vulneracion
de derechos, brindando a los docentes en formacion una herramienta clave para generar
experiencias de aprendizaje significativas. Para el Tecnologicé de Monterrey, (2017) “es una
herramienta creativa para el aprendizaje que ofrece a los espectadores una moraleja o reflexion
en torno a un suceso. Se utiliza (..) para producir una ensefanza, construir multiples sensaciones
emocionales y promover diversos puntos de vista” (p.6). Esto es, una herramienta que a partir de
narrativas de historias en diferentes formatos conecta con las realidades de los nifios y de esta
manera fomentar las habilidades para la vida.

Es asi, como estas dos metodologias mencionadas el Design Thinking y Storytelling
aporta significativamente a la investigacion en curso, permitiendo el disefio de un ambiente de
aprendizaje que responde a las necesidades de formacion de los futuros docentes y al mismo
tiempo beneficia a los nifios y nifias.

Conclusiones:

El uso de metodologias activas como el Design Thinking y el storytelling en la formacion
de docentes infantiles no solo facilita la reflexion critica y creativa sobre sus practicas
pedagobgicas, sino que también representa un aporte innovador en la construcciéon de ambientes
de aprendizaje que preparan a los licenciados para afrontar los retos en contextos no formales.
Estas metodologias no solo promueven el desarrollo integral de los nifios al fortalecer sus
habilidades para la vida, sino que también permiten a los futuros educadores abordar de manera
mas efectiva las complejidades que enfrentan las infancias en situacion de vulnerabilidad. El
ambiente de aprendizaje propuesto no solo contribuye a la transformacion de las practicas

educativas, sino que también se integra de manera coherente con el enfoque de didacticas
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emergentes, ofreciendo un modelo educativo adaptado a las realidades sociales actuales. Los
proximos pasos en esta investigacion proyectan una implementacion que continuara evaluando el
impacto de estas metodologias, promoviendo una reflexion constante sobre el uso innovador de

tecnologias y metodologias activas en la transformacion pedagodgica.
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Resumen

El presente proyecto busco evaluar la efectividad de la programacion ScratchJr como
herramienta didactica: Una experiencia de aula, para el fortalecimiento del vocabulario en el
idioma inglés con estudiantes del grado primero de la I.E.D. Escuela Normal Superior San Pedro
Alejandrino. Se emple6 un enfoque cualitativo con un disefio de Investigacién accion
pedagdgica, en el cual participaron 36 estudiantes del grado primero en actividades aplicadas
para la recoleccion de datos a través de técnicas como la observacion participante y entrevista
Los resultados arrojaron una mejora significativa en la adquisicion del vocabulario en inglés, y
una mayor motivacion y participacién activa de los estudiantes, en la implementacién de las

tecnologias interactivas para la ensefianza del idioma inglés.
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Abstract
The present project sought to evaluate the effectiveness of ScratchJr programming as a

didactic tool: A classroom experience, for the strengthening of vocabulary in the English

language with first grade students of the I.E.D. Escuela Normal Superior San Pedro Alejandrino.

A qualitative approach was used with a pedagogical action research design, in which 36 first
grade students participated in activities applied for data collection through techniques such as
participant observation, interview and survey. The results showed a significant improvement in
the acquisition of English vocabulary, and a greater motivation and active participation of

students in the implementation of interactive technologies for English language teaching.

Palabras clave: ScratchJr, Programacion, Ensefianza del inglés, Vocabulario.

Introduccidn

En la actualidad, las nuevas tendencias tecnoldgicas estan transformando de manera
significativa los procesos de ensefianza y aprendizaje, ofreciendo herramientas innovadoras que
potencian las habilidades cognitivas y sociales de los estudiantes desde sus primeros afios. El
reto de integrar estas tecnologias en los entornos educativos radica en su capacidad para
complementar los métodos tradicionales, promoviendo un aprendizaje activo, interactivo y
personalizado que responda a las necesidades de los estudiantes. En este contexto, la
implementacion de herramientas tecnoldgicas en la ensefianza es crucial para garantizar el
desarrollo de competencias esenciales, como la creatividad, el pensamiento critico y el

aprendizaje de nuevas lenguas.

TechNE Ao III, Edicion Especial, Otofio de 2025. ISSN 3008 - 8828

80



Una de las areas clave donde la tecnologia ha demostrado ser altamente efectiva es en la
ensefianza de una segunda lengua, como el inglés. Las estrategias didacticas apoyadas en
herramientas digitales no solo facilitan la adquisicion de vocabulario, sino que también

promueven la inmersién y la interaccién en el proceso de aprendizaje.

Es por ello que esta investigacion empleo la programacién ScratchJr como herramienta
didactica pedagogica para facilitar el proceso de ensefianza aprendizaje de una segunda lengua,
permitiendo a los estudiantes crear sus propias historias animadas mediante un entorno visual de
bloques, utilizando el vocabulario del idioma inglés de diferentes temaéticas correspondientes a su

nivel lo que estimula el desarrollo cognitivo, social, personal y emocional.

Autores como Mitchel Resnick (2017) enfatiza en la importancia de la programacion
como una herramienta para el aprendizaje creativo y el desarrollo de habilidades del siglo XXI.
Asi mismo Susan Pinker (2008) destaca la importancia del juego simbélico y la construccién de

mundos imaginarios para el desarrollo cognitivo y social de los nifios.

Justificacion

La implementacion de herramientas tecnologicas innovadoras en la ensefianza del inglés
como segunda lengua es fundamental para mejorar los procesos de aprendizaje en edades
tempranas. El uso de Scratchjr como herramienta didactica para fortalecer el vocabulario en
inglés en estudiantes de primer grado responde a la necesidad de integrar metodologias activas y

creativas que motiven a los alumnos y faciliten la adquisicion de una segunda lengua.

Esta investigacion se justifica por su potencial para transformar las practicas pedagdgicas

tradicionales, ofreciendo un enfoque ludico e interactivo que no solo mejora la adquisicion de
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vocabulario, sino que también desarrolla habilidades cognitivas, sociales y tecnologicas
esenciales para el siglo XXI. Ademas, al alinear la ensefianza del inglés con herramientas de
programacion visual, se prepara a los estudiantes para un mundo cada vez mas digitalizado,
fomentando simultdneamente la creatividad y el pensamiento 16gico.
Objetivo general

Evaluar la efectividad de la programacion Scratch jr como herramienta didactica para el
fortalecimiento del vocabulario en inglés en estudiantes de primer grado de la I.E.D. Escuela

Normal Superior San Pedro Alejandrino.

Objetivo especificos
e Implementar actividades de aprendizaje utilizando ScratchlJr para la ensefianza de
vocabulario en inglés, enfocadas en temas como los miembros de la familia.
e Analizar el impacto de la utilizacidon de ScratchJr en la motivacion y participacion de los

estudiantes en el proceso de aprendizaje del inglés.

Metodologia

Esta investigacion adopta un enfoque cualitativo con un disefio de investigacion accion
pedagodgica. Segiin Restrepo (2004) la investigacion accion pedagogica busca la construccion de
saber pedagdgico desde la reconstruccion de este mismo saber, puesto que el saber pedagogico
tiene mucho que ver con la practica pedagogica, en este proceso de reflexion y transformacion
continua de la practica, para hacer de ella una actividad profesional guiada por un saber
pedagdgico apropiado, la investigacion accion pedagogica, se ofrece como escenario y método

potenciador
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Segtn Hernandez-Sampieri y Mendoza (2018), el enfoque cualitativo se centra en
comprender los fendmenos, explorandolos desde la perspectiva de los participantes en su
ambiente natural y en relacion con su contexto particularmente adecuado para el &mbito
educativo, ya que permite una comprension profunda de las experiencias y percepciones de los
estudiantes y docentes. “La investigacion accion pedagogica pertenece al paradigma cualitativo,
proceso que estudia la realidad en su contexto natural, intentando interpretar los fenomenos de
acuerdo con los significados que tienen para las personas implicadas.

El enfoque cualitativo es definido por (Hernandez Sampiere, Fernandez Collado, & Baptista
Lucio, 2006), como un conjunto de practicas que hacen al mundo visible, lo transforman y se

convierten en una serie de representaciones. Rodriguez Gomez ( 1996).

Poblacion y Muestra:
La poblacién esta compuesta por 36 estudiantes del grado primero tres de la 1.E.D.

Escuela Normal Superior San Pedro Alejandrino.

Desarrollo de la intervencion:

Se implemento la herramienta de programacion ScratchJr para trabajar la tematica de los
miembros de la familia en inglés. Los estudiantes crearon escenarios de entornos familiares para
relacionarse con el vocabulario tematico, no solo adquieran nuevas palabras, sino que desarrollen
una actitud positiva hacia el aprendizaje de un segundo idioma desde una edad temprana. A
través de un enfoque ludico y participativo destacando la importancia de integrar tecnologias

emergentes en los procesos educativos.
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Recoleccion de Datos:
Se implemento6 la técnica de observacion para recopilar la informacion de la eficacia en el
desarrollo de la herramienta ScratchJr como estrategia de ensefianza de la segunda lengua inglés,
registrando el comportamiento, la motivacion y la participacion de los estudiantes en la
actividad.
Ademas, por medio de la entrevista semiestructurada se recolect6 la perspectiva y experiencia de
la docente en el manejo de esta nueva herramienta y su impacto en el aprendizaje de los
estudiantes. Esta informacion se registrd a través de un diario de campo que da cuenta de la

practica y vivencia de los participantes en la aplicacion de la investigacion.

Resultados de la intervencion:

La implementacion de la estrategia de programacion ScratchJr mostré resultados
prometedores en la mejora del vocabulario en inglés, los estudiantes de primer grado que
participaron en la intervencion mostraron un avance significativo en la adquisicion de
vocabulario en inglés. El uso de ScratchJr como plataforma para la creacién de historias
animadas permitio que los estudiantes integraran y aplicaran nuevas palabras de forma
practica al emplear esta herramienta tecnoldgica incrementé la motivacion y la participacion
de los estudiantes en el proceso de aprendizaje del inglés. La naturaleza interactiva y ludica
de ScratchJr, les permitié crear personajes y escenarios en inglés, estimulo su interés y

compromiso.

La investigaciéon también revel6 un cambio positivo en la percepcion de la docente titular

sobre el uso de tecnologias interactivas en el aula. La experiencia con ScratchJr promovid
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una actitud més abierta hacia la implementacion de tecnologias emergentes para mejorar

los métodos tradicionales de ensefianza del inglés.

Conclusiones

La aplicacion de la herramienta didactica ScratchJr propone una innovadora metodologia
para la ensefianza del inglés al combinar la programacion visual con la adquisicion de
vocabulario, se busc6 fomentar un aprendizaje activo, creativo y significativo en los estudiantes.
Los resultados apuntaron a un fortalecimiento del vocabulario en inglés, el desarrollo de
habilidades como la creatividad y una actitud positiva hacia el aprendizaje de lenguas extranjeras

desde edades tempranas.

Esta propuesta se alinea con las tendencias educativas actuales que promueven el uso
de tecnologias en el aula como herramientas para potenciar el aprendizaje y responder a las
necesidades de los estudiantes. Al implementar ScratchJr en el aula, se espera mejorar las
metodologias tradicionales aplicadas a la ensefianza de la segunda lengua inglés, asi mismo

cambiar los procesos rigidos y estructurados.

La investigacion concluyo que ScratchJr es una herramienta efectiva para la ensefianza
del inglés en edades tempranas, al combinar programacion visual con la adquisicion de
vocabulario. Este enfoque facilita un aprendizaje activo y creativo, alineado con las tendencias

educativas actuales que promueven el uso de la tecnologia en el aula.
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Use of ICTs teaching English in Sumapaz

Tatiana Marcela Bricefio Montenegro?

Maestria Educacion en Tecnologia

Universidad Distrital Francisco José de Caldas

Resumen

Sumapaz es la localidad més grande de la capital, es la numero veinte y posee un gran
porcentaje de territorio denominado zona rural. EIl objetivo de esta ponencia es hacer un
recuento bibliogréfico acerca de la ensefianza del inglés en el contexto rural de Sumapaz en
los grados decimo y once a traves de herramientas tecnoldgicas que estén enfocadas en el
contexto de la comunidad. Se examinan las oportunidades y desafios que enfrentan los
educadores en la implementacion de estas herramientas en un entorno rural, destacando los
beneficios potenciales para el aprendizaje del inglés, la colaboracion entre estudiantes y la
conexion con el mundo exterior. Ademas, se analiza como la falta de acceso a la tecnologia y
la infraestructura limitada pueden obstaculizar la efectividad de estas iniciativas. El articulo
concluye con recomendaciones para optimizar el uso de las TIC en la ensefianza del inglés en
Sumapaz, con el objetivo de mejorar la calidad educativa y promover el desarrollo de

habilidades linguisticas en esta comunidad rural.

Palabras clave: Ingles, educacion rural, aprendizaje, herramientas tecnoldgicas,

Sumapaz, contexto, comunidad, territorio, comunicacion, ambientes virtuales de aprendizaje
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Abstract

Sumapaz is the largest town in the capital, number twenty and a large percentage of its
territory is rural. The objective of this presentation is to make a bibliographical account of
teaching English in the rural context of Sumapaz through technological tools focused on the
community context. The opportunities and challenges educators face in implementing these
tools in a rural setting are examined, highlighting the potential benefits of learning English,
collaboration between students, and connecting with the outside world. Additionally, it
discusses how lack of access to technology and limited infrastructure can hinder the
effectiveness of these initiatives. The article concludes with recommendations to optimize the
use of ICT for teaching English in Sumapaz, the objective of improving educational quality

and promoting the development of linguistic skills in this rural community.

Keywords: English, rural education, learning, technology tools, Sumapaz, context,

community, territory, communication, virtual learning environments

Introduccién

El interés de esta ponencia es resaltar los aspectos teoricos de la ensefianza del inglés en
contextos rurales de Sumapaz por medio de herramientas tecnolégicas y digitales. Después de
evaluar las necesidades, se ha observado que el aprendizaje del inglés como segunda lengua
en esta area rural tiende a ser mas rezagada en comparacion con la zona urbana de Bogota, las
experiencias educativas suelen diferenciarse, desde los enfoques pedagogicos de los maestros
hasta la escasez de recursos en contextos rurales, la distancia geografica y la falta de
oportunidades educativas y culturales, en el caso de Sumapaz, asi como lo menciona Cortes
etal (2021):

La escuela rural se establece como el lugar de lo pablico, como centro de la vida

comunitaria y eje de la precaria presencia estatal. Como tal, se ve desbordada por la
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violencia y las paradojas del desarrollo, en donde las diversas normas y politicas
relacionadas con la proteccion de los paramos o la demarcacion de parques naturales,
en no pocas ocasiones entran en disputa con el bienestar campesino, e incluso a la

existencia de misma los habitantes del paramo (p. 361)

Entre las necesidades identificadas en el ambito rural respecto al aprendizaje del
inglés se incluyen el acceso a recursos educativos, la capacitacion de docentes, la cual debe ir
encaminada hacia las necesidades de un contexto rural que trae consigo retos, como, por
ejemplo, identificar un contexto claro de la comunidad, sus motivaciones e intereses, la
relevancia cultural, el acceso a tecnologia y el enfoque en habilidades practicas. Esto cobra
particular importancia en la actualidad, dado que el inglés es el idioma global predominante
en la comunicacion, pero esto no es de particular interés en un territorio como Sumapaz ya
que, por su historia politica tienen una resistencia al inglés, en palabras de Vygotsky (1981)
“La adquisicion lingiiistica del inglés como lengua extranjera depende no solo de la
interrelacion con el conocimiento y su vinculacidn con aspectos bioldgicos, sino que

fundamentalmente es producto de las interacciones sociales que permiten su interiorizacion”

Debido a la llegada de tecnologias emergentes hoy podemos hablar de la posibilidad
de desarrollar ambientes virtuales de aprendizajes, que faciliten y apoyen los procesos de
construccién de conocimiento brindando todo tipo de herramientas didacticas, audiovisuales
he interactivas que benefician todos los procesos de ensefianza y aprendizaje del inglés, los
entornos virtuales facilitan la colaboracion y comunicacion entre estudiantes, asi estén en
distintas ubicaciones, enriqueciendo la experiencia educativa y promoviendo el desarrollo de
habilidades linguisticas y comunicativas, ya que ofrecen acceso a recursos interactivos,
flexibilidad de horario, ubicacion, personalizacion del aprendizaje, feedback inmediato,
oportunidades de colaboracion y comunicacion, asi como seguimiento del progreso. Tobias,

S. y Fletcher, J. D. (2012) “La clave de estos entornos de aprendizaje consiste no tanto en
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aprender “mas” sino en aprender “diferente”, adaptando las metodologias educativas y

herramientas didacticas a las condiciones y habilidades de los estudiantes”

El objetivo de esta ponencia es hacer un recuento bibliografico acerca de la ensefianza
del inglés en los grados decimo y once el contexto rural de Sumapaz a través de herramientas
tecnologicas que estén enfocadas en el contexto de la comunidad, con el objetivo que sea algo
familiar, llamativo y (til, por ejemplo, fortalecer la resiliencia ante el cambio climatico y

fomentar el interés en la ciencia y la tecnologia entre los estudiantes.

Marco Tedrico

Diferencias entre lo Urbano y lo Rural en el Aprendizaje

Es importante determinar las diferencias entre lo urbano y lo rural a niveles
educativos. La primera diferencia es en recursos educativos las escuelas rurales a menudo
enfrentan limitaciones en términos de infraestructura, tecnologia y acceso a recursos,
mencionado por Espinosa, Ooijens y Tampe, (2000) “la calidad de la educacion rural es
pésima, ya que no existen los recursos necesarios para su cobertura, puesto que no hay
infraestructura, como es el caso de los salarios y los incentivos que deben recibir los docentes

que se dedican a atender las areas rurales”

Las escuelas urbanas tienen mayor exposicion a la diversidad étnica, cultural y
socioecondmica entre los estudiantes. Esta diversidad puede enriquecer el aprendizaje al
exponer a los estudiantes a diferentes perspectivas y experiencias de vida. En contraste, las
escuelas rurales pueden ser mas homogéneas en términos de composicion demografica. Por
esta razon es de vital importancia reconocer la importancia del contexto, asi como

Hernandez, R (2014) “la pertinencia de una educacion rural en el pais, que tenga en cuenta
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tanto los contenidos, como la formacion de docentes; en consecuencia, también se favoreceria

el desarrollo regional”
Educacion en la Localidad del Sumapaz

Sumapaz esta al extremo sur de Bogota, a 30 kilometros de la localidad de Usme
sobre la cordillera oriental, con una altura de 2250 m tiene una poblacion de 7584 habitantes
rurales en su mayoria. Esta localidad se caracteriza por albergar al pAramo mas grande del
planeta y provee de agua a la Sabana de Bogota y las cuencas de los rios Magdalena y

Orinoco. 2

Es clave para plantear las teméticas educativas la importancia historica del territorio,
segun Cortes A. (2021) “La localidad de Sumapaz no cuenta con terrenos catalogados como
suelo urbano y es la localidad con mayor extension en el Distrito. En torno al 47 % de la
superficie del Distrito Capital y el 64 % de su zona rural”, es decir, que es la localidad més
grande de la capital, ademas tienen el titulo de Parque Nacional como reserva natural, lo que
Ileva a sus habitantes a contemplar la ruralidad de manera distinta, como lo dice (Alcaldia de
Bogota, 2009)

Se prohibio la adjudicacion de baldios, la venta de tierras, la caza, la pesca, y toda
actividad industrial, ganadera o agricola, distinta a la del turismo o aquellas que el

Gobierno Nacional considerara convenientes para la conservacion y embellecimiento

de la zona. (p.16)

Es por esto por lo que se hace relevante considerar los procesos organizativos que se
han creado en la region del Sumapaz, y el significado que tienen en su cotidianidad para
entender su construccion social como comunidad. Al entender sus necesidades facilitamos las

tematicas del aprendizaje. Entendiendo que segun sus necesidades y realidad pueden aprender

2 Diccionario geografico de Colombia, Vol 2 (Bogot3, Instituto Geografico Agustin Codazzi, 1996). Ernesto Guhl,
“Aspectos geograficos y humanos de la region del Sumapaz en la Cordillera Oriental de Colombia 1964.
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y apropiar el conocimiento de manera mas efectiva teniendo muy presente el contexto, asi
como lo sefiala Cortes A. (2021)
El analisis de la educacion en localidad 20 de Bogoté contribuye a entender los
aspectos de calidad, inclusion, pertinencia y convivencia desde la perspectiva de las
escuelas rurales, pero también obliga a ir mas alla y reflexionar sobre asuntos
estructurales como: i) los temas ambientales como parte de una agenda de paz y el
lugar que ocupa lo campesino en la misma; ii) la escuela rural en la implementacion

del Acuerdo Final para la Terminacion del Conflicto y la Construccion de una Paz

Estable y Duradera; y iii) las pedagogias de la educacién para la paz (p. 361)

Lo que se busca con esto es facilitar la metodologia que se implementara y sera clave
en el disefio de los recursos tematicos para las herramientas del ambiente virtual de
aprendizaje que se propone.

Ensefianza del Inglés en la ruralidad

La ensefianza del inglés en contextos rurales implica unos retos particulares que deben
ser abordados para garantizar algun tipo de aprendizaje significativo. Lo primero por abordar
es el acceso limitado a recursos educativos, desde libros de texto hasta herramientas
tecnoldgicas que facilitan el aprendizaje de una segunda lengua, la ausencia de cuerpo
docente cualificado en areas rurales, en algunos de los casos no hay docente del area de
inglés, lo que hace que en zonas rurales exista menos interés o no se encuentre necesario el
aprendizaje de una segunda lengua en su contexto. Ademas de esto, la ensefianza del inglés
en contextos rurales sin contexto hace que los estudiantes no entiendan la necesidad en su
entorno de este tipo de aprendizajes. El programa English for Colombia “ECO” (2011)
pretende desarrollar progresiva y acumulativamente las cuatro habilidades béasicas de
comunicacion: escucha, habla, lectura y escritura basica en el nivel A1 de estandares de
acuerdo con el Marco Comun Europeo (MCE). Esta tactica se centra en emplear contenido

audiovisual para ampliar el acceso a una educacion de alto nivel en areas geograficamente
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aisladas. Su objetivo es elevar la calidad educativa en zonas rurales mediante el

reforzamiento del aprendizaje del inglés como segunda lengua.

Pero esto no hace que sea menos importante adquirir estas habilidades y
conocimientos, al contrario, es una oportunidad para abrir su campo de vision y su percepcion
del mundo y la realidad que los rodea. Parece increible que en estos tiempos de la era digital
en una zona que hace parte de la capital de Colombia no exista acceso a mucha informacion y
que incluso por dias no haya servicios publicos, esta realidad no la podemos desconocer. No
buscamos con esto la globalizacion de las zonas rurales, pero si disminuir la brecha de
desigualdad en las competencias de los estudiantes de las grandes ciudades y las escuelas
rurales. El camino a la igualdad es bastante largo, pero al implementar nuevas estrategias
académicas y herramientas actuales quizas se pueda abrir oportunidades a aquellos

estudiantes curiosos que buscan mejorar su entorno o conocer nuevos territorios.

Uso de Tics en la ruralidad

A pesar de la brecha marcada entre lo rural y lo urbano es importante resaltar que la
Ilegada de las Tics, por medio de los celulares, el internet ha permitido que estas herramientas
tecnoldgicas ayuden a acortar estas diferencias, asi como lo menciona Andrea et al. (2018)
Clavijo Amparo Clavijo Olarte, A. Q. R. y. L. M. Q. (2011) “Una de las iniciativas
gubernamentales para reducir la brecha entre lo urbano y lo rural ha sido la inclusién de TIC

en el nivel educacional general”

Una de las preguntas claves que surgen bajo el contexto que ya se planteado es:
¢ Como es la interaccion de los estudiantes de grado 10 y 11 de Sumapaz con las TICS?
Como esta relacion puede ser fructifera si los jovenes cuentan con dispositivos limitados. Es
aca donde se debe plantear la estrategia de accesibilidad web frente a el disefio y desarrollo

de las herramientas digitales. Se deben generar contenidos que no requieran de una alta
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capacidad de banda ancha, ni de dispositivos sofisticados que se adapte a cualquier software
0 hardware y que permita ser intuitiva su interaccion para mejorar la experiencia de usuario y
cualquier estudiante con conocimientos basicos pueda usar las herramientas. Asi se genera
una doble trasferencia de conocimiento: La primera donde los estudiantes interactian con los
recursos digitales y apropian unos saberes informaticos basicos y la segunda, el proceso de

aprendizaje de la segunda lengua, inglés.

Para Cuenca “las tecnologias de la informacion y la comunicacion han transformado
los procesos de transmision de conocimiento y han generado cambios significativos en
términos educativos” (2016) Es aqui donde podemos identificar la importancia del uso de las
TICS y disminuir la brecha de desigualdad entre la educacion rural y la centralizada en las
grandes ciudades del pais. Esta es una gran oportunidad, pero también representa un reto la
transicion de lo analogo a lo digital segiin como lo plantea Garcia, “La implementacion de las
TIC en la educacion supone no solo una herramienta gestora de evolucion en la pedagogia,
sino todo un reto tanto para quienes experimentan el cambio como para quienes lo ejercen

dentro y fuera de las aulas” (2010).

Conclusiones

El contexto del territorio es clave para la implementacion del proyecto y el impacto
que pueda generar en los procesos educativos, entender y conocer a la poblacion y al pablico
es clave. Se debe buscar mejorar las condiciones de infraestructura para disminuir la brecha
de conectividad y de acceso a tecnologias de la informacién. La importancia del contexto en
la ensefianza del inglés en un entorno rural como Sumapaz debe llevar un enfogque que atrape
a los estudiantes y que ayude a resolver problematicas cotidianas, se deben identificar
tematicas de interés de los estudiantes de 10 y 11 de los institutos educativos rurales de la

localidad de Sumapaz.
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Todo esto debe fomentar el interés del aprendizaje del inglés, y asi disminuir la brecha
de aprendizaje en el entorno rural y urbano. No solo con el campo del inglés si no también
fortaleciendo habilidades necesarias en el uso y manejo de las tecnologias digitales, que cada
dia son mas requeridas y necesarias. Existen limitantes en cuanto a infraestructura, pero hay
que tener presente que la problematica radica mas alla de los recursos fisicos. El reto radica
en generar contenidos de interés que facilite el desarrollo de las metodologias que se
implementaran por medio de las herramientas educativas del ambiente virtual de aprendizaje

(ue se propone.
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Resumen:

Esta ponencia resalta la relevancia de las didacticas emergentes en la formacion de educadores
infantiles, con énfasis en la transformacion de practicas pedagogicas en escenarios no formales.
A través de una investigacion en curso, se plantea el desarrollo de un ambiente de aprendizaje
basado en Design Thinking para fortalecer las practicas pedagogicas de licenciados en educacion
infantil, mediante el uso del storytelling. Se profundiza en cémo estas herramientas no solo
promueven el desarrollo de habilidades para la vida en nifios y nifias en espacios de
restablecimiento de derechos, sino también como se relacionan con las expresiones tecnologicas
andlogas, aprovechando metodologias accesibles que integran tanto lo digital como lo tangible
para enriquecer la experiencia educativa en contextos vulnerables.

Abstract

This presentation highlights the relevance of emerging didactics in the training of early
childhood educators, with an emphasis on the transformation of pedagogical practices in non-
formal settings. Through ongoing research, the development of a learning environment based on
Design Thinking is proposed to strengthen the pedagogical practices of graduates in early

childhood education, through the use of storytelling. It delves into how these tools not only
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promote the development of life skills in boys and girls in spaces of rights restoration, but also
how they relate to analogous technological expressions, taking advantage of accessible
methodologies that integrate both the digital and the tangible to enrich the educational
experience in vulnerable contexts.

Palabras clave

Didacticas emergentes, design thinking, storytelling, escenarios educativos no formales y

practicas pedagdgicas

Desarrollo de la ponencia:

En la formacion de educadores infantiles es de suma importancia las didécticas
emergentes puesto que permite herramientas y metodologias activas que transciende la practica
pedagogica educativa en todos los sentidos, es decir, aporta en todo el proceso formativo del
educador en diferentes contextos y en las diferentes areas o disciplinas. Estas no solo enriquecen
el proceso formativo del educador, sino que también benefician a los nifios y nifias que enfrentan
diversas realidades educativas, familiares, sociales y politicas. En particular, las didacticas
emergentes permiten la transformacion de las practicas pedagdgicas en contextos no formales,
como los espacios de restablecimiento de derechos, articulandose naturalmente con el desarrollo
de habilidades para la vida. Ademas, se complementan con las expresiones tecnologicas
andlogas, que integran medios accesibles y no digitales, lo que favorece el uso de recursos
pedagogicos tangibles que enriquecen la experiencia educativa en estos entornos. Esto demuestra
que las tecnologias analogas pueden ser fundamentales para la formacion inclusiva, adaptandose

a las necesidades especificas de cada contexto.
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Asi pues, el propdsito de esta ponencia es presentar y analizar las categorias tedricas
fundamentales que sustentan la investigacion "Desarrollo de un ambiente de aprendizaje basado
en Design Thinking para la formacion de licenciados en educacion infantil, orientado al
fortalecimiento de practicas pedagdgicas”, proyecto en curso, que se realiza para optar por el
titulo de magister en Ambientes de Aprendizaje de la Corporacion Universitaria Minuto de Dios
— UNIMINUTO. Por tanto, esta ponencia comparte el desarrollo tedrico de las didacticas en
contextos vulnerables, utilizando la metodologia del Desing Thiking para formar educadores
infantiles, quienes a su vez aprenden el storytelling como herramienta transformadora para
educar a los niflos y nifias en las habilidades para la vida en espacios de restablecimiento de
derechos. En este orden de ideas las categorias a trabajar son: Design Thinking aplicado a la
formacion de docentes y storytelling como herramienta de desarrollo de habilidades para la vida

en los NNA en situacion de vulneracion de derechos.

Para empezar, es importante reconocer la realidad de los nifios que se encuentran en
espacios de restablecimiento de derechos, donde en su mayoria provienen de contextos
caracterizados por la vulneracion de sus derechos fundamentales, como lo son violencia
intrafamiliar, maltrato, abuso, negligencia, abandono, explotacion laboral, entre otros factores
que afectan gravemente su desarrollo fisico, emocional y social. Por consiguiente, los espacios
de restablecimiento de derechos son instancias legales y pedagogicas que buscan proteger,
acompafiar y promover la reparacion de los derechos vulnerados, ofreciendo un entorno seguro y
oportunidades de desarrollo para los menores de edad, como se evidencia en el articulo 50 del

Codigo de Infancia y adolescencia (2006):
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Se entiende por restablecimiento de los derechos de los nifios, las nifias y los
adolescentes, la restauracion de su dignidad e integridad como sujetos y de la capacidad

para hacer un ejercicio efectivo de los derechos que les han sido vulnerados (p.32)

Por lo que, al hablar de la dignidad e integridad, es conveniente hablar de habilidades
para la vida, de como por sus realidades y situaciones se han visto afectadas, pero que pueden
llegar a ser desarrolladas y potenciadas a través de practicas pedagogicas adecuadas. Pero ;qué
son las habilidades para la vida? “Habilidades para la vida son habilidades para el
comportamiento positivo y adaptable, que permiten a los individuos lidiar eficazmente con las
demandas y los retos de la vida cotidiana” (la OMS como se cité en Martinez, 2014, p.66). Es
decir, son habilidades fundamentales en el dia a dia de cada persona que permite el afrontar de la
mejor manera alguna situacion o desafio que se presente y mas cuando se habla de infancias que

provienen de contextos y espacios donde se les ha vulnerados sus derechos.

Es asi, que la OMS selecciona o identifica diez habilidades para la vida:
Autoconocimiento, Comunicacion asertiva, Toma de decisiones, Pensamiento creativo, Manejo
de emociones y sentimientos, Empatia, Relaciones interpersonales, Solucion de problemas y

conflictos, Pensamiento critico y Manejo de tensiones y estrés.

Ahora bien, la vulneracion de derechos deja profundas secuelas en el desarrollo de los
nifios y nifas, afectando, como ya se menciono a las habilidades para la vida. Los nifios que han
experimentado situaciones traumaticas pueden mostrar dificultades en areas como lo son los
aspectos emocionales, sociales y cognitivos y las experiencias trauméaticas también impactan en

su capacidad de aprendizaje y su disposicion hacia los procesos educativos formales.
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Por lo que, la importancia de las practicas pedagogicas adecuadas en espacios de
restablecimiento de derechos es esenciales para revertir, en la medida de lo posible, los efectos
de la vulneracion de derechos y promover el desarrollo integral de los nifios y nifias. En este
contexto, es fundamental que los docentes y educadores en formacion cuenten con metodologias
que no solo aborden el aspecto académico, sino que también promuevan el desarrollo de las
habilidades para la vida que les permitan a los nifios superar sus experiencias traumaticas y

desenvolverse con mayor éxito en sus interacciones cotidianas.

De este modo, como metodologia se propone el Design Thinking en la formacion de
docentes para la transformacion de las practicas pedagogicas. Como se menciona en el
documento Design Thinking para Educadores de IDEO (2012), " El Design Thinking a veces
traducido como pensamiento de disefio, es creer que se puede hacer una diferencia y que se
puede llevar a cabo un proceso proactivo con el fin de llegar a nuevas soluciones pertinentes que
generen un impacto positivo" (p. 11), para ello, esta metodologia y de acuerdo con el documento
mencionado, se basa en cinco fases: Descubrimiento, Interpretacion, Ideacion, Experimentacion,

Evolucion que permite a los docentes desarrollar una mentalidad creativa y empatica.

Asi mimo, el Design Thinking en la formacion de los licenciados en educacién infantil
facilita la reflexion critica sobre sus practicas pedagogicas, permitiéndoles abordar situaciones
complejas en escenarios educativos no formales de una manera inclusiva y adaptada a las
necesidades de los nifios y nifias. Por otro lado, cabe mencionar que, al ser una metodologia
activa, genera unos retos o desafios, donde la ensenanza requiere métodos flexibles y adaptados a
las realidades sociales de la poblacion, como la articulacion de metodologias innovadoras para
transformar las practicas pedagogicas y aportar de manera significativa a las vidas de los nifos y

nifas.
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De modo que, el storytelling como metodologia innovadora y activa se convierte en un
eje fundamental para fortalecer las habilidades de los nifios y nifias en contextos de vulneracion
de derechos, brindando a los docentes en formacion una herramienta clave para generar
experiencias de aprendizaje significativas. Para el Tecnologicé de Monterrey, (2017) “es una
herramienta creativa para el aprendizaje que ofrece a los espectadores una moraleja o reflexion
en torno a un suceso. Se utiliza (..) para producir una ensefanza, construir multiples sensaciones
emocionales y promover diversos puntos de vista” (p.6). Esto es, una herramienta que a partir de
narrativas de historias en diferentes formatos conecta con las realidades de los nifios y de esta
manera fomentar las habilidades para la vida.

Es asi, como estas dos metodologias mencionadas el Design Thinking y Storytelling
aporta significativamente a la investigacion en curso, permitiendo el disefio de un ambiente de
aprendizaje que responde a las necesidades de formacion de los futuros docentes y al mismo
tiempo beneficia a los nifios y nifias.

Conclusiones:

El uso de metodologias activas como el Design Thinking y el storytelling en la formacion
de docentes infantiles no solo facilita la reflexion critica y creativa sobre sus practicas
pedagobgicas, sino que también representa un aporte innovador en la construcciéon de ambientes
de aprendizaje que preparan a los licenciados para afrontar los retos en contextos no formales.
Estas metodologias no solo promueven el desarrollo integral de los nifios al fortalecer sus
habilidades para la vida, sino que también permiten a los futuros educadores abordar de manera
mas efectiva las complejidades que enfrentan las infancias en situacion de vulnerabilidad. El
ambiente de aprendizaje propuesto no solo contribuye a la transformacion de las practicas

educativas, sino que también se integra de manera coherente con el enfoque de didacticas
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emergentes, ofreciendo un modelo educativo adaptado a las realidades sociales actuales. Los
proximos pasos en esta investigacion proyectan una implementacion que continuara evaluando el
impacto de estas metodologias, promoviendo una reflexion constante sobre el uso innovador de

tecnologias y metodologias activas en la transformacion pedagodgica.
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Resumen

En la era digital, los educadores deben desarrollar competencias digitales para aprovechar
la tecnologia en el aula, preparando a las nuevas generaciones para un mundo interconectado.
Estas competencias abarcan la alfabetizacion digital, la seguridad y la comunicacion digital,
entre otras, y son esenciales para mejorar la empleabilidad y la productividad. No obstante,
existen barreras como el acceso limitado a la tecnologia y la resistencia al cambio. Para superar
estos desafios, se recomienda el uso de marcos como el Marco Europeo de Competencia Digital
para Educadores (DigCompEdu) y el Marco de Referencia de la Competencia Digital Docente
(MRCDD), que guian a los docentes en la personalizacion de estrategias educativas, ajustandose

a las necesidades especificas de los estudiantes.

Abstract
In the digital era, educators must develop digital competencies to leverage technology in

the classroom, preparing new generations for an interconnected world. These competencies
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encompass digital literacy, security and digital communication, among others, and are essential
to improve employability and productivity. However, there are barriers such as limited access to
technology and resistance to change. To overcome these challenges, the use of frameworks such
as the European Framework of Digital Competence for Educators (DigCompEdu) and the
Reference Framework for Digital Competence in Education (MRCDD) are recommended, which
guide teachers in customizing educational strategies, adjusting to the specific needs of students.

Palabras clave

Competencia digital, Tecnologia Educacional, Formacion docente, Integracion
tecnologica y Alfabetizacion digital.

Desarrollo de la ponencia:

En la actualidad, la tecnologia desempena un papel central en diversos aspectos de la
vida, y la educacion no es la excepcion. Los docentes, como actores clave en el proceso de
ensenanza-aprendizaje, tienen la responsabilidad de adaptarse a las nuevas exigencias que
plantea un mundo cada vez mas digitalizado. La capacidad de integrar herramientas tecnologicas
de manera eficaz en el aula se ha vuelto esencial no solo para mejorar el proceso educativo, sino
también para preparar a los estudiantes a enfrentar los desafios y aprovechar las oportunidades

que surgen en una sociedad global e interconectada.

En este contexto, el desarrollo de competencias digitales en los docentes es un requisito
indispensable. Estas competencias incluyen habilidades como la alfabetizacion digital, la gestion
de la informacion y la seguridad en linea, ademas de la creacion de materiales educativos
digitales que fomenten el aprendizaje activo. Asimismo, es fundamental que los docentes sean
capaces de comunicarse de manera efectiva con sus estudiantes a través de medios digitales y de

ayudarlos a desarrollar un pensamiento critico en torno al uso de la tecnologia. Este enfoque
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permite que los estudiantes no solo adquieran conocimientos, sino que también se conviertan en
usuarios responsables y éticos de las tecnologias digitales.

El Marco Europeo de Competencia Digital para Educadores (DigCompEdu) y el Marco
de Referencia de la Competencia Digital Docente (MRCDD) proporcionan pautas claras para el
desarrollo de estas habilidades, organizando las competencias en areas clave como el contenido
digital, la ensefianza y el aprendizaje, la evaluacion y la retroalimentacion, y el empoderamiento
de los estudiantes. E1l MRCDD, en particular, destaca la importancia de adaptar las competencias
digitales a las caracteristicas y necesidades de los estudiantes, asi como al curriculo, para
garantizar una educacion inclusiva y de calidad.

En esta ponencia, se abordaran las competencias esenciales que los docentes deben
desarrollar para integrar las herramientas digitales de manera efectiva en sus practicas
pedagogicas. Se reflexionara sobre los beneficios y desafios que implica la implementacion de
nuevas tecnologias en la educacion, tomando como referencia marcos tedricos como el
DigCompEdu. Ademas, se analizaran las mejores practicas para el uso ético y responsable de las
tecnologias digitales, subrayando la importancia de la innovacion y la creatividad en el disefio de
experiencias de aprendizaje que respondan a las demandas del siglo XXI.

La formacion continua de los docentes es otro aspecto crucial para garantizar que la
tecnologia se integre de manera efectiva en el aula. Las instituciones educativas y los
responsables de las politicas deben proporcionar oportunidades de desarrollo profesional que
incluyan talleres y recursos actualizados para que los educadores puedan mejorar sus
competencias digitales de forma continua. De esta manera, se contribuye no solo a la mejora del
rendimiento académico de los estudiantes, sino también a su preparacion integral para enfrentar

los retos del mundo digital.
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La integracion de la tecnologia en la educacion demanda un cambio significativo en el rol
de los docentes, quienes deben evolucionar de transmisores de conocimiento a facilitadores del
aprendizaje. Esta transformacion requiere que los educadores desarrollen competencias digitales
clave, como el uso de herramientas tecnoldgicas adecuadas, el disefio de actividades de
aprendizaje que incorporen dichas herramientas de manera efectiva y la capacidad de evaluar el
progreso de los estudiantes a través de plataformas digitales. Ejemplos de estas tecnologias
incluyen plataformas de aprendizaje en linea, recursos educativos abiertos (REA) y aplicaciones
colaborativas, que facilitan un aprendizaje mas interactivo y personalizado.

Para que esta integracion tecnoldgica sea exitosa, las instituciones educativas y los
responsables de politicas deben proporcionar a los docentes los recursos y la formacion
necesarios, ademds de fomentar una cultura de innovacion y experimentacion en las escuelas.
Esto les permitird sentirse respaldados al probar nuevas tecnologias y enfoques pedagogicos. La
capacitacion continua es esencial para que los docentes puedan adaptarse a las exigencias del
siglo XXI y utilizar la tecnologia para mejorar los resultados de aprendizaje.

Sin embargo, el uso de la tecnologia también presenta desafios, como la brecha digital, el
riesgo de distraccion, y la necesidad de que los docentes evaluen criticamente la efectividad de
estas herramientas. La tecnologia no debe ser un fin en si misma, sino un medio para enriquecer
la experiencia educativa. Es crucial que los docentes ayuden a los estudiantes a desarrollar un
pensamiento critico sobre el uso de la tecnologia, ensefidndoles a utilizarla de manera ética,
segura y responsable, especialmente en lo que respecta a las redes sociales.

El Marco Europeo de Competencia Digital para Educadores (DigCompEdu) y el Marco
de Referencia de la Competencia Digital Docente (MRCDD) proporcionan una estructura clara

para guiar a los docentes en el desarrollo de estas habilidades. En particular, se destaca el Area 6
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de DigCompEdu, que aborda el desarrollo de competencias digitales en los estudiantes,
enfocandose en la proteccion de datos, la prevencion del ciberacoso y el uso responsable de las
tecnologias.

Finalmente, el uso efectivo de la tecnologia puede transformar la educacion, permitiendo
a los estudiantes avanzar a su propio ritmo y acceder a una amplia gama de recursos digitales.
Herramientas como simulaciones, juegos educativos y aplicaciones de realidad aumentada
pueden hacer el aprendizaje més atractivo y significativo, siempre y cuando los docentes evaluen
criticamente su alineacion con los objetivos pedagogicos. Con un enfoque ético y reflexivo, la
tecnologia tiene el potencial de enriquecer la educacion y preparar a los estudiantes para ser
usuarios auténomos y criticos en un mundo cada vez mas digitalizado.

Conclusiones:

El desarrollo de competencias digitales en los docentes es un proceso que presenta
multiples desafios, ya que implica un esfuerzo conjunto por parte de los educadores, las
instituciones educativas y los responsables de politicas publicas. Esta colaboracion es
fundamental para asegurar una integracion eficaz de la tecnologia en el &mbito educativo. Solo a
través de un compromiso sostenido de todos los actores involucrados sera posible implementar
con éxito herramientas digitales que enriquezcan la enseflanza y promuevan un aprendizaje de
calidad para todos los estudiantes.

La integracion de la tecnologia en la educacion no solo mejora la calidad de la ensefianza,
sino que también transforma el entorno de aprendizaje, haciéndolo mas dindmico y accesible.
Las herramientas digitales permiten personalizar el aprendizaje, facilitando que los docentes
atiendan la diversidad de estilos y ritmos de aprendizaje de los estudiantes. Ademas, el acceso a

una amplia variedad de recursos educativos en formato digital enriquece el contenido curricular,
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al tiempo que incrementa la motivacion y el interés de los estudiantes. Al integrar la tecnologia
de manera adecuada, se fomenta un ambiente de aprendizaje més inclusivo, donde cada
estudiante tiene la oportunidad de alcanzar su maximo potencial.

No obstante, la adopcion de nuevas tecnologias por parte de los docentes debe ir
acompafiada de una reflexion critica sobre su uso. Es crucial que los educadores comprendan no
solo los beneficios de estas herramientas, sino también los desafios que pueden presentar. La
alfabetizacion digital de los docentes implica desarrollar la capacidad de seleccionar y utilizar las
tecnologias de manera efectiva, asegurando que su implementacion sea coherente con los
objetivos pedagogicos y responda a las necesidades de los estudiantes. Ademas, los docentes
deben ser capaces de evaluar el impacto de la tecnologia en el proceso de aprendizaje,
garantizando que su uso en el aula sea beneficioso y mejore los resultados educativos.

En conclusion, la integracion de las competencias digitales en la educacion no es solo una
necesidad impuesta por el contexto contemporaneo, sino también una oportunidad unica para
transformar la ensefianza y el aprendizaje. A través de la colaboracion efectiva entre docentes,
instituciones educativas y responsables de politicas, y mediante un compromiso continuo con la
actualizacion y el uso reflexivo de la tecnologia, se puede garantizar que todos los estudiantes
accedan a una educacion de calidad. Esta educacion, enriquecida con herramientas digitales, les
permitira desarrollar las habilidades necesarias para enfrentar los desafios y aprovechar las
oportunidades que ofrece el mundo digital. La tecnologia, cuando se utiliza de manera
estratégica y ética, tiene el poder de hacer la educacién mas equitativa, inclusiva y significativa,
ayudando a cada estudiante a alcanzar su maximo potencial en la era digital.
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Inteligencia artificial y Educacion

Esta linea tematica acoge trabajos de investigacion y experiencias de formacion en las que se
han incorporado tecnologias inteligentes para mejorar los procesos de ensefianza y aprendizaje.
Como se enfrentan los desafios de la educacion actual y se innovan las practicas educativas
usando la Inteligencia Artificial - IA. Las propuestas pueden incluir sistemas de monitoreo,
algoritmos de aprendizaje automatico, chatbots, analisis de datos, asistentes virtuales, entre

otros.
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Resumen

En la era de la inteligencia artificial y la cuarta revolucion industrial, la educacién superior se enfrenta a
retos significativos que demandan cambios fundamentales en sus enfoques pedagdgicos. El presente
trabajo presenta el Modelo de Co-Aprendizaje Virtual (MOCAVI), un enfoque innovador que busca
integrar el co-aprendizaje, la sustentabilidad y el desarrollo de competencias del siglo XXI en los
procesos formativos de los estudiantes. El modelo MOCAVI tiene como propdsito preparar a los
estudiantes para enfrentar los desafios del mercado laboral y promover el desarrollo sostenible, haciendo
uso de tecnologias emergentes y metodologias activas que fomentan la colaboracion y el aprendizaje
significativo. Este modelo estd compuesto por cuatro momentos clave: proyeccion, co-creacion,
aplicacion y difusion, los cuales permiten estructurar un proceso de ensefianza-aprendizaje participativo y

orientado a resultados.

Abstract

In the era of artificial intelligence and the fourth industrial revolution, higher education faces significant
challenges that demand fundamental changes in pedagogical approaches. This paper presents the Virtual
Co-Learning Model (MOCAVI), an innovative approach that seeks to integrate co-learning,
sustainability, and the development of 21st-century skills in students' educational processes. The goal of
MOCAVI is to prepare students to face the challenges of the job market and promote sustainable
development by leveraging emerging technologies and active methodologies that foster collaboration and
meaningful learning. This model consists of four key phases: projection, co-creation, application, and

dissemination, which structure a participatory and outcome-oriented teaching-learning process.

Palabras clave

Modelo Pedagogico, Co-aprendizaje, Inteligencia Artificial, Sustentabilidad, Competencias del Siglo

XXI, Educacion Superior.
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Introduccion

En la actualidad, la educacion superior se enfrenta a retos sin precedentes. La cuarta revolucion industrial,
caracterizada por la rapida evolucion de la inteligencia artificial (IA), esta transformando la manera en
que se producen y gestionan los conocimientos (OECD, 2019). Las instituciones educativas necesitan
adaptar sus modelos pedagogicos para responder a las demandas de un entorno cada vez mas digital y
dinamico (Alvarez & Lopez, 2018). En este contexto, el Modelo de Co-Aprendizaje Virtual (MOCAVI)
se presenta como una propuesta para transformar el proceso de ensefianza-aprendizaje, integrando co-
aprendizaje, sustentabilidad y el desarrollo de competencias del siglo XXI, esenciales para la formacion

de profesionales preparados para los retos del mercado laboral contemporaneo (Gleason, 2018).

El modelo MOCAVI propone un enfoque integral en el que se prioriza la participacion activa de los
estudiantes en la construccion de sus conocimientos, utilizando herramientas tecnologicas y metodologias
activas para fomentar un aprendizaje significativo y colaborativo (Bruner, 1963). Ademas, el modelo
promueve la conciencia sobre la sustentabilidad, buscando que los futuros profesionales desarrollen una

vision critica sobre el impacto de sus acciones en el entorno (Mabee et al., 2020).

Desarrollo del tema

El modelo MOCAVI se fundamenta en teorias del aprendizaje que consideran al estudiante como
protagonista activo de su proceso formativo (Rosas & Rosetti, 2022). Integra elementos del aprendizaje
constructivista, que enfatiza la importancia de conectar los nuevos conocimientos con los saberes previos,
facilitando un aprendizaje significativo (Ausubel, 1968). Ademas, se apoya en la teoria del aprendizaje
por descubrimiento, la cual sugiere que el estudiante aprende mejor cuando se enfrenta a situaciones

problematicas y debe construir el conocimiento por si mismo (Bruner, 1963).
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Uno de los principales componentes del modelo MOCAVI es el co-aprendizaje, un proceso en el que los
estudiantes colaboran activamente para construir y compartir conocimientos. En el contexto virtual, este
proceso se ve enriquecido por el uso de plataformas digitales que facilitan la interaccion y el trabajo en
equipo, asi como por la incorporacion de metodologias activas como el aprendizaje basado en proyectos y
el aprendizaje basado en problemas (Bustillos Alamo et al., 2022). Estas metodologias promueven el
desarrollo de competencias esenciales para el siglo XXI, tales como el pensamiento critico, la creatividad,

la comunicacion y la colaboracion (Jacob & Gokbel, 2018).

La sustentabilidad es otro eje fundamental del modelo, ya que se busca formar profesionales conscientes
de su papel en la preservacion del medio ambiente y en la promocion del desarrollo sostenible (ONU
Habitat, 2020). Este enfoque permite que los estudiantes no solo adquieran conocimientos técnicos, sino
que también desarrollen una conciencia critica sobre el impacto de sus acciones en el entorno,
fomentando practicas responsables y éticas (Mabee et al., 2020). En este sentido, el modelo MOCAVI
promueve una educacion que trasciende el ambito académico y busca formar ciudadanos comprometidos

con el bienestar social y ambiental.

Como puede verse en la ilustracion 1, la aplicacion practica del modelo MOCAVI se desarrolla a través
de cuatro momentos estratégicos: proyeccion, co-creacion, aplicacion y difusion. En la fase de
proyeccion, se presentan los objetivos y resultados de aprendizaje, asi como las expectativas y roles de los
estudiantes y docentes (Decreto 1330, 2019). En la fase de co-creacion, los estudiantes trabajan en equipo
para construir conocimientos de manera conjunta, utilizando herramientas digitales que facilitan la
colaboracion y el intercambio de ideas (Mufioz Vargas et al., 2015). En la fase de aplicacion, los
estudiantes se enfrentan a problemas reales donde deben aplicar lo aprendido, desarrollando proyectos
que respondan a las necesidades de su entorno y que fomenten el aprendizaje significativo (Giraldo &

Muiioz, 2020). Finalmente, en la fase de difusion, los estudiantes comparten sus resultados y reflexionan
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sobre el proceso, lo cual permite consolidar el aprendizaje y desarrollar habilidades de comunicacion
efectiva (Mufloz & Giraldo, 2021).

Ilustracion 1 Momentos del Modelo de Co-Aprendizaje Virtual (MOCAVI).

Momentos del Modelo de Co-Aprendizaje
Virtual (MOCAVI)

€) 0

Proyecuon Co-Creacién Apllcacmn Difusion

e Comprendiendo el ¢ Desarrollando ¢ Usando en contextos e Socializando en
propdsito de las evidencias de controlados o naturales espacios compartidos
acciones de formacion aprendizaje a partir de los productos que permiten valorar
para mi coaprendizaje y actividades y recursos. desarrollados como los procesos, el
el potencial de aportar Con asignacion de roles evidencias de desarrollo de
a la sustentabilidad y corresponsabilidades aprendizaje. competencias, la
desde lo que puedo claras a cada comunicacion, los
hacer y comunicar. estudiante. productos y su impacto.

El uso de tecnologias emergentes, como la inteligencia artificial, juega un papel crucial en el modelo
MOCAVI. Estas tecnologias permiten personalizar el aprendizaje, adaptando el contenido y las
actividades a las necesidades especificas de cada estudiante (Luckin et al., 2016). Ademas, la IA facilita la
retroalimentacion inmediata, lo cual contribuye a un aprendizaje mas eficiente y eficaz (Giraldo &
Muiioz, 2022). La integracion de la IA en el proceso de co-aprendizaje no solo mejora la experiencia
educativa, sino que también prepara a los estudiantes para un futuro en el que estas tecnologias seran cada

vez mas relevantes.

Otro aspecto relevante del modelo MOCAVI es su enfoque en el desarrollo de competencias del siglo
XXI, tales como el pensamiento critico, la creatividad, la colaboraciéon y la comunicaciéon (OECD, 2019).
Estas competencias son fundamentales para el éxito en el entorno laboral contemporaneo, caracterizado

por su dinamismo y complejidad (Thombhill-Miller et al., 2023). El modelo busca que los estudiantes
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desarrollen estas competencias a través de actividades practicas y colaborativas, que los desafien a

resolver problemas reales y a trabajar de manera efectiva en equipo.

La evaluacion en el modelo MOCAVI se lleva a cabo de manera continua y formativa, lo cual permite a
los estudiantes recibir retroalimentacion constante sobre su progreso y ajustar sus estrategias de
aprendizaje segin sea necesario (Alvarez & Lopez, 2018). Este enfoque fomenta la autonomia y la
autorregulacion del aprendizaje, habilidades esenciales para el éxito académico y profesional (Giraldo,

Muiioz et al., 2020).

Conclusiones

El Modelo de Co-Aprendizaje Virtual (MOCAVI) es una propuesta pedagogica innovadora que responde
a los desafios de la educacion superior en la era de la inteligencia artificial. Integrando co-aprendizaje,
sustentabilidad y competencias del siglo XXI, el modelo promueve el desarrollo integral de los
estudiantes, preparandolos para enfrentar los retos del mercado laboral y contribuyendo al desarrollo
sostenible. La aplicacion del modelo MOCAVI ha demostrado ser efectiva para mejorar la motivacion y
el compromiso de los estudiantes, asi como para fomentar la adquisicion de competencias relevantes y

aplicables en contextos reales (Mufioz & Giraldo, 2021; Giraldo & Mufioz, 2020).

Se recomienda la adopcidn de este modelo en diferentes instituciones educativas para potenciar sus
beneficios y contribuir a la formacion de profesionales competentes y comprometidos con el desarrollo
sostenible (Ouellette et al., 2020). Asimismo, es necesario seguir investigando sobre la efectividad del
modelo MOCAVI en diferentes contextos educativos y explorar nuevas formas de integrar tecnologias
emergentes, como la inteligencia artificial, en el proceso de ensefianza-aprendizaje (Luckin et al., 2016).

La educacion superior tiene la responsabilidad de adaptarse a las demandas de un mundo cambiante y el
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modelo MOCAVI ofrece una ruta prometedora hacia una educaciéon mas equitativa, inclusiva y orientada

al futuro.
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Resumen

Este estudio tiene como objetivo mejorar el aprendizaje de la programacion en estudiantes de noveno
grado mediante el disefio de una estrategia didactica basada en chatbots desarrollados con grandes
modelos de lenguaje (LLMs). La herramienta propuesta permite a los estudiantes interactuar de manera
personalizada con el contenido de programacion, recibiendo retroalimentacion inmediata y adaptada a sus
necesidades especificas. La investigacion se llevd a cabo en la Institucion Educativa Mercedes Abrego,
donde se evaluaron los resultados del rendimiento académico antes y después de la implementacion de la
estrategia, mostrando mejoras significativas en la comprension de conceptos clave de programacion web.
Ademas, se profundiza en la relevancia curricular local, destacando la importancia de la programacion en
el contexto educativo de Cordoba, Colombia.

Abstract

This study aims to enhance programming learning among ninth-grade students through the design of a
didactic strategy based on chatbots developed with large language models (LLMs). The proposed tool
allows students to interact in a personalized manner with programming content, receiving immediate
feedback tailored to their specific needs. The research was conducted at the Mercedes Abrego
Educational Institution, where academic performance results were evaluated before and after the
implementation of the strategy, showing significant improvements in the understanding of key web
programming concepts. Furthermore, the study delves into the local curricular relevance, highlighting the
importance of programming within the educational context of Cordoba, Colombia.

Palabras clave

Chatbots, programacion, ensefianza personalizada, LLM, estrategia didactica.

Introduccion

La ensefianza de la programacion se ha convertido en un componente fundamental del curriculo educativo

moderno, particularmente en Colombia, donde las competencias digitales forman parte de las prioridades
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del Ministerio de Educacién Nacional (MEN, 2019; Villarreal-Villa et al., 2019). La programacién no
solo habilita a los estudiantes para adquirir competencias técnicas esenciales para el desarrollo en el siglo
XXI, sino que también contribuye a fomentar el pensamiento critico, la creatividad y la resolucion de
problemas (Nouri et al., 2020). Sin embargo, a nivel local, muchos estudiantes enfrentan dificultades para
comprender conceptos fundamentales de programacion, lo cual puede derivar en frustracion y

desmotivacion.

El contexto educativo en la region de Cordoba presenta retos particulares, como la limitacion en recursos
educativos y la necesidad de formacion docente en tecnologias emergentes; en este sentido, la biisqueda
de estrategias innovadoras para facilitar el aprendizaje se convierte en una prioridad (Cordero Falco &
Durango Ramos, 2023). Los chatbots basados en modelos de lenguaje, como los desarrollados a partir de
GPT-4, se perfilan como herramientas prometedoras para abordar estos desafios (Portele, 2023). Estos
chatbots no solo proporcionan interaccion personalizada y retroalimentacion en tiempo real, sino que
también promueven una experiencia de aprendizaje adaptativa y centrada en el estudiante (Kaiss et al.,

2023).

Este estudio tiene como proposito disefiar € implementar una estrategia didactica que integre chatbots en
el proceso de ensenanza-aprendizaje de la programacion. La investigacion se desarrolla en respuesta a la
necesidad de mejorar la comprension de los conceptos de programacion entre estudiantes de noveno
grado en la Institucion Educativa Mercedes Abrego. Se plantea que los chatbots funcionen como tutores
virtuales, proporcionando asistencia personalizada y promoviendo un entorno de aprendizaje mas

dinamico y efectivo.
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Desarrollo del tema

La incorporacion de la inteligencia artificial en la educacion ha sido objeto de un creciente interés en las
ultimas dos décadas. Los chatbots educativos, en particular, han demostrado mejorar la comprension y la
retencion de conceptos gracias a su capacidad para ofrecer retroalimentacion inmediata y adaptativa
(Zawacki-Richter et al., 2019; Okonkwo & Ade-Ibijola, 2021). Segun la teoria del aprendizaje
constructivista, el aprendizaje efectivo se logra cuando los estudiantes construyen su propio conocimiento
a través de la interaccion activa con su entorno (Zajda, 2021). En este sentido, los chatbots pueden servir
como facilitadores que apoyen a los estudiantes en la construccion del conocimiento, respondiendo a sus

necesidades individuales y permitiendo la autogestion del proceso de aprendizaje (Khidir & Sa’ari, 2022).

En el contexto colombiano, iniciativas como el Plan Nacional Decenal de Educacion subrayan la
importancia de incorporar tecnologias emergentes en el proceso educativo para mejorar la calidad y
pertinencia de la educacion (MEN, 2016). La ensefianza de la programacion, en particular, se ha
identificado como un area de gran importancia para el desarrollo de competencias digitales que preparen a

los estudiantes para los desafios futuros (Martinez & Gémez, 2021).

Para llevar a cabo esta estrategia, se realiz6 una investigacion en la Institucion Educativa Mercedes
Abrego, la investigacion adopté un disefio de investigacion accion, utilizando instrumentos cualitativos y
cuantitativos. El grupo de interés estuvo compuesto por 57 estudiantes de noveno grado de los grupos 9°-
3 y 9°-4 de la Institucion Educativa Mercedes Abrego, seleccionados por conveniencia. Se llevo a cabo un
analisis previo que incluyd encuestas y entrevistas con los estudiantes y profesores para identificar las
areas de mayor dificultad en el aprendizaje de la programacion. Los resultados de este analisis ayudaron a

guiar el contenido del chatbot y asegurar que se alineara con las necesidades de los estudiantes.

Para implementar el chatbot basado en Large Language Model (LLM), se uso6 la herramienta de GPTs

personalizados que incorpora ChatGPT de la empresa OpenAl, en su version de pago. Se realizaron
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varios procesos de prueba y error para especificar mediante ingenieria de prompts las orientaciones
pedagdgicas, didacticas, demograficas y comunicativas que debia tener en cuenta para la interrelacion con
los estudiantes, asi mismo, se anexaron documentos con informacion de la planeacion académica, las
instrucciones detalladas, ejemplos de ejercicios y criterios de evaluacion, para aprovechar la posibilidad
que brinda el sistema de GPTs personalizados de usar recuperacion generativa aumentada (RAG por sus
siglas en inglés Retrieval-Augmented Generation) para mejorar las respuestas generadas, combinando el

conocimiento preexistente del modelo con la informacion precisa y contextualizada (OpenAl, 2024).

Durante la fase de implementacion, los estudiantes tuvieron la oportunidad de interactuar con el chatbot.
La plataforma utilizada para el chatbot fue accesible y facil de usar, lo que facilito la participacion de
todos los estudiantes. Las sesiones de interaccion se estructuraron en torno a ejercicios practicos y
desafios de programacion, donde los estudiantes debian resolver problemas. Por ejemplo, se plantearon
tareas donde los estudiantes debian escribir un codigo para crea un texto decorado en una pagina basica, o
la tarea de hacer una pagina desde cero con sus propias ideas. Al interactuar con el chatbot, los
estudiantes recibieron sugerencias y correcciones en tiempo real, lo que les permitié aprender de sus

errores y mejorar sus habilidades.

Ademas, el chatbot proporcioné recursos adicionales, como ejemplos de codigo, o videos si asi el
estudiante lo solicitaba. Este aspecto es fundamental, ya que el acceso a recursos complementarios puede
hacer una gran diferencia en el proceso de aprendizaje (Galindo Sotelo & Guerrero Ortega, 2021). La
retroalimentacion instantanea y la posibilidad de revisar materiales adicionales contribuyeron a que los
estudiantes se sintieran mas seguros y motivados. También se llevaron a cabo sesiones de seguimiento
donde los estudiantes podian discutir sus experiencias con el chatbot y plantear preguntas sobre las

dificultades que encontraban.
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Para evaluar la efectividad de esta estrategia didactica, se llevo a cabo una comparacion de los resultados
de aprendizaje antes y después de la implementacion del chatbot. Se realizaron pruebas diagnoésticas que
midieron el nivel de comprension de los conceptos de programacion. Las pruebas incluyeron preguntas de
opcion multiple y ejercicios practicos donde los estudiantes debian aplicar los conocimientos adquiridos.
Los resultados preliminares indican que los estudiantes que utilizaron el chatbot mostraron un aumento
notable en su rendimiento, lo que sugiere que la implementacion de esta tecnologia puede ser un recurso

valioso en la ensefianza de la programacion.

Las entrevistas y encuestas realizadas al finalizar la intervencion también proporcionaron informacion
cualitativa valiosa sobre la experiencia de los estudiantes. La mayoria de los participantes del grupo
experimental destacaron la utilidad del chatbot para resolver dudas de manera inmediata y sin temor a ser
juzgados. Ademas, los estudiantes afirmaron que la retroalimentacion inmediata y la posibilidad de
aprender a su propio ritmo contribuyeron significativamente a mejorar su comprension y motivacion
hacia la programacién. Se destaca que muchos estudiantes expresaron su deseo de seguir accediendo al
chatbot mas alla del periodo de intervencion, lo que indica su potencial como herramienta educativa a

largo plazo.

Los resultados de la investigacion corroboran la hipotesis de que los chatbots pueden ser una herramienta
eficaz para mejorar la ensefianza de la programacion en el contexto educativo local. La retroalimentacion
inmediata y la adaptabilidad del contenido a las necesidades individuales son aspectos que facilitan el
aprendizaje activo y autdnomo, lo cual es coherente con los principios del aprendizaje constructivista.
Asimismo, el estudio se alinea con investigaciones previas que destacan el potencial de los LLMs para

fomentar un ambiente de aprendizaje mas interactivo y motivador (Moore et al., 2023).

La experiencia de los estudiantes también revela la importancia de un ambiente de aprendizaje que

reduzca las barreras afectivas y fomente la confianza. En el contexto curricular local, la implementacion
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de tecnologias emergentes como los chatbots podria ser un modelo que seguir para otras instituciones
educativas que buscan innovar en la ensefianza de la programacion.

Conclusiones

La integracion de chatbots basados en LLMs en la ensefianza de la programacion ha demostrado ser una
estrategia efectiva para abordar las dificultades de aprendizaje de los estudiantes de noveno grado en la
Institucion Educativa Mercedes Abrego. Los resultados evidencian que la interaccion con el chatbot no
solo mejora la comprension de los conceptos de programacion, sino que también aumenta la motivacion y
el interés de los estudiantes. Al proporcionar retroalimentacion instantanea y recursos adicionales, los
chatbots fomentan un entorno de aprendizaje dinamico y personalizado, que permite a los estudiantes
explorar y resolver problemas a su propio ritmo. Este enfoque innovador no solo mejora las habilidades
técnicas, sino que también cultiva el pensamiento critico y la capacidad de resolucion de problemas,

esenciales para el éxito en la era digital.

Este estudio aporta evidencia sobre la efectividad de la tecnologia en el ambito educativo y su potencial
para mejorar los procesos de ensefianza y aprendizaje. Se recomienda la replicacion de esta estrategia en
otros contextos y niveles educativos, asi como la adaptacion de los chatbots para cubrir contenidos mas

avanzados, con el objetivo de contribuir a la innovacion educativa y al desarrollo de competencias

digitales en los estudiantes.
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Inteligencia Artificial: caso con aprendices SENA
Artificial Intelligence: case with SENA apprentices
Beisy Yurani Ende Roa!
Universidad Distrital Francisco Jose de Caldas
Resumen

La Inteligencia Artificial redefine roles y exige habilidades digitales para prosperar en el
nuevo entorno laboral. Esta investigacion propone una ensefianza progresiva de Educacién con
Tecnologia en la formacion profesional integral, desde actividades manuales hasta la
automatizacion con 1A, permitiendo preparar a los aprendices para los desafios de la era digital. El
estudio se centra en mejorar las deficiencias en habilidades digitales, proponiendo una Actividad
Tecnologica Escolar para la Formacion Integral con enfoque Aprendizaje Basado en Problemas y
tecnologias emergentes. Dirigida a aprendices del programa Técnico en Contabilizacion de
Operaciones del SENA, esta iniciativa busca fortalecer competencias digitales, promoviendo una
vision critica de la tecnologia en un entorno laboral tecnoldgico y éetico desde la perspectiva
Ciencia, Tecnologia y Sociedad.

Palabras clave: Educacion con Tecnologia, actividad tecnolégica escolar, ciencia
tecnologia y sociedad, aprendizaje basado en problemas, Inteligencia Artificial

Abstract

Artificial Intelligence redefines labor roles and demands digital skills to thrive in the new

work environment. This research proposes a progressive teaching of Technology-Enhanced

Education in comprehensive professional training, from manual activities to automation with Al,
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enabling apprentices to face the challenges of the digital era. The study focuses on enhancing
deficiencies in digital skills, suggesting a School Technology Activity for Comprehensive Training
with Problem-Based Learning approach and emerging technologies. Aimed at apprentices of
SENA's Operations Accounting Technician program, this initiative aims to strengthen digital
competencies, promoting a critical view of technology in a technological and ethical work
environment from the perspective of Science, Technology, and Society.

Keywords: Technology-enhanced education, School Technology Activity, science
Technology and Society, Problem-Based Learning, Artificial Intelligence
Introduccion

La répida evolucion tecnoldgica y el crecimiento continuo de la Inteligencia Artificial estan
transformando no solo nuestras interacciones cotidianas, sino también el panorama laboral y social.
UNESCO (2023) La falta de actualizacion en habilidades digitales y la persistencia de métodos
educativos tradicionales han generado una brecha entre las competencias requeridas y las poseidas
por los aprendices, lo que podria tener consecuencias significativas en el mercado laboral actual.
Esta brecha también amplia las disparidades sociales, limitando la inclusién y la equidad en las
oportunidades laborales. La ensefianza progresiva, desde lo manual hasta la automatizacion con IA,
emerge como una solucién para capacitar a los estudiantes y adaptarlos a un entorno laboral en
constante cambio, preparandolos para enfrentar los desafios de la era digital y de la IA de manera
ética y efectiva.

La presente investigacion realizada como trabajo de grado para la Maestria en Educacion en
Tecnologia de la Universidad Distrital Francisco José de Caldas, aborda la integracion de la
tecnologia en la educacidn, centrandose en el desarrollo de habilidades digitales y éticas en

estudiantes de formacién profesional de areas administrativas. Se propone un enfoque progresivo,
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desde actividades manuales hasta la automatizacion con Inteligencia Artificial (1A), con el objetivo
de preparar a los aprendices para los desafios de la era digital y una construccion de conceptos del
programa de formacion. La metodologia adopta el Aprendizaje Basado en Problemas (ABP) y se
enmarca en la perspectiva Ciencia, Tecnologia y Sociedad (CTS). A través de una Actividad
Tecnoldgica Escolar (ATE), se busca fortalecer competencias digitales y promover una vision
critica de la tecnologia en un entorno laboral tecnolégico y ético.
Marco Teorico

La investigacion se fundamenta en tres componentes claves: pedagdgico-didactico,
cognitivo y tecnologico.
Componente pedagdgico-didactico

El enfoque pedagdgico-didactico de Piaget (1978), Perkins (1992), Ausubel, Novak &
Hanesian (1978), Bransford et al. (2020) y Vygotsky (1978) resalta la construccion activa del
conocimiento através de la interaccion con el entorno, la evaluacion de conocimientos previos y la
colaboracion social. Novak & Gowin (1988) abogan por el uso de mapas conceptuales como
herramientas educativas efectivas. Desde una perspectiva constructivista, Jonassen (2003)
argumenta que las Tecnologias de la Informacion y la Comunicacion (TIC) facilitan la construccion
de significados y promueven la participacion activa y contextualizada de los estudiantes en el
proceso de aprendizaje.

Por otro lado, Savery & Duffy (1996) sostienen que el Aprendizaje Basado en Problemas
(ABP) promueve un enfoque centrado en el estudiante, donde los docentes actiian como
facilitadores y los estudiantes construyen su conocimiento al enfrentarse a problemas reales y
complejos. Bazzo (2022) destaca la importancia de la educacion técnica, resaltando su vinculo con

el desarrollo humano vy la dignidad humana. Propone una perspectiva CTS (Ciencia, Tecnologia y
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Sociedad) que fomente la reflexion sobre el propdsito y las implicaciones de la formacion,
priorizando siempre el bienestar y la valoracion de cada individuo.
Componente cognitivo

El componente cognitivo se enfoca en la progresion del aprendizaje mediante el modelo de
disefio instruccional propuesto por Van Merriénboer y Kirschner (2011), que identifica cuatro
componentes fundamentales y diez pasos detallados para el aprendizaje complejo. Este enfoque
flexible permite una progresion no lineal, adaptandose a las necesidades del programa de formacion
profesional del SENA. Ademas, se destaca la importancia de evitar la sobrecarga cognitiva, como
propone Sweller (1988), quien aboga por presentaciones graduales y estructuradas de informacion.
Se resalta la influencia de Scolari (2013), quien enfatiza el papel de la interaccion social y la
tecnologia en el desarrollo cognitivo de los estudiantes mediante la distribucion de contenido
educativo a través de canales como videos, redes sociales y juegos interactivos para involucrar a los
estudiantes en una experiencia de aprendizaje inmersiva. Finalmente, se menciona el modelo
SAMR de Puentedura (2010) como una herramienta para evaluar como la tecnologia transforma los
entornos de aprendizaje, desde la sustitucion hasta la redefinicion de las practicas educativas.
Componente Tecnoldgico

En el componente tecnoldgico, se aborda la educacion con tecnologia como el empleo de
herramientas y recursos tecnolégicos para mejorar los procesos de ensefianza y aprendizaje. Se
resalta su integracion en la educacion y sus ventajas, como el acceso a informacion en linea, la
colaboracion ampliada, la personalizacion del aprendizaje y el desarrollo de competencias digitales.
Aunque no es una novedad, remontandose a propuestas como las "maquinas de ensefiar" y la
"instruccién programada” de Skinner & de la Mora (1970) se sefiala una desconexion entre la

técnica y la ciencia.
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La educacion con tecnologia se define como un componente pedagdgico esencial,
respaldado por nuevas demandas y la cultura digital, segin Pefia & Otélora (2018). Ademas, se
incluyen las Actividades Tecnoldgicas Escolares (ATE) integradas con el enfoque CTS (Ciencia,
Tecnologia y Sociedad) que, de acuerdo con Quintana (2015), promueven temas de interes,
perspectivas divergentes y actitudes criticas en los aprendices.

Respecto a la Inteligencia Artificial (1A), se abordan definiciones y enfoques destacados por
autores como Russell y Norvig (2004), asi como la importancia resaltada por UNESCO (2019,
2023) en la personalizacién del aprendizaje y la mejora de los procesos administrativos. A pesar de
las oportunidades que ofrece, se plantean desafios éticos y la necesidad de un enfoque integral
considerando la equidad y la rendicion de cuentas.

Por otra parte, se destaca la preocupacion de autores como Luckin (2018) y Crawford
(2023) respecto al impacto de la 1A en la educacion. Mientras Luckin (2018) advierte sobre el
riesgo de subestimar la complejidad de la inteligencia humana al atribuirle cualidades a la 1A,
resalta la importancia de promover el pensamiento critico y de integrar la 1A para una educacion
mas completa y equitativa. Por su parte, Crawford enfatiza la necesidad de reflexionar sobre los
desafios éticos y las limitaciones en la implementacion de la 1A en la educacion, abogando por un
enfoque mas inclusivo que considere la representacion equitativa de diversas regiones y
comunidades. Ambas autoras coinciden en la importancia de desarrollar un enfoque ético y
equitativo en el uso de la IA en la educacion para garantizar una implementacion justa y equitativa
que beneficie a todos los estudiantes.

Propuesta y Resultados
La propuesta plantea la implementacion de una Actividad Tecnoldgica Escolar para la

Formacion Profesional Integral con nombre (ATF) en el programa Técnico en Contabilizacion de
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operaciones comerciales y financieras del SENA, utilizando un enfoque progresivo desde
actividades manuales hasta la automatizacion, empleando el Aprendizaje Basado en Problemas
(ABP) vy la perspectiva Ciencia, Tecnologia y Sociedad (CTS). El objetivo es identificar y aplicar el
ciclo contable, fomentando el uso de tecnologias emergentes como la Inteligencia Artificial (I1A).

Las competencias para desarrollar incluyen el reconocimiento de recursos financieros y la
aplicacion de herramientas ofimaticas. El proceso consta de tres momentos: perfilamiento y
evaluacion de conocimientos previos, implementacion gradual de la ATF desde registros manuales
hasta la 1A, y un debate para reflexionar sobre el impacto de la automatizacién en la contabilidad y
su futuro laboral en general, asi como explorar las implicaciones éticas y sociales de esta tendencia
tecnoldgica. En cada fase, se integra el Aprendizaje Basado en Problemas y se evalla el trabajo en
equipo, la investigacion autodirigida y la aplicacion practica de los conocimientos adquiridos
Tabla 1

Implementacion gradual de la ATF.

Momento Fase Objetivos Instrumentos

Fase 0: Evaluacion de
Conocimientos
Previos

Perfilamiento y
evaluacion de
conocimientos previos

Fase 1: Taller de
Investigacion y
Analisis Manual de la
Informacién Contable

Implementacién gradual
de la ATF

Fase 2: Uso de
Herramientas
Ofimaticas en el Ciclo
Contable

* Medir el progreso individual y grupal.
* Adaptar el plan de ensefianza.
* Promover la responsabilidad personal

* Analizar ventajas y desventajas del
trabajo manual en contabilidad.

* Identificar implicaciones éticas del
trabajo manual en la toma de decisiones
financieras.

* Evaluar el impacto del trabajo manual
en la calidad de los informes financieros.

* Explorar el impacto de las herramientas

ofimaticas en la gestion de datos
contables.

* Identificar desafios éticos y de seguridad

en la gestion de datos digitales.
* Analizar ventajas y desventajas del uso
de tecnologia ofimética en contabilidad.

* Caracterizacion poblacion

« Cuestionario pre-actividad para
evaluar los conocimientos previos
sobre contabilidad y tecnologia.

Cuestionario post-actividad para
evaluar comprensién de conceptos
y percepciones sobre trabajo
manual en contabilidad.

Cuestionario post-actividad para
evaluar comprension de
herramientas ofiméticas y
percepciones sobre su uso en
contabilidad.
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Fase 3: * Evaluar beneficios y riesgos de utilizar ~ Cuestionario post-actividad para
Implementacién de IA en la automatizacion de tareas evaluar comprension de I1A 'y
Herramientas de contables. percepciones sobre su uso en
Inteligencia Artificial e Identificar desafios éticos y de seguridad contabilidad.
en el Ciclo Contable  en la implementacién de IA en andlisis de

datos contables.

* Analizar el impacto de la IA en la

calidad y eficiencia del ciclo contable.

Debate Fase 4: Debate sobre < Fomentar la discusion y reflexion sobre  Registro de debate grupal y
Eticay la automatizacion de la contabilidad. observaciones de comportamiento
Automatizacion en « Analizar implicaciones éticas de la ético durante la discusion.
Contabilidad automatizacion en el campo laboral Cuestionario post-actividad de
contable. autoevaluacion

Nota. Elaboracion propia
Poblacion

La caracterizacion de la poblacion se realizo a través de un formulario de Google con el fin
de perfilar a los participantes en la Actividad Tecnoldgica, enfocada en la identificacion y
aplicacion del ciclo contable y promoviendo el uso de tecnologias emergentes como la Inteligencia
Artificial. Estos 22 participantes forman parte del programa técnico en contabilizacion de
operaciones comerciales y financieras, en la asignatura Reconocimiento de Recursos Financieros;
siguiendo la metodologia del Servicio Nacional de Aprendizaje SENA en jornadas de fin de
semana. La modalidad del programa es mixta, siendo el 50% presencial los sabados, domingos y
festivos de 6 am a 6 pm, mientras que el otro 50% es virtual y asincronico de lunes a viernes,
dedicando un minimo de 4 horas semanales por asignatura.

En cuanto a la edad, los participantes se encuentran entre los 15 y 44 afios. En términos de
género, la mayoria de los participantes identificados son mujeres, representando el 77.3% de la
muestra.

Resultados
Tabla 2

Resultados Implementacion gradual de la ATF.
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Fase del Trabajo

Fase 0: Conocimientos
Previos

Anélisis fase 1

Andlisis fase 2

Andlisis fase 3

Andlisis fase 4

Descripcidn de
la Fase

Evaluacion de
conocimientos
previos

Trabajo manual
contable

Trabajo con
herramientas
ofimaticas

Trabajo con
Inteligencia
Artificial

Debate sobre
automatizacion
contable

Resultados y Conclusiones
Se realizd una evaluacidn inicial para perfilar a los participantes en la actividad
tecnoldgica, revelando un desempefio variado en ética y uso de tecnologia en
contabilidad. Los resultados resaltaron la importancia de establecer normas
éticas claras en el uso de la tecnologia para una evaluacion precisa de las
habilidades.

Se realizaron cinco actividades especificas de contabilidad manual,
evidenciando ventajas en el aprendizaje practico y retentiva mejorada. Se
destacaron desafios como la resistencia a la investigacion y la dependencia
entre compafieros. Ademas, se subrayaron implicaciones éticas relacionadas
con la precision de los informes financieros.

Cuatro actividades colaborativas abordaron la gestion de datos y el uso de
herramientas tecnoldgicas, demostrando la efectividad de la colaboracion entre
los aprendices. Se resaltaron las ventajas de las herramientas ofimaticas y la
nube, asi como los desafios éticos y de seguridad en la gestion de datos.

Se explord la relacion entre los estados financieros y la IA, evidenciando como
esta tecnologia esta transformando la elaboracion de informes financieros. Los
participantes utilizaron ChatGPT para elaborar estados financieros, discutiendo
la importancia de la precision en la informacion financiera y los desafios éticos
en la implementacion de IA.

Se llevo a cabo un debate reflexivo sobre la automatizacion de la contabilidad y
su impacto laboral, utilizando una narrativa transmedia. A pesar de las
dificultades técnicas, los participantes demostraron una actitud critica hacia los
cambios tecnolégicos, expresando opiniones a favor y en contra de la
automatizacién, respaldandolas con argumentos sélidos.

Nota. Elaboracién propia

Conclusiones

La transicion del aprendizaje manual a la implementacion de herramientas automatizadas en

el proceso educativo destaca la importancia de adaptarse a los avances tecnoldgicos. Los

estudiantes pasaron de fortalecer habilidades organizativas y de atencion al detalle mediante tareas

manuales, a utilizar la Inteligencia Artificial para generar estados financieros con mayor eficiencia

y precision. Esta progresion no implica ensefiar tecnologias en un orden lineal, sino integrarlas de

manera efectiva, primero abordando las bases conceptuales con diferentes métodos y luego

introduciendo las herramientas tecnoldgicas pertinentes para garantizar un aprendizaje completo y

eficaz.

El trabajo realizado por los aprendices reflejo un compromiso activo y una participacion

constante a lo largo de todas las fases del proceso educativo. A pesar de los desafios técnicos,

TechNE Ao III, Edicion Especial, Otofio de 2025.

137
ISSN 3008 - 8828



demostraron una notable capacidad para adaptarse a las circunstancias. Esta adaptabilidad es

esencial en entornos laborales dindmicos y cambiantes, mostrando una importante habilidad para

enfrentar desafios y resolver problemas de manera efectiva.

El enfoque en consideraciones éticas sobre la automatizacion resalto la importancia de la

ética en la implementacion de tecnologia en el ambito laboral. Los participantes demostraron una

solida conciencia sobre los posibles impactos éticos de la Inteligencia Artificial y otros avances
tecnoldgicos, recalcando la necesidad de consideraciones éticas profundas en el desarrollo y
aplicacion de herramientas tecnoldgicas en el mundo laboral.
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INCORPORACION DE LA INTELIGENCIA ARTIFICIAL EN EDUCACION
Ruth Molina Véasquez!

Universidad Distrital Francisco José de Caldas

Resumen
El objetivo de este documento es plantear reflexiones sobre la incorporacion de

plataformas que cuentan con Inteligencia Artificial -IA-, en procesos de formacion en diferentes
niveles. Partiendo de algunos hitos historicos que han marcado el avance de la IA al interior de la
cuarta revolucion industrial, se plantean elementos conceptuales, fases de desarrollo, razones
para su implementacion en educacidn, limitaciones y retos a enfrentar. La reflexion concluye con
su impacto en la reflexion pedagogica, en particular con las relaciones que se establecen desde el
conectivismo en términos de las transformaciones en los aprendizajes, formas de interaccion,
concepciones de construccion de conocimiento colectivo y por supuesto, la comprension de un
mundo cambiante y complejo.

Abstract
The purpose of this paper is to reflect on the incorporation of Artificial Intelligence (Al) into
training processes at different levels. Starting with some historical milestones that have marked
the advancement of Al within the fourth industrial revolution, the article presents conceptual
elements, development phases, reasons for its implementation in education, limitations, and
challenges to be faced. The article concludes with its impact on pedagogical reflection,
particularly with the relationships established through connectivism in terms of transformations
in learning, forms of interaction, concepts of collective knowledge construction, and, of course,

the understanding of a changing and complex world.

1 Correo electrénico: rmolinav@udistrital.edu.co
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Un punto de partida: breve introduccion

Muchas personas, han realizado en su vida cotidiana diversas acciones utilizando la IA sin
darse cuenta. El término mismo esta lleno de misterio: ;{Qué es?, ;De donde viene? Ciertamente,
no ha aparecido por arte de magia. Luego de la primera revolucion industrial basada en el telar
mecanico y la produccion a base de vapor, la segunda revolucion industrial que se caracteriza por
la produccion en masa a partir de la cadena de montaje a base de electricidad y la tercera
revolucion industrial basada en la automatizacion de la produccion con controladores
programables, aparece en la cuarta revolucion industrial con la llegada de fabricas inteligentes
con produccidn y control ubicuo, maquinas online, implementacion de sitios web, realidad
virtual, realidad aumentada, cloud computing, blockchain, internet de las cosas, biotecnologia,
robotica, impresiones 3D, nanotecnologia, entre otras.

El comun de la gente piensa que la IA surge con ChatGPT, sin embargo, el concepto de [A
tiene mas de medio siglo de historia. Desde la creacion del test de Turing, en 1956 Jhon
McCarthy crea el concepto para referirse a maquinas capaces de pensar y aprender por si
mismas, luego de lo cual se crea el primer chatbot denominado Eliza en 1966, en 1997 se crea
Deep Blue la primera maquina que vence al campeén del mundo en ajedrez, en 2016 se crea
AlphaGo y la primera version de CharGPT en 2019 con nuevas versiones gratuitas que en 2022,
luego de 5 dias de su lanzamiento, llega al millon de usuarios y en la actualidad recibe cerca de
cinco mil millones de visitas mensuales. En este panorama, la [A se entiende como un campo de
la informatica y la ingenieria que se centra en la creacion de sistemas y programas que pueden
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realizar tareas que normalmente requieren inteligencia humana, como el aprendizaje, el
razonamiento y la resolucion de problemas (ChatGPT, 2023).

La IA se sirve del aprendizaje profundo o depp learning, entendido como una rama de la
IA que utiliza redes neuronales artificiales para procesar grandes cantidades de datos y aprender
patrones complejos. Estas redes estan inspiradas en el funcionamiento del cerebro humano y
consisten en multiples capas de neuronas artificiales que se conectan entre si y que se destacan
por su capacidad para automatizar tareas complejas como el reconocimiento de imagenes, la
traduccion de idiomas y la toma de decisiones, sin necesidad de intervencion humana constante.
Pese a ello, estos desarrollos atin se clasifican como IA débil o estrecha, que se caracteriza por la
aplicacion de técnicas y algoritmos de aprendizaje automatico y procesamiento del lenguaje
natural para realizar tareas especificas de manera automatizada sin llegar a un tipo de IA general
que, tedricamente, es capaz de comprender, aprender o aplicar la inteligencia de manera similar a

un ser humano (Cabanelas, 2019).

Implementacion de la IA en Educacion

El gremio docente ha sido tradicionalmente resistente a los cambios en el sector
educativo, particularmente aquellos relacionados con la implementacion de la tecnologia (Mejia,
et al, 2018; Corica, 2020), por tanto, la adopcion de la TA en los procesos de formacion no es la
excepcion. Se exponen limitaciones como su uso inadecuado, la falta de revision critica de los
resultados (Delgado, et al, 2024), la falta de marcos éticos para su uso, la privacidad de los datos
y equidad en el acceso (Mora et al, 2023), los costos y grandes esfuerzos para la implementacion
de IA en las instituciones educativas (Pisica et al, 2023).

Pese a ello, han sido muchas las razones por las cuales se ha considerado que

implementar TA en educacion puede ser beneficioso en aspectos como: el aprendizaje de los

estudiantes, la gestion docente y los procesos administrativos de la gestion académica.
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Impacto de la IA en la gestion del estudiante

Aunque han sido relativamente escasos los estudios que se han realizado, se pueden
vislumbrar al menos tres aspectos en los cuales la IA empieza a transformar la gestion del
aprendizaje de los estudiantes (Crompton y Burke, 2023):

La gestion del aprendizaje, que consiste en la forma como la IA facilita la organizacion y
seguimiento del progreso académico de los estudiantes, lo que permite la personalizacion del
aprendizaje, es decir, la realizacion de planes de estudio mas efectivos, adaptar el contenido y el
ritmo de estudio a las necesidades individuales de cada estudiante, promoviendo un entorno de
aprendizaje inclusivo y eficiente. La asistencia y tutoria que brinda la IA por medio de: 1)
asistentes virtuales que responden preguntas y guian a los estudiantes en tiempo real, mejorando
su comprension de las tematicas de estudio y, por tanto, su rendimiento académico; 2) sistemas
de tutor inteligente que se adaptan al ritmo y estilo de aprendizaje de cada estudiante, ofreciendo
recursos y actividades especificas, y 3) recursos personalizados, que refuerzan la efectividad de
la ensefianza, tutoria y la asistencia educativa. Otra utilidad de la IA es la correccion rapida y
precisa de examenes y trabajos, proporcionando retroalimentacion inmediata a los estudiantes,
ademas de predecir su rendimiento futuro, ayudando a identificar a aquellos que podrian
necesitar apoyo adicional, a partir del andlisis de datos historicos y patrones de aprendizaje,
mejorando asi la precision y eficiencia en la evaluacion de su progreso académico.

Estas categorias muestran como la IA esta transformando la educacion en multiples frentes,
desde la evaluacion y prediccion del rendimiento hasta la asistencia personalizada y la gestion del
aprendizaje, sin olvidar la importancia del rol del profesor en el proceso de apoyo, tutoria,
asistencia de aprendizajes personalizados, gracias al disefio y desarrollo de guias didacticas mas

inclusivas, eficientes y personalizadas.
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Implementacion de la IA en la gestion docente

La IA transforma la gestion docente en multiples aspectos clave (Pratama, Sampelolo,
Lura, 2023). En el diserio curricular, analiza datos educativos y tendencias para ayudar a los
docentes a crear planes de estudio mas relevantes y efectivos. En el disefio de recursos
educativos digitales y entornos de aprendizaje, la A facilita la creacion de materiales
interactivos y personalizados que se adaptan a las necesidades individuales de los estudiantes,
mejorando su experiencia de aprendizaje. En el diserio de unidades diddcticas, la IA proporciona
herramientas que permiten a los docentes estructurar los contenidos de manera mas eficiente y
coherente, asegurando que se cubran todos los objetivos de aprendizaje. La IA ayuda a
desarrollar instrumentos de evaluacion como rubricas y cuestionarios de evaluaciones de manera
mas precisa, proporcionando retroalimentacion inmediata y detallada. Finalmente, el andlisis de
grandes cantidades de informacion mediante [A, permite predecir el impacto de los recursos
implementados en el éxito o fracaso académico de los estudiantes, permitiendo hacer
intervenciones tempranas para prevenirlo.
La IA en la gestion académica
La inteligencia artificial (IA) estéd transformando la gestion académica en todos los niveles
educativos, desde la educacion bésica hasta la universitaria, en aspectos como la automatizacion
de tareas administrativas, mediante la creacion de sistemas de matriculacion y la programacion
de clases y horarios, asi como la seleccion, clasificacion y organizacion de archivos de
informacion en la nube desde correos electronicos. La [A tiene un impacto significativo en
la gestion de grandes cantidades de datos, mediante algoritmos para analizar datos historicos y
actuales para predecir los niveles de desercion, permitiendo intervenciones tempranas y

personalizadas. Ademas, los asistentes virtuales y chatbots proporcionan soporte continuo,
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respondiendo preguntas y ayudando en tareas administrativas, lo que mejora la eficiencia

operativa de las instituciones.

La implementacion de la IA en educacion, ;es un asunto instrumental?
Las reflexiones sobre la implementacion de la IA en la educacion se centrado en el uso de
plataformas que permiten sistematizar actividades de formacion, entre las que se encuentran la de

generacion de texto y Chatbots como ChatGPT, Wrizzle Al, TextCortex, Copilot, Gemini

ClaudeAl, Meta Al, Perplexity, Jasper, WriteSonic, Copy.ai; generacion de resumenes de

documentos y articulos cientificos: ChatPDF, Humata, PDF Al, ResearchGPT, Yatter;

generacion de imagenes: Microsoft Designer, Leonardo Al, Stable Difusion, Napkin generacion

de presentaciones: Slides Al, Gamma, Tome, Slides GPT; generar videos, animaciones y

avatars: Luma Labs, HeyGen, Vizard, Fliki, Quicktube, Lumen 5, entre otras. Se observa que

muchas plataformas para la generacion de actividades como Genially, Canva, Edupuzzle,

Educaplay, han empezado a incorporar IA para la creacion de sus diferentes productos.

Para el manejo de cada una de estas plataformas, los prompts es decir, las instrucciones
que se proporcionan al modelo de [A para generar respuestas o tareas especificas se han
convertido en un aspecto central: entre mas claros, concisos, especificos y contextuales, generan
respuestas o tareas de mejor calidad, lo cual ha convertido este aspecto en un tema de estudio y
reflexion. Sin embargo, es necesario preguntarse: el uso de estas plataformas y la generacion de
instrucciones es lo que mas nos interesa en el tema de incorporacion de la IA en la educacion?
Sin temor a equivocacion, podria afirmarse que el uso instrumental de cualquier tipo de
tecnologia, siendo un tema de interés, no es el inico ni el mas importante en el sector educativo:
es mas relevante el horizonte de incorporacion pedagogica. Como afirman Medina y Quiroga

(2023), la IA puede captar la atencion de los estudiantes, sin embargo, ha sido implementada
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para facilitar las didacticas tradicionales desde la busqueda de informacion, el disefio de
unidades, rabricas y cuestionarios, por lo que entre las preocupaciones éticas de su uso esta el
que sea considerada como una autoridad epistémica a la que no se cuestiona desde un andlisis
critico de sus respuestas (Cooper, 2023; Pratama et al, 2023).

Las experiencias mencionadas evidencian la escasa reflexion pedagogica sobre las
posibilidades que ofrece la A, en términos de la interaccién que se genera entre la maquina y ser
humano a través del lenguaje natural, las oportunidades de construccion colaborativa de
conocimiento y generacion de inteligencia colectiva entre los dos, el desarrollo de aprendizajes
conectivos, personalizados, en red, ubicuos, el desarrollo de competencias criticas, creativas y
comunicativas, ademas de las ilimitadas didacticas emergentes a las que pueden dar lugar. Estos
elementos dan indicios reveladores de que la IA no solo representa una revolucion tecnoldgica
con posibilidades de hacer transformaciones en la organizacion y los procesos de ensefianza y
aprendizaje, sino que puede ir mas alla propiciando la transformacion hacia un nuevo paradigma
pedagogico emergente, que genere transformaciones futuras en los procesos educativos.

En este panorama, la sistematizacion y andlisis de grades cantidades de informacion
facilita la autoorganizacion, entendida como la capacidad de crear relaciones entre todas las
formas de conocimiento, en estructuras de nodos y conexiones con diversos elementos
interrelacionados conformando sistemas complejos, en los que no es posible un aprendizaje
lineal, individual y para toda la vida, sino aprendizajes difusos que se dan gracias a la conexion
de fuentes de informacion y la conformacion de redes colaborativas en las que los actores no
humanos tienen lugar protagonico. Asi, se perfilan elementos desde una teoria conectivista, en la
que cobra importancia el conocimiento complejo y conectivo, generado desde la naturaleza
social y adaptada del aprendizaje continuo, que depende de las interconexiones distribuidas en
red, de significados compartidos en multiples entidades a partir del andlisis de grandes
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cantidades de informacion. Sin embargo, es necesario reconocer que estas redes de conocimiento
que estan a la base de un nuevo paradigma pedagdgico, no estan ajenas a los problemas de
privacidad de la informacion y los sesgos propios de la IA representados en el manejo de los
datos, la implementacion de algoritmos y el disefio de variables para toma de decisiones del
sistema, asi como los sesgos cognitivos, politicos, sociales y culturales que en lugar de favorecer

nuevas formas de conocimiento, pueden ampliar las desigualdades existentes.

Conclusiones

La IA ha llegado como uno de los aspectos centrales de la cuarta revolucion industrial, que
desde hace mas de medio siglo ha desarrollado aprendizaje profundo desde el uso de redes
neuronales artificiales para procesar grandes cantidades de datos y aprender patrones complejos.
Su implementacién en la educacion se ha centrado en la incorporacion de plataformas de
generacion de texto y Chatbots, imagenes, presentaciones, videos, animaciones, avatars, analisis
de documentos, articulos cientificos y actividades, que se incorporan en aspectos como la
personalizacion del aprendizaje, la asistencia y tutoria, la creacion de evaluaciones y su
retroalimentacion automatica, el disefio curricular, la creacion de materiales interactivos y el
analisis de grandes cantidades de informacién para predecir rendimiento académico y desercion,
entre otros. Pese a ello, la implementacion de la IA en educacidn no es solo un asunto técnico,
sino sobre todo, una reflexion sobre los aportes que puede hacer en la generacion de un nuevo
paradigma pedagogico centrado en la generacion de conexiones de conocimiento
interrelacionado, construidas entre actores humano y no humanos, en una suerte de inteligencia
colectiva que propicia aprendizajes conectivos y en red, llamados a transformar los procesos

educativos, asumiendo los retos éticos que representa la privacidad de la informacion y los

sesgos técnicos, cognitivos, politicos, sociales y culturales que pueden ampliar las desigualdades.
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Gestion y Seguridad de la Informacion de los Actores Escolares

En esta tematica se incluyen investigaciones y experiencias de formacién que abordan la
violencia escolar en sus diversas formas, centrandose en el ciberbullying, el acoso sexual en
redes digitales, el acoso escolar tradicional, el ciberacoso y la seguridad de datos personales.
Los trabajos presentados en esta linea deben reportar las investigaciones y experiencias
escolares que evidencien la necesidad de transformar las practicas educativas y de la gestion
en contextos escolares, incorporando medidas de proteccion y prevencion que respondan a los

desafios que plantean las nuevas tecnologias.
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AFECTACION POR EL USO DE REDES SOCIALES EN LA DIMENSION
EMOCIONAL EN ESTUDIANTES UNIVERSITARIOS

Laura Angelica Bulla Sdnchez
Universidad Pedagogica y Tecnologica de Colombia
laura.bulla01@uptc.edu.co
Resumen

La investigacién tiene como objetivo principal analizar de que manera se ha afectado la
dimension emocional de los estudiantes de | semestre académico de la Licenciatura en
Informatica de la UPTC, emerge de la revision de diversos estudios donde se evidencia que entre
mas alta es la exposicion a redes sociales mas alta es la tendencia a presentar episodios de
angustia, ansiedad o estrés, ademas un alto uso de redes sociales puede llegar a dificultar las
relaciones interpersonales. La investigacion tiene un enfoque cuantitativo, esta planeada en
cuatro etapas, en el presente escrito se aborda la etapa | donde se adaptd, aplicé y analizé un test
diagnéstico, dando lugar a la definicién de las categorias de analisis: Depresién, Angustia, e
Inteligencia Emocional, las cuales permitiran una mejor comprensién del fenémeno en estudio.
Abstract

The main objective of this research is to analyze how the emotional dimension of first-
semester students in the Bachelor's Degree in Computer Science at UPTC has been affected. This
study stems from the review of various studies that show that the higher the exposure to social
networks, the higher the tendency to experience episodes of distress, anxiety, or stress.
Additionally, excessive use of social networks can hinder interpersonal relationships. The
research follows a mixed-methods approach and is planned in four stages. This paper addresses
Stage |, in which a diagnostic test was adapted, applied, and analyzed, leading to the definition of
the analysis categories: Depression, Distress, and Emotional Intelligence, which will allow for a

better understanding of the phenomenon under study.
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Palabras clave: Redes sociales, dimension emocional, inteligencia emocional

La investigacion aborda la afectacion por uso de redes sociales en la dimension
emocional de estudiantes universitarios, con internet en pleno auge, las redes sociales lograron
abrirse un espacio de gran importancia en el dia a dia de las personas, ayudan en el desarrollo de
relaciones interpersonales, facilitan la comunicacion a larga y corta distancia, y traen consigo un
gran atractivo y es que permiten el acceso facil y rapido a nueva informacion.

Sin embargo, segun el Observatorio Nacional de Tecnologia y Sociedad (ONTSI, 2022),
“El tiempo que se dedica al uso de las redes sociales y las tecnologias de la comunicacion, asi
como la frecuencia con la que se utilizan, pueden potenciar los efectos negativos derivados de un
uso inadecuado de las mismas” (p.6).

Por otro lado, segun el reporte de Digital 2024, en Colombia en el Gltimo afio se ha
evidenciado un aumento de 3,2 millones de usuarios nuevos en redes sociales lo cual es un
aumento del 9.6 % frente al afio anterior, el tiempo estimado de uso diario de internet a nivel
mundial es de 6 horas y 40 minutos para usuarios regulares, de ese tiempo se estima que un
usuario regular navega por redes sociales alrededor de 2 y 23 minutos por dia.

Frente a salud mental, segun el boletin de presa 231 de 2022, del Ministerio de Salud y
Proteccion Social, el 66,3% de los colombianos afirman que ha presentado algun episodio
relacionado con la salud mental, en donde segun estudios adelantados se evidencia que una de las
poblaciones mas afectadas son los jovenes.

Esta investigacion se realizo con el fin de poder reconocer la afectacion que han tenido
los estudiantes universitarios de | semestre académico por el uso de redes sociales, puesto que al

ser una poblacion joven es necesario conocer como manejan su tiempo cuando navegan por redes
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y que uso les dan a estas, de la misma forma es importante conocer de que forma han
gestionados sus emociones durante el desarrollo del semestre académico.

Por la anterior, se plateo como objetivo general analizar de que manera se afecto la
dimension emocional de estudiantes universitarios de 11 semestre académico por el uso de redes
sociales y como objetivos especificos se propuso, identificar los factores que afectan la
dimension emocional al hacer uso de redes sociales en estudiantes universitarios de Il semestre
académico, realizar una evaluacion sobre el uso de redes sociales por parte de los estudiantes
universitarios de Il semestre académico, y contrastar los factores que afectan la dimension
emocional por el uso de redes sociales en estudiantes universitarios de Il semestre académico.
Cabe resaltar que la investigacion se encuentra en ejecucion y el escrito da cuenta de los dos
primeros objetivos planteados.

Expuesto lo anterior se plantea la siguiente pregunta problema ¢De qué forma afecta el
uso de redes sociales el desarrollo de la dimension emocional de los estudiantes universitarios de
| semestre académico de la Licenciatura en Informatica de la UPTC?

MARCO TEORICO
Redes Sociales

Son espacios virtuales que ha creado el ser humano para comunicarse, compartir
informacidn, crear relaciones y compartir un poco de las vivencias de su dia a dia.

Segun Celaya 2011

Lo que hace que sean tan relevantes todas las redes sociales y nuevas plataformas
de comunicacion es la utilizacion intensa (y absoluta mente generalizada) por parte de los
usuarios. Entre todos hemos cambiado los métodos de comunicarnos las cosas. Y esto es

lo que hace mégico todo el entorno. (pg.15)
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¢ Qué es una emocion?

La emocion, en palabras de Bisquerra (2003) “es un estado complejo del organismo
caracterizado por una excitacion o perturbacion que predispone a una respuesta organizada. Las
emociones se generan habitualmente como respuesta a un acontecimiento externo o interno” (p.
61).

Inteligencia Emocional

De la Torre (s.f.a), es la capacidad que tienen los seres humanos para tomar decisiones
asertivas, ademas esta ayuda a tener éxito en las relaciones interpersonales para que sean de
calidad y duraderas.

Arteaga et al. (2022), en su trabajo titulado “Adiccion a redes sociales y procrastinacion
académica en universitarios de la selva peruana”. De acuerdo a la investigacion realizada
correcto afirmar que un gran porcentaje de estudiantes se conecta hasta 6 veces al dia a las redes
sociales y prefieren hacerlo desde la comodidad de sus hogares, el aparato preferido es, sin
sorpresa el teléfono movil.

Martinez et al. (2022), en la revision sistematica titulada “Las Redes Sociales y su
Influencia en la Salud Mental de los Estudiantes Universitarios: Una Revision Sistematica”
exponen que algunos de los factores de riesgo identificados sobre el uso de redes sociales en
estudiantes universitarios son: uso problematico de redes, trastornos psiquiatricos, aislamiento
social, edad mas joven, uso problematico de los celulares, exceso de juegos en linea y bajas
habilidades sociales.

Soriano (2022), en su revision titulada “Factores psicoldgicos y consecuencias del

Sindrome Fear of Missing Out: Una Revision Sistematica” segun la revision de literatura
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realizada se expone que las personas que se esfuerzan en mantener una imagen irreal en redes
sociales son las mismas a las que les cuesta cumplir con los estandares en la vida real.
METODOLOGIA

El disefio metodologico corresponde a una investigacion descriptiva, bajo un enfoque
cuantitativo, para Hernandez et al. (2010) la investigacion cuantitativa “usa la recoleccion de
datos para probar hipotesis con base a medicién numérica y el analisis estadistico, para
establecer patrones de comportamiento y probar teorias” (p. 4). De manera que se busca
establecer la situacion actual del uso de redes sociales y la afectacion en la dimension emocional
de estudiantes de | semestre académico que se forman para ser docentes en el area de Tecnologia
e Informatica.

La fuente primaria para el desarrollo de la investigacion seran los estudiantes de |
semestre académico de la Licenciatura en Informatica de la UPTC, para las fuentes secundarias
se tuvo en cuenta las investigaciones realizadas por ONTSI, los reportes de digital 2024. Los
boletines del ministerio de Salud y proteccién social.

Se aplicaron dos instrumentos para recoger la informacion suministrada, dichos datos
daran la informacidn para realizar una evaluacion sobre el uso de redes sociales y también
permitiran identificar los factores que afectan la dimensién emocional en estudiantes de |
semestre academico.

ANALISIS DE RESULTADOS

A continuacion, se presentan los resultados y analisis de las categorias: depresion, angustia
e inteligencia emocional, las cuales se identificaron mediante la adaptacion y aplicacion un Test
para establecer la afectacion por el uso de redes sociales en la dimension emocional en estudiantes

universitarios.
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Porcentaje Total Poblacion En La Categoria | Depresién

100% ,
0% 69% 74% 77% 69% 74%

0% ) 46(y 54% o
40% l 31% 26% 23% “ 31%
20%

0%
éiConsideraque  ¢Sesintid tenso, ¢Sesintié soloo  ¢Perdid interés al ¢Tuvo dificultades ¢Tuvo compaiiia, o

durmié lo nervioso o triste? realizar actividades para desarrollar sus con quien hablar
suficiente? aburrido? sociales o actividades en momentos
familiares? académicas? dificiles?
ESI mNO

Nota: Elaboracion propia
Al analizar la categoria | Depresion, se evidencia que el item de perder interés al realizar

actividades tuvo menor afectacion, los estudiantes tuvieron altas tendencias a sentirse tensos,

nerviosos o aburridos con un porcentaje del 46% del total de la poblacién.

Porcentaje Total Poblacion En La Categoria Il Angustia

100% 74% 85%
80% 6% 54% 62% ° 69%
60% o 38% o,
cul ul B =B <
0 I — [ ]
¢Sintié angustia, éSe sintid agobiada, ¢Se sintid solo o triste? ¢Se ha sentido 10. ¢ Tuvo dificultades
ansiedad o estrés? enfadado o irritado? vulnerado o acosado  para desarrollar sus
por medio de las redes actividades
sociales? académicas?

ES| mNO

Nota: Elaboracion propia
Al analizar la categoria 11 Angustia, se evidencia que hay altas tendencias a sentir
angustia ansiedad o estrés en un 46%, seguido de un 38% de estudiantes que afirman haberse

sentido agobiado enfadado o irritado durante el transcurso del semestre académico.
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Porcentaje Total En La Categoria Il Inteligencia Emocional
74% 74%

80% .
60% 51%  49%

208 - - . .
20%
o ] ]
11. ¢Considera usted que reconocié 12. ¢Ha notado algiin cambio en su

8. ¢Tuvo compaiiia, o con quien con facilidad las emociones manera de ser o de comportarse?
hablar en momentos dificiles? presentadas durante el semestre
académico?
ESI ENO

Nota: Elaboracion propia
Al analizar la categoria I11 Inteligencia Emocional, se evidencia favorablemente que el
74% de la poblacién cuenta con quien hablar en momentos dificiles, lo cual muestra que los

estudiantes han logrado crear relaciones interpersonales o familiares de confianza.

Horas De Uso Al Dia de Redes Horas de Suefio al Dia
Sociales 00,
’ 49%
60% 46% 50%
33% 40%
40% 30% 26% 26%

20% I 10% 10% 20%
0% - - Lo
Menosde3 De3ab5 De5a6 Mas de 6 0%

horas horas horas horas De4da6horas De6a8horas De8a 10 horas

Nota: Elaboracion propia

Frente al tiempo de uso se observa que un 46% de la poblacion usa redes de 3 a 5 horas
diarias, lo cual casi que duplica el tiempo de uso del usuario estdndar, mientras que otro 10% las
usa mas de 10 horas, lo cual a la semana serian 42 horas de uso.

Frente a las horas de suefio, cabe recalcar que la poblacion se encuentra en un rango de
edad de 17 a los 21 afios, por lo tanto, lo recomendado por expertos en el tema es dormir en un
rango de 8 a 10 horas, sin embargo, se observa que el 75% de la poblacion duerme menos de lo

recomendado.
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Revisar redes sociales frente a mejorar estado de animo

56% 56%
60% 44% 44%

40%
> -
0%

Sl NO

Mejora su estado de animo al usar redes sociales

Revisa sus redes sociales
al despertarse

M Seriesl M Series2

Nota: Elaboracion propia
Un 44% de la poblacion la primera actividad que realiza al despertar es revisar sus redes
sociales, mientras que un 56% afirma que no es lo primero que hacen al despertar, ademas un

44% de la poblacion afirma que el uso de redes sociales logra mejorar su estado de animo.

CONCLUSIONES

A manera de conclusion, la evaluacion del uso de redes sociales permitié establecer
que los estudiantes presentan altas horas de uso, alrededor de un 65%, frente a pocas horas de
suefio, puesto que solo el 25% de la poblacidn tiene las horas de suefio que requiere. Dentro de
los factores que pueden llegar afectar la dimensién emocional se logro identificar la depresion, la
angustia y la inteligencia emocional, siendo la categoria Angustia la que presenta tendencias mas
altas.
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Innovaciones en Educacion en tecnologia e informatica

Esta linea tematica acoge trabajos de investigacion y experiencias de formacion en las que se
han incorporado avances o productos tecnoldgicos novedosos, orientados a apoyar los procesos
de ensefianza y aprendizaje de los estudiantes en diferentes niveles educativos. Estos avances
tecnologicos realizan aportes a las dindmicas de formacion y se adecuan a los cambios

requeridos en los procesos educativos segun los requerimientos de la sociedad del Siglo XXI.
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Habilidades para el siglo XXI que se deben tener en cuenta para aplicar la robdtica educativa y el
enfoque STEAM en el aula de clase

Adriana Sandoval Espitia®
adriana.sandoval @uptc.edu.co

Lina Fernanda Avila Cely?
lina.avila02@uptc.edu.co

Resumen

Este estudio ofrece un panorama de varios documentos relacionados con la robotica educativa y el
enfoque STEAM. Para ello, se realiz6 una revision documental de 55 articulos consultados en
bases de datos académicas como Scopus, Google Academico, Redalyc y Scielo, entre otras.
Ademas, se llevd a cabo una investigacion cualitativa-interpretativa utilizando un diagrama
elaborado en el programa CANVA. Como resultado, se identificaron las habilidades que tanto
docentes como estudiantes deben seguir desarrollando de manera interdisciplinaria: la resolucién
de problemas, el pensamiento computacional y la creatividad. Asimismo, es fundamental
promover la creacién de estrategias didacticas que faciliten diferentes enfoques de aprendizaje,
tales como el aprendizaje basado en proyectos, el aprendizaje basado en juegos, el aprendizaje por
descubrimiento, el aprendizaje por retos, el aprendizaje activo, el aprendizaje vivencial, el
aprendizaje personalizado y el aprendizaje invertido, entre otros.

palabras clave: Robotica educativa, Enfoque STEAM, habilidades, aprendizaje activo

Abstract

This study provides an overview of several papers related to educational robotics and the STEAM
approach. For this purpose, a documentary review of 55 articles consulted in academic databases
such as copus, Google Scholar, Redalyc and Scielo, among others, was carried out. In addition, a
qualitative-interpretative research was carried out using a diagram elaborated in the CANVA
program. As a result, the skills that both teachers and students should continue to develop in an
interdisciplinary manner were identified: problem solving, computational thinking and creativity.
It is also essential to promote the creation of didactic strategies that facilitate different learning
approaches, such as project-based learning, game-based learning, discovery learning, challenge
learning, active learning, experiential learning, personalized learning and inverted learning, among
others.

Key Words: educational robotics, STEAM approach, skills, active learning

' Docente de la Universidad Pedagégica Tecnoldgica de Colombia. Grupo de investigacion CETIN.
2 Semillera de investigacion de la Universidad Pedagogica y tecnoldgica de Colombia. Grupo de investigacion
CETIN
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Introduccion

En la actualidad, muchos docentes carecen de un concepto claro sobre la robotica educativa y su
aplicacion en el aula, lo que limita su capacidad para integrar esta herramienta en los procesos de
ensefianza. Este proyecto tiene como objetivo analizar la literatura cientifica sobre la robotica
educativa y el enfoque STEAM, destacando su contribucion al desarrollo de habilidades esenciales
en el &mbito educativo. La robdtica educativa se ha consolidado como un recurso clave para
fomentar competencias como la resolucion de problemas, el pensamiento critico y la creatividad.
Sin embargo, la falta de conocimiento actualizado sobre esta metodologia dificulta su
implementacion efectiva en las clases.

Segun Gonzalez et al. (2021), la robdtica educativa se basa en enfoques didacticos como el
aprendizaje basado en problemas, proyectos, y estrategias activas, colaborativas y ludicas. En un
contexto educativo que evoluciona rapidamente debido a los avances tecnologicos, resulta
fundamental analizar la interseccion entre la robotica educativa y el enfoque STEAM. Esta unién
no solo promueve el desarrollo de nuevas habilidades en estudiantes y docentes, sino que también
enriquece diversas areas como la ciencia, las matematicas, las artes y la ingenieria.

Investigaciones como las de Guerrero et al. (2024) y Pérez y Mendoza (2020) destacan que la
robotica educativa no solo facilita el aprendizaje y la programacion desde una edad temprana, sino
que también contribuye al desarrollo integral de los estudiantes. Al presentar estas herramientas
de manera divertida y accesible, se logra captar mejor el interés de los alumnos y hacer que el
aprendizaje sea mas significativo.

Por lo tanto, es esencial que los docentes comprendan la importancia de estas dos categorias. Al
integrarlas, no solo mejoran el aprendizaje en distintas asignaturas, sino que también ayudan a
desarrollar habilidades criticas para el siglo XXI, como la creatividad y el pensamiento critico.
Este andlisis busca explorar como se describen las habilidades promovidas por la robdtica
educativa y el enfoque STEAM. La integracion de estas metodologias es necesaria para formar
individuos capaces de enfrentar desafios complejos. Sin embargo, muchos docentes aln carecen
del conocimiento necesario para abordar estos temas de manera significativa. Por ello, la siguiente
pregunta: ¢como se describen las habilidades promovidas por la robética educativa y el enfoque
STEAM en el siglo XXI mediante un analisis documental en bases de datos cientificas?

Marco Tedrico
Robotica Educativa

Gonzalez et al. (2021) y Angel et al. (2020), hablan sobre la robdtica educativa y dicen que es una
metodologia didactica que incluye el aprendizaje basado en problemas, proyectos, el aprendizaje
activo, colaborativo, vivencial y ltdico. Concuerdan y afiaden que es una metodologia que utiliza
robots para ensefiar competencias a través de la resolucion de problemas, fomentando habilidades
como la descomposicion de problemas, el reconocimiento de patrones, la abstraccion y el
pensamiento algoritmico. Ambos enfoques destacan la importancia de utilizar robots como
herramientas para mejorar el aprendizaje a través de la practica y la interaccion directa con
problemas reales. Por otra parte, (Porcelli, 2020; Caballero et al. 2020). Menciona que la roboética
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educativa es una herramienta pedagdgica que utiliza robots para ensefiar ciencias, tecnologia,
ingenieria y matematicas (STEM), promoviendo habilidades como el pensamiento critico y la
resolucion de problemas. (Caballero et al. 2020). Estan de acuerdo y agregan que se centra en
mejorar el pensamiento computacional y la programacion en nifios. Ambos autores coinciden en
que la robdtica no solo facilita el aprendizaje de materias STEM, sino que también desarrolla
habilidades criticas y analiticas en los estudiantes.

Asi mismo, Morillay Montijano, (2020) y Guevara y Ortega, (2024), Describen que la robdtica
educativa es una disciplina que combina varias areas del conocimiento, como la mecanica, la
electrénica y la informatica, con el objetivo de desarrollar competencias en los estudiantes
mediante la construccion y programacion de robots. En esa misma via, Guevara y Ortega, (2024)
concuerdan y explican que es una herramienta pedagogica que integra la mecanica, la electronica
y el pensamiento l6gico para facilitar el aprendizaje de conceptos de ciencia y tecnologia. Los
autores subrayan que esta integracion multidisciplinaria permite a los estudiantes aplicar
conocimientos de diferentes campos para resolver problemas complejos

Enfoque STEAM

Becerra et al. (2024), corresponde a un enfoque que promueve la creatividad, el pensamiento
critico y la resolucion de problemas a través de experiencias de aprendizaje interdisciplinarias
practicas. También, puede ser considerada como una metodologia educativa que integra las
disciplinas como la Ciencia, la Tecnologia, la Ingenieria, el Arte y la Matematicas, con el objetivo
de, fomentar un aprendizaje interdisciplinario y aplicado. Este enfoque busca desarrollar
habilidades practicas y creativas en los estudiantes, preparandolos para enfrentar problemas
complejos en la vida real a través de la indagacion, la investigacion y la colaboracién. De igual
manera, NGfiez y De los Angeles (2021), considera que integra cinco disciplinas: Ciencia,
Tecnologia, Ingenieria, Artes y Matematicas. Ademas, lo consideran como un enfoque que
promueve una educacion integral, la, creatividad, la innovacion y el pensamiento critico a través
de la resolucion de problemas aplicados a un contexto real

Habilidades

Las habilidades se caracterizan por el desarrollo de capacidades y destrezas que se adquieren a lo
largo de un proceso de ensefianza sobre cualquier tema. Segin Gonzalez et al. (2021), las
habilidades son competencias que se fomentan en los estudiantes a través de metodologias que
promueven la experimentacion, la creatividad y el pensamiento critico, utilizando diversas
herramientas para lograr su desarrollo.

Es importante destacar que las habilidades también se adquieren mediante actividades practicas,
tales como técnicas, creativas, innovadoras, criticas, cientificas, entre otras. Por ello, cada persona
desarrolla diferentes habilidades segun su préctica y experiencia. Como sefiala Restrepo Echeverri
(2021), estas habilidades ayudan a promover diversas destrezas, permitiendo a los estudiantes
construir, disefiar y manipular elementos y herramientas tecnoldgicas a través del ensayo y error
en diferentes areas del conocimiento.
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Aprendizaje activo

Este aprendizaje se centra en desarrollar una participacion activa, donde los estudiantes son
responsables de contribuir a su propio proceso de aprendizaje. Al hacerse cargo de su adquisicion
de conocimientos, se genera una ensefianza mas beneficiosa. Entre las caracteristicas mas
importantes se encuentra el fomento de la comprension profunda, ya que el aprendizaje activo
promueve la reflexion critica sobre diversos temas. Otra caracteristica relevante es la estimulacion
de la curiosidad y la creatividad, lo que rapidamente motiva al estudiante frente a los diferentes
desafios que pueda encontrar.

Segun Becerra et al. (2024), el aprendizaje activo es uno de los aspectos mas importantes que los
estudiantes pueden desarrollar durante su nifiez, ya que les permite sumergirse en la creatividad,
comenzar a conocer el mundo real y, al mismo tiempo, desarrollar diversos tipos de pensamiento,
como el computacional, critico, matematico y logico, entre otros. Por otro lado, Porcelli (2020) y
Caballero et al. (2020) destacan que el aprendizaje activo, junto con el pensamiento
computacional, facilita el aprendizaje en cualquier area del conocimiento, ya que no solo fomenta
la adquisicion de saberes, sino que también desarrolla multiples habilidades criticas y analiticas en
los estudiantes.

Metodologia

La presente investigacion sobre la conceptualizacion de la robotica educativa y el enfoque STEAM
se aborda desde una perspectiva cualitativa, utilizando una metodologia centrada en el analisis
documental. Este enfoque busca explorar y comprender fendmenos complejos desde la perspectiva
de los distintos participantes, empleando técnicas que facilitan el estudio detallado del contexto y
las experiencias de quienes participan en la investigacion. Como sefialan Hernandez et al. (2006,
p. 24), “la investigacion cualitativa se centra en comprender los fenémenos desde la perspectiva
de los participantes, y no en medirlos. Su objetivo principal es generar teoria a partir de los datos
recogidos en el contexto natural de los fenémenos estudiados”.

Se realizé una busqueda de informacion en diversas bases de datos, repositorios y bibliotecas
digitales con el fin de revisar informacién actualizada sobre la robética educativa y el enfoque
STEAM, enfocéndose en documentos del periodo 2020 a 2024. La busqueda incluy6 términos
como "robotica educativa”, "STEAM", "pensamiento computacional™ y "pedagogia”, entre otros.
Este proceso resultdé en la obtencién de 55 articulos de investigacion, que abarcan revistas
académicas, trabajos de grado, tesis y articulos cientificos, entre otros.

Organizacion y sintesis

La informacién obtenida fue organizada y sintetizada para construir un marco teérico que sustente
la investigacion. Autores como Gonzalez et al. (2021) y Pérez y Mendoza (2020) fueron
fundamentales en la identificacion de conceptos y metodologias didacticas relacionadas con la
robdtica educativa.

Se estructuraron los datos obtenidos en una base de datos detallada. Primero, se llevd a cabo una
busqueda exhaustiva de literatura relevante en diversas bases de datos académicas, como Scopus,
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Google Académico, Redalyc y SciELO, entre otras. Se recopilaron un total de 55 documentos de
investigacion que abordan temas vinculados a la robdtica educativa y el enfoque STEAM. Para
cada uno de estos documentos, se extrajeron y registraron datos esenciales, incluyendo el titulo del
articulo, el nombre del autor, el afio de publicacién (limitado al periodo de 2020 a 2024), el pais
de origen, un resumen del contenido y el enlace de acceso. Esta base de datos facilitd la
organizacion y sintesis de la informacion, permitiendo una revision y analisis méas estructurado de
los conceptos y enfoques presentados. La organizacion de estos datos contribuyd a construir una
comprension mas sélida tanto de la robdtica educativa como del enfoque STEAM.

Muestreo para la seleccién de documentos

Se seleccionaron documentos siguiendo criterios de inclusion que contemplaron la relevancia del
tema, buscando en diversas bases de datos y bibliotecas digitales. La blsqueda se inicié con
términos como "robotica educativa™, "enfoque STEAM", "didactica”, "educacion”, "pedagogia” y
"pensamiento computacional™, limitdndose a publicaciones recientes, del periodo 2020 a 2024, y
considerando su pertinencia en el contexto educativo colombiano. Esta base de datos facilito la

organizacion de los documentos seleccionados.
Recoleccion y analisis de los datos

Segun el libro Metodologia de la investigacién de Hernandez et al. (2006), la investigacion
cualitativa se caracteriza por desarrollarse de manera paralela, lo que significa que las etapas del
proceso no siguen un orden secuencial rigido, sino que se interrelacionan y se superponen.

Categorizacioén de analisis

Para la recoleccion de datos, se generd una base de datos con los siguientes datos: nombres de los
autores y se agrupan segun el concepto en comdn que tienen sobre estos temas, permitiendo una
visibn mas clara y estructurada de como diferentes estudios y enfoques coinciden en su
interpretacion y aplicacion de la robdtica educativa y el enfoque STEAM.

Disefio de investigacion

Se opto por la teoria fundamentada, un enfoque recomendado por Sampieri (2006) para generar
teorias que emergen directamente de los datos recopilados. La teoria fundamentada (Grounded
Theory), propuesta por Barney Glaser y Anselm Strauss en 1967 en su obra The Discovery of
Grounded Theory, se basa principalmente en el interaccionismo simbélico (Sandin, 2003). A lo
largo del tiempo, otros autores han desarrollado esta teoria en diversas direcciones. Asi, el disefio
de la teoria fundamentada emplea un procedimiento sistematico y cualitativo para generar una
teoria que explique, a nivel conceptual, una accion, interaccion o area especifica.

Al aplicar la teoria fundamentada, se lleva a cabo un proceso iterativo de recoleccién y analisis de
datos, donde las categorias y subcategorias emergen de la informacion recopilada. Estas categorias
se refinan y desarrollan hasta alcanzar un punto de saturacion teorica, es decir, cuando la
recoleccion adicional de datos ya no aporta nuevas ideas ni conceptos relevantes.
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Este enfoque permite comprender en profundidad cémo los docentes en formacion reciben y
aplican los conceptos de robdtica educativa y STEAM, asi como la influencia de estas
percepciones en su practica pedagogica. La teoria fundamentada proporciona una base tedrica
solida, respaldada por la evidencia empirica obtenida a lo largo del estudio, lo que contribuye a
una investigacion profunda sobre los diferentes puntos de vista de los autores en relacion con el
concepto y la aplicacion de la roboética educativa y el enfoque STEAM.

Resultados

Se analizaron los documentos cientificos publicados entre el periodo 2020 - 2024. De los cuales,
38 se centran en la robdtica educativa y 17 en el enfoque STEAM. De los documentos analizados,
53 estan en espafiol y 2 en inglés. El analisis revel6 habilidades comunes entre las dos variables:
robética educativa y habilidades STEAM, como se muestra en la figura 1, una nube de palabras.

Figura 1

ROBOTICA EDUCATIVA ENFOQUE STEAM )
CIRCULO A:

A Toma de decisiones Alfabetizacién B ROBOTICA EDUCATIVA
Habilidades cientificas Tecnologia Matemdticas

- - oy Arte
Habilidades cognitivas Ciencia i
Inclusion digital 9 Innovacién - Colaboracién CIRCULO B:
nciusion aigita Inclusién Ingenieria ENFOQUE STEAM

Simuladores virtuales  Creatividad Aprendizaje lUdico
Emociones Competitividad
Pensamiento critico Aprendizaje activo

Trabajo colaborative
Ambientes de aprendizaje e e T T
Plataformas interactivas  Pensamiento computacional ~ Aprendizaje por descubrimiento
Etica en la robética Facilidades de aprendizaje
Habilidades tecnolégicas — Pensamiento sistémico
Habilidades motoras Aprendizaje vivencial
Gamiticaclén : . Entorno maker
Habilidades sociales Mativacién Equidad educativa
Inteligencia artificial Didéctica Aprendizaje personalizado

Razonamiento légico Habilidades blandas

Programacion visual

Prdcticas educativas
Aprendizaje basado en juegos

Aprendizaje basado en retos

Motricidad fina y gruesa

Arte digital
Aprendizaje experimental Aprendizaje invertido

Nota: Habilidades que se deben potencializar en el aula de clase para el siglo XXI

Dentro de la variable de la robdtica educativa, se destacan autores como Gonzélez et al. (2021) y
Angel et al. (2020), quienes realizan aportes significativos y coinciden con otras investigaciones
en que la robodtica desarrolla habilidades como el pensamiento computacional, el aprendizaje
experimental, el pensamiento sistémico, el razonamiento logico, la inclusion digital, la toma de
decisiones, habilidades tecnoldgicas, y la motricidad fina y gruesa. Todas estas habilidades
contribuyen a que el estudiante pueda desarrollar un aprendizaje activo en temas actuales del
campo de la tecnologia. Asimismo, esta area permite a los docentes recrear y aplicar estrategias
didacticas que integren otras areas del conocimiento, mas alla de la tecnologia e informatica.

En este contexto, la robética educativa requiere métodos y enfoques que permitan a los estudiantes

ser actores de su propio aprendizaje. Por ello, se resalta el enfoque STEAM, promovido por autores
como Becerra et al. (2024), Gonzalez et al. (2021), Gémez et al. (2024), Pilco et al. (2024) y
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Restrepo Echeverri (2021), entre otros. Estos autores coinciden en que este enfoque promueve la
resolucién de problemas desde diferentes areas, como ciencia, tecnologia, ingenieria, arte y
matematicas. En la figura 1, que presenta una nube de palabras, se observan las habilidades que
este enfoque propone para desarrollar proyectos en el aula, tales como la creatividad, la resolucion
de problemas, el trabajo en equipo y habilidades motoras.

Ademas, se destacan métodos de aprendizaje como el aprendizaje basado en proyectos, el
aprendizaje basado en juegos, el aprendizaje por descubrimiento, el aprendizaje basado en retos,
el aprendizaje activo, el aprendizaje vivencial, el aprendizaje personalizado y el aprendizaje
invertido. Sin embargo, es fundamental que estas estrategias sean fomentadas por el docente en la
construccion del material pedagogico o didactico que disefie para el desarrollo de sus clases. Por
otra parte, la robética educativa y el enfoque STEAM se complementan en habilidades comunes,
por ejemplo: la innovacion, creatividad, colaboracidn, descomposicion de problemas, habilidades
criticas, habilidades analiticas, logica matematica, desarrollo emocional, reconocimiento de
patrones y abstraccion. Todo esto lleva a los docentes a mejorar el disefio metodoldgico, que se
base en una metodologia activa y participativa para los estudiantes, ya que fomenta un ambiente
de aprendizaje donde los educadores pueden guiar a los alumnos en la exploracién y resolucién de
problemas.

Conclusién

Esta investigacidn se considera como una iniciativa para que, los docentes que desean integrar la
roboética educativa y el enfoque STEAM en sus metodologias de ensefianza, fortalezcan diferentes
habilidades como la creatividad, la innovacion, aprendizaje basado en proyectos, equidad,
aprendizajes interdisciplinarios, aprendizaje basado en proyectos, trabajo colaborativo,
experimentacion y la participacion activa, entre otros. Se espera que con el desarrollo de
metodologias activas como el aprendizaje basado en proyectos y el aprendizaje por descubrimiento
permitan a los estudiantes convertirse en protagonistas de su propio aprendizaje. Estas estrategias,
cuando son disefiadas y promovidas adecuadamente por los docentes, seguramente enriqueceran
la creacion de material pedagogico, y generaran un ambiente propicio para la innovacion, la
colaboracion y el desarrollo de habilidades criticas y analiticas en los estudiantes.
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Resumen:
Este estudio presenta una revision sistematica de investigaciones sobre robdtica educativa y
enfoque STEM en diversos contextos educativos, se identificd que estas experiencias se
concentran principalmente en niveles de primaria y secundaria, y promueven habilidades
como trabajo en equipo, creatividad y resolucion de problemas. A partir de estos hallazgos, se
disefid una estrategia didactica de nueve pasos que integra la robética y el enfoque STEM.
Esta estrategia va dirigida a estudiantes de grado sexto de instituciones educativas publicas de
la ciudad de Tunja. Se implement6 una metodologia mixta con enfoque descriptivo. Se
evidencia que la roboética educativa, al combinarse con estrategias didacticas innovadoras y el
enfoque STEM, puede fortalecer significativamente el aprendizaje de los estudiantes,
promoviendo habilidades esenciales para el siglo XXI. Los resultados sugieren que la
estrategia didactica tiene el potencial de transformar las préacticas educativas y favorecer el
desarrollo de habilidades de pensamiento.
Abstract
This study presents a systematic review of research on educational robotics and the STEM
approach in various educational contexts. It was identified that these experiences are
primarily concentrated at the elementary and secondary levels and promote skills such as

teamwork, creativity, and problem-solving. Based on these findings, a nine-step instructional

strategy was designed that integrates robotics and the STEM approach. This strategy is aimed
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at sixth-grade students from public educational institutions in the city of Tunja. A mixed-
methods approach with a descriptive focus was implemented. The study shows that
educational robotics, when combined with innovative instructional strategies and the STEM
approach, can significantly enhance students' learning, promoting essential 21st-century
skills. The results suggest that the instructional strategy has the potential to transform
educational practices and foster the development of thinking skills.
Palabras clave: enfoque STEM, habilidades de pensamiento, robotica educativa, estrategia
didactica
Introduccion

El enfoque STEM es un método educativo que permite potenciar el aprendizaje de los
estudiantes, fomentando habilidades clave como el pensamiento critico, la resolucion de
problemas, la creatividad y el trabajo en equipo. La investigacion explora y analiza las
estrategias didacticas que integran el enfoque STEM, un método educativo basado en la
articulacion de cuatro disciplinas (Ciencia, Tecnologia, Ingenieria y Matematicas) y emplea un

aprendizaje interdisciplinario a partir de situaciones y problemas reales (UNIR, 2024).

Inicialmente, se realizd una revision sistematica mediante la basqueda de palabras clave
como: enfoque STEM, robdtica educativa, estrategia didactica; los resultados revelaron
diversas tendencias en relacion con el enfoque STEM y la robdtica educativa en paises de
Europa y Latinoamérica, donde se implementan de manera estratégica y combinada varias
metodologias activas como el aprendizaje basado en proyectos, que promueve un aprendizaje

significativo y el desarrollo de habilidades claves para el siglo XXI.

El marco tedrico se fundamenta en teorias constructivistas del aprendizaje, que destacan
la importancia de la construccion activa del conocimiento en los procesos de ensefianza y de

aprendizaje, mediante la robdtica educativa, la cual implica resolver problemas por medio de
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la toma de decisiones (Wing, 2006). Ademas, se describen las habilidades de pensamiento y

los principios del enfoque STEM (Ciencia, Tecnologia, Ingenieria y Matematicas).

La investigacion aporta con el disefio de una estrategia basada en la robotica educativa
por medio del enfoque STEM, estructurada en nueve etapas y fundamentada en teorias
constructivistas; la robotica educativa puede ser un vehiculo efectivo para el aprendizaje activo
y el desarrollo de competencias del siglo XXI. Este estudio contribuye al campo de la educacion
al mostrar el potencial transformador de la robdtica educativa en las practicas pedagdgicas y
en la preparacion de los estudiantes para un mundo tecnolégico en constante evolucién,
teniendo en cuenta las habilidades de pensamiento.

Fundamentos Tedricos

A lo largo de los afios, varios autores han argumentado el concepto de estrategia
didactica. Para Coll (1986), el término estrategia es un conjunto de acciones ordenadas
dirigidas a la consecucion de una meta; Diaz-Barriga (2002) define las estrategias de ensefianza
como el procedimiento que el agente de ensefianza utiliza en forma reflexiva y flexible para
promover el logro de aprendizajes significativos. Campos (2003) hace referencia a una serie de
operaciones cognitivas que el estudiante lleva a cabo para organizar, integrar y elaborar
informacidn y pueden entenderse como procesos 0 secuencias de actividades. En general, las
estrategias didacticas son los procedimientos que el docente debe utilizar de modo inteligente
y adaptativo, con el fin de ayudar a los estudiantes a construir conocimiento y lograr los

objetivos de aprendizaje.

La educacion STEM proviene de las siglas en inglés science (ciencia), technology
(tecnologia), engineering (ingenieria) y mathematics (matematicas); es un método cuyo
enfoque educativo se basa en estas cuatro disciplinas y emplea un aprendizaje interdisciplinario

basado en situaciones y problemas reales, teniendo en cuenta, la aplicacion del aprendizaje
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basado en proyectos y el uso de herramientas innovadoras, priorizando los conocimientos

practicos sobre los tedricos. (UNIR, 2024)

La robdtica educativa es un componente importante de la educacién STEM,
introduciendo a los estudiantes al pensamiento cientifico y matematico complejo (Arabit y
Prendes, 2020; Zhong y Xia, 2020) y en el desarrollo de habilidades del siglo XXI, como la
innovacion, la, creatividad, resolucién de problemas y el trabajo en equipo. Ademas, cabe
destacar que es una propuesta didactica y pedagdgica innovadora que convierte los entornos
educativos tradicionales en ambientes mas activos e integrales, permitiendo estimular la
creatividad, la planeacion, el pensamiento analitico y l6gico, a través del desarrollo de

proyectos cientificos y tecnoldgicos didacticos.

Las habilidades de pensamiento son competencias cognitivas, que permiten al sujeto
procesar informacion, analizar situaciones, resolver problemas, tomar decisiones y generar
nuevas ideas de manera efectiva. Estas habilidades se desarrollan a través de la educacion, la
practica y la experiencia, y son fundamentales tanto para el proceso de aprendizaje como para
la vida cotidiana. Ademas, las habilidades de pensamiento son esenciales para el desarrollo
personal y profesional, permitiendo a las personas enfrentarse a retos complejos y tomar
decisiones informadas. Finalmente, las habilidades que se tendran en cuenta en la presente
investigacidn son: pensamiento creativo, pensamiento computacional, pensamiento reflexivo y
resolucion de problemas.

METODOLOGIA

La investigacion se desarrolla bajo la metodologia de tipo mixta, expuesta por
Hernandez et al. (2010), donde se analiza e interpreta informacion cuantitativa y cualitativa, se
centra en el analisis del fendmeno de estudio y su contextualizacién; para el enfoque

cuantitativo se ha definido una variable dependiente (habilidades de pensamiento) y una
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variable independiente (estrategia didactica con STEM y robdtica educativa). La muestra son
los estudiantes de grado sexto de dos instituciones educativas en Tunja. Se utilizaron
instrumentos como: una matriz para analizar documentos y una entrevista a los docentes de
tecnologia e informatica para identificar recursos tecnoldgicos y aspectos de inclusion. Se
realizaran encuestas a los estudiantes y talleristas para evaluar los resultados de la estrategia en
el fortalecimiento de habilidades de pensamiento. También se utilizard una rejilla de
observacion para registrar la implementacion de la estrategia didactica y la participacion de los
estudiantes en los talleres.

La investigacion consta de cuatro etapas: caracterizacion de experiencias sobre STEM
y Robdtica Educativa; disefio de la estrategia didactica basada en la robotica educativa con
enfoque STEM; implementacion de la estrategia estrategias didacticas incorporando la roboética
educativa; y analisis de resultados de las encuestas.
RESULTADOS

Los resultados de esta investigacion evidencian que la implementacién de proyectos y
estrategias de robdtica educativa utilizado el enfoque STEM, tuvo un impacto positivo en el
desarrollo de habilidades de pensamiento de los estudiantes al proceso que implica resolver
problemas, disefiar sistemas y comprender el comportamiento humano, basandose en los
conceptos fundamentales de la informatica. En la primera fase, se obtuvo el analisis de 30
documentos publicados entre 2020 y 2024, se clasificaron de acuerdo con el idioma, ubicacion
geografica, nivel educativo, tipo de estudio y temporalidad. Las experiencias educativas se
registran principalmente en el nivel primaria y secundaria en instituciones oficiales de zona
urbana. Ademas, cabe destacar el fortalecimiento en el desarrollo de habilidades para el trabajo
en equipo, creatividad y resolucion de problemas a través de diversas metodologias didacticas
empleadas, entre las cuales se destaca: aprendizaje basado en proyectos, aprendizaje basado en

problemas y aprendizaje colaborativo, vivencial y ludico, relacionados con la construccion de
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ambientes de aprendizaje y la aplicacion de modelos pedagdgicos como el constructivismo de
Piaget y el construccionismo Papper.

Cabe destacar que Colombia fue uno de los paises con mayor cantidad de
investigaciones, en relacion a los estudios sobre enfoque STEM y robética educativa, se logré
identificar cuatro tendencias: comparacion STEM con el método tradicional de ensefianza,
programacion y Robotica educativa para fortalecer el pensamiento computacional teniendo en
cuenta el enfoque STEM, implementacion de estrategias pedagodgicas fundamentadas en la
metodologia STEM y la Robdtica educativa, creacion de semilleros de investigacion orientados
a la robdtica educativa, y la Robdtica educativa como estrategia de motivacion en el aula.

En la segunda fase, se realizé el disefio de una estrategia didactica basada en la roboética
educativa incorporando el enfoque STEM, producto de la revision documental y el trabajo en
equipo, se analizaron diversas propuestas y se cre0 la estrategia incorporando una secuencia de
nueve pasos justificados tedricamente.

El primer paso de la estrategia didactica es la Identificacion del Problema, el cual consta
en un planteamiento de una problematica del contexto de los estudiantes que realizan un
proceso psicoldgico acorde a una necesidad real; el paso 2 corresponde a la Fundamentacion
Teorica, donde se realiza la definicion y explicacion de los conceptos clave que se utilizaran
en la solucion del problema, luego, el paso 3 es Imaginacion mediada por lluvias de ideas
orientadas a proponer diversas soluciones al problema; el paso 4 es el Disefio, fundamental
para que los estudiantes plasmen sus ideas mediante bocetos que permitan comprender la forma
como se va a resolver el problema planteado; luego se continda con el paso 5 Construccion,
donde los estudiantes tienen un rol activo en su aprendizaje, colocandolos como disefiadores
de sus propios proyectos y constructores de su propio aprendizaje por medio de su creatividad

y habilidades técnicas con el fin de ejecutar la ideas creadas en los pasos anteriores.
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El paso 6 es la Programacion, el cual consta de la construccion del codigo a partir de
un lenguaje de programacion como parte de la solucion cuando esta lo requiera; enseguida esta
el paso 7 que corresponde a la Evaluacion, en el cual se proponen diversos criterios para evaluar
el proceso de la estrategia didactica teniendo en cuenta aspectos de la robotica educativa y el
enfoque STEM,; el siguiente paso es el 8 Socializacion, donde los estudiantes logran analizar y
comprender las ideas de los demas, en donde su objetivo principal es la defensa de sus propias
ideas y hallazgos adquiridos a través del desarrollo de la secuencia didactica y por ultimo esta
el paso 9 que corresponde a la Reflexion, el cual consta de la capacidad de los individuos para
reflexionar sobre sus propias experiencias, acciones y procesos de aprendizaje en el desarrollo

de sus ideas propuestas durante la estrategia didactica.

La estrategia con el enfoque STEM estructurada en nueve pasos se consolidé en la
construccién de una secuencia didactica, que incorpora actividades especificas en cada paso
como parte de la planeacion, para aplicarla a estudiantes de grado sexto de las instituciones
oficiales de la ciudad de Tunja en Boyacd, cada paso de la secuencia incluyo actividades
practicas y significativas, disefiadas para fomentar la exploracion y el descubrimiento en donde
los estudiantes se enfrentaran a retos y desafios que requerian de su ingenio y creatividad para
encontrar soluciones, ademas desarrollar habilidades de pensamiento critico y 16gico por medio
del analisis de problemas, la bldsqueda de informacién relevante y la toma de decisiones
fundamentadas; ademas, potenciar el trabajo colaborativo por medio de la organizacién de
actividades en equipo para fomentar la comunicacion, la cooperacion y el respeto por las
diferentes perspectivas de los integrantes de sus equipos de trabajo, y finalmente integrar
conocimientos de diversas area para establecer conexiones entre los conceptos de robotica,
programacion, ciencias naturales, matematicas que conforman el enfoque STEM.

CONCLUSIONES
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Esta investigacion destaca la importancia de la robotica educativa en los procesos de
ensefianza y de aprendizaje, resaltando su capacidad para desarrollar habilidades de
pensamiento y competencias clave para el siglo XXI. A través de revisiones y la creacion de
una secuencia didactica, se evidencia la influencia positiva de la robotica en el aprendizaje. Es
necesario seguir investigando y aplicando estos hallazgos para comprender mejor su impacto.
La revision identifica a Colombia como lider en investigacion sobre STEM y roboética
educativa, y destaca estrategias pedagdgicas como el aprendizaje basado en proyectos y
colaborativo. Se disefid una secuencia didactica innovadora que integra STEM y robotica,
brindando una guia para docentes interesados. Estos hallazgos contribuyen a la investigacion
sobre la eficacia de la robotica educativa, con implicaciones en la practica educativa y
formacion docente. Se recomienda seguir investigando para explorar nuevas aplicaciones de la

robética en la educacion.

REFERENCIAS

Arabit, J., y Prendes, M. P., Metodologias y Tecnologias para ensefiar STEM en Educacion
Primaria: analisis de necesidades, https://doi.org/10.12795/pixelbit.2020.i57.04, Pixel-
Bit: Revista de Medios y Educacion, 57, 107-128 (2020)

Campos.net.  (2003).  Estrategias de  enseflanza-aprendizaje.  Recuperado  de
www.camposc.net/Orepositorio/ensayos/OOestrategiasenseaprendizaje.pdf.

Coll, C. (1986). Psicologia genética y aprendizaje escolares. México: Siglo XX.

Diaz Barriga, F. (2002). Estrategias docentes para un aprendizaje significativo, una
interpretacion constructivista. México: McGraw-Hill Interamericana.

Ferrada, C., Puraivan, E., Silva, F., & Diaz, D. (2020). Robdtica aplicada al aula en Educacién

Primaria: un caso en el contexto espafiol. 240-259.

TechNE Ao III, Edicion Especial, Otofio de 2025. ISSN 3008 - 8828

177



Feijoo, A. (2020). Juguete progrogramable paramable para el desarrollo de las habilidades
STEM ollo de las habilidades STEM en nifios en nifios. Universidad de La Salle.

https://ciencia.lasalle.edu.co/cgi/viewcontent.cgi?article=1794&context=ing automati

zacion

Gonzalez, A. (2020). Proyecto de innovacion en Educacion STEM con Robotica educativa en
Educacion Infantil. Comillas.edu.

https://repositorio.comillas.edu/xmlui/bitstream/handle/11531/43015/TFG%20Gonzal

£2%20Cervera%2c%20Ana%20Maria.pdf?sequence=1&isAllowed=y

Gonzalez-Gonzélez, C. S., Guzman-Franco, M. D., & Infante-Moro, A. (2019). Tangible
Technologies for Childhood Education: A Systematic Review. Sustainability, 11(10),
2910. DOI: 10.3390/su11102910

Hernandez Sampieri, R., Fernandez, C., & Baptista, P. (2010). Metodologia de la
Investigacion. (Quinta Edicion). México DF.

Papert, Seymour. (1987). Desafio de la mente. Buenos Aires, Argentina: Ediciones Galapagos.

Restrepo Echeverri, D. (2021). Modelo de integracion de robdtica educativa y dispositivos
moviles para la ensefianza de las areas STEM, dentro del contexto de la Educacion 4.0.
Universidad Nacional de Colombia.

Ruiz, F. (2017). Disefio de proyectos STEAM a partir del curriculo actual de educacién
primaria, utilizando aprendizaje basado en problemas, aprendizaje cooperativo, flipped
classroom y  robdtica educativa  (Tesis  doctoral). Recuperado  de:
https://repositorioinstitucional.ceu.es/ handle/10637/8739.

UNIR. (2024). Educacion STEM: ¢qué es y qué enfoque tiene? Unir.net.

https://ecuador.unir.net/actualidad-unir/educacion-

stem/#:~:text=La%20educaci%C3%B3n%20STEM%20proviene%20de,en%20situaci

0nes%20y%20problemas%20reales.

TechNE Ao III, Edicion Especial, Otofio de 2025. ISSN 3008 - 8828

178


https://ciencia.lasalle.edu.co/cgi/viewcontent.cgi?article=1794&context=ing_automatizacion
https://ciencia.lasalle.edu.co/cgi/viewcontent.cgi?article=1794&context=ing_automatizacion
https://repositorio.comillas.edu/xmlui/bitstream/handle/11531/43015/TFG%20Gonzalez%20Cervera%2c%20Ana%20Maria.pdf?sequence=1&isAllowed=y
https://repositorio.comillas.edu/xmlui/bitstream/handle/11531/43015/TFG%20Gonzalez%20Cervera%2c%20Ana%20Maria.pdf?sequence=1&isAllowed=y
https://ecuador.unir.net/actualidad-unir/educacion-stem/#:~:text=La%20educaci%C3%B3n%20STEM%20proviene%20de,en%20situaciones%20y%20problemas%20reales
https://ecuador.unir.net/actualidad-unir/educacion-stem/#:~:text=La%20educaci%C3%B3n%20STEM%20proviene%20de,en%20situaciones%20y%20problemas%20reales
https://ecuador.unir.net/actualidad-unir/educacion-stem/#:~:text=La%20educaci%C3%B3n%20STEM%20proviene%20de,en%20situaciones%20y%20problemas%20reales

Wing, J. M. (2006). Computational Thinking. Communications of the ACM, 49(3), 33-35.

179
TechNE Ao III, Edicion Especial, Otofio de 2025. ISSN 3008 - 8828



EXPLORANDO LA ROBOTICA CON ARDUINO UNO: CREACION DE UN

SOFTWARE EDUCATIVO PARA ESTUDIANTES DE PRIMARIA

Autores:
Ginna Marcela Castellanos Huertas
Universidad Pedagogica y Tecnologica de Colombia

ginna.castellanos@uptc.edu.co

Karen Lorena Fuentes Tenjo
Universidad Pedagogica y Tecnologica de Colombia

karen.fuentes@uptc.edu.co

Ariel Esteban Bonilla Cordoba
Universidad Pedagogica y Tecnologica de Colombia

ariel.bonilla@uptc.edu.co

Resumen
Este estudio desarrolla un software educativo para ensefiar roboética basica con el
microcontrolador Arduino UNO, dirigido a estudiantes de quinto de primaria. Siguiendo un
enfoque de investigacion-accion y la metodologia ADDIE, se identifico la necesidad de recursos
interactivos en robdtica. Se disefiaron actividades pedagdgicas en JavaScript, HTML y CSS, que
fueron implementadas en un grupo piloto. A través de encuestas y observaciones, se comprobd
que el software mejoré significativamente la comprension de los conceptos de robotica y
aumento el interés en la tecnologia. Se propone una revisién continua del software para su
posible uso en otros entornos educativos, destacando su valor como herramienta innovadora.

Palabras clave:software educativo, robdtica, aprendizaje interactivo
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Abstract

This study develops an educational software to teach basic robotics with the Arduino
UNO microcontroller, aimed at fifth grade students. Following an action research approach and
ADDIE methodology, the need for interactive resources in robotics was identified. Pedagogical
activities were designed in JavaScript, HTML and CSS, which were implemented in a pilot
group. Through surveys and observations, it was found that the software significantly improved
understanding of robotics concepts and increased interest in the technology. Continued review of
the software is proposed for possible use in other educational settings, highlighting its value as
an innovative tool.

Key words: Educational software, Robotics, Interactive learning

Introduccion

La robdtica educativa se ha consolidado como un elemento fundamental en la ensefianza
contemporanea, particularmente en el fomento de competencias en ciencia, tecnologia, ingenieria
y matematicas (STEM). Al integrarse en las aulas, no solo permite que los estudiantes aborden
conceptos complejos de manera practica y motivadora, sino que también promueve una mayor
comprension y retencién del conocimiento. Entre las herramientas méas destacadas en este &mbito
se encuentra el microcontrolador Arduino UNO, ampliamente valorado por su versatilidad y bajo
costo. No obstante, en la educacion primaria persiste una carencia de recursos pedagogicos
especificamente disefiados para introducir la rob6tica de manera accesible y efectiva.
Ante esta necesidad, el presente estudio plantea el desarrollo de un software educativo
interactivo que emplea Arduino UNO como herramienta central para ensefiar conceptos basicos

de robdtica a estudiantes de quinto de primaria. Para ello, se utiliz6 la metodologia de desarrollo
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de software ADDIE (Analisis, Disefio, Desarrollo, Implementacion y Evaluacion), mediante la
cual se disefiaron actividades pedagdgicas que integran programacion y la construccion de
circuitos simples. El enfoque de investigacion-accion adoptado permitié implementar el software
en un grupo piloto, con el objetivo de evaluar su efectividad en el aprendizaje de los estudiantes
y optimizar la ensefianza de la robotica en el aula.

El alcance del proyecto no se limita a proporcionar una herramienta tecnoldgica para el
aula, sino que también busca facilitar el acceso a recursos interactivos que fomenten el
aprendizaje activo y motiven a los estudiantes hacia la tecnologia. Ademas, el software se
concibe como una herramienta replicable en otros entornos educativos, permitiendo que mas
instituciones integren la roboética en su curriculum, contribuyendo asi a una ensefianza mas
innovadora y dinamica.

Antecedentes

Hoy en dia, los software educativos se han convertido en herramientas fundamentales
para el desarrollo de clases en instituciones educativas. Sin embargo, su implementacion
representa un gran reto tanto para los docentes como para los estudiantes. Como lo sefialan
Berrones, Tapia, Bautista y Maposita (2023), el aprendizaje ubicuo ha adquirido una relevancia
significativa, especialmente en tiempos de crisis como la pandemia, y su uso ha perdurado
debido a la importancia de las TIC en el desarrollo del aprendizaje, abarcando diversas edades y
niveles educativos. Numerosos estudios afirman que el u-learning es crucial para comprender el
papel de los softwares educativos, destacando sus caracteristicas al aplicarlos, los desafios que
enfrentan en la comunidad educativa, y las metodologias que pueden emplearse, como la
gamificacion y el aprendizaje colaborativo, las cuales resultan altamente relevantes para este tipo

de herramientas.
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Por ejemplo, Prieto, Gomez, Said (2022) indican que la gamificacion esta estrechamente
vinculada con la motivacion y el rendimiento de los estudiantes. En su revision sistematica, los
autores exploran como la gamificacion puede ser un factor clave para motivar a los estudiantes
en plataformas educativas, logrando un 67 % de resultados positivos en sus investigaciones. Los
resultados sugieren que la gamificacion puede fomentar logros académicos y el desarrollo de
competencias cognitivas, ademas de mejorar el rendimiento en diversas asignaturas. No obstante,
es importante considerar que algunos estudios encontraron una relacién mas débil entre la
gamificacion y el rendimiento académico, vinculando términos como diversion, interés y
satisfaccidn, sin un impacto directo en la motivacién académica.

Por otro lado, Maldonado, Vera, Ponce y Toala (2020) en su investigacidn sobre software
educativo y su importancia en el proceso de ensefianza-aprendizaje, resaltan el valor del
aprendizaje autonomo Yy el desarrollo de habilidades cognitivas a través del uso de estos recursos.
Los autores argumentan que el éxito del software educativo en el aula depende, en gran medida,
de la guia proporcionada por los docentes, quienes deben ser capacitados adecuadamente. Sin
embargo, advierten que uno de los principales obstaculos para su implementacion es la
persistencia de métodos de ensefianza tradicionales en muchas instituciones, lo que dificulta la
aplicacién de tecnologias educativas innovadoras.

Finalmente, Maldonado et al. (2020) sugieren que los softwares educativos no solo son
herramientas esenciales, sino que deberian ser una prioridad en el desarrollo de metodologias de
aula. Asimismo, recomiendan una mayor capacitacién docente para aprovechar todo el potencial
de estos recursos didacticos, subrayando la importancia de la interactividad entre estudiantes y

software como la principal ventaja de estas herramientas.
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Estado del arte

En la Gltima década, la robdtica educativa ha evolucionado significativamente,
consolidandose como una herramienta innovadora y eficaz en el proceso de ensefianza-
aprendizaje, especialmente en la educacion primaria. Esta disciplina no solo se enfoca en la
programacion, sino también en el disefio y la comprension de principios basicos de electronica,
lo que facilita un enfoque integral de aprendizaje. Como resultado, fomenta el desarrollo de
habilidades fundamentales como la resolucion de problemas, el pensamiento critico y la
colaboracion entre pares, al tiempo que incrementa el interés de los estudiantes por aprender
robotica desde una edad temprana.

El auge de las plataformas educativas disefiadas para la ensefianza de la robotica en el
aula ha sido notable. Vazquez y Romero (2018) destacan que estas plataformas han sido creadas
para ser accesibles a estudiantes de primaria, permitiéndoles programar robots de manera
intuitiva y entretenida. Ademas, estas herramientas incluyen lenguajes de programacion visual
como Scratch y Blockly, que facilitan la comprension de conceptos complejos de una manera
sencilla'y amigable para los nifios.

Los beneficios de los softwares educativos aplicados a la ensefianza de la robotica son
maultiples. Segun Martinez (2016), uno de los principales beneficios es la simplificacion de
conceptos abstractos, 1o que a su vez promueve la creatividad y la innovacion entre los
estudiantes. Estos factores son pilares esenciales en la educacion contemporanea, fomentando el
trabajo colaborativo y la capacidad de los estudiantes para enfrentar desafios de manera

auténoma.
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Sanchez y Cozar (2019), por su parte, resalta la relevancia de implementar la robética educativa
en niveles de educacion infantil. Su investigacion concluye que el uso de la robdtica como
herramienta didactica genera un incremento significativo en la motivacion, el aprendizaje y las
relaciones socioafectivas de los estudiantes, contribuyendo a un ambiente de aprendizaje positivo
y dinamico en el aula.

En este sentido, Fernandez (2024) explica el uso del software VirtualLab BR4GL, una
herramienta que permite a los estudiantes interactuar y simular el control y movimiento de un
brazo robotico, ofreciendo un acercamiento practico y accesible al entorno de la robética.

Es asi que, la implementacion de software educativos para la ensefianza de la robotica en
niveles iniciales ha demostrado ser una herramienta eficaz no solo en el aspecto técnico, sino
también en el desarrollo integral de los estudiantes. El uso de plataformas accesibles, lenguajes
de programacion visual y simuladores ha facilitado una educacion mas atractiva y motivadora, lo
que refuerza la importancia de la robotica en el contexto educativo actual.

Metodologia de desarrollo de software:

En este proyecto, se opt6 por implementar la metodologia de desarrollo de software
ADDIE, que comprende las fases de Analisis, Disefio, Desarrollo, Implementacion y Evaluacion.
Debido a que ; ADDIE es reconocida por su enfoque sistematico y flexible, lo que permite
realizar ajustes en cada etapa del proceso. De este modo, se buscé asegurar gque el software
educativo no solo cumpliera con las expectativas académicas, sino que también contribuya con
las experiencias y necesidades de aprendizaje de los estudiantes, esta metodologia se convierte,
por lo tanto, en una herramienta esencial para abordar el desarrollo de un software que fomente
el interés por la robdtica en un contexto educativo, de tal manera se a bordo de la siguiente

manera:
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La fase de andlisis se llevo a cabo en el Colegio de Boyac4, sede primaria, donde se
identificd un problema relevante a partir de una encuesta de 11 preguntas. En esta, los
estudiantes manifestaron su inconformidad con los contenidos ensefiados en el area de tecnologia
e informatica, y expresaron un marcado interés por la robotica, especificamente por los
principios basicos de programacion con Arduino Uno Yy sus diferentes componentes. Este tema
fue considerado prioritario en comparacion con otros, como la edicién de videos e imagenes,
programacion general, medios tecnologicos, electricidad, y edicion, entre otros. No obstante,
algunas de estas tematicas fueron incluidas en el software educativo.

En la fase de disefio, se elaboraron bocetos utilizando la aplicacion de disefio grafico Figma,
creando un total de 20 bocetos que explicaban paso a paso el funcionamiento del software
educativo. El contenido del software se estructur6 en cinco unidades, cada una con explicaciones
sobre el tema y actividades implementadas mediante la gamificacion. Las unidades se
distribuyeron de la siguiente manera: definicidn de robotica, caracteristicas, ventajas y
desventajas, programacion basica para encender un LED, y los materiales necesarios para esta
actividad. Ademas, se incluyeron videos explicativos y elementos de contextualizacion para
facilitar la comprension.

En la fase de desarrollo, una vez aprobados los bocetos, se procedi6 a la programacion
completa del software educativo. Se utilizé el lenguaje de programacidn JavaScript para
desarrollar las actividades principales, que incluyeron mecéanicas de arrastre, completar texto y
reproduccion de audios. En total, se crearon 11 actividades distribuidas en las cinco unidades del
software. Para la visualizacion, se emple6 el lenguaje de marcado HTML, mientras que el disefio
fue logrado utilizando hojas de estilo en cascada (CSS), lo que permiti6 obtener un resultado

visual atractivo y funcional.
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La fase de implementacion se realizé con un grupo reducido de estudiantes de quinto
grado, quienes formaban parte del semillero de robotica del colegio. Durante esta fase, los
estudiantes plantearon diversas preguntas sobre el funcionamiento del software, pero una vez
visualizaron el video explicativo, comenzaron a desarrollar las unidades de forma progresiva.
Aunque algunos estudiantes presentaron dificultades para realizar ciertas actividades debido a
factores diversos, al finalizar las dos horas de implementacion tanto los estudiantes como la
docente manifestaron satisfaccion y expresaron haber adquirido nuevos conocimientos sobre
Arduino Uno.

En la fase de evaluacion del software educativo se identificaron tanto aspectos positivos
y aspectos por mejorar. Entre los aspectos positivos, se destaco la buena navegabilidad del
software, lo que facilito la orientacion de los estudiantes dentro de la pagina. Los recursos
multimedia presentaron una excelente calidad, mientras que la ortografia y el tamafio de la fuente
fueron adecuados para garantizar una comprension éptima. Ademas, los contenidos fueron
resumidos y adaptados a las edades de los estudiantes, y las actividades fueron bien entendidas y
ejecutadas.

En cuanto a los aspectos por mejorar, se observo que los estudiantes tuvieron dificultades
para manejar el mouse pad de los portatiles, prefiriendo el uso de un mouse convencional.
Ademas, en algunas actividades, al recargar la pagina, el software se reiniciaba completamente
en lugar de mantener la pagina actual, lo que gener0 frustracion entre los estudiantes al tener que
volver a la posicidon donde estaban trabajando.

Resultados:
Al finalizar las etapas de la metodologia, se obtuvieron hallazgos significativos que

merecen ser destacados. Uno de los aspectos mas importantes fue la motivacion y el entusiasmo
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demostrados por los estudiantes que interactuaron con el software. En un entorno donde existen
las herramientas necesarias, pero posiblemente no se cuenta con un docente capacitado para
orientar su uso.

Se pudo evidenciar que, durante la ejecucion de las pruebas con los estudiantes, surgieron
diversas inquietudes sobre como resolver ciertos problemas como: los ejercicios de completar
que deben tener una respuesta exacta, también en los ejercicios de relaciones donde la imagen no
se podia visualizar completamente lo que generaba en los estudiantes cierta desorientacion. No
obstante, el entorno intuitivo del software, disefiado en funcion del nivel educativo y cognitivo
de los estudiantes, les permitié enfrentar y resolver dichos problemas de manera autonoma. Esto
sugiere gque, aungue no se cuente con los materiales fisicos, esto no es un impedimento para
aprender sobre un tema que, en principio, puede parecer ajeno o distante.

Por otro lado, se identificaron algunos aspectos por mejorar, principalmente relacionados con la
usabilidad. El software fue desarrollado y probado en un computador portatil utilizando un
mouse, pero en el colegio donde se implemento, los estudiantes solo disponian de portéatiles sin
mouse, lo que aumento el nivel de dificultad. Los estudiantes, sin mucha experiencia con el
mousepad del portéatil, encontraron este aspecto desafiante. Aunque esta dificultad genero
incertidumbre en algunos estudiantes, también revelé una dualidad: si bien puede ser perjudicial
para aquellos que no logran adaptarse, también puede ser de gran beneficio para aquellos

estudiantes que aprenden a enfrentar y superar estos retos.
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Conclusiones
El software educativo en el ambito de la roboética para la educacion primaria es esencial
para la ensefianza de tecnologia e informatica. Aunque el estudio de estos temas desde una edad

temprana puede resultar controversial, los programas educativos permiten a los estudiantes

adquirir conceptos claros y menos técnicos sobre robotica y el funcionamiento de Arduino UNO.

El software desarrollado en este trabajo ilustra como estudiantes de quinto grado, con un rango
de edades de 9 a 11 afios, pueden aprender los fundamentos de la programacion de un LED a
través de Arduino. Ademas, se les facilita la familiarizacion con los diferentes materiales
utilizados, de modo que, cuando se pongan en préactica en la vida real, puedan establecer una
adecuada conexion, con el apoyo de un docente que también puede estar capacitado mediante el
software creado.

Asimismo, el modelo ADDIE implementado en este proyecto constituye un
procedimiento fundamental para la identificacion de problemas relacionados con el disefio de
software educativos. Este enfogque nos permitio, como estudiantes, definir con claridad la
problematica, que fue identificada a través del andlisis. Posteriormente, se disefi6 utilizando una
plataforma especifica, se llevo a cabo el desarrollo integral mediante programacion, y se
implemento en un rango de edades apropiado. Finalmente, se realiz6 la evaluacién, donde se
identificaron algunas dificultades; sin embargo, estas no obstaculizaron el enfoque de los
estudiantes, quienes no percibieron la actividad como un simple juego. Por el contrario, fue un
proceso de aprendizaje significativo que facilitd el desarrollo de diversas habilidades a través de

la gamificacion.
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Construyendo EcoComunidades Design thinking + STEM

Ivone A. Castelblanco Montafiez

Resumen

En respuesta a las necesidades educativas actuales, el Ministerio de Educacion Nacional (MEN) de
Colombia ha liderado una vision educativa para el futuro del pais, planteando la adopcion del enfoque
STEM+ como politica publica. Por tanto, es imperante proponer estrategias didacticas que orienten de
manera argumentada su implementacion, en niveles de educacion basica y media. Este enfoque se asocia
directamente con metodologias activas, como el Design thinking (en adelante DT), el cual orienta de manera
precisa el proceso de disefio de la solucion de problemas complejos y contextuales, desde una mirada
transdisciplinar, que potencia ademas el desarrollo de las competencias del siglo XXI.

Es asi como en el ejercicio de formacion de una docente investigadora en la Maestria en Educacion en
Tecnologia de la Universidad Distrital Francisco José de Caldas, se disefia una estrategia didactica que
articula el DT con el STEM, para estudiantes de séptimo y octavo grado del Gimnasio Nueva Escocia
Bilingiie, ubicado en Chia, Cundinamarca. El disefio de la estrategia didactica se realiza a través de la
revision de la literatura nacional e internacional, para estructurar la ruta metodologica que orienta su
implementacion. A su vez, se consideran los tiempos y dinamicas institucionales para su organizacion, la
cual se integra con la estructura curricular y el trabajo por proyectos establecido en la institucion educativa
a intervenir.

Entre los elementos integradores del DT y el STEM se reconocen: partir de un enfoque humanista, es decir,
centrado en el ser humano, para la resolucion de problemas contextualizados y transdisciplinares; el
promover un aprendizaje colaborativo y experimental. La estrategia didactica consta de cinco etapas,
basadas en IDEO, 2012: descubrimiento, interpretacion, ideacion, experimentacion y evolucion. En cada
una se definen los objetivos pedagogicos y las acciones necesarias para alcanzar la resolucion de la pregunta
problema que orienta el desarrollo del proyecto.

Palabras clave: Design thinking, STEM, estrategia didactica, educacion secundaria
Abstract

En respuesta a las necesidades educativas actuales, el Ministerio de Educacion Nacional (MEN) de
Colombia ha liderado una vision educativa para el futuro del pais, planteando la adopcion del enfoque
STEM+ como politica publica. Por tanto, es imperante proponer estrategias didacticas que orienten de
manera argumentada su implementacion, en niveles de educacion basica y media. Este enfoque se asocia
directamente con metodologias activas, como el Design thinking (en adelante DT), el cual orienta de manera
precisa el proceso de disefio de la solucion de problemas complejos y contextuales, desde una mirada
transdisciplinar, que potencia ademas el desarrollo de las competencias del siglo XXI.
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Es asi como en el ejercicio de formacion de una docente investigadora en la Maestria en Educacion en
Tecnologia de la Universidad Distrital Francisco José de Caldas, se disefia una estrategia didactica que
articula el DT con el STEM, para estudiantes de séptimo y octavo grado del Gimnasio Nueva Escocia
Bilingtie, ubicado en Chia, Cundinamarca. El disefio de la estrategia didactica se realiza a través de la
revision de la literatura nacional e internacional, para estructurar la ruta metodolégica que orienta su
implementacion. A su vez, se consideran los tiempos y dinamicas institucionales para su organizacion, la
cual se integra con la estructura curricular y el trabajo por proyectos establecido en la institucion educativa
a intervenir.

Entre los elementos integradores del DT y el STEM se reconocen: partir de un enfoque humanista, es decir,
centrado en el ser humano, para la resolucion de problemas contextualizados y transdisciplinares; el
promover un aprendizaje colaborativo y experimental. La estrategia didactica consta de cinco etapas,
basadas en IDEO, 2012: descubrimiento, interpretacion, ideacion, experimentacion y evolucion. En cada
una se definen los objetivos pedagogicos y las acciones necesarias para alcanzar la resolucion de la pregunta
problema que orienta el desarrollo del proyecto.

Keywords: Design thinking, STEM, estrategia didactica, educacion secundaria
Introduccién

La sociedad y la tecnologia demandan a los sistemas educativos el disefio de nuevos escenarios, para generar
ideas creativas e innovadoras (Azcaray, 2019), que promuevan la integracion de conocimientos y/o habilidades
de varias disciplinas, a través de la resolucion de problemas contextualizados, con diferentes niveles de
realidad y autenticidad (Aguilera, Perales, Lupianez y Vilchez, 2021).

La educacion STEM, resulta de la transposicion al &mbito educativo del movimiento STEM, planteado en los
afios 90 por la National Science Foundation (NSF) de los Estados Unidos para destacar “las areas de ciencia,
tecnologia, ingenieria y matematicas, como aquellas necesarias para la formacion de la fuerza de trabajo en
los sectores productivos, que se caracterizaban por los crecientes avances tecnologicos y la conexion
globalizada” (OEI, MEN y Parque Explora, 2022, p. 8).

Para la implementacion del enfoque STEAM, se han empleado metodologias activas, las cuales se comprenden
como “un conjunto de estrategias, técnicas y métodos que provienen de un modelo educativo innovador,
centrado en el aprendizaje activo y situado del estudiante” (OEI, MEN y Parque Explora, 2022, p. 14).

Entre las metodologias activas asociadas, se destaca el DT, el cual surgido en el ambito ingenieril,
constituyéndose como una herramienta de gran utilidad en la resolucion de problemas complejos, por lo que
posteriormente se ha trasladado a escenarios como el empresarial y el educativo (Brown, 2009 como se cito
en Ochoa de Eribe, 2020).

El DT se ha relacionado con los principios del aprendizaje experiencial, del cual se sefiala que “es un proceso
de transformacion de la experiencia, que conduce a la creacion de nuevos conocimientos, resultantes de la
combinacion de las acciones de percibir y modificar la experiencia” (Kolb, 1984 como se citd en Latorre et
al., 2020, p. 3). En complemento, en el DT, la atencion se concentra en su mayoria en el proceso de disefio de
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la solucién, antes que en el producto final en si mismo, desde la formacion de equipos multidisciplinares
solidos (Brown & Wyatt, 2010).

Centrando la mirada en el escenario nacional, el MEN en colaboracion con la Organizacion de Estados
Iberoamericanos (OEI) y el Parque Explora, publicé el documento Vision STEM + Educacion expandida para
la vida 2021, el cual presenta las pretensiones para la implementacion del enfoque en Colombia, definiendo
como objetivos, identificar alcances para dar comienzo a conversaciones que conlleven a validar la vision de
STEM+ para el pais. En segundo lugar, proveer un marco conceptual y metodoldgico que permita articular
otras politicas educativas. Finalmente, definir un sistema de prioridad que conduzca al avance de su
implementacion.

En dicho documento se sefiala ademas que, en Colombia, asi como en la region, no hay un marco legal que
haga referencia directa la implementacion de un enfoque STEM, en los sistemas educativos, sin embargo, se
indica que:

“se han desarrollado avances y lineamientos desde diferentes sectores, por lo que desde la perspectiva
CTel (ciencia, tecnologia e innovacion), se ha venido trabajando en la construccion y adaptacion de
una politica publica que permita la articulacion de actores del sistema de ciencia y tecnologia, con
distintos grupos sociales” (OEI, MEN y Parque Explora, 2022, p. 11).

Lo anterior permite evidenciar la pertinencia de formular y llevar a cabo de manera sistematica y estructurada,
propuestas pedagogicas que aporten a la consolidacion de las politicas educativas nacionales, gestadas en el
interior de las instituciones de educacion basica y media, lideradas y enriquecidas por parte de los actores y
protagonistas de los procesos educativos, en entornos reales, concretos, capaces de enriquecer y transformar
la experiencia de aprendizaje.

Teniendo en cuenta la conceptualizacion y el escenario descrito, el presente trabajo tiene como objetivo
general, describir el disefio de una estrategia didactica en la que se articulan el DT con el STEM, para
estudiantes de séptimo y octavo grado del Gimnasio Nueva Escocia Bilingiie, de Chia, Cundinamarca.

Para definir un marco disciplinar y metodologico que permita la consolidacion de la estrategia didactica, se
parte de una revision de las investigaciones y trabajos de grado desarrollados en la ultima década, para
reconocer los alcances y potencialidades que orientan el disefio.

En la recopilacion de documentos, se reconocen los siguientes aspectos: criterios de inclusion, palabras claves,
bases de datos, ventana de inclusion y criterios de calidad y elegibilidad. En primer lugar, como criterios de
inclusion se consideran investigaciones desarrolladas preferentemente con estudiantes de secundaria, que
implementaran propuestas educativas en instituciones de educacion formal basica y media, o como actividades
extracurriculares para estudiantes con edades entre 12-17 afios.

Se seleccionan articulos de investigacion, trabajos de grado, asi como tesis de posgrado, tanto nacionales como
internacionales. Las palabras claves para la busqueda informacion son: secundaria, educacion STEAM/STEM,
pensamiento de disefio/Design thinking. Las bases de datos empleadas son Dialnet, Google Scholar y el
Repositorio Institucional de la Universidad Distrital Francisco José de Caldas (RIUD). La tabla 1 muestra los
porcentajes resultantes del rastreo por bases de datos, y el tipo de documento, para cada componente

TechNE Ao III, Edicion Especial, Otofio de 2025. ISSN 3008 - 8828

193



Tabla 1

Porcentajes de ubicacion por base de datos y tipo de documento de los componentes conceptuales

Rastreo por base de Tipo de documento

datos
Google Articulo  Libro / Tesis Tesis Tesis
Dialnet S~ RIUD de Capitulo  de pregrado/ de de
Scholar - . e P )
revista  delibro  especializacién  maestria  doctorado
STEAM/ 0, 0, 0, 0, 0, 0, s 0, -
STEM 30% 60% 10%  30% 10% 10% 50 %
Pensamiento
dediselo/ yg0p 9095 - 20% - 20% 50%  10%
Design
thinking

Fuente: propia

En la revision analitica de los antecedentes, se indaga acerca de las potencialidades de implementar
STEM/STEAM y DT. Autores como Asinc (2021), Kopcha et al. (2017), Parrado (2020), Pelejero (2018) y
Pérez (2021), reconocen a STEM/STEAM como un enfoque educativo integrador, es decir, que permite
explicar un fenémeno o resolver un problema desde una mirada transdisciplinar, la cual, se caracteriza por
estar centrada en competencias, ser participativa, permitir la construccion de conocimiento y ser flexible y
contextual, a partir del uso de metodologias activas (OEI, MEN y Parque Explora, 2022).

Zevallos (2022) citando a Kelley & Kelley (2013) indica que el DT esta ligado a los procesos, que posee una
funcion social y que en su disefio de interdisciplinariedad se considera una metodologia resolutiva que aborda
diversas situaciones problematicas. Por su parte Henriksen, Mehta & Mehta (2013) resaltan como en el campo
del disefio, se entrecruzan multiples disciplinas en torno a problemas centrados en el ser humano, y que la
mayoria de los problemas centrados en el ser humano representan una mezcla de disciplinas.

Para implementar el enfoque STEM/STEAM, autores como Asinc (2021) y Saiz (2019), sefialan como
requerimiento hacer uso de metodologias activas, las cuales de acuerdo con Bernal y Martinez (2009) se
caracterizan por considerar al estudiante como protagonista activo de su aprendizaje; tiene presente que el
aprendizaje es social, es decir a través de la interaccion entre ellos y busca que los aprendizajes sean
significativos, por tanto, debe ser realista, viable y complejo, de forma que el estudiante le halle relevancia,
por lo que tanto STEM como el DT, se ubican bajo estas premisas, incluyéndose como metodologias activas
de ensefanza y aprendizaje.

Otras de las ventajas citadas, es el desarrollo de competencias, que se ratifica en las investigaciones de
Cifuentes y Caplan (2019), Diego et al. (2021), Jativa y Beltran (2021), Parrado (2020) y Pérez (2021). Jativa
y Beltran (2021), argumentan que el proyecto “ECO-STEM” contribuye en el desarrollo de las competencias
para el siglo XXI, particularmente, en la resolucion de problemas de estudiantes de secundaria.

En cuanto al aprendizaje colaborativo, en IDEO (2012) se destaca que “varias mentes son siempre mas
eficientes para encontrar la solucion a un problema que una mente aislada” (p. 11). Zevallos (2022) argumenta
que las ideas y acciones son el resultado de un trabajo colaborativo, bajo un consenso democratico y
participativo. De tal manera, que tanto en STEM como con el DT, se puede reconocer el impacto que el
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trabajo colaborativo genera. Adicionalmente, en el aprendizaje experimental promovido por el DT, es valido

equivocarse y aprender de los errores, porque permite llegar a nuevas ideas, obtener opiniones sobre ellas y
luego iterar o volver a intentar (IDEO, 2012).

Para estructurar la intervencion, se emplean como referentes los principios y elementos comunes para DT y
STEAM, evidenciados en la literatura: el enfoque humanista, la resolucion de problema contextualizados e
interdisciplinares, el aprendizaje colaborativo y experiencial. Por otra parte, se reconocen las etapas para la
resolucion de problemas propuesto por IDEO (2012), descrito en el documento DT para educadores. Este
modelo contiene cinco fases, en las que el pensamiento divergente y convergente se van sucediendo, para llegar

a la posible solucion que dé respuesta a los objetivos deseados (Ferreiro, 2021). La figura 1 presenta un esquema
del proceso.

Figura 1
Modelo de DT.

1

DESCUBRIMIENTO

®

Tengo un desafio.
<¢Coémo lo abordo?

2

INTERPRETACION

Jo

Aprendi algo.
GCoémo lo interpreto?

3

IDEACION

Y

‘Veo una oportunidad.
4Qué puedo crear?

4

EXPERIMENTACION

&

Tengo una idea.
GCoémo la construyo?

5
EVOLUCION
G

Intenté algo nuevo.
4C6mo evolucionario?

1-1 Comprendeel
desafio

1-2 Preparala
investigacién

1-3 Relnela

2-1 Narrahistorias

2-2 Buscael sentido

3  Formula

3-1 Genera
ideas

3-2 Refinaideas

4-1 Construye
prototipos

4-1 Obtén
retroalimentacién

5-1 Hazseguimiento

de los aprendizajes

5-2 Avanza

inspiracién

oportunidades

niimero de probabitidades

Tomado de: Design thinking para Educadores, 2012, p. 15.

La primera etapa, el descubrimiento, cimenta una base solida para las ideas, lo que plantea abrirse a nuevas
oportunidades e inspirarse para crear con la correcta preparacion (IDEO, 2012). Esta fase se divide en tres
momentos: entendiendo el desafio, prepara la investigacion y reune la inspiracion. En la primera, se repasa el
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desafio, se comparten saberes, se conforma el equipo, se define la audiencia y se refina el plan. La segunda,
consiste en identificar fuentes de inspiracion, se crea una guia de preguntas y se prepara el trabajo de campo.
En reune la inspiracion, se sumerge en el contexto, se aprender de los expertos y de los usuarios (IDEO, 2012).

En la fase dos, interpretacion, se enuncia que las historias se transforman en conocimientos significativos, lo
cual implica, narrar, ordenar y condensar pensamientos hasta encontrar un punto de vista convincente y una
clara orientacion para la ideacion o generacion de ideas (IDEO, 2012). Esta fase se desarrolla en tres
momentos: narra historias, busca significado y formula oportunidades. En la primera se captan aprendizajes y
se comparten historias inspiradoras; en la segunda se encuentran los grandes temas, se da sentido a los
hallazgos y se definen perspectivas. Finalmente, en la formulacion de oportunidades, se crea un recorrido
visual y se hace que las perspectivas sean realizables (IDEO, 2012).

La etapa 3, ideacion, supone generar muchas ideas, a través de dos momentos, la generacion de ideas y la
refinacion de estas. En la primera, se prepara y desarrolla la lluvia de ideas, se seleccionan las mas
prometedoras y se dibuja para pensar. Para refinar las ideas, se hace un chequeo de factibilidad y se describe
la idea (IDEO, 2012).

En la siguiente fase, experimentacién, se construyen prototipos y se obtiene retroalimentacion. Aqui, la
construccion de prototipos hace tangibles las ideas y permite aprender mientras se construye y se comparte con
otras personas. Para consolidar el proceso, es importante contar con una adecuada retroalimentacion, que
permita integrar e identificar lo que se requiere mejorar (IDEO, 2012).

Por ultimo, en la fase de evolucion, se desarrolla el concepto en el tiempo, lo que permite planear los préximos
pasos, comunicar las ideas a quienes puedan ayudar a llevarla a cabo y documentar el progreso. Aqui se hace
seguimiento a los aprendizajes y se avanza en la construccion de una comunidad (IDEO, 2012).

Aportes o discusion

El disefio de la estrategia didactica se fundamenta en la revision de antecedentes, de aquellos investigadores que
llevaron a cabo sus trabajos con una poblacion igual o similar a la definida, y a su vez, centrada en los referentes
conceptuales, adaptados a las condiciones institucionales del GNE y las necesidades de la poblacion y la
muestra, asi como con los tiempos y dinamicas institucionales.

La estrategia se formula para 16 semanas, lo cual abarca dos de los tres periodos académicos en los que se
distribuye el afio lectivo en el GNE. Las tematicas propias de cada asignatura son desarrolladas por el docente
a cargo, dentro de las horas de clase habituales, establecidas en el horario escolar. Los espacios designados para
el trabajo por proyectos son independientes a las asignaturas y particulares para su estructuracion y ejecucion,
por lo tanto, se plantean 20 sesiones de trabajo conjunto entre los docentes lideres del proyecto y los estudiantes
de séptimo y octavo.

Para el desarrollo del proyecto, se parte de la pregunta: ;Como diseriar un sistema alternativo que proporcione
energia no contaminante para una comunidad rural, que pueda ser sostenible y asequible? La cual se estructura
a partir de los objetivos de desarrollo sostenible de la UNESCO (2017), en particular: 7. Energia asequible y no
contaminante; 9. Industrial, innovacion e infraestructura; 11. Ciudades y comunidades sostenibles. El contexto
hipotético es la solicitud de ayuda para un nifio y su comunidad rural de Medellin, con necesidades basicas por
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resolver y limitaciones econdmicas, descrito en una narracion en formato de chat de Facebook.

Teniendo en cuenta los referentes sefialados en la seccion de desarrollo, se formulan los objetivos y las acciones
pedagogicas para el desarrollo de la estrategia didactica, las cuales se presentan en la tabla 2. Los nombres de

las etapas, asi como el disefio de las acciones y actividades se fundamentan en las fases del DT de IDEO (2012)
descritas anteriormente y adaptadas a la poblacion participante.

Tabla 2

Estructura general de la estrategia didactica formulada

Etapa

Objetivos
pedagdgicos

Acciones pedagogicas

1. Descubrimiento

1.1. Presentacion del
problema

Establecer el punto
de partida para el
desarrollo del
proyecto

Presentacion del problema por medio
de una narracién en formato chat de
Facebook

Socializacién de la ruta general para el
desarrollo del proyecto

1.2. Tenemos un
desafio

Formular ideas en
torno al problema

Comunicacion de las ideas que
permitan por medio del disefio la
resolucion colaborativa del
interrogante: ;Coémo disefiar un
sistema alternativo que proporcione
energia no contaminante para una
comunidad rural, que pueda ser
sostenible y asequible?

1.3. Organizacién de
equipos de trabajo

Organizar los
equipos de trabajo
para proponer
oportunidades de
disefo para su
resolucion

Organizacion de los equipos de
trabajo por medio de la convergencia
de ideas de disefio

Asignacion de roles, funciones y
responsabilidades en los equipos
(asignacion de tematicas para
consulta)
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Flenteariutss Explicacion del registro de la bitacora
2. Interpretacion fundamentadas en P 9

la revisién de Ly . (e
Elaboracion de organizadores graficos

2.1. Formulacion de literatura para dar -
oportunidades respuesta al para la presentacion de las rutas
P prrt))blema propuestas, por medio de carteleras

Socializaciéon de las propuestas de
cada equipo y retroalimentacién sobre
las oportunidades de disefio

. resentadas
.. Definir la ruta P
3. Ideacion particular y los
Elaboracion digital de los
- recursos para la . e
3.1. Generacion y - organizadores graficos con la ruta final
" . . resolucion del -
refinamiento de ideas para la resolucién del problema

problema

Definicion del listado de materiales y
herramientas necesarias para la
construccion de prototipos
4. Experimentacién Construcc_i()n de Ios.prototipos en el
’ Elaborar los laboratorio por equipos de trabajo

prototipos por
equipos de trabajo Validacioén del disefio propuesto por

4.1. Sesion A

C t, ion d - . .
onstruccion de para validar el medio de pruebas de calidad y
prototipos N -
. .. disefo propuesto preguntas de reflexion
Retroalimentacion

Definicién del disefio ajustado a partir
de la experiencia para una segunda

elaboracion
. L. Construccién del sistema alternativo
Experimentacion . -
en el laboratorio por equipos de
.. trabajo
4.2. Sesion B y
Construccion de S L -
. Definicién del disefio y preparacion de
prototipos . - .
. L video tutorial para la presentacién del
Retroalimentacion . .
sistema alternativo
Consolidacién de la ruta de disefio a
partir de la experiencia de elaboracion
5. Evolucion Consolidar la ruta
de disefio y Elaboracion del video tutorial para la
5.1. Seguimiento de organizar las presentacion
los aprendizajes acciones para el

cierre del proceso Preparacion el envio de la respuesta
para el personaje que motivo la
resolucién del problema
Presentacion de la comunicacién de

s Presentar los - .
5.2. Socializacion de la . respuesta y los video tutoriales
” alcances obtenidos
resolucion del or equinos de elaborados al grupo y a evaluadores
problema por equips externos para valorar los alcances
trabajo .
obtenidos
Valorar el proceso y
los alcances ..
g : R Valoracion del proceso y los alcances
5.3. Cierre y obtenidos individual . L
3 -~ : obtenidos de manera individual y
retroalimentacion y colectivamente . - -
colectiva por medio de plenaria
con el desarrollo del
proyecto

Fuente propia.
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Para socializar la estrategia didactica con los estudiantes, la ruta descrita anteriormente se organiza en un
esquema (Figura 2) que contienen las etapas de desarrollo, representadas con iconos, para facilitar su
identificacion. Ademas, se indican las acciones en cada etapa, de manera que desde el inicio conocen la
ruta a recorrer, para generar interés y curiosidad. La estrategia completa se organiza en una presentacion de
Canva, para permitir el acceso continuo de los estudiantes a la informacion.

Figura 2

Estructura general de la estrategia didactica presentada a los estudiantes

©6600

DESCUBRIMIENTO INTERPRETACION IDEACION EXPERIMENTACION EVOLUCION
1.1. Presentacién Construccion de 5.1. Seguimiento
del problema 2.1. . prototipos - de los
1.2. Tenemos un Formulacién 3.1. Generacion retroalimentacion aprendizajes
desafio de y refinamiento 5.2. Socializacion

1.3. Organizacion de ideas

4.1. Sesion A 5.3. Cierrey

oportunidades s
4.2. Sesion B retroalimentacion

de equipos de
trabajo

Fuente: propia

Conclusiones

Se evidencian convergencias en los fundamentos de la educacion STEM y el DT en escenarios educativos,
tales como el enfoque humanista, la resolucion de problemas, la identificacion de problematicas
contextualizados y transdisciplinares, el aprendizaje colaborativo y experimental.

Las investigaciones y trabajos revisados dan cuenta de la pertinencia y las potencialidades de desarrollar
estrategias didacticas que promuevan la educacion STEM y el DT en las aulas de educacion basica y media.

La ruta para la resolucion de problemas de IDEO (2012), se ajusta asertivamente con las necesidades y
pretensiones del desarrollo de proyectos en escenarios educativos de educacion basica y media, puesto que
marcan de manera precisa el camino a recorrer, teniendo en cuenta que los procesos de investigacion no son
lineales, que se pueden hacer ajustes durante el desarrollo y que la resolucion colaborativa del problema
potencia las experiencias de aprendizaje.
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Huerta Solar: propuesta con enfoque STEM

Luz Eliana Suarez Niflo.
Resumen

El documento presenta los aspectos estructurales de una propuesta realizada en Maestria en
Educacion en Tecnologia de la Universidad Distrital Francisco José de Caldas en el marco de un proceso de
investigacion que se enfoca en la implementacion de una secuencia STEM para el aprendizaje de la electronica
dentro de un contexto del cuidado de las plantas que sirvan para la seguridad alimentaria a través de una
huerta. En la propuesta se promueve el uso de sensores para medir variables integradas en circuitos
electronicos, medicion de temperatura, humedad relativa del ambiente y del suelo con el uso tarjetas
programables y de energia solar como fuente de energia a partir de un panel solar; asi se efectua el registro de
datos obtenidos desde la resolucion de problemas vinculados al uso de circuitos, sensores y dispositivos
utilizados en la huerta contando con la participacion de estudiantes de séptimo grado.

La investigacion se desarrolla a partir de un enfoque de métodos mixtos vinculando un estudio de caso en el
cual participan estudiantes de dos instituciones educativas ubicadas en Cimitarra y Vélez, Santander. La
pregunta de investigacion relaciona la indagacion sobre el aprendizaje de conceptos de electronica a partir de
la implementacion de una propuesta STEM en el contexto de cuidado y preservacion de una huerta. Por tanto,
la ponencia pretende exponer los elementos que estructuran la propuesta desde una mirada ampliada del
enfoque STEM, eje y estructura del ejercicio de investigacion.

Entre los resultados esperados esta el logro de aprendizajes sobre el uso de la electronica para la resolucion de
problemas desde el enfoque STEM donde la inclusion de, la ciencia (analisis de las plantas), la tecnologia (uso
de tarjetas programables y electronica), la ingenieria (procesos de medicion) y las matematicas (resultados
estadisticos de variables) potencien un aprendizaje significativo desde las areas STEM y la apertura al
desarrollo de este tipo de propuestas en el contexto educativo

Palabras clave: STEM, Electronica, Huerta Solar, Sensores, Variables, Tarjeta programable, programacion,
Energia Solar, Panel Solar, Secuencia Didactica, Aprendizaje significativo, Resolucion de Problemas,
Seguridad Alimentaria

Abstract

This document presents the structural aspects of a proposal developed for the Master's Program in
Technology Education at the Francisco José de Caldas District University, within the framework of a
research process focused on the implementation of a STEM sequence for learning electronics within the
context of plant care that contributes to food security through a garden. The proposal promotes the use of
sensors to measure variables integrated into electronic circuits, measuring temperature, relative humidity
of the environment and soil, using programmable cards, and solar energy as a power source from a solar
panel. Data obtained from problem-solving related to the use of circuits, sensors, and devices used in the
garden are recorded, with the participation of seventh-grade students.
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The research is developed through a mixed-methods approach, linking a case study with the participation
of students from two educational institutions located in Cimitarra and Vélez, Santander. The research
question relates the investigation into the learning of electronics concepts through the implementation of a
STEM proposal in the context of garden care and preservation. Therefore, the presentation aims to present
the elements that structure the proposal from a broader perspective of the STEM approach, the core and
structure of the research exercise.

Among the expected outcomes is the achievement of learning about the use of electronics for problem-
solving from a STEM perspective, where the inclusion of science (plant analysis), technology (use of
programmable cards and electronics), engineering (measurement processes), and mathematics (statistical
results of variables) enhances meaningful learning from STEM areas and opens the door to the development
of these types of proposals in the educational context.

Keywords: STEM, Electronics, Solar Garden, Sensors, Variables, Programmable Board, Programming,
Solar Energy, Solar Panel, Teaching Sequence, Meaningful Learning, Problem Solving, Food Safety

Introduccion

Actualmente, la busqueda de acciones formativas orientadas al desarrollo de competencias para la solucion
de problemas y el logro de nuevas habilidades se ubica en contextos de estudio como sucede con la
electronica, la cual, ha avanzado con sistemas y dispositivos para la implementacion en medicion de variables
en diferentes campos, integrandose a este ejercicio de investigacion desde su aporte a la implementacion de
una propuesta STEM. Este enfoque apunta a que los estudiantes puedan comprender por qué deben aprender
cierto concepto o habilidad y cuando lo aplicaran (Lai, 2018; A. Sahin, 2015; Vasquez et al., 2017), en este
caso, en particular, la propuesta STEM busca contribuir al cuidado de una huerta, en la cual los estudiantes de
grado séptimo perciben problemas relacionados con el adecuado cuidado de las plantas, aprovechando la
situacion y las oportunidades de aprendizaje, se propone en el marco de la propuesta STEM la creacion de
circuitos con uso de sensores y tarjetas programables vinculando ademas el uso energia solar.

La experiencia se implementa actualmente en el municipio de Cimitarra y Vélez Santander con estudiantes
de grado séptimo, los cuales realizan la recoleccion de datos de medicion de temperatura, humedad relativa y
del suelo, desde la participacion en la construccion y vinculacion de dispositivos electronicos que favorecen
la adquisicion de conceptos de electronica, aprovechando las ventajas del entorno contribuyendo de manera
transversal al logro de los objetivos de la educacion STEM relacionado con el fomento en los estudiantes de
habilidades del siglo XXI tales como la creatividad, la colaboracién, el pensamiento critico y la comunicacion
(U.S. Department of Education, 2019).

1.Planteamiento del Problema

En el futuro los estudiantes deberan afrontar problemas complejos dentro de su contexto y para nuestra sociedad
y a nivel educativo es importante ser parte de la solucion a nivel tecnologico, no solo ser consumidores de
tecnologia, sino también ser participes en la produccion de esta respecto al entorno, esto es un reto para el
sistema educativo actual. De esta forma, la vinculacion de una propuesta con enfoque STEM que desde el
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aprendizaje basado en proyectos y con la integracion del uso de la electronica desde la creacion de circuitos y
uso de placas programables permita la "resolucion de problemas, disefio de sistemas y comprension del
comportamiento humano" (Wing, 2006, p.7) para desarrollar las competencias y habilidades en los estudiantes
de secundaria, resulta una propuesta interesante, sobre todo, como en este caso donde se vincula ademas el
cuidado de las plantas de la huerta que contribuye al trabajo cooperativo. Como afirma Warnekena et al.
(2014) la solucion de un problema permite una retroalimentacion en diferentes aspectos tales como: corregir
concepciones, reconstruir conocimiento, ganar auto-eficacia y mantener la motivacion.

El enfoque STEM, con el uso de conceptos de ciencia, tecnologia, ingenieria y matematicas evidencia la
necesidad desarrollar nuevas destrezas, conocimientos y actitudes necesarias para enfrentar los retos de esta
época con habilidades para el siglo XXI, donde se contextualice una problematica y se busque dar solucion con
el desarrollo del uso de circuitos, para formar estudiantes cada vez mas competentes para asumir los retos
tecnologicos de la sociedad actual.

Por lo que, en el marco de este ejercicio de investigacion se ha planteado como pregunta de investigacion,
(Como aporta la implementacion de una secuencia didactica con enfoque STEM a la solucion de problemas
del entorno desde el estudio del control de variables y cuidado de las plantas de una huerta con estudiantes
de grado séptimo?, teniendo en cuenta que se realizara en dos instituciones educativas ubicadas en Cimitarra
y Vélez, Santander- Colombia, con el &nimo de establecer desde la implementacion las oportunidades de este
tipo de propuestas al contexto educativo inicialmente de estas instituciones pero con proyecciones dirigidas
a potenciar experiencias de enseflanza y aprendizaje desde el enfoque STEM.

2.Marco Teorico y Antecedentes:

Antecedentes

Como antecedentes de la propuesta se revisan, aquellos relacionados con el enfoque STEM y Aprendizaje
Basado en Proyectos ABP y la ensefianza de la electronica, asi como experiencias de aprendizaje desde el
trabajo con huertas.

Del resultado de dicha revision se obtienen algunas experiencias investigativas que vinculan la preocupacion
por promover el pensamiento critico, creatividad, curiosidad y aplicacion de los aprendizajes de electricidad,
electronica digital y conocimientos de tecnologia (Casas, 2018).

El marco pedagogico de algunas propuestas se enmarca entre el modelo pedagogico constructivista, procesos
de asimilacion y construccionismo de Seymour Papert, estableciendo relaciones entre la teoria y la practica,
relacionando la aplicacion real con actividades de la vida cotidiana.

Para el caso de las estrategias STEM, Parrado (2020) por su parte desarrolla una propuesta orientada al
fortalecimiento de competencias para la solucion de problemas de acuerdo a la teoria de Poyla (1965) se
disena la propuesta con estudiantes de grado noveno en una institucion educativa del Meta, esta propuesta
vincula un proyecto de huertas verticales incluyendo la construccion y comparacion de un sistema de
riego automatico y convencional. Esta experiencia concluye sobre la importancia de implementar nuevas
metodologias que mejoran las competencias de los estudiantes con la solucion de problemas basados en el
disefio y construccion de objetos tecnologicos. Esta experiencia reafirma el valor que cobra la apuesta por el
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desarrollo de propuestas que favorezcan la exploracion multidisciplinar del conocimiento y el acercamiento
al aprendizaje desde una vinculacion real con el contexto inmediato de los estudiantes.

Generalidades sobre el Marco tedrico

Se presentan de manera general los aspectos que conforman el marco teérico de la propuesta, vinculando
una revision sobre el enfoque STEM, el Aprendizaje basado en Proyectos para trabajar en el aula de manera
interdisciplinar y generar oportunidades para la resolucion de problemas del entorno desde la comprension y
relacion de saberes de las areas de manera significativa, este, con la revision entre el 2013 y el 2022, teniendo
en cuenta trabajos internacionales, nacionales y locales, encontrados en bibliotecas y repositorios digitales de
diferentes universidades.

De esta forma, se asume que el Aprendizaje Basado en Proyectos (ABP) es una metodologia didactica para
un aprendizaje significativo. En el ABP, Kilpatrick (2008) incluye 4 categorias de proyectos, segun el
propdsito en cuanto a la estructura de la secuencia hay que tener en cuenta la integracion de dos elementos
paralelos (Couso, 2013 y Ros, 2013): la secuencia de actividades para el aprendizaje y la evaluacion del
mismo.

De esta forma se pueden detectar dificultades que permitiran reorganizar el avance de la secuencia. Los
trabajos realizados se podrian resumir en: elaborar un producto, resolver un problema, disfrutar de una
experiencia estética y obtener un conocimiento. (Doménech-Casal 2018b, 2019). donde se obtendria o
elaboraria un producto a través de indagar y modelar (Windschitl, Thompson y Braaten 2008), con el uso de
metodologias activas y herramientas tecnoldgicas como sensores con tarjetas programables.

Con respecto al aprendizaje de la electronica basica, como un conjunto de circuitos electronicos basicos
analogicos, digitales, se busca que los estudiantes verifiquen como funciona un circuito realice montajes y
analice a través de un panel de prueba que pueden manejar ellos mismos los datos obtenidos en las
mediciones.

Esto remite al modelo general en el que el fomento de la participacion activa de los estudiantes en su propio
proceso de aprendizaje (Bautista, 2020), impulsa la independencia, la adquisicion de destrezas y habilidades
para el trabajo en equipo, expresion oral y la discusion de ideas (Hannafin et al., 1999), asi como, la
oportunidad de comprobar lo aprendido con la construccion y disefio de circuitos de forma interactiva, usando
a la electronica como una herramienta de aprendizaje.

Lateoria del aprendizaje significativo se desarrolla en 1963 por David Ausubel, teniendo en cuenta la idea que
justifica (Rodriguez Palmero, 2004), que explica que no solo se aprende de memoria, sino desde el esquema
conceptual y cognitivo propio. Al integrar el enfoque STEM para adquirir nuevos conocimientos es posible
vincular una revision a los procesos individuales y colectivos de los estudiantes donde la participacion de las
diferentes areas del conocimiento favorece las conexiones con el aprendizaje significativo.
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Desarrollo de l1a propuesta
La secuencia didactica STEM ;Clima Caotico! A medir variables de la Huerta esta estructurada a partir de
varios momentos especificos que vinculan las acciones de planeacion, organizacion, gestion y desarrollo de

la experiencia de aprendizaje, como se comparte en la figura 1.

Figura 1. Portada secuencia didactica
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iClima caotico! A medir
variables de la Huerta

Secuencia Didactica STEM -Luz Eliana Suarez Nifio

a. Contexto y problema

El contexto desde donde se propone la secuencia STEM es el del cambio climatico y como este afecta las
condiciones de crecimiento de las plantas de la huerta, de esta manera se analiza como la tierra se seca y las
plantas de la Huerta se mueren, proponiendo la necesidad de identificar una forma como ayudar al cuidado de
la huerta, como se contextualiza en la figura 2.

Figura 2. Contexto y Problematica Secuencia Didactica
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Nota: plantilla tomada de slidesgo.com
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b. Estandares basicos de aprendizaje

Se vinculan los estandares para las areas de matematicas y ciencias que tienen mas relacion con la tematica
de la secuencia, para los estudiantes de séptimo grado

» DBA 7 Ciencias Naturales Explica la fotosintesis como un proceso de construccion de materia
organica a partir del aprovechamiento de la energia solar

» DBA 7° Matematicas Comprende y resuelve problemas, que involucran los numeros racionales con
las operaciones (suma, resta, multiplicacion, division, potenciacién, radicacion) en contextos

escolares y extraescolares. Identifica y analiza propiedades de covariacion directa e inversa entre
variables, en contextos numéricos, geométricos y cotidianos.

Se establecen las metas de aprendizaje para cada una de las areas que componen el STEM, como se visualiza
en la figura 3.

Figura 3. Metas de Aprendizaje STEM Secuencia Didactica
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Nota: plantilla tomada de slidesgo.com

d. Habilidades del siglo XXI

Aqui se relacionan las habilidades que tienen un vinculo directo con las actividades a realizar al interior de

la propuesta: pensamiento computacional, resolucion de problemas, trabajo colaborativo, uso de la
tecnologia, que se mencionan en la figura 4.
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Figura 4. Habilidades del siglo XXI Secuencia Didactica
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e. Actividades previas

Atendiendo al aprendizaje basado en proyectos y significativo se proponen algunas actividades previas que
aportan al desarrollo de la propuesta y que se realizan en 4 momentos: Identificacion del problema,
apropiacion de conocimientos, desarrollo practico, reflexion y evaluacion de la figura 5.

Figura 5. Actividades Previas Secuencia Didactica
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Realizar con fotos de paso a paso video de construccion. Evaluacion y
Andlisis de construccion y funcionamiento de circuito. 9 coevaluacion, lo
En grupo presentar la evaluacion con uso de aplicacion aprendido.
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Nota: plantilla tomada de slidesgo.com

f Recursos

Se establecen los recursos necesarios para el desarrollo de las actividades, mencionados con grafica en la

figura 6.

Figura 6. Recursos Secuencia Didactica

@ Recursos

Tablero con orificios que'se encuentran

conectados eléctricamente entreside
manera interna, para insertar component
electronicos '

02 SEERsE RS

Microcontrolado
Circuito integrado
programable, capaz de
ejecutar las ordenes
grabadas en su memoria.

03
Resistencia 1KQ -
Elemento que detiene o atenda el flujo de

electrones que conforman la corriente eléctrica.

Nota: plantilla tomada de

g. Recomendaciones de uso

Como aporte para el desarrollo de las actividades se establecen los cuidados con el uso de materiales o

tratamiento de las plantas como se muestra en la figura 7.

INNNNN J@(@‘Di@é

04
Sensor DHT11

0@ sensor digital de
temperatura y
humedad relativa

Dispositivo electrénico. Es
uno de los dos usos que
posee la resistencia o

resistor variable mecanica
(NN~ v i
0 Cables -Jumpers
o o
Saltador es un elemento que permite cerrar

el circuito eléctrico del que forma parte dos
conexiones.

TTTTTT

slidesgo.com

Figura 7. Recomendaciones Secuencia Didactica

MAT

TITTTT

£

Verificar, buscar
caracteristicas y S
especificaciones de los
recursos solicitados.

S

CONSTRUCCION @

T —
4

Verificar estado de materiales,
verificar conexiones, verificar la
conexién al realizar el circuito.

Recomendaciones de Uso

000

SEGURIDAD

Socializar riesgo con
estudiantes de mal uso de
materiales. Normas de
seguridad y no ingresar a la
boca.

INSTRUCCIONES

Sequir instrucciones
dentro del aula(gestion de

aula), normas de salon y
uso de elementos.

Nota: plantilla tomada de slidesgo.com
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h. Objetivos de la propuesta

Se aclaran los propositos formativos de la propuesta con la intencion de validar su logro y su pertinencia se

muestra en la figura 8.

Figura 8. Objetivos Secuencia Didactica

® Objetivos Secuencia Didactica STEM ©©00

Construir un circuito para medir variables que afectan la huerta, relacionando sensores con las plantas
para que los estudiantes formulen, analicen los datos del proceso de construccion y medidas para

reglstro de datos mantener la huerta.

Entender y relacionar conceptos de
un circuito y componentes con un
huerto.

Comprender como funciona un
sensor para medicion de variables.

variables del huerto, teniendo en
cuenta los factores
medioambientales que afectan al
crecimiento de las plantas.

‘ Construir un circuito para control de
e °

i.  Experiencia Creativa

Finalmente, se plantea en la secuencia las actividades a realizar, se establece una ruta de avance en cada
actividad como se muestra en la figura 9, y se proponen las acciones evaluativas a partir de una ribrica.

Figura 9. Experiencia Creativa Secuencia Didactica

Experiencia Creativa

» Exponer y motivar interés por la problematica.
» Conformar grupos con roles de acuerdo a fortalezas
» Determinar roles de cada integrante

Actividad

» Organizar kit de materiales para cada grupo
» Estrategia de apropiacion de nuevos conocimientos
» Control de tiempos de cada momento

Seguridad y Control de Materiales

m‘

3l’d > Superwsnon de buen uso y seguridad con
eléctricos o el tos de corte.
Toma de Datos
4th

vo0d

JARNRN

» Toma de datos a diferentes horarios y control
y observacion de crecimiento de planta.

Nota: plantilla tomada de slidesgo.com

TechNE Afio 111, Edicion Especial, Otofio de 2025.

ISSN 3008 - 8828

210



Aportes o discusion

La implementacion del enfoque STEM para involucrar las areas de Ciencia, tecnologia, Ingenieria y
matematicas, en el uso de un contexto del cuidado de plantas de una huerta, vinculando conocimientos previos
y los nuevos aprendidos en la construccion de circuitos con uso de tarjetas programables, permite identificar
en los estudiantes una oportunidad para desarrollar nuevas formas de pensar y de resolver problemas.

Habilidades claves como la escritura, la lectura, las ciencias y matematicas para la construccion de un circuito,
la medicion de variables, el analisis de datos y la vinculacion de acciones para favorecer estos contextos,
permiten reconocer en estas apuestas de formacion oportunidades para el aprendizaje que deben seguir
explorandose.

Implementar el enfoque STEM teniendo en cuenta la problematica de los estudiantes frente al cuidado de las
plantas de una huerta para el aprendizaje aumenta el interés, curiosidad por la investigacion e innovacion,
donde se desarrollan competencias y fortalecen las acciones para la solucion de problemas, asi como
habilidades que desde la integracion de areas STEM y enfocarlas en la solucion de problemas del contexto
generan aprendizajes como menciona (Latorre, 2017) El aprendizaje significativo es “el que puede relacionar
los conocimientos nuevos con los conocimientos previos del estudiante y esto le permite asignar significado
a lo aprendido y poderlo utilizar en otras situaciones de la vida.

Conclusiones

Para la estructuracion de una propuesta STEM es necesario tener en cuenta los presaberes de los estudiantes,
ya que estos impactan en los procesos de implementacion, de igual manera se hace necesario reconocer el
contexto de los estudiantes para que se involucre un trabajo en equipos desde los intereses diversos que se
pueden dar alrededor de la tematica de la secuencia.

Los momentos de desarrollo de una propuesta STEM pueden variar dependiendo de los propositos, alcances y
niveles de apropiacion de conocimiento que se pretendan alcanzar con la misma, en ese sentido, es labor de
los docentes interesados en este tipo de estrategias la revision conceptual de los preceptos que permiten
comprender el enfoque, asi como el andlisis de la pertinencia del mismo en sus contextos de formacion y la
vinculacioén oportuna de otros profesores que sumados logren articular una propuesta orientada con mayor
medida a proceso trans y multidisciplinares. El ejercicio presentado en esta ponencia se aproxima a un
esfuerzo de trabajo en esa direccion.
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Resumen:

Las competencias digitales son fundamentales para la participacion plena en la sociedad
digital contemporanea, especialmente tras la pandemia del COVID-19, que evidencio su
relevancia en la continuidad de los procesos educativos y laborales. El presente proyecto tiene
como objetivo disefiar una estructura teérica y metodoldgica para la formacion de docentes de
educacion superior en competencias digitales en Colombia y México, basandose en el marco
DigCompEdu. Para ello, se realiz6 una revision documental que abarco estudios previos, marcos
normativos y buenas practicas en ambos paises. Los resultados de la revision resaltan la
necesidad urgente de una formacion docente que contemple el desarrollo continuo de
competencias digitales. Asimismo, el analisis documental permiti6 identificar areas clave de
intervencion y adaptar DigCompEdu a los contextos especificos de Colombia y México,
estableciendo asi una base solida para implementar procesos de formacion que respondan a las
realidades educativas locales y contribuyan a la transformacion digital de las instituciones de

educacion superior.
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Palabras clave:
Competencias Digitales; Formacién Docente; Educacion Superior; DigCompEdu.
Abstract:

Digital competencies are essential for full participation in today's digital society,
especially following the COVID-19 pandemic, which highlighted their importance in
maintaining educational and work processes. This project aims to design a theoretical and
methodological framework for the training of higher education teachers in digital competencies
in Colombia and Mexico, based on the DigCompEdu framework. A documentary review was
conducted, covering previous studies, regulatory frameworks, and best practices in both
countries. The results from this review underscore the urgent need for teacher training that
emphasizes the continuous development of digital competencies. Moreover, the documentary
analysis identified key areas for intervention and allowed for the adaptation of DigCompEdu to
the specific contexts of Colombia and Mexico, providing a strong foundation for implementing
training processes that respond to local educational realities and contribute to the digital

transformation of higher education institutions.

Key Words:
Digital Competencies; Teacher Training; Higher Education; DigCompEdu. (revisar
traduccion por favor)
Desarrollo de la ponencia:
Las competencias digitales implican el uso seguro, saludable, sostenible, critico y
responsable de las tecnologias digitales con fines educativos, laborales y la participacion general
en la sociedad (Ministerio de Educacion, Formacion Profesional y Deportes — Gobierno de

Espatfia, s.f.). Es decir, las competencias digitales son todas aquellas que una persona requiere
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desarrollar, actualizar y fortalecer en el trascurso de su vida con el fin de poder participar en la
sociedad de manera plena, considerando el uso en aumento de las tecnologias digitales en la vida
cotidiana.

De igual modo, las Tecnologias de la Sociedad de la Informacion se apoyan de las
competencias digitales para su uso seguro e informado en el desarrollo de actividades laborales,
educativas y de ocio, por otra parte, dentro de las tecnologias actuales destacan las Tecnologias
de la Informacioén y la Comunicacion (TIC), que permiten una comunicacion mas eficaz y rapida,
ademads de un acceso a la informacion mas agil (UNAD, 2024).

Por lo anterior, las competencias digitales se hacen indispensables en la formacion de las
personas y esto conlleva dar una mirada a la educacion, proceso que contribuye al desarrollo
integral del individuo, por tal motivo la formacion de los docentes en competencias digitales es
indispensable si se busca que por medio de la orientacién y acompafiamiento que realiza el
docente al estudiante (individuo), este logre desarrollar las competencias digitales necesarias

para participar plenamente de la sociedad.

Ahora bien, la desafortunada situacion vivida durante la Pandemia del COVID-19
evidencio la necesidad de fortalecer el desarrollo de las competencias digitales, pues durante este
periodo las tecnologias digitales representaron ser un medio 4gil y eficaz para mantener procesos
laborales, sociales, educativos, entre otros, que se podrian haber visto interrumpidos de manera

completa e indefinida de no ser por su implementacion.

Por lo anterior, el desarrollo de las competencias digitales y su requerimiento en la

formacion de los docentes de educacion superior y los estudiantes que la cursan, se hace més
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evidente para contextos como el de Colombia y México, pero este proceso requiere de estar
sujeto a un marco de competencias digitales que permita identificar las competencias a
desarrollar, por tal motivo, el presente estudio se basara en el Marco Europeo para la
Competencia Digital de los Educadores (DigCompEdu) que se compone de seis areas,
originalmente publicado en inglés y traducido por Fundacion Universia e Instituto Nacional de
Tecnologias Educaciéon y de Formacion del Profesorado (INTEF) en requerimiento del
Ministerio de Educacion, Formacion Profesional y Deportes — Gobierno de Espafia, almacenado
y republicado por Metared (Metared, s.f.).

Desarrollo

La pandemia de COVID-19 fue una situacion imprevista y que tomo por sorpresa a todos,
la cual obligo a buscar alternativas para continuar procesos laborales, educativos, sociales, entre
otros, donde uno de los mas desafiantes fue el educativo, que sin importar el nivel de
competencia digital obtenido y aplicado por el decente al proceso educativo se tuvo que recurrir
a las tecnologias digitales y a las TIC para dar continuidad al mismo, ademas de evidenciar que
aun en una educacion pospandemia el desarrollo y fortalecimiento de las competencias digitales
es indispensable para poder brindar procesos educativos de calidad (Inter-American Dialogue,
2022).

Por lo tanto, la presente investigacion establece como objetivo general disefiar una
estructura tedrica y metodoldgica para un proceso de formacion docente a nivel superior
de Competencias Digitales en México y Colombia. Con el fin de contribuir al desarrollo y
fortalecimiento de las competencias digitales de los docentes de educacion superior, a su vez que
brinde un referente para que las Instituciones de Educacion Superior de estos paises puedan

disefiar o redisefiar sus procesos de formacion docente en competencias digitales para la
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educacion, basandose en el DigCompEdu como guia para la identificacion de las competencias a
desarrollar y fortalecer.
Método

El disefio metodolégico de la presente investigacion es de enfoque explicativo y
cualitativo, esto debido a la naturaleza de los datos consultados y analizados, ademas de su
objetivo, pues el enfoque explicativo esta dirigido a responder a las causas o razones de un
fendémeno y porque de su comportamiento o proposito (Universidad de Guanajuato, 2021). Con
base a lo anterior, la presente investigacion busca describir, analizar, explicar e interpretar los
procesos formativos enfocados al desarrollo de las competencias digitales en docentes de
educacion superior ofrecidos por algunas de las Instituciones Educativas de Educacion Superior
de Colombia y México.

Asi mismo, el enfoque cualitativo implica la recopilacion y analisis de datos no
numéricos que permitan comprender conceptos, opiniones o experiencias, al igual que datos
basados en experiencias pasadas, emociones o comportamientos, a partir de las definiciones o
significados que las personas les otorgan, donde una de las herramientas empleadas es la revision
documental o fuentes de informacion confiables de diferentes tipos (Open Academy Santander,
2021). En el caso de la presente investigacion, los procesos de formacion para el desarrollo de las
competencias digitales enfocados a docentes de educacion superior ofrecidos por Instituciones
Educativas de Educacion Superior de Colombia y México representan datos que no son
cuantificables y que en el propio Marco Europeo para la Competencia Digital de los Educadores
(DigCompEdu) del que se apoya esta investigacion, evaliian el nivel de competencia de una
manera cualitativa.

Resultados Esperados de 1a Investigacion
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Se espera disefiar un proceso de formacion para el desarrollo y fortalecimiento de las
competencias digitales para los profesores de educacion superior en Colombia y México, con un
sustento teorico y metodologico como base, ademas de tener el Marco Europeo para la
Competencia Digital de los Educadores (DigCompEdu) como referente para identificar las
competencias digitales requeridas en un docente de educacion superior u otro nivel educativo.

Por otra parte, se evidencid preliminarmente la reafirmacion de la importancia de las
competencias digitales en el proceso educativo tras la pandemia de COVID-19, lo que impulsa el
desarrollo de propuesta de formacion en competencias digitales como las de la presente
investigacion, recalcando su relevancia ante las exigencias actuales de formacion del profesorado

de educacion superior.
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Cultura Maker: prototipado y educacion tecnoldgica
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Resumen:
La ponencia resalta la importancia del movimiento Maker y su impacto en la educacion tecnolégica. Se
centra en el prototipado como herramienta clave para fomentar el pensamiento critico, la creatividad y la
resolucion de problemas en los estudiantes. El prototipo, tanto digital como fisico, permite iteraciones
rapidas y controladas, optimizando recursos disponibles y promoviendo la colaboracion en entornos como
makerspaces, hackerspaces y fablabs. El uso de tecnologias accesibles, como impresoras 3D y

microcontroladores, facilita la creacidn de proyectos significativos y fomenta el aprendizaje préactico.

Abstract
The paper emphasizes the significance of the Maker movement and its impact on technology education. It
focuses on prototyping as a key tool to foster critical thinking, creativity, and problem-solving in students.
Both digital and physical prototypes allow for rapid and controlled iterations, optimizing available
resources and encouraging collaboration in spaces like makerspaces, hackerspaces, and fablabs. The use
of accessible technologies, such as 3D printers and microcontrollers, facilitates the creation of meaningful

projects and promotes hands-on learning.

Palabras clave

Movimiento Maker, Cultura del Prototipado, D1Y, Cultura Maker
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Desarrollo de la ponencia:

Crea. Sélo haz. Esta es la clave. El mundo es un lugar mejor como deporte participativo. Ser

creativo, el acto de crear y hacer es en realidad fundamental para lo que significa ser humano.

Fil6sofos laicos como Georg Wilhelm Friedrich Hegel, Carl Jung y Abraham Maslow llegaron a

la conclusion de que los actos creativos son fundamentales. La creacion fisica es mas satisfactoria

personalmente que la virtual. Creo que esto tiene que ver con su tangibilidad: se puede tocar y a

veces oler y saborear. Una gran frase o un blog bien escrito son creativos y te hacen sentir bien

por lo que has conseguido, pero no es lo mismo que la satisfaccion que produce el trabajo fisico

de hacer algo fisico (Hacth, 2014 p.17)

A 10 afios de la publicacion del manifiesto Maker (Hacth, 2014), se hace necesario recordar las
bases de la creacion del movimiento Maker, su nacimiento e influencia que ha irradiado los campos
educativos, Colombia por ejemplo, en sus Orientaciones Curriculares de Tecnologia e Informatica
(Ministerio de Educacion Nacional, 2022) reconoce la cultura Maker como base de apoyo para el
desarrollo del area de Tecnologia e Informatica y el fomento del pensamiento tecnoldgico, la figura 1
muestra los principios maker:

Figura 1. Principios del Manifiesto Maker

= £

Tool Up
(Dotarse de Apoyar
Herramientas
Aprender Participar

Elaboracién Propia

Principios

Parte del “boom” de este movimiento no solo se debe a sus principios que son de caracter

colaborativo sino a todo un andamiaje basado en los espacios presenciales para la co-creacion y las ferias
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de exposicion (Tabarés Gutiérrez, 2018) revistas como Make* fomentaron la mentalidad del Do It

Yourself (D1Y) o Hazlo Tu Mismo, en espafiol, en las cuales se plantean proyectos haciendo uso de

diferentes herramientas o dispositivos electronicos.

Dentro de los espacios de co-creacion y colaboracion, siendo este término no el mas correcto,

generalmente se encuentran 3 casos, Hackerspaces, Makerspaces y Fablabs:

Hackerspaces: Estos surgen de movimientos anteriores, en particular los hacklabs a mediados de
los afios 90 y 2000, que tenian una orientacién mas politica, estos se consideran el primer ejemplo
de talleres mecanicos compartidos, centrados en el activismo, el hacking de dispositivos
electrénicos y software licenciado, buscando el ser compartido a la comunidad. (S6derberg &
Maxigas, 2022).

Makerspaces: La historia de los makerspaces tiene sus raices en la convergencia de la tecnologia,
la creatividad y el compromiso comunitario, y ha evolucionado significativamente desde
principios de la década de 2000, popularizados inicialmente por el lanzamiento de la revista Make
en 2005, los makerspaces surgieron como entornos colaborativos en los que las personas podian
explorar el aprendizaje practico y la innovacidn a través de tecnologias de fabricacion accesibles,
como impresoras 3D y microcontroladores (Bull et al., 2022).

Fablab: Los laboratorios de fabricacion digital surgieron en el 2001 como una iniciativa educativa
del Instituto de Tecnologia de Massachusetts (MIT) bajo la direccion del profesor Neil
Gershenfeld, su objetivo es crear espacios accesibles donde las personas pudieran utilizar
herramientas de fabricacién digital para disefiar y crear objetos fisicos, promoviendo asi la
democratizacidn de la tecnologia y la innovacion (Garcia-Ruiz et al., 2023).

Se evidencia entonces como estos surgen como espacios que propendan al trabajo grupal,

inclusivo y la democratizacién tecnolégica, evidentemente desde miradas subversivas, llegando a

! https://makezine.com/
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cuestionamientos éticos, o por otro lado vinculados a miradas institucionales que brinda lineas de trabajo
y accion.

Una Cultura Basada en el Prototipado

Entendiendo que el movimiento Maker buscar proveer un ambiente para fomentar el “hacer” o
“crear” digital o fisico — siendo el segundo el mas priorizado- en los procesos educativos en educacion
basica y media, es importante plantear una postura sobre el concepto de prototipo o prototipado.

A nivel basico, un prototipo es un ejemplar para demostrar y evaluar la viabilidad de un producto,
proceso, servicio o modelo de negocio, y se utiliza para validar su potencial produccion y
comercializacion (Castillo-Castro & Cruz-Vargas, 2020), complementando esta mirada segun, Fernandez
Iglesias (2022) los prototipos permiten generar discusiones, obtener retroalimentaciones, comunicar ideas,
explorar nuevas soluciones, pero sobre todo permitir el “fracaso” de manera controlada favoreciendo los
proceso de iteracion, algunas de las caracteristicas de un prototipo se pueden ver en la Figura 2.

Figura 2. Caracteristicas de un prototipo
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La cultura del prototipado fomenta un enfoque préctico en la educacion tecnoldgica, donde los
estudiantes tienen la oportunidad de crear y experimentar con herramientas accesibles. EI concepto de
"Tool Up", basado en la filosofia Maker (Hacth, 2014), resalta la importancia de equiparse con las
herramientas adecuadas, sin embargo, no siempre es necesario tener acceso a la lista completa de
dispositivos avanzados para generar una experiencia de aprendizaje significativa. En una educacion
tecnoldgica que promueve el prototipado, no es imprescindible depender de computadoras o Internet en
todas las fases del aprendizaje. El prototipo se puede abordar desde perspectivas sencillas, como el uso de
materiales comunes (papel, cartdn, arcilla) que permitan a los estudiantes visualizar ideas y obtener
retroalimentacion sin necesidad de invertir en tecnologias avanzadas. Como sefialan Castillo-Castro &
Cruz-Vargas (2020) el prototipo sirve para validar ideas y permitir iteraciones rapidas, donde el error
controlado es parte del proceso. Esta iteracion practica es lo que fomenta el pensamiento critico y la
resolucion de problemas.

. La cultura del prototipado, entonces, promueve el aprendizaje colaborativo y la
experimentacion, permitiendo que los estudiantes aprendan haciendo, utilizando desde lo mas basico
hasta lo mas complejo, es decir optimizando los recursos, segun las posibilidades de su entorno.

Educacion en Tecnologia y el Movimiento Maker

El movimiento Maker tiene una relacion intrinseca con la educacion en tecnologia ya que no solo
permite ensefiar la construccion o el disefio de artefactos, sino que permite que los estudiantes puedan
entender el funcionamiento de diferentes componentes mecanicos que muchas veces no son visibles desde
un principio, pero gue tienen funciones muy relevantes dentro del funcionamiento de un sistema, una de
las ventajas del prototipado en los procesos de aprendizaje, es que le da a los estudiantes el contexto,
permitiéndoles entender el funcionamiento de un artefacto, sin tenerlo en un estado fisico. Esto también
les permite que puedan “jugar” con 10s componentes, entendiendo su composicion y estructura, asi mismo
pueden ver la relevancia y accion que ejecuta cada componente, lo que le permite a los estudiantes idear

nuevas formas de hacerlo mejor o de hacerlo diferente (Hatch, 2014).
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Este movimiento no solo fomenta la creatividad a nuevos niveles, sino que facilita el proceso de
aprendizaje de estructuras complejas como puede ser un brazo mecénico o el funcionamiento de las partes
internas de un automovil, otra de las ventajas de su aplicacion en el aula, es que esta modalidad permite
gue los estudiantes trabajen en equipo, en donde se pueden encontrar diferentes roles y que entre todos los
estudiantes puedan llegar a disefiar diferentes soluciones, a través del uso de la tecnologia (Morales,
2017). Dichas soluciones podrian ser vistas no solo dentro del entorno académico, sino como soluciones
que pueden llegar a generar una transformacion en la industria (Rifkin. 2015).

A través de esta cultura también se puede mejorar en aspectos como el razonamiento légico,
fisico, espacial y matematico, (Tabares. 2018). Permitiéndole a los estudiantes tener una vision mas
cercana y real del funcionamiento de un artefacto, también es una forma mas segura de trabajo, ya que el
estudiante puede disefiar estructuras complejas y visualizar su funcionamiento, sin estar expuesto a alguna
falla, también es relevante tener en cuenta que estos entornos de prototipado permiten la mitigacion de
errores humanos, en donde el estudiante se puede equivocar, sin llegar a dafiar o a quemar componentes
(Sanchez. 2019). Sino que se puede llegar a la generacion de un prototipo més estable, que luego se puede
imprimir o replicar en un espacio fisico.

Dentro de los multiples beneficios de los que se ha hablado, se observa que estas herramientas de
modelado 3D, también permiten entender la influencia de los materiales y como estos pueden afectar
positiva o negativamente, el funcionamiento de un prototipo, por ejemplo, casos en donde se debe
comprometer la resistencia, por la ligereza o flexibilidad de un material, para lograr que el artefacto
cumpla la funcion de su disefio (Modeen. 2005), por lo que es muy importante que se comprenda, que los
materiales son parte fundamental del desarrollo y que su correcta implementacion permite que el
prototipo cumpla con su propésito de disefio.

La aplicabilidad de la cultura Maker no solo esta presente a través de los aparatos electrénicos,
sino que también se puede originar, desde el disefio y la construccién de modelos a escala, a través del
uso de materiales reciclables y diferentes elementos que se encuentran en el entorno escolar, los cuales le

permitiran al estudiante idear e implementar diversos procesos logicos y analiticos, que se veran
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reflejados en el prototipo; Mismos que también pueden ser replicados a través de una herramienta de
modelado 3D, en donde el estudiante puede construir multiples artefactos funcionales, que garantizan la
disminucién de errores que se pueden cometer en un ambiente real.

Otro factor relevante de este movimiento es la implementacion del enfoque STEAM, que ha sido
tendencia en los Gltimos afios y su relacién directa con multiples areas del conocimiento (Sanchez. 2019),
en donde un punto de partida fundamental es la planificacion de una tarea, los recursos que se requieren
para realizarla y la maqueta o prototipo, que garantizara la correcta funcionalidad y que permitira
observar, validar y definir su eficiencia, esto les permitira a los estudiantes que identifiquen sus propias
falencias y realicen las correcciones pertinentes, de forma auténoma, muchas veces sin necesidad de un
Feedback.

Conclusiones:

La mayor itencion dentro de este documento es enfatizar que cultura Maker y el prototipado son
herramientas esenciales para fortalecer la educacion en tecnologia, proporcionando un enfoque
practico y experiencial que fomenta la creatividad, el pensamiento critico y la resolucién de
problemas. Al permitir que los estudiantes trabajen en espacios colaborativos como makerspaces,
hackerspace, fablabs, u otros espacios, se promueve una cultura de aprendizaje basada en la
experimentacion, el error controlado v la iteracion constante, lo que permite poner en practica la
capacidad de adaptacion y mejora continua. Ademas, el uso de tecnologias accesibles no solo
facilita la comprensidn de sistemas complejos, sino que también democratiza el acceso a la
innovacién, empoderando a los estudiantes para que desarrollen soluciones creativas aplicables
tanto en contextos educativos como industriales, fomentando la inter y multidisciplaneridad,

propias de cualquier trabajo o actividad humana.
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Produccion digital y derechos de autor

En esta linea temadtica se abordan trabajos de investigacion y experiencias formativas que
incluyen, analizan, reflexionan y plantean propuestas formativas alrededor del estudio de los
derechos de autor en el contexto educativo. En estas propuestas se reconocen los efectos de los
derechos de autor desde el papel del maestro, del estudiante, el docente en formacion,
investigadores, disefiadores de contenidos educativos digitales, disefiadores instruccionales,

creadores de cursos y usuarios, en contextos presenciales y virtuales.
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EVA en mezclas quimicas para la competencia de indagacion

Gina Paola Bautista Duefias
Carlos René Bernal Bernal
Maestria en Educacion en Tecnologia - Universidad Distrital Francisco José de Caldas

Resumen
El bajo desempefio en competencias cientificas de los estudiantes en pruebas nacionales
motivo el disefio de un Entorno Virtual de Aprendizaje (EVA) sobre mezclas quimicas, orientado
a fortalecer la competencia de indagacion en ciencias naturales desde el aprendizaje cooperativo,
en estudiantes de grado 5° de la Institucién Educativa EI Bosque (Soacha). Para el disefio se
utilizé la metodologia M7. Las secuencias didacticas simulan un viaje en tren con actividades de
formulacion de hipotesis, analisis de resultados y generacion de conclusiones. La propuesta logra
articular en el EVA, los conocimientos de las ciencias naturales, los Derechos Bésicos de
Aprendizaje (DBA), los estandares de competencias, con la metodologia de disefio M7, que
resultan claves para mejorar el aprendizaje de las ciencias.
Abstract
The student's low outcomes in science skills in national tests has motivated the design of
a Virtual Learning Environment (VLE) about chemical mixtures, to strengthen the inquiry skill
on natural sciences from cooperative learning for 5th graders at the Educational Institution El
Bosque (Soacha). M7 methodology was used for the design. The didactic sequences simulate a
train trip with hypothesis formulation activities, analysis of results and generation of conclusions.
In the EVA, the knowledge of natural sciences, the Basic Learning Rights (BLR), and the skills
standards are articulated with the M7 design methodology, which are the key to improve science

learning.

TechNE Ao III, Edicion Especial, Otofio de 2025. ISSN 3008 - 8828

229



Palabras clave
Entorno Virtual de Aprendizaje, competencia cientifica de indagacién, aprendizaje cooperativo,
modelo M7, educacion primaria.
Introduccion

El uso de mediaciones tecnoldgicas derivadas de las TIC han adquirido mayor
importancia a partir del afio 2020, debido a la contingencia mundial causada por la pandemia del
COVID 19 (UNESCO, 2020). En efecto, cada vez es mas comun encontrar en las aulas de clase
elementos tecnol6gicos como televisores, computadores, celulares, tabletas, entre otros, que han
pasado de ser distractores a ser herramientas de apoyo para los procesos de ensefianza y
aprendizaje.

Esto ha conducido a los docentes a incursionar en el dominio de una amplia gama de
recursos que permiten incorporar las TIC a la educacion, entre los que resaltan los Entornos
Virtuales de Aprendizaje (EVA), que se encuentran alojados en la web, favorecen la
intercomunicacion e interconexidn con los estudiantes y la gestion y administracién académica
mediante la creacion de cursos, asi como el seguimiento y la evaluacion de los aprendizajes. Los
EVA, también promueven la comunicacién fluida y el desempefio de nuevos roles activos entre
los actores educativos a través del aprendizaje colaborativo y cooperativo que inciden en la
construccién de los conocimientos y en el desarrollo de diferentes competencias (Bustos & Coll,
2010; Belloch, 2012; Boneu, 2007; Segura & Gallardo, 2013; Cedefio, 2019).

El problema de investigacion surge en la Institucion Educativa El Bosque (Soacha,
Cundinamarca) con estudiantes del area de ciencias naturales, cuyos resultados en las pruebas de
estado del afio 2023 evidenciaron un desempefio inferior al promedio nacional, ubicando a la

mayoria de los estudiantes en los niveles 1y 2, de los 4 posibles, en el desarrollo de las
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competencias cientificas. Sumado a ello, la opinidn de los docentes del area de ciencias naturales
en primaria sefiala bajos niveles en la conceptualizacion y el desarrollo de competencias
cientificas, lo cual dificulta el aprendizaje de conceptos méas complejos en los afios posteriores de
formacion.

Desde la perspectiva de la educacion en y con tecnologia, se propone hacer un uso
innovador de los recursos tecnoldgicos en las clases de Ciencias Naturales, a través del disefio de
un EVA para estudiantes de quinto de primaria de la Institucion Educativa EI Bosque, que
aborde la temética de mezclas quimicas y promueva el desarrollo de la competencia de
indagacion, por medio de la metodologia de aprendizaje cooperativo.

Disefio del Entorno Virtual de Aprendizaje

Para el disefio y desarrollo del EVA, se articularon los conocimientos de quimica, los
Derechos Basicos de Aprendizaje (DBA) y los estandares de competencias con la metodologia
de disefio M7 que tiene como objetivo orientar a los docentes en el proceso de creacion de
artefactos tecnoldgicos tales como EVA, AVA, PLE y MOOC, para potenciar los procesos de
ensefianza y aprendizaje. El disefio M7 es un proceso ciclico que cuenta con siete etapas: equipo,
contexto, competencias, creacion del contenido, evaluacion, disefio y prueba, que permite
retomar cualquier etapa para realizar los ajustes necesarios. (Benavides y Garzon, 2022)

El equipo fue conformado por dos Licenciados en Quimica, estudiantes de la Maestria
de educacion en tecnologia, con un dominio disciplinar, didéctico y tecnoldgico, para el
desempefio de funciones especificas como tutores y disefiadores.

Al analizar el contexto de los estudiantes de bésica primaria del grado quinto de la
Institucion Educativa EI Bosque, se identificd que en su mayoria no cuentan con computadores o

conexion a internet en sus hogares. Por ello se establecio la modalidad presencial ya que la
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institucion cuenta con 3 salas de sistemas, cada una con acceso a internet y televisor, para la
implementacion del EVA.

El modelo pedagogico de aprendizaje cooperativo (AC), asegura que los estudiantes se
involucren cognitiva, fisica, emotiva y psicoldgicamente en la construccion de su propio
conocimiento, ya que permite trabajar en grupos reducidos para maximizar el aprendizaje propio
y el de los demas. Sus componentes son: la interdependencia positiva, la interaccion promotora
cara a cara, la responsabilidad individual y grupal, el uso adecuado de las habilidades sociales y
el procesamiento grupal. (Jhonson et al., 1994; Jhonson & Jhonson, 1999).

Inicialmente se aplicd un test de ideas previas para reconocer las necesidades especificas
del grupo, que también sirvi6 de guia para la planificacion pedagdgica y didactica de los
contenidos del EVA.

Para el disefio del EVA se elaboraron un total de 3 secuencias didécticas que integran los
estandares de competencias y los DBA en las tematicas de clasificacion de materiales, tipos de
mezclas y técnicas de separacion de mezclas e incluyen actividades de aprendizaje cooperativo,
orientadas al fortalecimiento de la competencia de indagacion.

Los objetivos de ensefianza y aprendizaje propuestos fueron: diferenciar las sustancias
puras de las mezclas, describir las caracteristicas de una mezcla, identificar los tipos de mezclas
y, comprender y aplicar los métodos de separacion de mezclas.

En la etapa de contenido se definieron los aspectos comunicativos del EVA como la
interfaz y el disefio los cuales complementan el modelo pedagogico. EI nombre del EVA
Indagacion quimica: ta pasaporte al mundo de las mezclas, establece una narrativa de un viaje
en tren, para lo cual los estudiantes deben conformar grupos cooperativos y completar una serie

de actividades para recibir sellos en su pasaporte virtual. Por ello, el Banner principal del EVA
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presenta la imagen de un pasaporte y para la interfaz se utilizan imégenes de mapas y trenes para
la ambientacion del entorno y de los RED.

Para la evaluacion se disefiaron cuatro rubricas que miden el desarrollo de las habilidades
cientificas propias de la competencia de indagacion como lo es la formulacién de hipotesis, la
habilidad para leer y hacer tablas y graficas, la habilidad para interpretar resultados y la
generacion de conclusiones. Para evaluar el uso de la metodologia de aprendizaje cooperativo se
analizan los componentes basicos por medio de guias de observacion en los cuales se establecen
indicadores como: La composicion de los grupos; forma de asumir el rol; actitudes en las
actividades, y opiniones y aportes. Finalmente, se disefié una encuesta que mide el grado de
satisfaccion de los estudiantes respecto al uso del EVA y su efectividad.

En la etapa de disefio se elaboraron tres modulos de aprendizaje llamados estaciones.
Cada una tiene seis sub mddulos con sus respectivos recursos digitales y actividades que siguen
el camino propuesto en las secuencias didacticas de introduccion, desarrollo y cierre.

En la estacion 1 De la pureza a la combinacion se desarrolla el tema de sustancias puras
y mezclas, en la estacién 2 Descubriendo los tipos de mezclas se busca comprender las
diferencias entre los tipos de mezclas y, en la estacion 3 Trucos y técnicas para separar mezclas
se dan a conocer los métodos de separacién de mezclas. Asi en todas las estaciones, se
encuentran recursos tecnol6gicos para desarrollar las actividades, que incluyen tres juegos en
linea, tres videos explicativos, cuatro infografias, cuatro foros, dos laboratorios y un escape
room, las cuales utilizan distintas técnicas de aprendizaje cooperativo, que buscan fortalecer la
competencia cientifica de indagacion mediante la formulacion de hipotesis, el analisis de
resultados por medio de tablas y gréaficas y la elaboracion de conclusiones. Los recursos y las

actividades desarrolladas en cada estacion se describen en las tablas 1, 2 y 3.
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Tabla 1.

Estacion 1 De la pureza a la combinacion

SECCION DESCRIPCION
PUERTA DE Se presenta un juego en linea para identificar las ideas previas sobre la clasificacion de materiales en sustancias
EMBARQUE puras y mezclas. Luego se muestra un video explicativo sobre el tema.
INFOGRAFI'ATE Contiene una infografia sobre cémo elaborar una hipétesis cientifica. Por medio de una pregunta problema y
HIPOTESIS una técnica cooperativa los estudiantes redactan una hipétesis
INFOGRAFIATE Muestra una infografia sobre cémo elaborar Tablas de resultados. Por medio de una consulta y una técnica
TABLAS cooperativa los estudiantes proponen una tabla de clasificacion de sustancias puras y mezclas
PONTE A Se repite el juego de la puerta de embarque de forma individual y se suman los puntajes del grupo cooperativo
PRUEBA para asi promover la interdependencia positiva

INFOGRAFIATE
CONCLUSIONES

CONSIGUE TU
SELLO

Contiene una infografia sobre como redactar una conclusién. Por medio de una técnica cooperativa los
estudiantes redactan una conclusién grupal y la publican en un foro

Los estudiantes diligencian un boleto de salida con la autoevaluacion de lo que sabian, lo que aprendieron, lo
que mas les gusto y lo que mas se les dificulto.

Nota: Elaboraci6n propia.

Tabla 2.
Estacion 2 Descubriendo los tipos de mezclas ]
SECCION DESCRIPCION
TERMINAL DE Se propone un reto en el cual se debe elaborar una hipétesis grupal a partir de una situacion problema y
EMBARQUE publicarla en el foro.
VAGON DE Se presenta el procedimiento para realizar una practica de laboratorio del reto planteado en la terminal de
EXPERIMENTOS embarque. Los estudiantes deben realizar una tabla de resultados
BASICOS
VAGON DEL Se presenta un video explicativo sobre la clasificacion de las mezclas. A partir de este los estudiantes realizan
APRENDIZAJE un resumen de Cornell y un juego en linea para retroalimentar lo aprendido
LUDICO
TERMINAL DE Por medio de una técnica cooperativa los estudiantes redactan una conclusion grupal sobre el experimento

CONCLUSIONES

ESTACION DE
ENTREGA

CONSIGUE TU
SELLO

realizado, las cuales son publicadas en un foro de debate con el fin de promover la discusion académica entre
los grupos.

Se plantea una situacion problema donde los estudiantes deben proponer una hipétesis grupal. Posteriormente
por medio de una infografia aprenden cémo realizar gréficas. Elaboran una gréfica a partir de los resultados
presentados y finalmente redactan una conclusion.

Los estudiantes diligencian un boleto de salida con la autoevaluacion de lo que sabian, lo que aprendieron, lo
que mas les gustd y lo que més se les dificulto.

Nota: Elaboracion propia.

Tabla 3.
Estacion 3 Trucos y técnicas para separar mezclas )
SECCION DESCRIPCION
VAGON DE Se presenta un juego introductorio para identificar las ideas previas sobre los métodos de separacion mezclas.
BIENVENIDA
VENTANA Se presenta un video explicativo sobre los métodos de separacion de mezclas. A partir de este los estudiantes
AUDIOVISUAL realizan un resumen de Cornell y por medio de una técnica cooperativa se retroalimenta lo aprendido
COCINA DEL Por medio de un Escape room los estudiantes afianzan lo aprendido en el video explicativo y descubren los
TRENEN materiales para utilizar en el laboratorio de la siguiente seccién
APUROS
RIELES DEL Se presenta el procedimiento para realizar una practica de laboratorio sobre el reto de purificar el agua del tren.

LABORATORIO

FORO DE
VIAJEROS

CONSIGUE TU
SELLO

Los estudiantes deben plantear una hipétesis, construir una tabla de resultados, graficar los resultados y redactar
una conclusion.

En esta etapa los grupos generan preguntas del tema a sus compafieros y participan respondiendo las preguntas
de otros grupos.

Los estudiantes diligencian un boleto de salida con la autoevaluacion de lo que sabian, lo que aprendieron, lo
que mas les gustd y lo que mas se les dificulto.

Nota: Elaboraci6n propia.

Por ultimo, luego de tener la version inicial, se realizaron las pruebas funcionales de

navegacion y funcionamiento de los RED asi como del cargue a la plataforma de Moodle.
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También se realizé una evaluacion por un grupo de expertos?, y los ajustes sugeridos para
mejorar el EVA.
Conclusiones
El EVA es flexible y se adecua a los ritmos de aprendizaje de los estudiantes ya que
disponen de tiempo para su desarrollo, ejercen roles mas activos y el aprendizaje es significativo.
El disefio de la interfaz genera un impacto positivo y llamativo. La constante comunicacion entre
los actores del proceso educativo rompe las barreras fisicas y temporales y enriquece el
aprendizaje. EI EVA favorece el fortalecimiento de la competencia de indagacién, puesto que las
actividades desarrollaron las habilidades cientificas de manera gradual y constante, por medio de
la observacion, andlisis, recoleccion de datos y generacién de conclusiones de situaciones reales.
Se ven grandes posibilidades en la aplicacién del EVA orientado por el disefio M7, ya
que resultd ser un recurso completo, llamativo y facil de navegar. Las actividades tienen un
proposito claro de trabajo cooperativo, sus resultados son medibles y evaluables por los DBA 'y
los estandares de ciencias naturales. Para el disefio de un EVA se recomienda contar con una
narrativa clara que guie y oriente la navegacion a través del entorno y sus recursos, y familiarizar
a los estudiantes en su manejo de tal manera que la navegacion sea mas sencilla.
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ATE: Comprender la ciencia a través de la Ganaderia

Rubén Dario Giraldo Diaz, Maestria en Educacioén en Tecnologia UDFJC.

Resumen

Se presenta el disefio de una actividad tecnologica escolar (ATE) que aborda critica y
reflexivamente los impactos ambientales de la ganaderia, con el fin de favorecer el uso
comprensivo del conocimiento cientifico (UCCC) en estudiantes de grado 11. La estrategia
integra las politicas publicas para la ensefianza de las ciencias naturales y de la tecnologia,
ademads incorpora actividades que favorecen el trabajo en equipo, el aprendizaje significativo, el
uso de herramientas digitales y la comprension de fendmenos cientificos y tecnologicos que
intervienen en la vida del estudiante y reflejan las relaciones entre ciencia, tecnologia y sociedad
(CTS). La ATE busca promover la construccion de conocimiento cientifico, a partir de la
comprension de la ganaderia y sus impactos ambientales en la vida cotidiana.

Abstract

It presents the design of a Technological Activity at School (TAS) that critically and
reflectively approaches the environmental impacts of livestock farming, aiming to promote the
Comprehensive Use of Scientific Knowledge (CUSK) among 11th-grade students. The strategy
integrates public policies for teaching natural sciences and technology, incorporating activities
that foster teamwork, meaningful learning, digital tool usage, and understanding of scientific and
technological phenomena that affect students' daily lives and reflect the relationships between
science, technology, and society (STS). The TAS seeks to promote scientific knowledge
construction through understanding livestock farming and its environmental impacts on daily life
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Actividad Tecnologica Escolar, Uso Comprensivo del Conocimiento Cientifico, Cambio
Climatico, Aprendizaje significativo.

Introduccion

Se expone el proceso de disefo de una Actividad Tecnolédgica Escolar que analiza de
forma critica el impacto ambiental de la ganaderia convencional en la generacion de gases de
efecto invernadero (GEI) y el cambio climatico, con la intencién de favorecer el desarrollo del
uso comprensivo del conocimiento cientifico en estudiantes de grado 11 de la Institucion
Educativa Distrital (IED) Villas del Progreso-Bosa (Bogota).

Los aspectos que configuran la problematica identificada en la IED son: 1. los resultados
de las pruebas Saber-11 durante el periodo 2019-2023 en el area de ciencias naturales (CN) que
ubican a los estudiantes en el nivel 2, de los cuatro valorados por el ICFES (2019); 2. la
evaluacion de la competencia UCCC para el mismo periodo arrojé un porcentaje del 40 al 60%
de respuestas erroneas; 3. a través de observaciones de clase y cuestionarios, se evidencian las
dificultades de los estudiantes para identificar fendmenos naturales en la vida cotidiana y
relacionarlos con el conocimiento cientifico, aspectos fundamentales en esta competencia.

Por tanto, la ATE con enfoque CTS (ATE-CTS) tiene como objetivo favorecer el
desarrollo de la competencia UCCC, entendida como: “la capacidad de comprender y usar
nociones, conceptos y teorias de las ciencias naturales en la solucion de problemas, y de
establecer relaciones entre conceptos y conocimientos adquiridos, y fendmenos que se observan
con frecuencia” (ICFES, 2019, p 8). Lo cual es coherente con los planteamientos de formacioén
en CN propuestos en los estandares basicos de competencia (MEN, 2006) y con el enfoque de la
ATE-CTS que promueve el aprendizaje de la tecnologia, al plantear situaciones relacionadas con

su aplicacion en distintos contextos (MEN, 2022).
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Los fundamentos teoricos y metodoldgicos del disefio de la ATE-CTS se describen a
continuacion:

Actividades Tecnoldgicas Escolares de enfoque ciencia, tecnologia y sociedad

Las ATE se configuran como una estrategia pedagdgico-didactica para la ensefianza de la
tecnologia y las CN (Barrios y Rodriguez 2019; Sanchez y Rodriguez, 2020; MEN, 2022;
Umana, 2020), por lo que su disefio se orienta hacia el aprendizaje de conceptos y habilidades de
estas disciplinas, a partir de la resolucion de situaciones problema (Quintana, Péez y Téllez,
2018) que pueden abordarse desde una de sus cuatro estrategias: andlisis a través de la
construccion, disefo, andlisis y CTS.

De acuerdo con el MEN (2022) y Quintana, Paez y Téllez (2016) el enfoque CTS
posibilita a los educandos asumir una postura critica y reflexiva frente a impactos sociales,
econdmicos y ambientales producto de los desarrollos tecnoldgicos, pues se analiza y comprende
la interaccion entre la tecnologia y la sociedad, y su relacion con la vida cotidiana. De este modo,
se busca que el estudiante construya su postura a partir del estudio de situaciones controversiales,
la busqueda de informacion y el intercambio de argumentos (Quintana, 2016; Quintana et al.,
2016), es decir, se construye conocimiento a partir de la deliberacion. Por tanto, la ATE de
enfoque CTS es una estrategia para comprender y argumentar, sobre las problematicas
ambientales asociadas a la ganaderia convencional.

Diseiio de la ATE-CTS

En esta fase se integran tres caracteristicas que le dan soporte a la ATE, y que incluyen
aspectos tecnoldgicos, cognitivos y pedagogico-didacticos.

Caracteristicas tecnoldégicas: Se considera la ganaderia como tema de interés

tecnologico, en concordancia con el MEN (2022), Quintana et al. (2016) y Quintana et al. (2018)
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que afirman que la tecnologia puede estudiarse desde sus procesos productivos, en sus distintas
dimensiones, lo que permite a los estudiantes abordar de manera critica y reflexiva las
problematicas ambientales ocasionadas por la esta, ademas de motivarlos a proponer soluciones.

La ganaderia se analiza desde dos sistemas: la produccion convencional y la silvopastoril,
indagando con los estudiantes sus caracteristicas e impactos ambientales, de manera que
construyan argumentos personales frente al tema; y puedan tomar decisiones informadas sobre
aspectos que tienen gran influencia en la sociedad y en sus vidas (MEN, 2022; Quintana et al.,
2016).

Caracteristicas cognitivas: Las actividades disefiadas hacen uso de distintos recursos
digitales y de estrategias que requieren: la realizacion de escritos, audios e infografias, el analisis
de videos e imégenes, y la produccion de un documental que expone una posicion argumentada
sobre el tema y las implicaciones del uso de la tecnologia, con el objetivo de incentivar el interés,
la participacion y el trabajo en equipo de los jovenes. Asimismo, las actividades fortalecen las

habilidades y evidencias de aprendizaje del UCCC (ICFES, 2019) como se expone en la tabla 1.

Tabla 1.
Actividades y evidencias de aprendizaje ATE.
Actividad Evidencia de aprendizaje
Tablero digital: La Reconoce posibles cambios en el entorno relacionados con la ganaderia. Identifica caracteristicas de
produccion de alimentos fendmenos naturales en ecosistemas ganaderos.

Establece relaciones entre conceptos cientificos y fendmenos naturales en ganaderia para explicar el
entorno. Reconoce la importancia del conocimiento cientifico, para comprender fenomenos naturales
en la ganaderia.

Meme: Impactos ambientales Reconoce posibles cambios en el entorno relacionados con la ganaderia. Identifica caracteristicas de

Opinion: video emision de
metano.

de la Ganaderia. fendmenos naturales en ecosistemas ganaderos.
Infografia: Ganaderia Identifica caracteristicas de fendmenos naturales en ecosistemas ganaderos. Establece relaciones entre
convencional y sostenible. conceptos cientificos y fendmenos naturales en ganaderia para explicar el entorno.

Establece relaciones entre conceptos cientificos y fenomenos naturales en ganaderia para explicar el
entorno. Reconoce la importancia del conocimiento cientifico, para comprender fendmenos naturales
en la ganaderia.

Establece relaciones entre conceptos cientificos y fenomenos naturales en ganaderia para explicar el

Documental: Aspectos entorno. Reconoce la importancia del conocimiento cientifico, para comprender fendmenos naturales
ambientales de la Ganaderia. en la ganaderia. Participa en debates, argumentado su postura frente a los impactos ambientales
provocados por la ganaderia.

Audio: Relacion metano y
cambio climatico.

Nota: Elaboracion propia (2024).

Caracteristicas pedagégico-didacticas: Desde el modelo constructivista se incentiva la

participacion de los estudiantes en la construccion de sus conocimientos, a través de actividades
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que favorecen la interaccion y la articulacion de conocimientos cientificos sobre la ganaderia y
sus impactos con otros saberes, y su aplicacion en la resolucion de problemas en otros contextos
(Ausubel, 1980).

ATE: “Un Viaje con la Ganaderia: ;Acaso impacta la carne que consumo?”

Para el disefo de la ATE, se exploraron las motivaciones de aprendizaje de los
estudiantes (Barrios y Rodriguez, 2019), sobre temas de las ciencias naturales, a partir de una
encuesta de sondeo; en la que, un 60,6% manifestd interés por el tema de la produccion
agropecuaria, lo que posibilita el estudio de problematicas e impactos ambientales causados por
el hombre, en concordancia con los objetivos de formacion de las ATE frente a la ciencia, la
tecnologia y el desarrollo de competencias.

De este modo, la ATE aborda la problematica ambiental de la produccién ganadera desde
la perspectiva del consumidor, ya que la carne es un alimento de consumo cotidiano. Se aplico,
un pretest que valord el conocimiento previo de los estudiantes y su nivel en el UCCC,
encontrando nociones bésicas sobre el tema, y que el 50% se ubican entre los niveles 2 y 3 de los
4 establecidos para esta competencia. Las actividades propuestas involucran el trabajo en equipo
y el uso de herramientas digitales como: textos, videos, imdgenes, infografias, entre otros, para
favorecer el desarrollo de la competencia y el aprendizaje de la tematica.

De acuerdo con la propuesta del MEN (2022) y Quintana (2016), la estructura de la ATE-
CTS establece un hilo conductor para el tema de la ganaderia el cual: inicia con la presentacion
de los principales impactos ambientales de los alimentos, en la unidad 1; se desarrolla en las
siguientes unidades, al profundizar en la produccion ganadera y sus caracteristicas; y finaliza, al

exponer y favorecer la construccion de argumentos, para debatir sobre las implicaciones de la
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produccion tradicional y la silvopastoril, conformando un total de 10 unidades tal y como

aparecen en la tabla 2.

Tabla 2.
Estructura de la ATE “Un viaje con la Ganaderia: jAcaso impacta la carne que consumo?”’
Unidad Descripcion
Un Viaje con la Ganaderia: ;Acaso Corresponde al titulo de la ATE, presenta a los estudiantes el tema que sera estudiado de
impacta la carne que consumo? manera clara, atractiva e interesante.

Expone de manera general el tema de la Ganaderia, partiendo de la produccion de
alimentos, con la intension de despertar el interés.

Presenta los objetivos de aprendizaje: 1. las habilidades del UCCC (ICFES, 2019), 2. la
participacion en deliberaciones sobre el uso de la tecnologia (MEN, 2022).

¢ Qué vamos a pastorear?

Trazando Intenciones...

Justifica la importancia del tema, generando procesos reflexivos frente a los alimentos que

¢Listos para pastorear? -
consume y los impactos que estos generan.

Plantea dos perspectivas principales del impacto ambiental de la ganaderia: la produccion

iRumiando la controversia! . . . ., -
convencional y la silvopastoril, generando un contraste y reflexion entre las mismas.

Define las posturas en deliberacion, que requiere del trabajo activo de los estudiantes, para
Forrajeando argumentos... identificar, construir y fortalecer los argumentos que presentaran en su actividad final, esto
incluye: busqueda de informacion, planeacion y grabacion del documental.

Menciona las instrucciones finales para la presentacion del documental, destacando que

Mugiendo... Endo... . - S L
g dicha produccion debe dirigirse a una audiencia que desconoce el tema.

Propone la realizacion de una conclusion de lo aprendido. Presenta la ribrica de evaluacion,

ido!!!
Demuuustrando lo aprendido?!! donde los estudiantes podran identificar el nivel de desarrollo del UCCC.

Es el nombre que reciben las diferentes actividades a desarrollar, tienen instrucciones

X ey
iLas Tareas de Vaquiria! especificas para cada una. Favorecen el desarrollo de las habilidades del UCCC.

iLifehacks Bovinos! Son datos curiosos relacionados con la ganaderia que complementan las lecturas principales.

Ganade...Guia... Es la introduccion y presentacion de la ATE, para facilitar su uso.
Nota: Elaboracion propia a partir de la propuesta de MEN (2022) y Quintana (2016).
Los estudiantes pueden acceder a la ATE en formato fisico o digital, por lo que se han

afladido hipervinculos y cddigos QR para facilitar su participacion en las actividades.
Igualmente, se usa un lenguaje claro y conciso, para explicar las actividades a realizar y el tema
estudiado, esto va acompafiado de un estilo grafico en formato cémic, que agrupa los textos en
recuadros facilitando su lectura, ademads se incorporan cuatro personajes que acompaian al

estudiante en su camino de aprendizaje, como se muestra en la figura 1.

Figura 1
Estilo grafico ATE

o 1.Comparen ambas fotografias |8
!?onu el desarrolio Fle la actividad es = y mencionen si existen |
importante que te re(nas en tu equipo de diferencios entre  ambos |
trabajo. Observa detenidamente las ecosistemas.

la 2 ;Consideran que Ias

Yy
— actividad ingresando mediante el cédigo = diferencias pueden deberse a |}
QR o el enlace. Procura responder desde la actividad humana? (Cuél?
tus conocimientos, Intenta usar tus 3.Creen que la carne que -
palabras, si consultas en otras fuentes. consumen genera  algin [N 4

impacto ambiental (CudI?
4Eloboren  un  collage  con
imagenes  obtenidas  de
internet, donde comparen
 ecosistemas conservados y
| destinados a la ganaderie.

i | . inalizar s compartiran los Collage en
Tomado de DKV (2024) Tomado de Arcia (2017) % el salon

Nota: Elaboracion propia (2024). La ATE puede consultarse en: https://n9.cl/atects
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Conclusiones
El disefio de la ATE-CTS es adecuado para favorecer el desarrollo del UCCC, pues se

fundamenta en las evidencias de aprendizaje para esta competencia, en las politicas publicas

nacionales, y en los postulados teoricos para este tipo de estrategia. Las actividades propuestas

abordan la producciéon ganadera, desde una perspectiva critica y reflexiva, que promueve en los

estudiantes la toma de decisiones, la participacion, el trabajo en equipo y la comprension de

impactos ambientales en la vida cotidiana.

Para el disefo de esta propuesta, fue importante identificar las necesidades de aprendizaje

de los educandos en CN, mediante: la observacion y el anélisis en el aula, el reconocimiento de

sus saberes previos e intereses, y los planteamientos de las politicas educativas; con el fin de

conformar una propuesta integral que favorezca los objetivos de esta area. Asimismo, se

establecieron las intenciones de aprendizaje de la competencia UCCC, lo que facilit6 el

planteamiento de actividades intencionadas de acuerdo con el modelo pedagdgico

constructivista, promoviendo la participacion del estudiante en la tematica.
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Metodologia de disefio M7

Juan Camilo Garzén

Resumen

Esta ponencia tiene como propodsito dar a conocer ante la comunidad académica la
Metodologia de Disefo de Ecosistemas Virtuales de Aprendizaje M7. Esta propuesta es resultado
de una investigacion realizada entre los afios 2021 y 2022, en el marco del proceso de formacion
posgradual de la Maestria en Educacion en Tecnologia de la Universidad Distrital Francisco José
de Caldas. Es importante aclarar que, producto también de esta investigacion, se plantea una nueva
categoria denominada “Ecosistemas Virtuales de Aprendizaje”, la cual agrupa los EVA
(Entornos Virtuales de Aprendizaje), AVA (Ambientes Virtuales de Aprendizaje), PLE (Entornos
Personalizados de Aprendizaje) y MOOC (Massive Open Online Course). La investigacion
previamente mencionada, que se desarrolld por medio de la revision sistematica de literatura,
permitié6 comparar y analizar los diferentes modelos de disefio utilizados a nivel nacional en
procesos de formaciéon posgradual, dando como resultado la creacion del modelo M7,
denominado asi por las siete etapas que lo conforman. Dichas etapas son ciclicas inicialmente;
luego de tener un primer prototipo, permiten el modelo es sistémico y permite que se retome
cualquiera de las etapas con el objetivo de hacer los ajustes necesarios. Asi mismo, el modelo M7,
reconoce que el disefio de Ecosistemas Virtuales de Aprendizaje debe ser realizado por equipos de
trabajo que respondan tanto a aspectos pedagdgicos, como técnicos y comunicativos.

Palabras clave: Ecosistemas Virtuales de Aprendizaje, Metodologia de disefio, Modelo de
disefio

Abstract

The purpose of this presentation is to introduce the M7 Virtual Learning Ecosystem Design
Methodology to the academic community. This proposal is the result of research conducted
between 2021 and 2022 as part of the postgraduate training process of the Master's Degree in
Technology Education at the Francisco José de Caldas District University. It is important to clarify
that, also as a result of this research, a new category called "Virtual Learning Ecosystems" is
proposed, which groups together EVA (Virtual Learning Environments), AVA (Virtual Learning
Environments), PLE (Personalized Learning Environments), and MOOC (Massive Open Online
Courses). The aforementioned research, which was developed through a systematic literature
review, made it possible to compare and analyze the different design models used nationwide in
postgraduate training processes, resulting in the creation of the M7 model, named for its seven
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stages. These stages are initially cyclical; After having an initial prototype, they allow the model
to be systemic and allow any stage to be returned to in order to make the necessary adjustments.
Likewise, the M7 model recognizes that the design of Virtual Learning Ecosystems must be carried
out by work teams that address pedagogical, technical, and communicative aspects.

Keywords: Virtual Learning Ecosystems, Design Methodology, Design Model

Introduccion

Esta ponencia retoma y profundiza algunos resultados de la investigacion denominada
Modelo M7: una nueva metodologia de diserio de ecosistemas virtuales de aprendizaje a partir de
la revision sistematica de literatura. La cual se realiz6 entre los afios 2021 y 2022 en el marco del
proceso de formacion posgradual de la Maestria en Educacion en Tecnologia de la Universidad
Distrital Francisco José de Caldas, realizada por los magisters Juan Camilo Garzon Cuevas y
Nicolas Steven Benavides.

Dicha investigacion se realizé por medio de la revision sistematica de literatura de documentos
alojados en tres bases de datos diferentes (Scopus, Google Scholar y bases de datos de universidades
a nivel nacional) y que fueran resultado de procesos de formacion de Maestria con lineas tematicas
de educacién en y con tecnologia. Asi pues, se analizaron documentos que daban cuenta de las
metodologias de disefio implementadas por los investigadores.

Asi, se evidenci6 primero que los documentos no dan cuenta de forma detallada de los procesos de
disefio implementados por los docentes; segundo, que las diferentes metodologias de disefio
unicamente tienen en cuenta aspectos pedagogicos y técnicos, desconociendo los aspectos
comunicativos; tercero, que es necesario realizar una categorizacion que agrupe los EVA, AVA,
MOOC y PLE teniendo en cuenta las semejanzas que estos tienen; cuarto, se hace necesario crear
un modelo de disefio consciente que tenga en cuenta los tres aspectos previamente mencionados
(técnicos, pedagodgicos y comunicativos) y que también permita a los disefiadores tener una hoja de
ruta clara y puntual del paso a paso, necesaria para desarrollar cualquier Ecosistema Virtual
de Aprendizaje.

Desarrollo
Para entender el funcionamiento del modelo M7, primero se debe reconocer la importancia
del disefio instruccional, el cual es la base o punto de partida para el disefio de cualquier Ecosistema

Virtual de Aprendizaje, como lo expresa Driscoll (2005, citado por Umaiia, 2015) es un documento
en el cual se analizan las necesidades de los estudiantes y en donde se tiene en cuenta el contexto

TechNE Ao III, Edicion Especial, Otofio de 2025. ISSN 3008 - 8828

246



para posteriormente establecer los objetivos de aprendizaje y que permite definir las actividades
recursos y evaluaciones que conformaran el espacio. Este formato permite al docente organizar el
flujo de trabajo para la construccion de cualquiera de los Ecosistemas Virtuales de Aprendizaje.

Ahora se debe definir que artefactos tecnoldgicos componen los Ecosistemas Virtuales de
Aprendizaje, en primer momento los EVA (Entornos Virtuales de Aprendizaje), Nufiez (2011) define
los EVA como un espacio que estd compuesto por herramientas y recursos Que facilitan la interaccion
del estudiante y docente con el fin de potenciar los procesos de ensefianza aprendizaje, los EVA
permiten la interrelacion de los sujetos, permitiendo el desarrollo individual y colectivo. Asi mismo,
los AVA (Ambientes Virtuales de Aprendizaje) son definidos por Bernadette (2019, citado por
Bricefio y Molina, 2021), como espacios con propdsitos educativos que son mediados por un software
y que contiene diferentes contenidos digitales y permiten la interaccion de los usuarios.

Por otro lado, los Personal Learning Environments - Entornos Personalizados de Aprendizaje (PLE)
segin Lazo (2013) los define como la evolucion de los EVA, en los cuales se potencian el aprendizaje
auténomo permitiendo que los estudiantes sean los actores principales dentro de su proceso de
formacion y por ultimo los MOOC (Massive Open Online Course - Curso abierto masivo en linea) Said
(2018) sefiala que son programas gratuitos que deben estar contados con internet y representan la
transformacion de la educacion tradicional por medio de una plataforma abierta que permite que el
acceso a cualquier persona en cualquier lugar del mundo siempre y cuando cuente con acceso a
internet, los MOOC estan compuestos por espacios de interaccion, documentos, imagenes videos,
etc. Como se evidencia en las definiciones previamente expuestas, los EVA, AVA, PLE y MOOC
tienen muchos elementos comunes en sus componentes, estructura y funcionamiento, lo cual hace
pensar primero ;Hay un modelo de disefio que sea capaz de responder al disefio de cualquiera de los
Ecosistemas Virtuales de Aprendizaje antes mencionados? Como respuesta a esta pregunta y
resultado de la investigacion previamente mencionada nace el modelo M7, el cual responde al disefio
de cualquiera de los Ecosistemas Virtuales de Aprendizaje, previamente mencionados.

El modelo M7 es una herramienta que permitira a los docentes y equipos de produccion tener una
hoja de ruta clara para el disefio de cualquiera de estos artefactos tecnoldgicos. Como se mencion6
previamente, el modelo M7 esté constituido por 7 etapas, las cuales seran explicadas a continuacion:

La etapa uno, es denominada EQUIPQO, consiste en conformar un equipo de trabajo que sea capaz
de responder a las necesidades del producto a desarrollar, dicho equipo de trabajo debe estar
compuesto por expertos en tres areas; el area técnica, la cual estd encargada de realizar el montaje y
programacion, ademas debera sugerir posibles herramientas y soluciones técnicas para lo que se
quiera desarrollar, la segunda area es la Comunicativa, y estd encargada de los aspectos graficos,
audiovisuales y comunicativos que se deben tener en cuenta al momento de disefar estos recursos, por
ultimo el area pedagogica la cual puede cumplir el papel de tutor o de docente disenador.

La clave en la conformacion de este equipo debe ser definir las funciones especificas de cada area,
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pero esto no debe ser camisa de fuerza en el proceso de diseno, es decir, los diferentes miembros del
equipo deben estar presentes durante todo el proceso de disefio.

La etapa dos se denomina contextualizacion y en esta se establecen; la modalidad en la que se
implementara el ecosistema virtual de aprendizaje, que puede ser presencia, virtual o hibrida, en esta
ultima se integran las dos modalidades, esto permite definir el tipo de interaccion con los estudiantes,
si habra encuentros sincronicos o asincronicos etc. El andlisis del contexto permite que se definan los
recursos con los cuales cuenta el equipo de trabajo para el desarrollo del ecosistema, estos recursos
pueden ser tangibles (equipos, materiales, etc.) o intangibles (conectividad, Plataformas, etc.). El
andlisis del contexto permitird conocer la poblacion e identificar las necesidades y recursos con los
que la misma cuenta, esto se debe consignar en un documento que sera la guia para desarrollar el
Ecosistema. Por ltimo, se debe revisar el enfoque de la institucion por medio de la lectura detallada
del PEI (proyecto educativo institucional), esto brindard las bases metodologicas para crear un
producto que vaya en concordancia con los objetivos metodologias planteadas por la institucion.

La etapa tres se denomina competencias y aqui se deben analizar las competencias (Estandares de
competencias planteadas por el MEN), cudles son las lineas tematicas y didécticas para implementar
y con este andlisis se debe establecer, el modelo pedagdgico, los objetivos de aprendizaje, el
cronograma de trabajo, el nimero de actividades, el tipo de evaluacion, como se va a desarrollar el
curriculum y como este se complementara con la tecnologia.

Etapa cuatro, denominada contenido, aqui se crean los contenidos y se realiza la planificacion de las
actividades, materiales de estudios y los Recursos Educativos Digitales (Imagenes, videos,
Actividades Tecnologicas Escolares, Infografias, Presentaciones, Documentos complementarios,
etc.) que haran parte del Ecosistema. La planeacion de lo anterior deberd estar enmarcada por el
modelo pedagégico definido previamente. En esta etapa debe resaltar el aporte del area
comunicativa, ya que se establecera la interfaz, el uso de metéaforas, avatar y aspectos graficos de
importancia. Una vez se tenga la planeacion se iniciara el proceso de produccion y prueba de los
RED, actividades y materiales de estudio, como resultado de esta etapa se tendrd un repositorio con
los elementos que conformaran el Ecosistema Virtual de Aprendizaje.

En la quinta etapa, la evaluacién, se ponen, establecen las rubricas, se disefian cudles seran los
pardmetros para evaluar no solo de los conocimientos obtenidos por los estudiantes, sino también del
Ecosistema Virtual de Aprendizaje, es decir no solo se evalta al estudiante, sino también se evalua
al artefacto y se genera un diagndstico del mio con el fin de ajustar y corregir a futuro los elementos
que no funcionen.

La etapa seis denominada, Disefio, consiste en la articulacion de los contenidos disefiados en las
etapas anteriores, la articulacion de estos contenidos debe estar enmarcada por la ruta de aprendizaje
y puede ser organizada, por ejemplo, en unidades, modulos o ciclos. En esta etapa se establece si el
Ecosistema Virtual de Aprendizaje responderd a un AVA, EVA, PLE o MOOC.
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En sintesis, esta etapa se asemeja a la construccion de una figura por medio de bloques, es decir, se
comienzan a organizar y ensamblar los bloques y dependiendo de esto sé da la forma que se requiera.

En la séptima y tltima etapa llamada prueba se debe seleccionar un fragmento del publico objetivo
y ellos deberan realizar pruebas de navegacion, interaccion y funcionamiento del AVA, EVA, MOOC
o PLE. En esta etapa el modelo M7 deja de ser un modelo ciclico y se convierte en un proceso en red
en el cual re puede retomar el disefio desde cualquier etapa con el propoésito de realizar los ajustes
necesarios para cumplir los objetivos previamente establecidos.

A continuacion, se presenta una grafica en la cual se detalla el funcionamiento del modelo.
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Aportes o discusion

Es importante tener en cuenta que el modelo previamente presentado responde a una
version 1.0 o una version beta, la cual no ha sido posible tener como objeto de estudio en su
aplicacion.

Por lo cual se espera que esta ponencia sea el punto de partida para dar a conocer el Modelo M7 a la
comunidad académica, con el fin promover su aplicacion en diferentes contextos, con el fin de
analizar posteriormente estas aplicaciones y asi poder ajustar y corregir posibles errores dentro del
funcionamiento del modelo mismo.

Teniendo en cuenta lo anterior cabe destacar que la version del modelo M7 presentada en esta
ponencia es resultado de un proceso de investigacion juicioso, en donde el objeto de estudio
principal fueron los modelos de disefio implementados a nivel nacional, teniendo en cuenta lo
anterior el modelo M7 destaca por ser una propuesta innovadora situada en el contexto que reconoce
la importancia del trabajo en equipo en el proceso de disefio, donde se destaca la importancia de
integrar diferentes areas del conocimiento en pro de un disefio pensado en y para los estudiantes.

Si esta bien, el modelo M7, a diferencia de otros modelos, cuenta con varios pasos, el mismo
presenta a detalle el paso a paso que debe desarrollar el equipo de trabajo. Brindada claridad al
equipo de disefio frente a las acciones a desarrollar.

El seguimiento de cada uno de los pasos descritos en el modelo garantizara eficacia del producto
final, es decir, de cualquiera de los Ecosistemas Virtuales de Aprendizaje que se quiera disefar
(EVA, AVA, MOOC o PLE).

Aportes o discusion

1. Esnecesario realizar la aplicacién del modelo propuesto en diferentes contextos con el fin
de poder ajustar algunos aspectos del mismo.

2. Laacademia debe incentivar y promover los modelos de disefio y los Ecosistemas
Virtuales de Aprendizaje como objetos de estudio, entendiendo la importancia que los
mismos tienen en la escuela actual.

3. Los investigadores deben apostar por plantear y desarrollar metodologias de disefio que se
sean reales y situadas en el contexto, esto permitira que todo recurso disenado responda de
forma contundente a la poblacion.

4. Laacademia debe incentivar porque en los documentos que son resultado de sus procesos
de formacion, se describa a detalle las metodologias de disefio implementadas, con el
objetivo que los investigadores o miembros de la comunidad académica puedan tener
acceso a esta informacion.
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Estudio para el disefio de un OVA en sistema circulatorio

Mobnica Andrea Cortés Pérez

Edwin Antonio Diaz Florez

Resumen

Este articulo presenta la experiencia preliminar del disefio de una secuencia didactica mediada por
un objeto virtual de aprendizaje (OVA) basado en la estrategia de ensefianza para la comprension dirigida
a estudiantes de grado séptimo de educacion basica. Dicha investigacion mezcla las TIC con el modelo
pedagbgico constructivista y la estrategia de ensefianza para la comprension (EpC) del sistema
circulatorio, hacia el fortalecimiento de la autonomia, el pensamiento critico, la comprension y el
aprendizaje significativo. La metodologia corresponde a un modelo mixto con enfoque de investigacion
interactiva. Para el disefio del OVA se siguié la metodologia ADDIE y para su implementacion se
organizd una secuencia didactica. Los resultados parciales muestran dificultades en la
comprension y contextualizacion de conceptos relacionados con la circulacion en vertebrados y las
principales enfermedades en humanos. Sin embargo, se espera que estos puedan ser transformados a
través de ambientes que motiven y fortalezcan el proceso de ensefianza y aprendizaje. Este estudio
permitird identificar los conceptos base para el disefio del OVA.

Palabras clave: Objeto virtual de aprendizaje, constructivismo, ensefianza para la compresion, secuencia
didactica

Abstract

This article presents the preliminary experience of designing a teaching sequence mediated by a
virtual learning object (VLO) based on the teaching-for-understanding strategy (TfU) for seventh-grade
elementary school students. This research combines ICTs with the constructivist pedagogical model and
the teaching-for-understanding (TfU) strategy of the circulatory system, aimed at strengthening
autonomy, critical thinking, comprehension, and meaningful learning. The methodology corresponds to a
mixed model with an interactive research approach. The VLO design followed the ADDIE methodology,
and a teaching sequence was organized for its implementation. Partial results show difficulties in
understanding and contextualizing concepts related to vertebrate circulation and major human diseases.
However, it is hoped that these can be transformed through environments that motivate and strengthen the
teaching and learning process. This study will identify the underlying concepts for the VLO design.

Keywords: Virtual learning object, constructivism, teaching for comprehension, didactic sequence
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Introduccion

Este documento detalla los resultados preliminares obtenidos del trabajo de grado titulado “Secuencia didactica
mediada por un objeto virtual de aprendizaje basado en la estrategia de ensefianza para la comprension del sistema
circulatorio en estudiantes de grado séptimo del Liceo La Presentacion Sogamoso-Boyaca”; desarrollado en la
Maestria en Educacion en Tecnologia de la Universidad Distrital Francisco José de Caldas, que tiene como
objetivo el disefio de una secuencia didactica mediada por un OVA bajo la estrategia de ensefianza para
comprension del sistema circulatorio.

En la practica del aula, se observa que las clases de ciencias siguen un esquema rigido en el que el docente explica
de manera magistral, seguido por la presentacion de talleres y evaluaciones que buscan verificar y valorar los
aprendizajes adquiridos, sumado a esto, la institucion carece de espacios donde se pueda integrar la teoria con la
practica mediante la experimentacion, lo cual es fundamental en el estudio de las ciencias.

Los estudiantes en grado séptimo adquieren conocimientos de acuerdo a su edad y que desde las ciencias
naturales van relacionados a conceptos propios del cuerpo humano y que deben irse asociando a la experiencia
dentro de su cotidianidad. Sin embargo, se observa que los estudiantes son memoristicos en la mayoria de los
casos no hacen interpretaciones de estos, ni comprenden situaciones problema del contexto (Pozo y otros, 1998).
De igual manera, se identifica que las clases son muy teodricas y tradicionales, tornandolas aburridas, poco
interesantes generando dispersion, desinterés y poca motivacion por aprender, pues los conceptos no tienen
relacion con el contexto del estudiante, esto evidenciado en el bajo rendimiento académico y la dificultad cuando
se trata de explicar los fenomenos y el uso comprensivo del conocimiento cientifico (Hernandez & Jaimes, 2021).
Esto se corrobord en los resultados obtenidos de las Pruebas Evaluar para Avanzar presentadas en el afio 2021,
donde se evidenci6 que el 58% de los estudiantes presentaban dificultades en las habilidades de explicacion de
fenomenos y el uso comprensivo del conocimiento cientifico, al no poder identificar las caracteristicas de una
situacion de la cotidianidad. Este hecho se comprobdé mediante una prueba piloto realizada sobre relaciones
ecologicas que evaluaba habilidades de pensamiento relacionadas con el proceso de comprension, tales como
relacionar, interpretar y asociar informacion especifica del tema con situaciones planteadas. En esta se evidencid
falencias en las habilidades ya que no lograron establecer relaciones entre sus conocimientos previos, los
conceptos teoricos y la informacion presentada en las situaciones contextuales. Esto refleja dificultades en el
aprendizaje de las ciencias naturales, posiblemente debido a la falta de interés de los estudiantes, ya que los
conceptos adquiridos son predominantemente tedricos y no se aplican de manera practica en situaciones
concretas. La falta de motivacion para el aprendizaje y la metodologia de ensefianza tradicional pueden estar
influyendo en estas dificultades, ya que algunos docentes pueden carecer de habilidades computacionales que les
permitan integrar las TIC en su ensefianza.

Por lo tanto, es necesario implementar estrategias que aborden estas dificultades y permitan a los estudiantes
adquirir las competencias necesarias para resolver problemas de acuerdo con sus necesidades. Un estudiante que
no comprende las situaciones de la cotidianidad y la informacidén suministrada carece de fundamentos para tomar
decisiones con respecto a la situacion que enfrenta, pues los contenidos estdn desligados de las situaciones
cotidianas de los estudiantes, ya que se orienta de manera abstracta y repetitiva (Rodriguez, 2013). Para mejorar la
comprension de los contenidos, se deben utilizar ejemplos actuales y de la vida cotidiana, ademas de actividades
extracurriculares y material didactico digital que pueda ser utilizado como apoyo, de manera que logre transformar
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su quehacer en el aula y captar de una manera mas novedosa la atencion del estudiante (Diaz, 1998).

Fundamentacion teorica

El desarrollo tedrico que sustenta la investigacion tiene como fundamento los supuestos del modelo
constructivista, el aprendizaje significativo aplicado bajo la EpC mediante el uso de un OVA.

Constructivismo

Los procesos de aprendizaje toman relevancia en la vida de un estudiante, pues los conocimientos adquiridos a
través de los afios van siendo trasformados en los diferentes niveles educativos y el contexto del estudiante. Los
saberes que deben ir perdurando a lo largo de los afios no se van manifestando en la solucion de tareas y
situaciones problema, debido a que los conocimientos se aprenden de forma memoristica y por lapsos de tiempo
corto, ademas que esto lleva a que procesos cognitivos como interpretar y comprender no se vean reflejados en los
aprendizajes (Gonzales, 1995).

El modelo pedagogico constructivista facilita que el estudiante tenga la libertad y autonomia para el aprendizaje,
siendo asi significativo, ya que genera conocimiento entre los presaberes y los nuevos conocimientos, donde el
vinculo de este nuevo conocimiento esta en la experiencia y el contexto del estudiante como parte fundamental
del aprendizaje (Bolafio, 2020). Es importante que los estudiantes comprendan lo que van aprendiendo, por lo que
la EpC es una estrategia que facilita que los conceptos sean analizados, interpretados, comparados e incluso
argumentados para ser relacionados a diferentes situaciones de la cotidianidad. Rivera (2004), argumenta que la
construccion de aprendizajes visto desde el constructivismo permite centrarnos en la concepcion de interaccion de
las personas con su entorno, tratando de dar sentido al mundo que perciben, permitiendo que se generen
aprendizajes significativos (Cardona & Salas, 2020).

Aprendizaje significativo

Este aprendizaje hace referencia al proceso de construccion de significados como elemento central del proceso de
enseflanza- aprendizaje. El estudiante aprende un contenido cuando es capaz de atribuirle un significado (Ausubel,
2000), le permite al estudiante un proceso de fortalecimiento para captar informacién, comprension, analisis,
sintesis, aplicacion y valoracion; asi como en sus actitudes, intereses y habilidades para poner en contexto los
conocimientos con sus experiencias vivenciales cuando el estudiante interactia con su entorno y de esta manera
construye representaciones personales, asociando la informacion nueva con la que ya posee, generando la
resignificacion de los conceptos, donde los procesos cognitivos y las habilidades se activan permitiendo la
interpretacion y comprension de conceptos con la experiencia (Diaz & Hernandez, 1999).

Enseiianza para la comprension

La estrategia de ensefianza para la comprension propuesta por Perkins (2008) se enfoca en el desarrollo de
competencias y habilidades de pensamiento. Esta estrategia pone énfasis en la capacidad intrinseca del ser
humano para aprender y en su autonomia en el proceso de aprendizaje. Esta estrategia busca que los estudiantes
reflexionen y vayan mas alla de los contenidos del curriculo. Es por esto que la comprension permite que las
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personas puedan expresar la forma en como observan e interpretan el mundo en relacion a las situaciones de la
cotidianidad; siendo la comprension una destreza que debe fortalecerse en las aulas. Sin embargo, la comprension
es el aprendizaje que mayor tiene dificultad en los estudiantes, teniendo en cuenta que comprender es un proceso
donde el conocimiento de los conceptos, el razonamiento y la interpretacion de la informacion, le permite al
estudiante hacer la relacion y asociacion con las situaciones problemay / o con el contexto para asi llegar a
la comprension del fenomeno (Perkins & Unger, 1999)

TIC (OVA)

Las Tecnologias de la Informaciéon y Comunicacion, permiten el acceso a informaciéon y herramientas que
facilitan la comunicacion y el desarrollo de muchas actividades cotidianas. Las TIC llegan a la educacion como
mediador para innovar y apoyar los procesos en las aulas de clase facilitando la ensefianza, ya que la accesibilidad
a las diferentes herramientas como simuladores y juegos en linea utilizados para la ensefianza de las ciencias
como base para construir y resignificar los aprendizajes (Salguero, 2022). Por consiguiente, se cuenta con recursos
educativos digitales como los OVA, que permiten presentar la informacion de manera facil e interactiva,
posibilitando que los estudiantes puedan participar activamente en sus procesos de aprendizaje, realizar
actividades, resolver problemas y explorar conceptos de manera practica, permitiendo fomentar la motivacion,
indagacion y la curiosidad por aprender, pues facilitan la integracion de los saberes con los contextos cotidianos,
permitiendo la actualizacion y la evaluacion continua de los proceso (Espinoza & Guaman, 2019), cuanto mas
significativa sean las experiencias educativas se amplia el potencial educativo y de esta manera el desempefio de
cada individuo en el aula se ve favorecido cuando el estudiante puede explicarlo, encontrar evidencia y ejemplos,
generalizarlo, aplicarlo, presentar analogias y representarlo de una manera nueva (Perkins & Unger, 1999;
Cardona & Salas, 2020)

Analisis test de conceptos previos del sistema circulatorio

La metodologia de esta investigacion es de caracter Interactiva ya que implica la relacion de una serie de
acciones por parte del investigador con el propdsito de modificar una situacion donde es necesario partir de un
proceso de indagacion y explicacion para planificar actividades y acciones a ejecutar permitiendo recoger
informacién y a su vez reorientar actividades en las cuales se necesite ir ajustando la intervencion (Hurtado de
Barrera, 2000); es de enfoque mixto, donde el enfoque cuantitativo permite un analisis y tabulacion mas preciso de
resultados que se obtienen de las pruebas escritas, pre test y pos test; mientras que el cualitativo permite una
analisis de tipo argumentativo obtenido de la observacion de las situaciones de la cotidianidad, de las formas de
pensar y actuar de los sujetos permitiendo reconocer comportamientos y caracteristicas especificas relacionadas
con la problematica (Hernandez Sampieri y otros, 2014).

Con respecto al disefio del OVA, se utiliz6 el modelo tecno pedagogico ADDIE que permite adoptar el modelo
de procesamiento de la informaciéon con base al conocimiento humano. Este al ser interactivo permite que se
desarrolle en fases debidamente planeadas y evaluadas para que pueda convertirse en un disefio eficiente
(Maribe, 2009). Este modelo se enfoca en fases partiendo desde un andlisis, que identifica el problema a
solucionar mediante una lista de tareas a realizar durante el disefio del material educativo; el Disefo, plantea las
estrategias a desarrollar, definiendo los objetivos, orden de contenido, planificacion de las actividades, la
evaluacion y se identifican los recursos a utilizar; Desarrollo, que corresponde a la elaboracion de los contenidos,
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actividades y la evaluacion. Es el momento de elaboracion y ensamble de todas las piezas de la herramienta; la
implementacion, es la forma en como los estudiantes interactiian y ejecutan lo planificado, se pone a prueba la
instruccion, verificando su eficacia y eficiencia. Y finalmente, la evaluacion que permite valorar la calidad de los
procesos de ensefianza y aprendizaje involucrados antes y después de la implementacion.

La etapa inicial se centr6 en identificar el contexto académico de los estudiantes donde se explor6 las habilidades
para identificar y comprender la informacion de graficos y conocimientos especificos en preguntas
contextualizadas de caracter abierto donde el estudiante plasma sus saberes, al igual que preguntas de carécter
cerrado con unica respuesta.

A continuacion, se relacionan algunos de los hallazgos mas relevantes:

Figura 1

® a. El perro presenta circulacién cerrada
porque la sangre nunca sale del sistema
mientras que la del caracol si deja el
sistema

M b. El caracol no tiene corazén, mientras
que el perro presenta un corazén de 4
cavidades

c. Tanto en el perro como en el caracol,
el corazén bombea la sangre a través de

las venas hacia el hemocele

d. Todas las anteriores

Fuente: elaboracion propia

La figura 1, muestra los resultados a la pregunta: ;Cual es la diferencia entre estos dos tipos de circulacion?, la
respuesta correcta debia inferirse a partir de un grafico el cual presentaba informacion sobre los tipos de
circulacién en los animales vertebrados e invertebrados. Teniendo esto en cuenta, el 50% de los estudiantes
respondio correctamente la opcion “ a. El perro presenta circulacion cerrada porque la sangre nunca sale del
sistema, mientras que la del caracol si deja el sistema”. Esto sugiere que la mitad de la poblacion encuestada
realizod un proceso de andlisis e interpretacion de la informacion proporcionada en el grafico adjunto al contexto
de la pregunta. El otro 50% no respondi6 correctamente, evidenciando que no hubo procesos de interpretacion y
asociacion de conocimientos previos con la informacion proporcionada. Esto podria deberse a que no
reconocieron los tipos de circulacion y sus caracteristicas o incluso no identificaron si los animales eran
vertebrados o invertebrados.
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Figura 2

M a. Transportar sangre a todos
los érganos del cuerpo

M b. Transportar oxigeno y
nutrientes a todos los tejidos
del cuerpo

Fuente: elaboracion propia

En la figura 2, se observa que a la pregunta “;Cual es la funcion principal del sistema circulatorio en el cuerpo
humano?”. El 79% de los estudiantes no respondié con correccion, posiblemente a que su percepcion de la
funcion del sistema circulatorio se limita a transportar sangre a todos los 6rganos del cuerpo. Sugiriendo falta de
claridad en la definicion y comprension de las funciones de este sistema en el cuerpo humano. El 21% respondio
correctamente la “b. transportar oxigeno y nutrientes a todos los tejidos del cuerpo”, indicando un claro
entendimiento de la funcion del sistema circulatorio.

Figura 3.

M Respuestas correctas
B Respuestas incorrectas

m Respuestas incompletas

Fuente: elaboracion propia

La figura 3, presenta el analisis a la pregunta “; Cuales son los componentes principales que conforman el sistema
circulatorio?”, que se clasifica de caracter abierto. La respuesta correcta implica la identificacion de tres
componentes principales: corazon, vasos sanguineos y sangre. Por tanto, las respuestas de los estudiantes se
categorizaron en tres grupos segun su eleccion.
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El 50% de la poblacion proporciond respuestas incompletas, evidenciando falta de claridad de los componentes
principales. En estas respuestas, algunos estudiantes mencionaron las venas y la sangre, cuatro estudiantes
nombraron un componente del sistema circulatorio, que en este caso fue la sangre. El 37% respondieron
correctamente la pregunta, mientras que el 13% dio respuestas incorrectas. Estas respuestas revelan dificultades
para distinguir entre los componentes del sistema circulatorio y los componentes de la sangre, asi como las partes
del corazon.

A la pregunta abierta ;Qué crees que ocurre internamente dentro del corazon del ser humano cuando este
palpita?”, la respuesta correcta implica conocer que ocurre internamente cuando el corazén palpita, donde se
presenta una contraccion al expulsar la sangre y relajacion cuando las cavidades del corazén inician a llenarse
nuevamente. Teniendo en cuenta lo anterior, el 100% de la poblacion encuestada no reconoce ni asocia lo que le
ocurre internamente cuando este late.

Figura 4.

B Saben que ocasiona el colesterol
al cuerpo humano

B No sabe-no responde

Fuente: elaboracion propia

La figura 4, presenta el analisis a la pregunta abierta, que corresponde a una situacion problema de la
cotidianidad: Victoria tiene 32 afios lleva una vida sedentaria y es aficionada al consumo de comida chatarra, por
lo que tiene el colesterol alto. ;De qué manera el colesterol alto afectara la circulacion sanguinea de victoria?”, la
respuesta correcta implica asociar que la concentracion de colesterol alto en sangre puede generar un
taponamiento en los vasos sanguineos. Por tanto, las respuestas se categorizaron en dos grupos asi: el 63% de los
estudiantes no saben, no responden lo que deja entrever que no reconocen las posibles causas asociadas a las
enfermedades del sistema circulatorio. El 37% responden acertadamente, donde se puede observar que nueve
estudiantes reconocen consecuencias que trae ciertos habitos alimenticios y el sedentarismo sobre el cuerpo
humano y como el colesterol genera la enfermedad mas comun del sistema circulatorio.

Teniendo en cuenta los hallazgos se encontrd que los estudiantes aciertan a la solucion de preguntas donde los
conceptos son resultado de procesos netamente memoristicos como se puede observar en la figura 1-2, ya que
relacionan los conceptos y las caracteristicas del tema de manera puntual, al pie de la letra y repetitiva. Lo
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anterior, lo argumenta Garcia y Moreno (2020), donde la ensefianza de las ciencias se orienta de manera rigida, y
repetitiva donde el proceso de aprendizaje es mecanico y los fenémenos naturales son asumidos desde la teoria
olvidando la experiencia y los procesos de comprension con el contexto.

Cuando los estudiantes deben enfrentarse a preguntas de caracter abierto donde deben redactar con sus palabras la
solucion a los interrogantes como se observa en las figuras 3-4, los estudiantes no asocian conceptos teoricos a las
situaciones especificas y que se relacionan con situaciones de la cotidianidad como por ejemplo sustentar los
movimientos del corazén o las enfermedades que se generan por la concentracion de colesterol en sangre. Se
puede determinar que, en estos casos, los conceptos tedricos no son asociados debido la falta de destrezas
relacionadas a las habilidades de pensamiento relacionadas con el proceso de comprension, tales como relacionar,
interpretar y asociar informacion especifica del tema con situaciones planteadas (Cifuentes-Garzon, 2021).

Los resultados obtenidos permitiran hacer énfasis en los conceptos donde se encuentran las falencias mas
significativas con respecto al sistema circulatorio. Asi mismo, se centrara la atencion en actividades que fomenten
procesos de comprension tal como lo plantea la estrategia de la ensefianza para la comprension.

Conclusiones

Se espera que los estudiantes a partir de cada situacion planteada, que se relaciona de forma directa o indirecta con
su entorno, generen un aprendizaje significativo en cuanto a los conceptos relevantes del sistema circulatorio, que
contribuya al fortalecimiento de los procesos cognitivos y al desarrollo de las habilidades del pensamiento
cientifico.

Para mejorar los procesos de ensefianza aprendizaje se espera que el recurso educativo digital OVA genere un
impacto positivo en los estudiantes, ya que esta herramienta motiva y facilita los procesos de comprension
provocando que los saberes sean significativos de una manera que pueda relacionar estos con las vivencias
propias del estudiante sobre el cuerpo humano.

El uso de estas herramientas permite que el docente mejore las practicas de aula de modo que promueva el
aprendizaje significativo y la creatividad.
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Diseiio formativo, dominando el riesgo biomecanico

Sandra Milena Escobar Rojas
Resumen

Como parte del proceso investigativo realizado en la Maestria en Educacion en Tecnologia de la
Universidad Distrital Francisco José de Caldas, se genera un modelo de formacion para la sensibilizacion
del Riesgo Biomecanico, utilizando un objeto virtual de aprendizaje, aplicado a colaboradores operativos
de una Empresa dedicada a la obra civil de la construccion.

El interés y relevancia de esta investigacion se observan desde la pregunta de investigacion formulada; ;cuél
es el efecto que tiene un OV A en el proceso de comprension del riesgo biomecanico en operarios del sector de
la construccion a través del aprendizaje por descubrimiento?

Como parte de la respuesta a este planteamiento, se presenta el disefio de un OVA, con una perspectiva
pedagobgica visualizada desde el aprendizaje por descubrimiento y mediante la estrategia didactica del Taller,
desarrollado con herramientas tecnologicas abiertas y de facil dominio para el usuario. El disefio compromete
una secuenciacion sistematica que garantiza, que los contenidos lleguen a procesos cognitivos y de
interiorizacion a la poblacion expuesta (Torres, 2015).

El aporte significativo que brinda el disefio de la propuesta es la vision de una perspectiva basada en la
investigacion, que puede convertirse en una via efectiva desde alternativas de disefio tecno pedagodgico,
compatibles con los métodos de mejoramiento continuo empresariales, vistos desde los 5 componentes del
modelo ADDIE que son: analizar, disefiar, desarrollar, implementar y evaluar.

Este disefio de la propuesta pretende una direccion clara en el proceso de formacion de la comprension del riesgo
biomecanico, mediante la planeacion estratégica que se integre con la tecnologia, siendo el OVA una
herramienta poderosa para ortos formadores, teniendo en cuenta su usabilidad, accesibilidad, interactividad,
teniendo la tecnologia a disposicion de los colaboradores. De esta manera los objetos virtuales de aprendizaje
potencializan procesos de alfabetizacion tecnoldgica, la eficiencia con mayor cobertura en la formacion de
empresas con volimenes altos de trabajadores

Palabras clave: Comprension, Riesgo Biomecanico, Aprendizaje por Descubrimiento, ADDIE.
Abstract

As part of the research process carried out for the Master's in Technology Education at the Francisco
Jos¢ de Caldas District University, a training model for Biomechanical Risk awareness was developed,
using a virtual learning object, applied to operational collaborators of a company dedicated to civil
construction works. The interest and relevance of this research are evident from the research question posed:
What is the effect of an OVA on the process of understanding biomechanical risk in construction workers
through discovery learning?
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As part of the response to this question, the design of an OVA is presented, with a pedagogical
perspective visualized from discovery learning and using the didactic strategy of the Workshop, developed
with open and user-friendly technological tools. The design involves systematic sequencing that ensures
that the content reaches the cognitive and internalization processes of the exposed population (Torres,
2015).

The significant contribution of the proposal design is the insight from a research-based perspective,
which can become an effective avenue for technological and pedagogical design alternatives, compatible
with business continuous improvement methods, viewed from the five components of the ADDIE model:
analyze, design, develop, implement, and evaluate.

This proposal design seeks to provide a clear direction in the process of developing an
understanding of biomechanical risk through strategic planning integrated with technology. The OVA is a
powerful tool for other trainers, taking into account its usability, accessibility, and interactivity, as well as
making the technology available to employees. In this way, virtual learning objects enhance technological
literacy processes, increasing efficiency with greater coverage in training for companies with high employee
volumes.

Keywords: Understanding, Biomechanical Risk, Discovery Learning, ADDIE.
Introduccién

Como parte del analisis del contexto, se realiza la consulta de antecedentes, buscando informacion acerca del
uso de propuestas formativas en el ambito laboral, se evidencia que un 80% de investigaciones consultadas a
nivel Posgradual, son originadas en el desarrollo de software con realidad aumentada, para hacer inmersion en
un ambiente potencialmente peligroso de entrenamiento y que no afecte se arriesgue la salud del individuo.
Algunas de estas investigaciones tienen que ver con estudios de movimiento para reeducacion (Cubillos
Buritica, 2019; Donado y Pifieros, 2020; Valencia et al, 2019; Lugo, 2018; Mateo, 2015; De Rosario et al, 2013;
Bone, 2016). Sin embargo, no son claras las estrategias pedagogicas utilizadas en los estudios, o el impacto de
la tecnologia frente al riesgo en términos pedagogicos-didacticos (Araujo Yali et al., 2022).

El1 20% de las investigaciones consultadas, si presentan alglin tipo de perspectivas y modelos pedagodgicos, no
necesariamente con todos los ejes tematicos, relacionados en el disefio de la propuesta formativa del presente
estudio (Carvajal, 2013; Garcia-Garcia et al, 2013; Ceballos y Bravo, 2007; Boné, 2016; Acosta et al, 2012).
Estos autores se destacan por presentar modelos para la formacion laboral.

En respuesta a la creciente necesidad de abordar las preocupantes estadisticas de accidentalidad y enfermedades
laborales derivadas por el riesgo biomecanico, en el sector productivo de la construccion en Colombia, se ha
disefiado una propuesta formativa con un enfoque pedagodgico- didactico, basado en el aprendizaje por
descubrimiento.

La presentacion del modelo de formacion esta relacionada con el disefio de un Objeto Virtual de Aprendizaje

-OVA-, que propicie una mayor comprension y sensibilizacion de los contenidos, fomentando en los
colaboradores, la exploracion,
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la reflexion, la deduccion y la comprension activa del riesgo biomecénico, siendo a futuro una herramienta de
prevencion para la salud y bienestar.

De alli que Piaget (1982) nombra el proceso de la comprension como parte de algo denominado la toma de
conciencia, en donde los individuos realizan actividades con un enfoque constructivista y presenta especial
relevancia en el aprendizaje por descubrimiento, a partir del movimiento corporal, de la ejemplificacion del
movimiento y el andlisis que el individuo hace de su propia accion. Cognitivamente se construyen procesos
mentales, que se reflejan en el lenguaje y en la accion del habito postural adecuado, previniendo la exposicion
al riesgo biomecénico al que apuntamos en la investigacion (Jonhson & Khemlani, 2017).

Se disefia una propuesta pedagdgica abordada desde Bruner (1999) que modela el aprendizaje por
descubrimiento, basado en el principio de que los individuos aprenden mejor cuando participan activamente
en la construccion de su propio conocimiento, a través de la exploracion. El papel del formador es desafiar a
los colaboradores a descubrir conceptos, relaciones que fomenta una comprension mas profunda y duradera. Por
tal motivo la exploracion experiencial esta formulada por la participacion en el taller, con actividades practicas
in situ, que fomente el pensamiento critico, se promueva la motivaciéon y compromiso, para asi, proyectar
procesos cognitivos que representen nuevos conocimientos.

Ensefianza para la Comprension EpC.

Aparece la necesidad de indagar sobre la ensefianza para la comprension, ya que el aprendizaje esta
direccionado a personas adultas, de esta idea, se hace el analisis de como se aprende encontrando que hay un
énfasis en modelacion del pensamiento, sensomotriz, conceptual a partir de la experiencia con las herramientas
plasmadas en el OVA, superando las actividades memoristicas y monotonas que se pueden presentar en la
capacitacion entregada al personal en lo tradicional (Perkins, 2001), traspasando y valorando la plasticidad
cerebral en todas las etapas de la vida adultas (Stone,1999).

Estrategia didactica (El Taller)

El taller es una modalidad de ensefianza alternativa que implica un método especifico de trabajo en grupos
reducidos, donde se promueve la participacion activa, el aprendizaje practico y que potencializa las
competencias laborales.

En un esfuerzo por matizar la experiencia formativa con las competencias laborales, se tienen en cuenta, la
competencia intelectual direccionada a la comprension del riesgo biomecanico, la competencia organizacional
en las labores colaborativas, las competencias tecnologicas con la interaccion entre conocimiento y
herramientas y las competencias personales, en la toma de conciencia reflejada en el movimiento y los habitos
posturales (Tobon, 2013).

La estrategia didactica El Taller, es utilizada como secuenciacion sistematica de la propuesta formativa, taller
vertical en donde el orden de las actividades estd compuesta por 4 talleres, cada uno de ellos representa 4
momentos de intervencion, entre colaborador y formador, que, junto con los propositos formativos, brinda un
orden en el disefio de cada taller (Ander-Egg, 1991).
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Los momentos de cada taller son coherentes con la perspectiva constructivista, que vislumbra el aprendizaje
por descubrimiento planteado asi; El primer momento una actividad inicial, el segundo momento actividad de
procesamiento de la informacion, tercer momento actividad de refuerzo y cuarto momento actividad de
sistematizacion y cierre.

Figura 1
Momentos de los talleres

Prevencion de los desérdenes musculoesqueléticos

Conceptualizacién
y refuerzo

Prueba de conocimientos @ Actividad
previos Analitica

Esta es un propuesta de actividad inicial, En esta segunda etapa, se muestra al Se solicitar4 a los participantes que

el donde los colaboradores realizan sus colaborador conceptos acerca de la d su idad para c d
aportes acerca de que conocen sobre conformacién de la biomecinica corporal, los conceptos clave relacionados conlos

los DME, se realizan preguntas a través funcionalidad y los diferentes factores que factores de riesgo biomecanico y su impacto
de un juego interactivo, con el objetivo pueden generar lesiones, enfermedades, a en el entorno laboral. A través de esta

de fomentar las competencias través de presentaciones interactivas, videos, evaluacién.

tecnolégicas de los participantes en espacio de preguntas y retroalimentacién.

este caso un Kahoot

Nota: Tomado de modelo de formacion

Diseno del OVA: método ADDIE

La propuesta ha sido planeada desde el disefio tecno pedagdgico por medio de ADDIE (analisis de la
propuesta, disefio, desarrollo, implementacion y evaluacion), generando un balance entre la perspectiva
pedagogica, los contenidos a través de la estrategia didactica (Los talleres) y las herramientas tecnologicas
libres y abiertas consignadas en el OVA., la escogencia de este método permite un enfoque sistematico entre
sus fases. (Cabanillas Leiva, 2007)

Como parte del analisis se utilizan instrumentos para obtencion de la informacion, que da cuenta de la
necesidad descrita, a partir de la observacion en los sitios de trabajo se describe la forma autémata en
que los colaboradores realizan movimientos forzados sin precaucion, por otro lado los indices estadisticos
a partir de los informes de accidentalidad y morbilidad nacional, el analisis de estadistico de personal de obra,
que han generado incapacidades por lesiones relacionadas con riesgo biomecanico y sobre todo personal
reincidente, la caracterizacion sociodemografica, de acuerdo a niveles de escolaridad, edad y contexto intra
y extralaboral.

Para verificar la informacion de la prueba piloto, se toma el formato de evaluacion de entornos virtuales de

aprendizaje, de la Universidad Distrital Francisco José de Caldas, en donde se encuentran criterios a nivel
pedagogico, comunicativo y técnico. Se toman las voces del personal que realiza el pilotaje, haciendo ajustes
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en los tiempos de implementacion de cada taller y del cronograma de acuerdo a los requerimientos de la
empresa.

El Disefio de la propuesta, realiza un inventario de los recursos tanto fisicos como tecnologicos de los
colaboradores y del formador, para la implementacién del proceso de formacion, de esta manera se escogen
las plataformas digitales en donde se aloja el OVA y el material de los contenidos, herramientas abiertas y de
facil dominio, siendo el OV A la mediacion tecnologica que permite los recursos interactivos de opinion, los
videos, las APP de socializacion, los cuestionarios interactivos entre otros (Molina y Bricefio, 2022).

El OVA se encuentra alojado en Google sites, plataforma abierta para el desarrollo de sitios web y forma
parte de las herramientas de Google suites, al tener estas caracteristicas nos permite publicar el desarrollo de
la propuesta formativa al formador y por otra parte se desarrollan vinculos a los talleres elaborados en
CANVA, también permite compartir archivos de Google DRIVE, ya que el ultimo taller busca realizar
actividades de proyeccion de movimiento del colaborador, analizado por una IA. (Rojas et al., 2021)

El disefio de la interfaz que forma parte del disefio comunicativo se propone teniendo en cuenta colores
corporativos de la empresa en donde se realiza la implementacion, como metafora se toma un personaje que
guie y acompaiie la secuenciacion de cada uno de los talleres y que se encuentre relacionado con el entorno
(Quintana, 2022).

Las plataformas en donde se aloja el OV A, son de licencias abiertas que permiten compartir los archivos y
hacer cambios entre formadores, siendo de mucha ayuda para el trabajo colaborativo, la accesibilidad de los
recursos es por medio de codigos QR o links de enlaces (Molina,2009).

Los talleres

En el taller uno se parte del proposito formativo de identificar los factores de riesgos biomecéanicos que pueden
causar los desordenes musculoesqueléticos y comprender como prevenir controlar su aparicion en el entorno
laboral.

Se consignan las actividades de saberes previos a través de juegos y cuestionarios en este caso KAHOOT, en
donde se colocan preguntas cerradas y nos muestra el conocimiento que trae el colaborador en el tema de
riesgo biomecanico. También se utiliza como documento diagnostico y como datos preliminares para la
caracterizacion, una encuesta de morbilidad sentida, en donde corroboramos si los individuos han tenido
algun incidente, con los factores de riesgos biomecanicos. (Garcia-Garcia et al., 2013)

Los datos sociodemograficos, son importantes para mejorar las caracterizaciones, sobre todo, para el manejo
y el uso de la tecnologia, muestra los niveles de alfabetizacion y en donde se debe reforzar para tener dominio
de las herramientas por parte del colaborador o si el trabajo colaborativo es el indicado.

Los datos estadisticos de la empresa de obra civil, es una entrada para definir, los motivos de las incapacidades
y de la accidentalidad, de esta manera se define que tipo de actividad y movimiento hay que evaluar, segiin
el cargo a analizar, quiere decir que no necesariamente, el modelo de formacion sea exclusivo para obra civil,
puede ser adaptado a cualquier riesgo y actividad econémica.
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Las actividades iniciales propuestas en cada taller van direccionadas a la induccion de las instrucciones de las
actividades a desarrollar, al uso de las herramientas y el primer acercamiento del formador para generar
expectativa y despertar el interés del colaborador.

Las actividades de procesamiento de informacion son aquellas que incentivan el racionamiento en las etapas
de planeacion de los retos, por ejemplo, el segundo taller tiene como proposito, la identificacion del riesgo
biomecanico a partir de la inspeccion in situ, en donde el inspector es el colaborador continuamente
inspeccionado, se recorre y se observa el sitio de trabajo de los compatfieros, recaudan informacion escrita y
con videos, enviados a una plataforma en donde todos tienen acceso. (Rueda & Quintana, 2013)

En el taller 3 el reto esta dirigido a activar el aprendizaje por descubrimiento, en este caso, el funcionamiento
de la columna vertebral cuando realiza esfuerzo y cuando se presenta anomalias por deformacion, el reto es
grupal realizando un prototipo a través del disefio con estructuras. Los roles de los colaboradores, con
rasgos de liderazgo y participacion se observan a lo largo de la actividad, crear un prototipo con estructura
fuerte es algo conocido para ellos. Al final las pruebas son deformar el prototipo y es alli cuando se abordan
ideas y conjeturas para concluir que el prototipo es un modelo simboélico del concepto de la columna vertebral
y su funcionamiento (Robbins, 1975).

Figura 2 Los Talleres

LOS TALLERES

PERRER.

0-20) (pun2

WEEEEEY

Captura de movimiento.

TALLER 4

";)éu'a ‘\ >

Prevencién de ) Disefiando-Ando.
desérdenes musculo- Identificacion de
esqueléticos. peligros. TALLER 3

TALLER 2
TALLER 1

Nota: Presentacion OVA.

A lo largo de los talleres aparecen actividades que involucran el modelo pedagogico, en el taller numero 4, se
tiene un modelo de captura de movimiento a partir de wuna A  denominada
https://teachablemachine.withgoogle.com/

Es una herramienta basada en la web, que crea modelos de aprendizaje a partir del reconocimiento del
movimiento entrenando la IA, como parte de la investigacion se entrena con movimientos de tronco, bajo una
metodologia ergonomica avalada para la evaluacion de postura REBA (Rapid Entire Body Assessment)
(Garcia-Garcia et al., 2013).
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Figura 3
Captura de movimiento

MOVIMIENTO

LLE

Aplicacion Teachablemachine.whithgoogle.com

Con los parametros de angulos de movilidad articular que se ha entrenado para identificar el movimiento por
parte de la IA, cada colaborador simule el movimiento de levantamiento de cargas frente a la camara,
informacion relevante para determinar la toma de conciencia frente a los conceptos adquiridos por parte de
los trabajadores (Hislop et al., 2014)

En el cuarto taller el proposito es hallar los vestigios de la comprension, sensibilizacion y toma de conciencia,
al momento que el colaborador observe su imagen y junto con el formador analice de forma critica su propio
movimiento y brinde las pautas de mejoramiento, si es necesario.

En los momentos de actividades de refuerzo junto con las actividades de sistematizacion y cierre, son
propuestas con actividades de opinion y debate en el grupo, el formador da las pautas para incentivar este
proceso y de alli las dudas, preguntas y opiniones, se proyectan en las herramientas como Mentimenter,
Nearpod u otras que sean de facil acceso y que promueve el trabajo colaborativo.

Tabla 1. Descripcion de momentos
Momentos de los 4 talleres Descripcion

Actividad inicial Diagnéstico de conocimientos previos

Actividad de procesamiento dela | Se plantean actividades en los talleres en el OVA, que
informacion permiten este proceso dinadmico, en donde los colaboradores
realizan frecuentemente procesos mentales.

Actividades de refuerzo Aspectos fundamentales para resaltar luego de ver el tema y realizar la
actividad.

Espacio para formulacion de preguntas Yy cierre finales,
: dudas, debates incluso de nuevas posturas por parte de los
clerre colaboradores

Actividades de sistematizacion y

Nota: Los cuatro talleres se encuentran disefiados con los mismos momentos. Elaboracion propia.
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Aportes o discusion

La necesidad de generar con mayor rigurosidad planteamientos pedagogicos para la comprension del riesgo
Biomecanico en contextos laborales, como es el de la construccion, emerge el taller como alternativa para el
desarrollo de aprendizaje por descubrimiento, todo esto mediado por el OVA facilitando el proceso
sistematico y vertical, de las actividades para la comprension y toma de conciencia de los colaboradores.

Las actividades planeadas en el taller buscan cambios comportamentales, que potencialicen la comprension
del riesgo, pero también, se complementen con las competencias laborales de los individuos, de tal manera
que como instrumentos para el planteamiento del OV A, se toman de las voces de estadisticas de morbilidad de
la empresa de obra civil, estadisticas del gobierno nacional, opiniones de los colaboradores y del contexto
general de los profesionales de SST, analizando falencias en la comprension y toma de conciencia frente al
riesgo biomecanico de los colaboradores (Ander-Egg, 1991).

Los roles se activan en el papel de formador y de colaborador, mostrando una estrecha relacion, en donde el
formador direcciona las actividades, las coordina en términos de tiempo y espacio, el colaborador al pasar la
secuencia de las sesiones genera procesos de aprendizaje inductivo (inicio del primer taller), deductivo
(durante los talleres) y transductivo al finalizar el proceso de comprension perdure en el tiempo. Estas
transformaciones se observan desde la validacion de la prueba piloto, en donde se evidencian cambios en la
argumentacion de preguntas frente al riesgo, posturas fisicas adoptadas y en el manejo de las herramientas
del OVA (Vycotski, 2009).

Como parte de la validacion del disefio, se realiza la prueba piloto y se analizan el tiempo por actividad, el
cudl se establece de 120 minutos duracion por taller, contemplando 4 sesiones, un taller semanal para un mes
de programacion. Las sesiones permiten que no pase tanto tiempo entre talleres, favoreciendo los tiempos para
los colaboradores, como para la empresa.

El tiempo establecido en el pilotaje por taller es ajustado el desarrollo de las actividades en el sitio, el
calendario de implementacion es de comun acuerdo entre la empresa y el investigador-formador, la
interaccion entre el OVA y el colaborador es adecuada dependiendo de la conectividad y de los niveles del
uso del celular para realizar las actividades presentadas en las herramientas tecnologicas. El modelo establece
siempre la relacion directa entre formador y colaborador, ya que cada taller se realiza de forma presencial y
el desarrollo de las actividades con el OVA, son de caracter participativo por la naturaleza de la estrategia.

Conclusiones

En conclusion, hemos explorado la importancia critica de la formacion en el sector de la construccion,
especialmente lo que respecta a la gestion del riesgo biomecénico. Los altos riesgos asociados con este
entorno laboral son de esencial importancia para garantizar la seguridad y salud de los trabajadores y el
bienestar de empresas sanas. Las estrategias de ensefianza-aprendizaje, generan una efectividad desde la
planeacion y el disefio sistematico de la formacion, la investigacion brinda herramientas y recursos a través
de la tecnologia, coavyuda a que la didactica sea atractiva y cautive al individuo, promoviendo el
descubrimiento de nuevos saberes.
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Hemos destacado como la formacion in situ, emerge como una estrategia altamente relevante, por medio de la
didactica empleada en el taller, la formacion ofrece un enfoque practico, activo y contextualizado, que permite
a los colaboradores aplicar directamente sus conocimientos y enfatizando en el aprendizaje por
descubrimiento.

Es recomendable al momento de generar acciones de pilotaje, realizarlo en el sitio de trabajo, ya que la
coordinacion de los talleres va de acuerdo con los cronogramas de obra, revisando los dias y horarios, para
facilitar actividades desarrolladas observando tareas e inspecciones en el entorno real.
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TABLEAU: TU HERRAMIENTA PARA GRAFICOS ESTADISTICOS.
Edwin Leonardo Poveda Villanueva

Universidad Francisco José de Caldas Bogota, Colombia

RESUMEN
Presenta una experiencia de aula innovadora para la ensefianza y el aprendizaje de la estadistica,
con estudiantes de noveno grado del colegio Kimy Pernia Domico, con objetivo de mejorar la
comprension de los graficos estadisticos. Se disend e implemento un Objeto Virtual de
Aprendizaje (OVA) que utilizo el software Tableau, que permite la exploracion, visualizacion y
la interaccion de los estudiantes con una gran variedad de graficos. Los estudiantes pudieron
desarrollar habilidades propias de la lectura de graficos estadisticos, al manipular los graficos
presentados.
Palabras clave: Graficos estadisticos, Software estadistico, herramientas tecnoldgicas, ambiente
de aprendizaje.

ABSTRACT
This paper presents an innovative classroom experience for teaching and learning statistics with
ninth-grade students from the Kimy Pernia Domico School, aiming to improve the understanding
of statistical graphs. A Virtual Learning Object (VLO) was designed and implemented using
Tableau software, which allows students to explore, visualize, and interact with a wide variety of
graphs. Students were able to develop skills related to Reading statistical graphs by manipulating
the presented graphs.

Keywords: Statistical graphs, Statistical software, Technological tools, Learning environment.
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Introduccion

La educacion estadistica es fundamental para desarrollar en los estudiantes competencias
necesarias para comprender, analizar y utilizar datos y tomar decisiones informadas acerca de
informacion estadistica publicada o producida por diversos medios de comunicacion y otros
actores. Al incorporar la estadistica en los curriculos escolares, se fomenta el pensamiento
critico, la comunicacion efectiva, la resolucion de problemas y el uso de herramientas
tecnologicas, contribuyendo asi a una formacion integral que prepara a los ciudadanos para

enfrentar los desafios de una sociedad cada vez mas basada en datos.

Como senala Batanero (2001), la educacion estadistica busca formar ciudadanos capaces
de leer e interpretar informacion estadistica, resolver problemas reales que involucran la
aleatoriedad y desarrollar habilidades como el pensamiento critico, la comunicacion y el trabajo
en equipo. Los lineamientos curriculares de matematicas en Colombia (1998) incorporaron la
estadistica como un componente esencial, posicionandola como uno de los pilares del
pensamiento matematico. Este enfoque pedagogico busca desarrollar en los estudiantes
habilidades para recolectar, analizar e interpretar datos reales, fomentando asi el pensamiento
critico y la resolucion de problemas en contextos auténticos. Autores como Estrella (2017) citado
por Parra (2019), critica el hecho de que actualmente la ensefianza de la estadistica a nivel
escolar se reduzca al tratamiento aritmético, sin mostrar los datos en contexto y sin abordar la
incertidumbre y variabilidad. En la actualidad la estadistica aporta herramientas necesarias para
el analisis e interpretacion de datos, software como Tableau, al proporcionar visualizaciones
interactivas y dinamicas, hacen que la estadistica sea mas tangible y comprensible. Al visualizar

datos, los estudiantes pueden descubrir patrones, hacer conexiones y desarrollar un pensamiento
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critico, tal como lo propusieron Marshall, Makar y Kazak (2002). La experiencia desarrollada en
el aula muestra como Tableau puede potenciar el aprendizaje de la estadistica, convirtiéndola en
una disciplina mas atractiva y relevante para los estudiantes. Este trabajo tiene como objetivo
evaluar la pertinencia de Tableau como herramienta para mejorar la comprension de graficos
estadisticos, su versatilidad y efectividad para facilitar la interpretacion de visualizaciones de

datos por parte de un grupo de estudiantes.

Comprension de graficos estadisticos

Los graficos estadisticos, son representaciones visuales de diferentes datos generalmente
cuantitativos, que permiten representar de manera accesible informacién compleja. Todo grafico
estadistico estd compuesto por el titulo del grafico, la leyenda, titulo del eje, cuerpo, area de
trazado, etiquetas del eje, estos elementos son necesarios para una correcta visualizacion de los
datos. Existen gran variedad de graficos estadisticos que presentan informacion, para este caso
se manejaron tres tipos de grafico, diagrama de barras, histograma y diagrama de caja, que se
describen a continuacion: Diagramas de barras: Los graficos de barras son ideales para
comparar categorias o grupos. Pueden ser horizontales o verticales. Histograma: Los
histogramas son similares a los graficos de barras, pero se utilizan para representar datos
numéricos continuos agrupados en intervalos. Diagrama de caja: Utiles para visualizar la

distribucion de un conjunto de datos, mostrando los cuartiles, la mediana y los valores atipicos.

Para comprender los graficos estadisticos se necesita la habilidad para extraer e
interpretar la informacién visualmente presentada. La comprension de la informacion en forma
escrita o simbdlica implica tres tipos de comportamientos relacionados con la comprension de

graficos: la traduccion, la interpretacion y la extrapolacion/interpolacion. Para traducir entre
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graficos y tablas, se puede describir el contenido de una tabla de datos con palabras o
interpretarla a nivel descriptivo comentando la estructura especifica del grafico (Jollife, 1991,

Wood, 1968) (citados por Susan N. Friel, Frances R. Curcio & George W. Bright) (p.129).

Actualmente, las graficas estadisticas se han convertido en objetos de la cotidianidad que
aparecen en la television, en el periddico, en las revistas, en internet entre otros medios
informativos en donde se combinan datos numéricos, asi como las mismas variables
(cualitativas-cuantitativas). Bertin (1967) (Citado por Arteaga, P., Vigo, J.M. y Batanero, C.
2017) “indica que la lectura de un grafico comienza por una identificacion externa comprension
de titulo y etiquetas para identificar qué fenomeno o parte de la realidad se representa”. Ensenar
a los estudiantes a leer e interpretar graficos estadisticos es fundamental para desarrollar
habilidades de pensamiento critico y prepararlos para enfrentar los desafios de un mundo cada

vez mas basado en datos.

El OVA en la ensenanza de la estadistica

La estadistica ha logrado un posicionamiento en los curriculos escolares, dada la cantidad
de informacion y el mismo avance tecnolégico (TIC), como menciona Begg (citado por
Batanero, 2001. p.118) “la estadistica es un buen vehiculo para alcanzar las capacidades de
comunicacion, tratamiento de la informacion, resolucion de problemas, uso de ordenadores,
trabajo cooperativo y en grupo”. El ensefiar estadistica promueve la adquisicion de niveles de
comprension en cuanto la lectura de gréaficos estadisticos como lo menciona Curcio (1989),
primero la lectura literal del grafico que seria el leer los datos, segundo el leer entre los datos que
se refiere a ver aspectos especificos de los datos que se muestran en el grafico y por tltimo el

leer mas alla de los datos en donde se logra hacer comparaciones, analisis de la informacion y
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toma de decisiones. La incorporacion de la tecnologia en la ensefianza de la estadistica ha
revolucionado la forma en que los estudiantes aprenden, recursos digitales, como los Objetos
Virtuales de Aprendizaje (OVA), ofrecen una gran flexibilidad y adaptabilidad a las necesidades
individuales de cada estudiante, al permitir acceso constante a la informacion y a herramientas de
analisis de datos; estos recursos facilitan la adquisicion de conocimientos y habilidades
estadisticas. Herramientas digitales como Tableau 'permiten una exploracion interactiva de
datos, fomentando el desarrollo de habilidades, como el analisis de la informacion, el

pensamiento critico y la comunicacion efectiva.

Tableau ofrece a los estudiantes una amplia gama de funciones que les permite explorar,
manipular y analizar datos, fomenta la comprension de la construccion de los graficos
estadisticos, asi como el analisis de la informacion que en ella se representa, lo que ayuda en la
toma de decisiones, basada en la evidencia de los datos presentados en los graficos. De igual
forma, tableau promueve habilidades tales como: la creatividad, el trabajo colaborativo y el
desarrollo del pensamiento critico. En efecto, al crear y manipular graficos de manera intuitiva,
se hace mas facil la comprension de conceptos estadisticos; ademas, los estudiantes aprenden a
analizar datos de manera objetiva, a sacar resultados y conclusiones basados en la evidencia, que

pueden ser socializados de forma efectiva y clara.

La Experiencia de aula
La practica pedagbdgica quiere resaltar la utilidad del software estadistico, pues al

manipular, visualizar los graficos y ejecutar comandos especificos, emergen otras formas de

1 Existe gran variedad de software que se utilizan en la actualidad cuyo objetivo principal es facilitar al usuario la informacion dispuesta a través

de su interfaz, cada uno de ellos maneja caracteristicas especificas, pero en general todos se enfocan en ejecutar tareas que permiten su viabilidad.
Destacaremos algunos de los utilizados recientemente y que de alguna forma se ajustaban a la propuesta, ademas uno de ellos fue el escogido,
siendo los siguientes: Tableau, Geogebra y Tuva.
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comprension y la informacion adquiere un nuevo sentido. Esto lo afirma Ben-Zvi, (2000) (citado
por Alpizar, 2007, p.100) cuando dice “El uso de herramientas tecnoldgicas, en la ensefianza de la
estadistica, no es considerado como la meta de su aprendizaje, sino que contribuye a la
construccion de los significados de conceptos basicos y en el establecimiento del sentido de los

datos, tomando como base la facilidad de realizar diversas representaciones de los datos™. A

continuacion, se describen algunos ejemplos:

Sesion #1 se presento a los estudiantes graficos con informacion del uso de las

aplicaciones favoritas, ellos tenian la posibilidad de visualizar e interactuar con el grafico. (ver
Figura 1) En la figura 1 aparece un diagrama de barras, visto desde tres perspectivas, la mirada
original de las barras en la grafica, la mirada dos organizada de mayor a menor frecuencia y la
mirada tres de menor a mayor frecuencia. La funcionalidad del software en la visualizacion se

aprecia en la informacion precisa representada en cada una de las barras y la suma totalizada de

todas las frecuencias al final, al lado derecho aparece un deslizador que sirve para filtrar la

informacion que quiera el usuario.
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Figura 1 Diagrama de barras de las aplicacioncs favoritas de un
grupo de estudiantes, (Software Tableau)

Mira la grifica aqui hitps:/public tableau com/a; rofile/lconardo. poveda/viz/UTILIZACIONDEAPLICACIONESPORPARTEDELOSESTUDIANTES Sheetl

Sesion # 2 en esta ocasion se compartio una situacion en el OVA llamada recibiendo el

almuerzo en una hora, en la cual visualizaron e interactuaron con el grafico, para luego responder

preguntas. (ver en la figura 2)

En la figura 2, se presenta un histograma, visto desde tres perspectivas, la mirada original

como estan dispuesta las barras en la grafica, la mirada dos organizada de la barra con mayor
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frecuencia a la de menor frecuencia y la mirada tres al contrario que la anterior, de barras de
menor a mayor frecuencia, pero en esta ocasion cambian los intervalos de tiempo segtn la
frecuencia de cada barra (cuando se organizan). Ademas, al sefialar cada una de las barras se
puede ver la cantidad de los datos que esta representa, los datos totales también se pueden ver al
lado izquierdo al sefialar ver datos, también al lado izquierdo se puede dejar solo una barra

excluyendo las demas.

acbiando ol Airuacrs o hora

[
i
|
i

2 e 0|

Figura 2 Histograma de los tiempos de entrega del a un grupo de e Tableau)
Mira la grifica aqui: hitps:/public.tableau.com/app/profile/leonardo.poveda/viz/recibiendoelalmuerzotiemposdeespera/Histograma#1%C2%A0

.Qué se realizé con tableau?

La implementacion de Tableau ha demostrado ser una estrategia altamente efectiva para mejorar
la comprension de conceptos estadisticos y fomentar el pensamiento critico en los estudiantes.
Este software funciono como apoyo visual y elemental en la interaccion de los estudiantes con

cada uno de los graficos presentados en cada situacion como se describio anteriormente.
CONCLUSIONES
La incorporacion del software Tableau en el proceso de ensefianza y aprendizaje de la
estadistica ha demostrado ser pertinente para fomentar la exploracion de datos, la visualizacion y
generar pensamiento critico en los estudiantes. También, se pudo apreciar la motivacion y

empoderamiento por parte del estudiante, y el desarrollo de habilidades comunicativas,
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explicativas y analiticas. Se concluye que Tableau es una herramienta versatil, intuitiva,
integradora y de facil acceso para docentes y estudiantes. Sin embargo, implementarlo en la
ensefanza de la estadistica en el aula requiere tiempo y dedicacidn, por tanto, es necesario

capacitar a los docentes en el uso de esta herramienta y de otras tecnologias digitales.
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Laboratorios virtuales en la ensefianza de quimica

Claudia Marcela Ramirez Anzola.

Resumen

Los laboratorios virtuales en tiempos de la pandemia de la COVID-19 avanzaron en la consolidacion
de una forma de abordar la actividad experimental. El objetivo de este documento es, a partir de una revision
bibliografica, mostrar la conceptualizacion de los laboratorios virtuales como una forma de organizar las
actividades de docencia en el laboratorio de quimica. Para ello, se aborda un disefio metodologico
cualitativo - bibliografico en donde se clasificaron documentos hallados en diferentes repositorios de
acuerdo con items pertinentes al trabajo docente con laboratorios virtuales de quimica. Como hallazgos de
esta investigacion, se encuentran dificultades en la incorporacion de los laboratorios virtuales de quimica
en las actividades de docencia y ventajas reportadas en la incorporacion de la virtualidad en las actividades
de laboratorio. A manera de conclusion, los laboratorios virtuales de quimica tienen potencialidades para la
enseflanza de la quimica y su implementacion demanda varios retos por parte del profesorado.

Palabras clave: Laboratorios virtuales de quimica, experimental, docencia, quimica, dificultades,

potencialidades, implementacion.
Abstract

Virtual laboratories during the COVID-19 pandemic have advanced the consolidation of a way of
approaching experimental activity. The objective of this document, based on a bibliographic review, is to
show the conceptualization of virtual laboratories as a way of organizing teaching activities in the chemistry
laboratory. To this end, a qualitative bibliographic methodological design is undertaken, in which
documents found in different repositories were classified according to items relevant to teaching work with
virtual chemistry laboratories. The findings of this research indicate difficulties in incorporating virtual
chemistry laboratories into teaching activities and advantages reported in incorporating virtuality into
laboratory activities. In conclusion, virtual chemistry laboratories have potential for teaching chemistry,
and their implementation requires several challenges for teachers.

Keywords: Virtual chemistry laboratories, experimental, teaching, chemistry, challenges, potential,
implementation.

TechNE Ao III, Edicion Especial, Otofio de 2025. ISSN 3008 - 8828

282



Introduccion

La presente ponencia, es el resultado de la revision de antecedentes de una investigacion en curso en el marco
de la Maestria en Educacion en Tecnologia de la Universidad Distrital Francisco José de Caldas.

Esta investigacion, es realizada en la ciudad de Bogota con estudiantes de educacion media de un colegio
naturaleza publica ubicada en un sector popular. La instituciéon no cuenta con material de laboratorio de
quimica para la actividad docente. Los laboratorios virtuales emergen como una posibilidad que mitiga la
ausencia de un laboratorio de quimica.

Este escrito se centra en la siguiente pregunta: ;De qué manera se han conceptualizado los laboratorios
virtuales como estrategia para la realizacion de las actividades de docencia en el laboratorio de quimica?

Se realiza una revision de antecedentes utilizando palabras claves en los buscadores y repositorios. Las fuentes
de informacion utilizadas reposan en bases de datos especializadas tales como: Scopus, ResearchGate,
Redalyc, Google Scholar, ACS Publications, Scielo, Dialnet entre otros repositorios de universidades en
Latinoamérica y Espafia. Adicionalmente, se revisan tesis de maestria, tesis de doctorado, articulos de revista
y monografias los cuales son seleccionados teniendo en cuenta la relacion con la pregunta a resolver.

Una vez aplicados los criterios de seleccion, quedaron 22 articulos publicados entre el 2015 y el 2023. Los
documentos corresponden con investigaciones relacionadas con las Tecnologias de la Informacion y la
Comunicacion (TIC) en topicos relacionados con la quimica, Laboratorios Virtuales de Quimica (LVQ) en la
educacion, metodologias para la implementacion de estos laboratorios virtuales en entornos escolares de media
basica y universidad, ventajas y desventajas de los laboratorios virtuales y recomendaciones para la seleccion
de LVQ.

Este apartado presenta varios aspectos cruciales para comprender y mejorar la educacion en quimica a través
de los Laboratorios Virtuales de Quimica. Los temas abordados incluyen la poblacion objetivo y los desafios
en el aprendizaje, la implementacion de las Tecnologias de la Informacion y Comunicacion en la educacion, el
uso de LVQ, su incorporacion en el proceso educativo y los métodos de evaluacion aplicados.

Poblacion

En el proceso de recoleccion de antecedentes, se puede evidenciar variedad de trabajos relacionados con LVQ
aplicados en contextos universitarios (Aguilar, 2020; Aquije, 2021; Dunnagan et al., 2020; Fiad & Galarza,
2015; Lafuente & Colombo Migliorero, 2018; Marin-Sanchez et al., 2017; Tirado et al., 2021) y educacion
media (Alvarez et al., 2021; Cardona, 2018; Garcia, 2016; Goller, 2012; Haimovich et al., 2022;

Major et al., 2022; Mena, 2021; Morales, 2015; Rumbo, 2022; Serrano, 2018; Su & Cheng, 2019). La mayor
frecuencia en los trabajos esta en la educacion media. En la educacion superior, los LVQ son empleados en

primeros semestres en asignaturas como quimica general y quimica I (Fiad & Galarza, 2015).

En las poblaciones a investigar se realizan caracterizaciones de estudiantes de primer afio y se encuentran
grupos heterogéneos y numerosos. Se evidencia que los estudiantes no cuentan con bases soélidas a nivel
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matematico y bases débiles en cuanto a habitos de estudio, falta de motivacion, lo cual conduce a una conducta
de temor del estudiante en el momento de interactuar con material de laboratorio (Marin-Sanchez et al., 2017).

Problemas en el aprendizaje de las ciencias

La apropiacion de conceptos cientificos presenta problemas en el aprendizaje por confusiones en la concepcion
cientifico-macroscopica y cientifico-microscopica por lo, se estima, que el componente practico es
fundamental en el desarrollo de habilidades cognitivas facilitando la comprension de nuevos conocimientos
(Reyes-Cardenas et al., 2021).

En los programas de pregrado en ciencias, se observa que la desercion de los estudiantes de los primeros
semestres oscila entre un 20% y 40% debido a dificultades que en la comprension y abstraccion de diferentes
representaciones de ciencias, las que al parecer se mitigan con las practicas de laboratorio (Fiad & Galarza,
2015).

Lafuente, et al. (2018), evidencian que el aumento en la cantidad de estudiantes inscritos en un curso implica
dificultades en el aprendizaje ya que, las instituciones no cuentan con espacios o material suficiente para la
practica experimental, lo anterior también queda en evidencia cuando no se cuenta con una cantidad suficiente
de docentes que puedan suplir esas necesidades educativas.

Implementacion de las TIC en la educacion.

Las TIC evolucionan y son implementadas en la educacion desde hace varios afios, el desarrollo de la tecnologia
ha significado un gran apoyo para los docentes a la hora de complementar la ensefianza. En la docencia de la
quimica, desde los modelos atomicos fisicos tridimensionales, pasando por la ensefianza en modalidad a
distancia por radio; el uso de proyectores de acetatos, peliculas, grabadoras de audio, television, entre otros
han sido utilizados en diferentes partes del mundo (Garcia, 2016).

El avance de la tecnologia a través de diferentes artefactos y modos de comunicacion en el campo de la
educacion ha propiciado el enriquecimiento de las diferentes modalidades y metodologias en las que esta
organizado el sistema educativo. Dichos avances han posibilitado accesibilidad y flexibilidad para los espacios
y los tiempos necesarios en la educacion.

Fiad & Galarza (2015), dentro de su investigacion encuentran que las capacidades intelectuales, en conjunto
con la motivacion, pueden impulsar la comprension de las asignaturas. Las estrategias implementadas, los
intereses y preferencias de los estudiantes, son tenidas en consideracion para la creacion de nuevos recursos
educativos con la idea de generar un interés genuino en el aprendizaje.

Esta motivacion la logran las herramientas digitales, ya que son entornos dinamicos y visualmente agradables
para ellos. La gamificacion (Serrano, 2018) y los juegos de realidad virtual (Su & Cheng, 2019), han sido
aplicados como métodos para ensefiar y motivar a los estudiantes evidenciando buenos resultados en su
aplicacion. El estudiante es el protagonista en su aprendizaje y a través de resolucion de problemas y retos
logra afianzar conceptos.

Haimovich, et al. (2022) implementan escape rooms para la ensefianza de la quimica, Urquizo & Sanchez
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(2022) emplean simuladores; en ambos casos encuentran que la implementacion de las TIC logra reducir el
impacto ambiental ya que, no se generan desechos quimicos de las actividades virtuales. De manera adicional,
el uso de las TIC ahorra costos en materiales y reactivos.

Tirado, et al. (2021), resalta la importancia de buscar alternativas a los laboratorios en espacios fisicos, Aquije
(2021) y Major et al. (2022) mencionan la importancia de los cambios en la ensefianza que se obtienen con la
implementacion de herramientas virtuales. Lo anterior, al parecer es evidencia de que la pandemia debido a la
COVID- 19 forz6 que las herramientas virtuales complementaran los laboratorios en ciencias y propicio un
escenario para el incremento de investigaciones que incorporan las TIC en la ensefianza de la quimica.

Laboratorios virtuales de quimica

La asignatura de quimica hace parte de los curriculos de la educacion media y de algunas carreras
universitarias. Las TIC posibilitan acercar a los estudiantes a la ensefianza y comprension de los topicos de la
quimica. Los LVQ generan entornos con alguna libertad en el tiempo y espacio, configurandose en una
alternativa para el trabajo grupal o individual.

Partiendo de lo anterior, estas herramientas cuentan con la caracteristica de que las practicas realizadas pueden
replicarse mas de una vez y el estudiante estara en un entorno protegido, ya que, no manipularan sustancias o
equipos en la vida real (Cardona, 2018).

Serrano (2018), describe los laboratorios virtuales como plataformas interactivas, las cuales logran ajustarse a
los diversos modos de aprendizaje. Garcia (2016), agrega que los LVQ brindan herramientas de base y saberes
previos para el trabajo presencial en el laboratorio.

El uso de los LVQ permite la generacion de conocimiento a través de la comprobacion de hipotesis, la
observacion y el testeo, como en un laboratorio real (Aliyu & Talib, 2019).

Implementacion de los laboratorios virtuales en la educacién

La implementacion de los LVQ en las instituciones educativas ha sido un gran desafio considerando que el
desarrollo de las nuevas tecnologias es constante y el nimero de herramientas aumenta con el tiempo. Garcia
(2016) y Alvarez, et al. (2021), realizan una implementacion tedrico — practica con contenidos basados en los
contextos de los estudiantes para alcanzar una mejor comprension. Cardona (2018), basado en el
constructivismo, como modelo de aprendizaje, implementa un LVQ en el que los estudiantes son quienes
adaptan los recursos brindados a sus necesidades de aprendizaje.

Lafuente, et al. (2018), realizan una presentacion del laboratorio en donde se explica el software y su modo de
manegjo, esto con el fin de que el estudiante se familiarice con la herramienta antes de utilizarla. Su, et al. (2019)
generan guias de laboratorio para el uso de los laboratorios virtuales, el estudiante tiene acceso a la herramienta
en cualquier momento y se promueve el trabajo colaborativo por medio de una herramienta de realidad virtual.

Para la implementacion de los LVQ, en las investigaciones, se sefiala que la organizacion y disefio de los
contenidos es fundamental para definir la tecnologia adecuada; lo anterior en complemento a las actividades
que el profesorado debe adelantar (Fiad & Galarza, 2015).
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Métodos de evaluacion

Se encuentran diferentes métodos de evaluacion, desde los que ya vienen configurados en los LVQ (Su &
Cheng, 2019), hasta métodos de evaluacion mas tradicionales como la observacion del docente en la practica
(Lafuente & Colombo Migliorero, 2018).

Mena (2021) reune los datos obtenidos del ordenados y ejecuta medio estadisticos para la comprobacion del
aprendizaje; Haimovich, et al. (2022) realizan un analisis de la informacion suministrada por la plataforma y
efectuaron retroalimentaciones a los estudiantes de acuerdo con lo evidenciado.

Aportes o discusion

Los LVQ pueden agrupar simuladores, objetos virtuales de aprendizaje, entornos virtuales de aprendizaje,
ambientes virtuales de aprendizaje, juegos de realidad virtual, plataformas, programas de computador,
programas creados desde cero por los investigadores, entre otros. Por lo cual, no hay una definicion exacta
sobre esta herramienta tecnoldgica. Sin embargo, los aportes, desventajas, implementacion y resultados de las
investigaciones indagadas son similares independiente del tipo de laboratorio virtual que se emplee.

Riafio y Palomino (2015), (Morales, 2015) y Aguilar (2020), consideran necesario utilizar un método para la
seleccion de laboratorios virtuales; establecen como atributos la funcionalidad, fiabilidad, usabilidad,
eficiencia, mantenibilidad y portabilidad. Adicionalmente, sefialan algunos aspectos técnicos,
psicopedagogicos y comunicacionales que deben tenerse en cuenta al momento de seleccionar e implementar
un laboratorio virtual.

Con la implementacion de los laboratorios virtuales en la educacion, los estudiantes ven de una manera mas
interesante el proceso de aprendizaje (Cardona, 2018), ayudan en los procesos de agilizacion de la ensefianza y
refuerzo de conceptos (Marin- Sanchez et al., 2017). Esta implementacion puede acompanarse de guias de
laboratorio las cuales acompaiian al estudiante en el proceso de practica con el laboratorio (Dunnagan et al.,
2020; Tirado et al., 2021).

Garcia (2016), C. Marin et al. (2020) y Dunnagan et al. (2020), evidencian que los laboratorios virtuales de
quimica representan mejorias en lo aprendizajes de la quimica con respecto a la practica presencial, sin embargo
los porcentajes no son muy lejanos.

Garcia (2016), Aquije (2021) y Reyes et al. (2021) realizan un trabajo de investigacion con docentes en donde
se indagan las estrategias metodologicas usadas para la ensefianza de la quimica en entornos virtuales, las
ventajas y desventajas que presenta la utilizacion de estos laboratorios virtuales.

A continuacion, se enlistan las ventajas y desventajas mas notables en la bibliografia consultada:

Desventajas de la implementacion de los LVQ en la educacion

e Aplicacion limitada de temas, algunos LVQ estan enfocados en un solo tema.
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e Serequiere conexion a internet, algunos LVQ funcionan con conexion a internet otros bastan con
descargarlos.

e Recursos econdémicos, algunos softwares requieren licencias que tienen un valor economico.

e Serequiere de un ordenador.

e Actitudes negativas del profesorado para el uso de esas herramientas, algunos docentes no logran
adaptarse a las nuevas tecnologias.

e Insuficiente preparacion de los docentes, algunos docentes no conocen los LVQ y no tienen
conocimiento sobre su uso.

e No sustituye la experiencia de un laboratorio real, errores de medida, sensaciones como
olor y texturas no se evidencian en la virtualidad.

e No todos los LVQ son intuitivos

Ventajas de la implementacion de los LVQ en la educacién

e Dinamicos, intuitivos e interactivos.

e Favorecen la toma de decisiones y el aprendizaje autonomo.

e Los estudiantes no corren riesgos, se encuentran en un entorno protegido.

e Los datos de las practicas se almacenan en los ordenadores y es mas facil su sistematizacion.
e Promueven el aprendizaje autonomo.

e Preservan el medio ambiente ya que no hay generacion de residuos.

e Esposible realizar trabajo individual, grupal o colaborativo.

e Esreproducible una gran cantidad de veces.

e Puede usarse en la casa o en el colegio.

e Por sus caracteristicas visuales atrae la atencion de los estudiantes.

e Aumenta la motivacion de los estudiantes ya que son cercanos a la tecnologia.
e Mejora las destrezas en el uso de las TIC.

Es posible tener en cuenta los diferentes ritmos de aprendizaje de los estudiantes.
Conclusiones:

e Los estudiantes muestran actitudes positivas frente al proceso de aprendizaje desarrollando
habilidades cognitivas con el uso de los simuladores, promoviendo la comprension y apropiacion de
conceptos.

e Los laboratorios virtuales son un complemento en el proceso de ensefianza- aprendizaje en ciencias ya

que tienen la caracteristica de motivar al estudiante facilitando el aprendizaje de conceptos que no
pueden ser comprendidos en clases magistrales.

e Estas herramientas pueden ser utilizadas en contextos escolares para mitigar riesgos, mejorar la
seguridad en las actividades de laboratorio de quimica antes de ir a los laboratorios de docencia.

e Los LVQ son una posibilidad para el docente cuando las instituciones no cuentan con la infraestructura
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y los requerimientos exigidos por la normatividad.
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Resumen: La robdtica educativa con materiales reciclados representa una innovadora

propuesta pedagdgica que combina aprendizaje y sostenibilidad. Al construir robots con
materiales reciclados, los estudiantes desarrollan habilidades clave del siglo XXI como el
pensamiento critico, la creatividad y la resolucion de problemas. Ademas, fomentan una
conciencia ambiental al reutilizar materiales que de otro modo serian desechados. Esta préactica
no solo promueve un aprendizaje activo y significativo, sino que también contribuye a la
construccién de un futuro mas sostenible. Los estudiantes se convierten en agentes de cambio al
disefiar, construir y programar robots, adquiriendo conocimientos en ciencia, tecnologia,
ingenieria y matematicas, mientras desarrollan habilidades sociales como el trabajo en equipo y
la colaboracion. Esta metodologia educativa no solo equipa a los estudiantes con las
herramientas necesarias para enfrentar los desafios del futuro, sino que también los sensibiliza

sobre la importancia de cuidar nuestro planeta.
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Abstrac: Educational robotics with recycled materials represents an innovative
pedagogical approach that combines learning and sustainability.

By building robots with recycled materials, students develop key 21st century skills such
as critical thinking key 21st century skills such as critical thinking, creativity and problem
solving. In addition, they foster environmental awareness by reusing materials that would
otherwise be discarded. This practice not only promotes active and meaningful learning, but also
contributes to building a more sustainable future. Students become agents of change by
designing, building and programming robots, acquiring knowledge in science, technology,
engineering and mathematics, while developing social skills such as teamwork and collaboration.

This educational methodology not only equips students with the necessary tools to face
the challenges of the future, but also raises awareness of the importance of caring for our planet.

Palabras clave: Robdtica educativa, sostenibilidad, materiales reciclados, aprendizaje
por proyectos, habilidades del siglo XXI

Introduccion: La Robética Educativa en el Siglo XXI

La robotica educativa ha emergido como una herramienta pedagdgica fundamental en el
siglo XXI, integrando mdltiples disciplinas y fomentando el desarrollo de habilidades criticas
para el futuro. En un mundo cada vez mas tecnoldgico, la introduccion de la robotica en el
ambito educativo no solo prepara a los estudiantes para los desafios del mafiana, sino que
también estimula su creatividad, pensamiento 16gico y capacidad de resolucion de problemas
(Conde et al., 2021).

La integracién de la robdtica en la educacion abarca desde la educacion primaria hasta la
universitaria, adaptandose a diferentes niveles de complejidad. Segin Conde et al. (2021), los

beneficios de la robdtica educativa incluyen:
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1. Mejora en las habilidades de resolucion de problemas

2. Aumento de la motivacion y el compromiso de los estudiantes

3. Desarrollo de habilidades de trabajo en equipo y colaboracion

4. Fomento del pensamiento computacional y la 16gica algoritmica

5. Preparacion para futuros trabajos en campos STEAM (Ciencia, Tecnologia, Ingenieria,
Arte y Matematicas)

Ademas, la robdtica educativa sirve como un puente entre la teoria y la practica,
permitiendo a los estudiantes aplicar conceptos abstractos en situaciones del mundo real. Esto es
valioso en un mundo donde la automatizacién y la inteligencia artificial transforman rapidamente
el panorama laboral (Anwar et al., 2019).

Ensefiar Robdtica con Materiales Reciclados: Beneficios Pedagogicos y Ambientales

La incorporacion de materiales reciclados en la ensefianza de la robética representa una

innovacion pedagdgica con multiples beneficios. Este enfoque no solo aborda los desafios

educativos, sino que también responde a las crecientes preocupaciones ambientales globales.

Beneficios pedagogicos: Beneficios ambientales:
1. Fomento de la creatividad: Los estudiantes deben 1. Reduccidn de residuos: Reutilizacion de materiales
pensar de manera innovadora para utilizar materiales gue de otro modo podrian terminar en vertederos.
no convencionales en sus proyectos. 2. Conciencia ambiental: Los estudiantes aprenden

2. Desarrollo del pensamiento critico: La limitacion de  sobre la importancia del reciclaje y la sostenibilidad.
recursos estimula la resolucién creativa de problemas. 3. Huella de carbono reducida: Menor dependencia de

3. Aprendizaje practico: Los estudiantes adquieren nuevos materiales manufacturados.
habilidades practicas al trabajar con diversos 4. Promocion de la economia circular: Ensefia a los
materiales. estudiantes a ver el valor en los materiales desechados.

4. Inclusividad: Reduce las barreras econémicas para la
participacién en proyectos de robdtica.

Anwar et al. (2019) destacan que este enfoque no solo cumple con los objetivos

educativos, sino que también se alinea con los Objetivos de Desarrollo Sostenible de la ONU,
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particularmente el ODS 4 (Educacion de Calidad) y el ODS 12 (Produccion y Consumo
Responsables).

Componentes Basicos para Proyectos de Robotica con Materiales Reciclados

La utilizacién de materiales reciclados en proyectos de robética requiere creatividad y
una comprension basica de los principios de ingenieria. Bers et al. (2020) proponen una lista

expandida de componentes comunmente utilizados:

1. Motores: 2. Fuentes de energia:

- Motores de juguetes viejos (coches de control - Baterias recargables de dispositivos electrénicos
remoto, ventiladores) obsoletos

- Motores de lectores de CD/DVD desechados - Paneles solares de calculadoras o luces de jardin

viejas

3. Estructuras: 4. Electrénica:

- Cartdn de cajas y embalajes - Cables de dispositivos electronicos en desuso

- Botellas y recipientes de plastico - Interruptores y botones de equipos obsoletos

- Palitos de helado y otros materiales de madera - LEDs de juguetes viejos o decoraciones navidefias
ligera
5. Sensores: 6. Ruedas y engranajes:

- Sensores IR de mandos a distancia viejos - Ruedas de juguetes viejos

- Sensores de luz de camaras desechadas - CDs 0 DVDs para ruedas mas grandes

- Termistores de electrodomésticos antiguos - Engranajes de relojes viejos o juguetes mecanicos

7. Microcontroladores:
- Aungue generalmente nuevos, se pueden complementar con componentes reciclados
- Arduino o Raspberry Pi son opciones populares y asequibles
Bers et al. (2020) enfatizan la importancia de combinar estos materiales reciclados con
algunos componentes electronicos nuevos para garantizar la funcionalidad y seguridad de los
proyectos. También sugieren la creacion de un "banco de materiales” en el aula, donde los

estudiantes puedan depositar y recoger componentes reciclados.

Metodologia para Ensefiar Robdtica con Materiales Reciclados
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La metodologia para ensefiar robdtica con materiales reciclados se basa en el aprendizaje
basado en proyectos (ABP) y el construccionismo. loannou & Makridou (2018) proponen un
enfoque estructurado que incluye las siguientes etapas:

Esquema de las etapas de la metodologia

l.identificacion dfel 4. Construccion y
problema o desafio: an programacion:

- Presentar a los estudiantes un Gui I tudiant I
problema del mundo real que se - suar a' 'os es pcantesen’a
pueda abordar con robética construccion fisica del robot con
- Fomentar la discusién sobre
cémo la robética y el reciclaje

<_— materiales reciclados.
- Ensefiar conceptos basicos de
pueden contribuir a la solucién. prograrg:‘;:’s":s?:;:ar:’tzz al nivel
2. Recolecciény ‘ .
clasificacion de ESQUEMA DE UN 5. Pruebas y

mejoras iterativas:

materiales reciclados: — ‘APRESNDISAJE BASADO

- Organizar campaiias de - Fomentar una mentalidad

recoleccion de materiales en @—— EN PROYECTOS ’ﬁ de prueba y error.

la escuela o comunidad - Ensefiar técnicas de
- Ensefiar a los estudiantes a zan resolucién de problemas y
identificar y clasificar Pa ra rObOtlca depuracién.
materiales utiles para -
proyectos de robética ed ucatlva

6. Presentacion y reflexion

3. Diseio y planificaciéon “ sobre el proyecto
del robot - Organizar presentaciones donde
-
L

- Utilizar técnicas de lluvia de los estudiantes muestren sus

ideas y bocetos para desarrollar robots y expliquen su proceso.

- - Facilitar sesiones de reflexién

conceptos. -
- Introducir principios basicos de ' 1 para discutir aprendizajes y
disefio y ergonomia. & desafios.
N =

loannou & Makridou (2018) subrayan la importancia de adaptar este proceso al nivel y
las necesidades de los estudiantes, permitiendo una mayor orientacion para principiantes y mas
autonomia para estudiantes avanzados.

Impacto de la Robética Reciclada en el Desarrollo de Habilidades del Siglo XXI

La robotica con materiales reciclados no solo ensefia habilidades técnicas, sino que

también fomenta el desarrollo de competencias cruciales para el siglo XXI. Noh & Lee (2020)

identifican y analizan las siguientes habilidades:

1. Pensamiento critico y resolucién de problemas: 2. Creatividad e innovacién:

- Los estudiantes aprenden a analizar situaciones - El uso de materiales no convencionales fomenta el
complejas y desarrollar soluciones creativas. pensamiento fuera de la caja.

- La limitacién de recursos estimula el pensamiento - Los estudiantes aprenden a ver el potencial en objetos
innovador y la adaptabilidad. cotidianos.
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3. Colaboracién y comunicacion: 4. Alfabetizacion digital y tecnolégica:

- Los proyectos de grupo fomentan el trabajo en - Los estudiantes adquieren conocimientos practicos
equipo y la distribucion de tareas. sobre electrénica y programacion.

- Las presentaciones de proyectos mejoran las - Desarrollan la capacidad de adaptar y aplicar la
habilidades de comunicacion oral y visual. tecnologia en diferentes contextos.

5. Conciencia ambiental y sostenibilidad: 6. Resiliencia y adaptabilidad:

- El uso de materiales reciclados fomenta la conciencia = - Los desafios inherentes al trabajo con materiales
sobre el consumo y el desperdicio. reciclados ensefian a los estudiantes a perseverar.

- Los estudiantes aprenden sobre el impacto ambiental = - Aprenden a adaptarse a recursos limitados y a

de la tecnologia y como mitigarlo. cambiar de estrategia cuando es necesario.

7. Iniciativa y autodireccién:
- Los proyectos de robética fomentan la autonomia y la toma de decisiones.
- Los estudiantes aprenden a gestionar su tiempo y recursos de manera efectiva.

Noh & Lee (2020) enfatizan que estas habilidades son transferibles a multiples disciplinas
y carreras, preparando a los estudiantes para un futuro laboral en constante evolucion.
Ejemplos Practicos de Proyectos de Robotica con Materiales Reciclados
Moro et al. (2020) presentan varios ejemplos de proyectos de roboética educativa utilizando

materiales reciclados, adaptados a diferentes niveles de habilidad:

EJEMPLOS
A PRACTICOS e

- RoBoT CLASIPICADOR DE
ROBOT SEGUIDOR DE LINEAS BESTOUSS:

- Materiales: Sensores de color
reciclados, motor paso a paso de
impresoras viejas, carton y plastico.

- Funcionalidad: Identifica y clasifica
diferentes tipos de residuos por color.

- Conceptos: Reconocimiento de
patrones, automatizacion, sostenibilidad.

- Materiales: Motores de CD viejos,
sensores IR de mandos a distancia,
carton para el chasis.

- Funcionalidad: El robot sigue una linea
negra sobre una superficie blanca.

- Conceptos: Sensores, motores, logica
basica de programacion.

VEHLCUL® SOLAR:
- Materiales: Paneles solares de
calculadoras desechadas, motores de
Jjuguetes, botellas de plastico.
- Funcionalidad: Vehiculo que se
mueve utilizando energia solar.

BRAZO ROBATLCO:

- Materiales: Servomotores recuperados,

palitos de helado, carton, cables viejos.
- Funcionalidad: Brazo controlado por

servos capaz de agarrar y mover objetos - Conceptos: Energia renovable,
pequefios. circuitos eléctricos, disefio de vehiculos.

- Conceptos: Mecdnica bdsica, control de
motores, programacién secuencial.
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En algunas instituciones educativas, especialmente las de recursos econémicos y
tecnologia basica, se implementa esta metodologia para maximizar el aprendizaje con los
recursos disponibles. Un gran ejemplo es el Instituto Henao y Arrubla, ubicado en la localidad de
Engativa. Pese a que es un colegio de caracter privado, no cuenta con lo necesario para
implementar proyectos avanzados de Ultima generacion, sin embargo, desde la asignatura de
robotica, los estudiantes trabajan con proyectos que utilizan materiales reciclados y componentes
accesibles. Este enfoque permite que los estudiantes tengan una experiencia educativa
enriquecedora y practica, preparandolos mejor para enfrentar los retos del mundo real.

Moro et al. (2020) subrayan que estos proyectos no solo ensefian robotica, sino que
también fomentan la conciencia ambiental y la creatividad. Ademas, sugieren que los proyectos
pueden adaptarse en complejidad segun el nivel educativo, desde primaria hasta secundaria 'y
mas alla.

Evaluacion del Aprendizaje y el Desarrollo de Habilidades por medio de la Roboética
Sostenible

La evaluacion en proyectos de robotica sostenible requiere un enfoque holistico que vaya

mas alla de la simple funcionalidad del robot. Usengul & Bahceci (2020) proponen un marco de

evaluacion integral que incluye:
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RUBRICAS DE EVALUACION MULTIDIMENSIONAL:

- Comprensién de conceptos de robdtica y programacion
— 1 - Creatividad en el uso de materiales reciclados
- Habilidades de resolucién de problemas y pensamiento

critico
- Trabajo en equipo y comunicacién
- Conciencia ambiental y sostenibilidad

PORTAFOLIOS DE PROYECTOS

— 2 - Documentacion del proceso de disefio y
construccién

- Reflexiones sobre desafios y soluciones
- Evidencia de iteraciones y mejoras

PRESENTACIONES Y DEMOSTRACIONES
_— 3 - Explicacion oral del proyecto y sus objetivos
- Demostracién préactica del robot en funcionamiento

- Sesiones de preguntas y respuestas para evaluar la

Qmprensién

AUTOEVALUACION Y EVALUACION ENTRE
— PARES:

- Reflexion critica sobre el propio aprendizaje y
contribucién al proyecto

- Evaluacién constructiva del trabajo de los
compafieros de equipo

= PROYECTOS DE APLICACION REAL
- Evaluacién de la capacidad de aplicar lo aprendido
a problemas del mundo real

1

Qt

%O~—O>C|—><ﬂ

- Colaboracion con organizaciones locales para
implementar soluciones robdticas sostenibles

elecciones académicas y profesionales futuras
- Encuestas de seguimiento para medir la retencion
y aplicacién de habilidades

SEGUIMIENTO A LARGO PLAZO:
6 - Evaluacion del impacto del aprendizaje en las

Usengiil & Bahceci (2020) enfatizan la importancia de una evaluacién continua y formativa, que
no solo mida el resultado final, sino también el proceso de aprendizaje y desarrollo de
habilidades. Sugieren que este enfoque de evaluacion puede proporcionar una vision mas
completa del progreso del estudiante y ayudar a identificar areas de mejora en el programa

educativo.
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Conclusion
La robotica educativa con materiales reciclados representa una innovadora interseccion entre
tecnologia, educacion y sostenibilidad. Este enfoque no solo prepara a los estudiantes para los
desafios tecnologicos del futuro, sino que también fomenta una conciencia ambiental critica. A
medida que avanzamos en el siglo XXI, la integracion de practicas sostenibles en la educacion
tecnoldgica se vuelve cada vez mas crucial.
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Ambientes de Aprendizaje experienciales que promueven interacciones eficaces para el desarrollo
del Lenguaje de las infancias.
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Resumen

La presente ponencia resalta los ambientes de aprendizaje experienciales en el desarrollo del lenguaje oral
en las infancias. Se destaca que las interacciones dentro de estos ambientes enriquecidos, promueven el uso
y la adquisicion del lenguaje de manera natural y efectiva. Estas interacciones se ven influenciados por las
metodologias activas, tales como el aprendizaje experiencial, que permiten a los nifios participar de manera
mas dinamica en su proceso educativo. También se sefiala que, la pandemia de COVID-19 exacerbo estos
problemas al reducir las oportunidades de interaccion social y limitar el acceso a recursos educativos. Frente
a ello, se subraya la necesidad de implementar didacticas emergentes que promuevan la interaccion social
y el aprendizaje basado en la experiencia.

Palabras clave: Didacticas emergentes, aprendizaje experiencial, lenguaje oral, interacciones de calidad y
ambientes de aprendizaje
Abstract

This paper highlights experiential learning environments in the development of oral language in childhood.
It highlights that interactions within these enriched environments promote the use and acquisition of
language in a natural and effective way. These interactions are influenced by active methodologies, such as
experiential learning, which allow children to participate more dynamically in their educational process. It
also points out that the COVID-19 pandemic exacerbated these problems by reducing opportunities for
social interaction and limiting access to educational resources. In light of this, the need to implement
emerging didactics that promote social interaction and experience-based learning is underlined.

Keywords: Emerging didactics, experiential learning, oral language, quality interactions and learning
environments
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Una de las principales circunstancias que promueven los aprendizajes en las infancias se debe a
las interacciones que surgen de las experiencias que ocurren en el entorno escolar, por ende: “La
asistencia a clase se ha convertido en un aspecto fundamental de las modalidades presenciales, puesto que
las aulas se han convertido en espacios en los que llevar a cabo practicas cada vez mas cercanas al mundo
real” (Baena, 2019; p.40). Estas dinamicas de interaccion son imprescindibles para que los nifios y las
nifias, tengan la oportunidad de compartir e interactuar con sus pares y adultos (docentes) en diferentes
situaciones comunicativas, en las que utilicen su lenguaje para expresar ideas, hacer preguntas, establecer
acuerdos, dar a conocer sus intereses y necesidades y expresar sus sentimientos y emociones.

Sin embargo, se evidencia que en diferentes contextos educativos se desconoce atn, ese papel
protagonico del lenguaje y su importancia en los procesos de interaccion, ya que numerosas practicas
educativas son descontextualizadas y en vez de fortalecer el proceso de adquisicion de la lengua oral,
muchas veces lo limitan y el estudiante se convierte en un receptor pasivo. A esto se suma la dificultad
que tienen las instituciones educativas para disefiar experiencias de aprendizaje desde metodologias
activas o bien, didacticas emergentes, es decir, “propuestas reflexivas y situadas que constituyen
lineamientos criticos posibles para que los y las estudiantes puedan apropiarse de los conocimientos”
(Kap, 2023; p.5). De igual forma, el aislamiento social que se experimentd durante la pandemia por
Covid-19, gener6 varias limitaciones que afectaron el desarrollo del lenguaje oral en los nifios y las nifias,
generando posibles consecuencias en varios aspectos, tales como: el desarrollo de su lenguaje,
dificultades en la expresion verbal, problemas de comprension, limitaciones en el desarrollo de
habilidades sociales e impacto en su desarrollo emocional, entre otras.

Es por ello que se hace necesario reforzar el aprendizaje experiencial en los ambientes de
aprendizaje dado que este posibilita el desarrollo de didacticas emergentes para la promocion de acciones
en el aula que fortalezcan la importancia de la oralidad para los nifios, y con ello ser participes de sus
historias, sus pensamientos, sus sentimientos, lo que tienen qué decir y opinar, escuchar sus voces y con
ello se desdibuja el interés que vela solo por lo escritural y toma valor el desarrollo oral. Por lo sefialado

anteriormente, surgen diversas inquietudes relacionadas con los procesos de interaccion y aprendizaje que
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se producen en los contextos educativos a partir de la oralidad de los nifios y de las nifias y de las secuelas
que genero la pandemia al limitar la interaccion social, la exposicion al lenguaje, el acceso a recursos
educativos y el apoyo especializado, Particularmente, el desarrollo de didacticas emergentes en ambientes
de aprendizaje que permitan el desarrollo experiencial con las infancias.
Desarrollo

Ambientes de aprendizaje experienciales

Un ambiente de aprendizaje se reconoce como aquel lugar o ecosistema educativo en donde
interactian una serie de elementos para que las personas que hacen parte de ¢l logren desarrollar sus
capacidades y aprendizajes en torno a un proceso, habilidad o tematica determinada. Uno de los
componentes que determina que este proceso ocurra tienen que ver con el desarrollo del aprendizaje
experiencial, que como bien lo expresa Baena (2019):

Parte de la premisa de que aprendemos mejor cuando, ademas de leer o escuchar, vivimos la
experiencia y ponemos en practica nuestras destrezas y conocimientos, puede beneficiar a
docentes y estudiantes en términos de motivacion, asi como resultar mas inclusivo que las
practicas tradicionales, gracias a la oportunidad de aproximarse a casos reales y de reflexionar
sobre su propio proceso de aprendizaje (Baena, 2019; p.49).

Es por esta razén que el aprendizaje experiencial como didactica emergente tiene un valor
agregado en los escenarios educativos. Asi, para poder generar este (aprendizaje experiencial), es
imprescindible implementar un ambiente de aprendizaje adecuado que refuerce la experiencia vivida de
los participantes, ya que es fundamental para facilitar la adquisicion de conocimientos y habilidades.

Este asunto se basa en la participacion activa del estudiante en experiencias concretas que
fomenten la colaboracion y la practica con situaciones del mundo real de los nifios y las nifias. Estas
acciones generan conextiones de la teoria con la realidad, promueven la reflexion; flexibilidad y
adaptacion a las necesidades y estilos de aprendizaje de los estudiantes.

Asi las cosas, “El ambiente es un potenciador del aprendizaje de los nifios. A través de €l los
educadores encuentran la oportunidad de proponer experiencias enriquecidas, sentidas y con la

profundidad pedagodgica y estética necesarias para el desarrollo de las habilidades del pensamiento”
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(Aeioutu Fundacion Carulla, 2015; p. 6). Por ende, considerar ambientes de aprendizajes basados en la

experiencia cobra un valor particular al reforzar el desarrollo el desarrollo del lenguaje de las infancias.

Desarrollo de las interacciones educativas con las infancias

Asi como el ambiente de aprendizaje y el desarrollo experiencias juegan un papel fundamental en
la experiencia del desarrollo del lenguaje de las infancias, también las interacciones educativas realzan
este asunto, autores como Lacunza (2010) sefialan que las interacciones que ofrecen bienestar emocional
en las infancias afianzan su seguridad y el desarrollo de sus comportamientos, haciendo que la interaccion
social permita relacionamientos positivos con sus pares.

En consecuencia, las interacciones sociales son un proceso fundamental desde los primeros afios
de vida. Por esta razon, se otorga tanta relevancia a los procesos de socializacion entre los pares,
docentes, padres de familia y el contexto en el que el nifio se desenvuelve. Este entorno ofrece diversos
estimulos que permiten a los nifios aprender del mundo que los rodea, expresar sus opiniones,
pensamientos y deseos, asi como desarrollar habilidades de comunicacion, comprension y expresion
verbal.

Desarrollo del lenguaje en las infancias

Reconocidos el ambiente de aprendizaje y las interacciones sociales como ejes categoricos en esta
reflexion, subyace entonces el tercer elemento categdrico que se afiade al proceso, el cual hace referencia
al desarrollo del lenguaje de las infancias. Para Bloom y Lahey (1978) el lenguaje se representa, “como
un codigo que se construye a través de las interacciones”. (p. 21).

De acuerdo con lo anterior, el desarrollo del lenguaje oral en los nifios es de gran importancia ya
que inicia con balbuceos, reconocen la voz de su madre, inician con gestos y sonidos. Mejora sus
relaciones sociales y les permite comunicarse, expresarse verbalmente al formar frases largas y
complejas. Esto es esencial para trabajar en grupo y participar en diversas actividades con los diferentes

agentes educativos que enriquecen su vocabulario y sea mucho mas amplio.
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Apalancar el desarrollo del lenguaje en procesos educativos asociados al aprendizaje experiencial
resulta un asunto de vitalidad en el desarrollo de las infancias, dado que, con este tipo de acciones
educativas, se promueve el desarrollo integral de los nifios y se promulgan experiencias que ayudan a
fortalecer el desarrollo integral en tanto que la adquisicion de estos procesos le permite tener mayor

confianza y generar nuevos relacionamientos con otros.

Aportes y Discusion

Como aporte a la discusion, vale la pena sefialar, que las experiencias que surgen en ambientes de
aprendizaje experienciales para las infancias en los espacios educativos que repercute en el desarrollo del
lenguaje requiere de un mayor involucramiento del nifio para que se genere mayor participacion en su
propio proceso de aprendizaje, en donde se vean precisados elementos que permitan el desarrollo del
lenguaje. Si estas relaciones afectivas y comunicativas no se establecen durante esa etapa del desarrollo,
es posible que el nifio enfrente dificultades en su capacidad para comunicarse y en el desarrollo del
lenguaje.” Alli el asunto de que el ambiente de aprendizaje experiencial propicie en los nifios curiosidad e
interés, puesto que: “El ambiente sirve como potenciador del aprendizaje, tanto de los nifios como de los
adultos que los acompafian; inspira, desarrolla conocimientos, invita a la armonia, brinda sensacion de
seguridad y de equilibrio” (AeioTu Fundacion Carulla, 2015; p. 8). Desde este lugar, garantizar iniciativas
que promuevan habilidades clave, como la resolucion de problemas, la colaboracion y la creatividad,
construyan conexiones significativas con lo que estan aprendiendo; se les brinde la oportunidad de tomar
decisiones y ser mas autonomos en su proceso de aprendizaje y permitan que todos los nifios se
involucren de acuerdo con sus necesidades, gustos e intereses.

De igual forma, el aprendizaje experiencial garantiza el pleno desarrollo de interacciones mas
dinamicas entre los docentes y los nifios, donde se construye un entorno de colaboracion y de apoyo
mutuo, que enriquece el proceso de aprendizaje. Estas interacciones son esenciales para que los
estudiantes se sientan motivados, comprometidos y capaces de aprender de sus propias experiencias. Asi,

los docentes que fomentan un dialogo abierto en sus aulas crean un espacio donde los nifios se sienten
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comodos expresando sus ideas, preguntas, intereses y saberes. Esto permite que el aprendizaje sea mas
relevante y conectado a sus experiencias, pues el conocimiento es construido entre todos. La interaccion
entre docentes y estudiantes facilita ademas la retroalimentacion constante de los procesos desarrollados,
pues los docentes pueden observar la manera en que los estudiantes aplican lo aprendido, lo que les

permite reflexionar sobre su practica pedagdgica y realizar ajustes.

A la luz de estas reflexiones se precisan algunos aspectos puntuales que transitan como hitos
importantes sobre el tema, asi las cosas, se hace necesario generar ambientes que fomenten el aprendizaje
experiencial a partir del desarrollo del lenguaje en la infancia, ya que las metodologias experienciales
promueven la participacion activa de los nifios y permiten incorporar diferentes estrategias (juegos,
dramatizaciones, exploraciones al aire libre) que pueden adaptarse a las necesidades e intereses de cada
nifio, enriqueciendo su aprendizaje del lenguaje. Al interactuar con su entorno, al experimentar con
dinamicas multisensoriales (ver, oir, tocar, oler), al manipular objetos y participar en diferentes
actividades, los nifios tienen mas oportunidades de practicar y desarrollar su lenguaje de manera natural;
ademas, relacionan el aprendizaje con situaciones cotidianas y significativas, lo que permite que los
nifios, identifiquen el valor del lenguaje en su vida diaria y eso les ayuda a comprender mejor coémo usar
este, en contextos especificos. Por tltimo, las metodologias experienciales, ademas, promueven el trabajo
en grupo y la colaboracion, lo que brinda a los nifios la oportunidad de interactuar entre si. Estas
interacciones son esenciales para el desarrollo del lenguaje oral, ya que les permiten practicar habilidades

comunicativas y aprender de sus pares.

Conclusiones:

Para finalizar se precisa presentar las conclusiones de la experiencia, las reflexiones sobre los
Ambientes de Aprendizaje experienciales que promueven interacciones eficaces para el desarrollo del
Lenguaje de las infancias. Propende en resaltar el valor agregado que funge a partir del disefio de ambientes
de aprendizaje experienciales, el cual, estd estrechamente ligado a las interacciones de calidad que facilitan

el aprendizaje y aportan al enriquecimiento del lenguaje oral. Un ambiente bien disefiado no solo estimula
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la curiosidad y el juego, sino que también proporciona oportunidades para que los nifios desarrollen sus
habilidades lingiiisticas y sociales de manera natural y efectiva.

En consecuencia, un aprendizaje experiencial que promueve el desarrollo del lenguaje oral brinda
diferentes oportunidades para que los estudiantes, particularmente las infancias, adquieran habilidades
lingiiisticas a través de situaciones reales y significativas. En tanto que, al involucrarse activamente en
actividades practicas y colaborativas, los nifios y nifias no solo mejoran su fluidez al hablar, sino que
también desarrollan la confianza necesaria para expresarse de manera efectiva.

El aprendizaje experiencial como una didactica emergente se presenta como un enfoque fomenta
la interaccion social, el intercambio de ideas y el aprendizaje contextualizado, lo que resulta en una
comprension mas profunda y natural del lenguaje. Ademas, de permitir la retroalimentacion inmediata, lo
que acelera el proceso de mejora y adaptacion del uso oral del lenguaje en diversos contextos, por ende, n
ambiente de aprendizaje adecuado maximiza las oportunidades de aprendizaje, ya que proporciona el
contexto, el apoyo y la estructura necesarios para que los estudiantes se involucren activamente y
reflexionen sobre sus experiencias.
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