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El valor de la memoria escrita de un evento como TEDUCA 2021 resi-
de no solamente en que ayuda a recordar aspectos que el lector pueda
considerar importantes o relevantes, sino que permite a quienes no
pudieron asistir a todas las actividades conocer los planteamientos que
alli se hicieron.

Después de 5 dias de presentar de diversas
maneras, casos de éxito en procesos de ensefianza
y de aprendizaje mediados por tecnologias
digitales, agrupados en 3 ejes tematicos:
Tendencias Educativas, Gestion de la Innovacién
Educativa y Tecnologias para la Educacién,
queda como resultado un cimulo de informacién
que, procesada de la manera adecuada,
conduce necesariamente al conocimiento.

TEDUCA 2021, fiel a su sentido original, ha
permitido que alumnos, egresados y profesores
de los programas de posgrado relacionados
con educacion, ofrecidos por la UDES en
modalidad virtual y con el apoyo de su Centro
de Educacién Virtual, compartan y reflexionen
sobre el conocimiento construido a partir de la
investigacion que realizan, bien sea en escenarios
académicos o al ejercer la docencia en las propias
aulas. Todo este conocimiento compartido
se convierte en informacion valiosa para que
otros, a su vez, la procesen y hagan lo propio.

Este compartir de experiencias fue acompanado
por las voces autorizadas de reconocidos
académicos nacionales e internacionales
que, con sus planteamientos,  abren
horizontes y dejan expuestos nuevos retos.

Con lo anterior se nutre la comunidad
académica participante y encuentra vias
hacia la construccion de mundos posibles.

La etimologia de la palabra “memoria” nos remite
allatin menor, que hace referenciaal que recuerda,
yalagregarle el sufijoia, se convierte en recordar. Y
“recordar”, también del latin esta conformado por
cordis (corazon) y re (de nuevo), que literalmente
significa volver a pasar por el corazén. En las
memorias, entonces, se armoniza la racionalidad
y el afecto, la academia y el sentimiento.
Esperamos que el texto que ofrecemos ahora
cumpla a cabalidad el sentido de ser memoria.




La Universidad de Santander desarrolld el evento académico en
su tercera version denominado “Congreso internacional en edu-
cacioén y tecnologia; TEDUCA 2021% durante los dias 22 al 26 de
noviembre de 2021, bajo la modalidad virtual. Este espacio se
convirtio en el escenario para que estudiantes, profesores y egre-

sados del Centro de Educacion Virtual de la UDES, reflexiona-

B - ] ran en torno a experiencias significativas desarrolladas por estu-
| diantes de programas de posgrados en modalidad virtual de la
UDES, frente a procesos, iniciativas y trabajos de investigacion
asociados a las lineas de investigacion. Asimismo, conté con

un panel de expertos que permitié el debate sobre estas tema-
k J ticas, en un ejercicio académico de conferencias y talleres.

El Centro de Educacién Virtual de la Universidad de
Santander ~-CVUDES present6 a la comunidad aca-
démica el Congreso Internacional en Educacién y
Tecnologia TEDUCA 2021 bajo el lema “Casos de
éxito en procesos de ensefianza y aprendizaje me-
diados por tecnolo-

glas digitales” como

un escenario de dis-

cusion, reflexiéon aca-
démica y socializacion

de los avances investigativos
en temas relacionados con la apli-
cacion de la tecnologia en educacion.

Las actividades desarrolladas involucran a 7 invi-
tados internacionales, 632 asistentes inscritos, con
9 conferencias, 53 ponencias, 11 talleres, 1 Networ-

king, 20 experiencias
significativas, 3 paneles
y el nuevo espacio para
visibilizar la produccién
escrita en su lanzamiento.

TEDUCA se ha convertido en un espacio de
socializacion y difusion de la producciéon académica
de los estudiantes de maestrias de la Universidad
de Santander enmarcados en los ejes tematicos de
tendencias educativas, gestion de la innovacién
educativa y tecnologias para la educacién; asi
mismo, es apoyo al componente de investigacion,
en particular al curso de Difusién de los Resultados
de la Investigacion Aplicada.

TEDUCA se consolida como un espacio de
constante reflexion en procesos educativos,
pedagégicos, didacticos, evaluativos, investigativos
y tecnolégicos como resultados de las soluciones
educativas de los estudiantes que desde su quehacer
como maestro, aportan a la calidad de la educaciéon
para de esta manera construir pais.




Il nauguracion |11
Congreso Internacional de

Educacidn y Tecnologia

2021
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en representacion del Dr. Francisco Gonzalez ~ Dra. Lucy Alexandra CVUDES
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Jesus Restrepo Cuartas  de la Organizacion Directora de CVUDES
English Easy Way Dr. Manuel Antonio




120¢Z/CC
9ICUWISIAON °| m_n

3.1

CONFERENCIAS

N)



3.1.1

Acreditacidon de calidad y proyec-
tos de titulacidn: un caso de una
universidad privada en México.
Dr. Raul Alejandro Gutiérrez.

Resumen de

la conferencia

La Universidad Cuauhtémoc,
plantel Aguascalientes, de la Di-
reccion de Educacion a Distan-
cia (UCA-EaD), ha sido acredi-
tada de manera institucional y
con 7 programas de posgrado,
ha realizado un modelo de ca-
pacitacion para directores de
tesis. Este modelo ha permi-

tido analizar las evaluaciones
docentes antes y después de las
acreditaciones, ha reflejado la
importancia de la direccién de
tesis en la capacitacion de los
tutores y la satisfaccion en el
proceso de acompafiamiento en
los programas de educacién a
distancia. Los resultados mues-

tran mejoras estadisticamente
significativas en la evaluacion
docente, después de la acredi-
taciéon y muy buena satisfac-
cioén en la direccién de tesis. Se
sugiere hacer reacreditacion y
continuar con los modelos de
capacitacion.

Para reproducir el video
de la Conferencia (D1-
S02) escanee el cddigo

QR:

Perfil del

conferencista

Doctor en Ciencias Sociales y Humanidades con
énfasis en Psicologia por la Universidad Auténoma
de Aguascalientes (UAA). Es licenciado en
Psicologia y Maestro en Ensefianza Superior, ambas
con mencioén honorifica. Ha realizado estancias de
investigacion en los estudios de doctorado, en la
Universidad de Oviedo en la Escuela de Psicologia
y en el Consejo Latinoamericano de Ciencias
Sociales (CLACSO) en Uruguay sobre Red de
Posgrados en Infancia y Juventud. Realizé una
estancia Posdoctoral en la Universidad Nacional
Auténoma de México (UNAM) con sede en el
Instituto Nacional de Psiquiatria Ramoén de la
Fuente Muiiz (INPRFM).

Es miembro del Sistema Nacional de Investigadores
nivel II. Forma parte del equipo internacional de
WHO World Mental Health Surveys Initiative
International College Student Project (WMH-
ICS). Tiene el reconocimiento al mejor articulo
cientifico del 2017 en el drea de Salud Publica y
Ciencias Sociales por la Comision Coordinadora
de Institutos Nacionales de Salud y Hospitales de
Alta Especialidad.

Labora en Educacion a Distancia de la Universidad
Cuauhtémoc, plantel Aguascalientes. Ha sido
profesor a nivel de Licenciatura, Maestria y
Doctorado en instituciones como la UNAM, UAA,
UPA vy otras instituciones privadas. Ha dirigido
25 tesis de doctorado, 30 tesis de maestria y 3 de
licenciatura, 10 de ellas han obtenido mencion
honorifica. Entre sus lineas de investigacion se
encuentran: salud mental, discapacidad social en
adolescencia y adultez temprana. Los hallazgos
de sus investigaciones han sido difundidos en
mds de 41 articulos cientificos, cuatro capitulos
de libro y un libro. Ha presentado mds de un
centenar de trabajos en Congresos Internacionales
y Nacionales. Es dictaminador en revistas de alto
impacto y forma parte de comités editoriales.



3.1.2

Perfil del

conferencista

La productividad cientifica y las
tecnologias aplicadas en |la edu-
cacion superior en tiempos de

Doctor en Ciencias de la Educacion. Universidad
Privada Rafael Belloso Chacin (URBE) 2004.
Magister Scientiarum en Docencia para Educacién
Superior. Universidad Nacional Experimental
Rafael Maria Baralt (UNERMB) 1995. Licenciado

pandemia.
Dr. Luis José Vera Gualdron.

Resumen de

la conferencia

El objetivo de la conferencia
fue  reflexionar sobre la
productividad cientifica y la
importancia de las tecnologias
aplicadas en la educacién
superior en tiempos de
pandemia. Se consider6 que
la ciencia y la tecnologia estan
relacionadas con las funciones

del investigador en el marco de
las corrientes epistemoldgicas,
tedricas y politicas en las
distintas formas de conocer

y de hacer investigaciéon
cientifica, en el proceso de
formacién de investigadores y
mediante los proyectos en las
lineas de investigacién; lo cual
conlleva a generar productos
como ponencias, articulos para
revistas arbitradas.

Por otra parte, las tecnologias de
la informacién y comunicacién
contribuyen significativamente
en la mediacién pedagogica.

La investigacion con los
nuevos modos de acceso a la
informacién, los recursos vy
las herramientas, incluyendo
las tecnologias del aprendizaje
y del conocimiento,
permiten el procesamiento
y transformaciéon de la
informacién en conocimiento,
el cual, al ser difundido aporta
valor social en las condiciones
de aislamiento por la pandemia.

Para reproducir el video
de la Conferencia (D1-
S03) escanee el cédigo
QR:

en Educaciéon, mencién Ciencias Sociales, area
Geograffa. La Universidad del Zulia (LUZ)
1979. Estudios Postdoctorales en Ciencias
Humanas. La Universidad del Zulia (LUZ) 2010.
Diversos cursos sobre investigacion
cualitativa, estadistica aplicada a la investigacion
educativa,  epistemologia, = formacién  de
investigadores, formacion docente en educacién
a distancia en UNERMB, LUZ, URBE.
Investigador activo acreditado por ONCTI - PEI
Nivel C, Cédigo Orcid.org/0000-0002-8692-4292

Director (E) Oficina Municipal de Desarrollo
Comunal del Distrito Bolivar Estado Zulia (1981-
1984). Profesor catedratico del Liceo Militar General
en jefe Rafael Urdaneta 1984-1985. Profesor del
Programa Educaciéon de la Universidad Nacional
Experimental Rafael Maria Baralt (UNERMB)
desde el 22 de abril de 1985 hasta el 26 de junio
de 2007. Director, Decano del Programa Educacién
dela UNERMB periodo 1987 -1996. Representante
de los profesores ante el Consejo Académico de la
UNERMB (1997 - 2007). Profesor del postgrado
UNERMB: Maestria Docencia para Educacién
Superior en 2002-2006, y en Administracion de la
Educacion Basica desde febrero 2015 hasta marzo
de 2016. Profesor titular jubilado de la UNERMB,
26 de junio de 2007. Profesor invitado por URBE en
el Doctorado Ciencias de la Educacién junio -julio
2007. Profesor y miembro del comité académico
del Doctorado Ciencias de la Educacion de URBE,
desde el 03 de marzo de 2008 hasta la fecha.

Profesor Meritorio Comisién Nacional de
Desarrollo de la Educacion Superior [CONADES]
(Unica convocatoria 1998). Profesor Meritorio
Nivel I. CONABA. Tercera convocatoria Region
Falcon Zulia. Investigador N. 8790 del ONCTI.
PPI Nivel 1. 2007-2008 y 2009-2010. Participacién
en el PEI-2011-2012 2013- 2015 Nivel B.
PEIl - 2015. 2017 PEI Investigador Nivel C.



L1202/
2IqUISINON Z eI

3.2



3.2.1

La inteligencia artificial como es-
trategia de innovacidn en |la edu-
cacion.

Dr. Leonardo Alfredo Forero
Mendoza.

Resumen de

la conferencia

Esta  conferencia
tuvo como proposito
mostrar el potencial
de la Inteligencia
Artificial (IA)
como tecnologia
que aporta a
la percepcion,
razonamiento,
toma de decisiones
y resolucion de
problemas, para
insertarse en la
educacion  como
una estrategia
de innovacion.
La TA desarrolla
dispositivos y
algoritmos para
muchos propdsitos,
aunque vale la

pena destacar
el de reconocer
patrones, prever

escenarios futuros
y  principalmente,
procesar el lenguaje
natural. Una de
las aplicaciones
mas frecuentes
en la actualidad

es la de detectar
noticias falsas o
hallar tendencias en
redes sociales, por
mencionar dos de
ellas. Sin embargo,
no existe una unica
area que no haya
sido mejorada, por
la aplicacion de la
IA.

Siguiendo con la

transformacién
digital, hay un
sinnumero de
aplicaciones de
la TA, con un rol
integrador de
diversas areas,
cuyo limite es la
imaginacion. A

manera de ejemplo,
existe un proyecto
enla UE que consiste
en integrar sensores
y tecnologias de

grandes datos
para ayudar a
los agricultores

a producir mas

y mejor. En
Latinoamérica solo
se discute sobre
sus aspectos éticos,
sobre su concepcion
como tecnologia,
sin conocer en
qué consiste la
IA y sin propiciar
integracion con
las demas labores
diarias.  Ademas,
hay otros conceptos
erroneos, que
afirman que Ila
IA  tiene como

proposito la
sustitucion del
hombre por
madquinas 0

que son robots
programables.  La
realidad es que la
IA debe verse como
una  herramienta
para simplificar
procesos y no como
la sustitucion de
trabajo.

Para reproducir el video
de la Conferencia (D2-
SO1) escanee el codigo

QR:

Perfil del

conferencista

Licenciado en Ingenieria Electrénica por la Universidad Pontificia Bolivariana (2002), con Maestria en
Ingenieria de Telecomunicaciones de la Universidad Federal Fluminense (2009) y Doctor en Ingenieria
Eléctrica de la Pontificia Universidad Catdlica de Rio de Janeiro (2013). Actualmente es profesor adjunto
de Ingenieria Eléctrica en la UER]. Tiene experiencia en Ingenieria Eléctrica, trabajando principalmente en
los siguientes temas: aprendizaje automatico, aprendizaje profundo. Tiene mas de 12 aflos de experiencia
como supervisor, gerente y coordinador en proyectos de I + D + i en deep learning, machine learning y
optimizacion.

Postdoctorado Pontificia Universidad Catdlica de Rio de Janeiro, PUC-Rio, Brasil.
Doctorado en Ingenieria Eléctrica - Pontificia Universidad Catoélica, R].




3.2.2

Ciencia, sus méetodos, instrumen-
tos y actitudes como herramientas
para fortalecer, incentivar y pro-
fundizar los conocimientos, las ha-
bilidades, la motivacidn y la auto-
estima de docentes y alumnos.

Dr. Oved Kedem.

Resumen de

la conferencia

Esta conferencia tuvo como
argumento principal la dificultad
para lograr los propositos de cada
reforma educativa en cuanto a
ciencia y tecnologia. Ha ocurrido
que en diversos paises se han
acometido reformas para tal fin
y los resultados esperados no se
dan, llevando a una reformulacion
sucesiva de cada reforma. Los
sistemas educativos no consiguen
estos objetivos porque se consideran
inalcanzables. = La  propuesta
presentada se denomina “Ciencia
Activa” y establece que el objetivo
de la ensefianza es que los alumnos

amen la ciencia y la tecnologia.
Si no ocurre asi, dificilmente van
a querer profundizar en estas
dreas y menos aun si no existe
una conexion estética. Algo que
permita distinguir lo importante
de lo amado es la diferencia en la
elaboracion de tareas escolares.

Los propdsitos de  Ciencia
Activa consisten en fortalecer
la autoestima del estudiante,
confrontar el aprendizaje de
ciencia y tecnologia con la vida
diaria, promover aptitudes
de  razonamiento,  establecer
conexiones de cooperacion, asi

como la integraciéon de dicha
iniciativa dentro del marco
educativo.

Como método de implementacion
se aplican a grupos no mayores de
20 alumnos, con 10 a 20 encuentros
de hora y media. Luego se disefian
y ejecutan proyectos en grupos
de maximo tres estudiantes, los
cuales se presentan a sus amigos
y familiares y se certifican. Lo
anterior busca lograr la conexion
de la ciencia con las actividades
diarias y la multidisciplinariedad.

Para reproducir el video
de la Conferencia (D2
-S03) escanee el coédigo

QR:

Perfil del

conferencista

Ph.D en Fisica - Salford University.
Experto en Educaciéon hacia las Ciencias, con
mas de 50 afos de actividad en el desarrollo
de programas de avanzada destinados a
docentes y alumnos desde el jardin de
infantes hasta el fin de la escuela secundaria.

Fue parte del equipo fundador del Instituto
Davidson de Educacién Cientifica, perteneciente
al Instituto Cientifico Weizmann de Israel.
Asesor de instituciones educativas en Israel y en
paises americanos, europeos y asidticos. Autor
del programa Ciencia Activa que utiliza a la
ciencia y a la tecnologia como instrumentos para
desarrollar y potenciar a docentes y alumnos.
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3.5.1

Para reproducir el video

de la Conferencia (D3-
S02) escanee el codigo

Retos pedagdgicos: escenarios de ..
aprendizaje inmersivo.

Dr. Efrain Hernando Pinzdn
Reyes.

Resumen de

la conferencia

Las posibilidades de mediacion
educativa con el wuso de
tecnologiasinmersivas (realidad
aumentada, realidad virtual,
realidad mixta, tecnologia 360),
dan apertura a la construccion
de escenarios de ensefianza y
de aprendizaje, que permiten
reproducir situaciones que, de
otro modo, serian imposibles
de experimentar. El priorizar
el disefio pedagogico en la

seleccion de la tecnologia
inmersiva, resulta beneficioso
para  garantizar que las
dimensiones de inmersién
privilegiadas aporten al proceso
de aprendizaje. Son multiples
los retos por abordar en el
aprendizaje inmersivo, algunos
de indole tecnologico que con
el pasar del tiempo, se han
resuelto, dado que la tecnologia
inmersiva es cada vez mas

asequible y de uso recurrente en
diversos contextos cotidianos.
Otros retos son de tipo
pedagogico, es por ello, que en
esta ocasion se presentan las
alternativas planteadas desde
la literatura en este campo de
estudio y los principales retos
pedagogicos, en los escenarios
de aprendizaje inmersivo.

Perfil del

conferencista

Ingeniero de Sistemas, Magister en Ingenieria,
Doctor en Ingenierfa. Docente investigador
CVUDES, Colider grupo de investigacion Fenix
UDES. Enfoques: Tecnologias Digitales Aplicadas a
la Educacién / Biologia Computacional (modelado

molecular).




120¢2/S¢C
9IQUISIAON ‘¥ eiq

3.4



3.4.1

Modelo hibrido en educacidon, ha-
Cla una concepcidn Mmas humana y
personalizada del hecho educativo.
Dra. Yuly Estévez Gonzalez.

Resumen de

la conferencia

El distanciamiento social experiencia, trajo aprendizajes presenciales, asi como a
por Covid-19 motivdé la vy oportunidades de mejora quienes por diferentes razones
incorporaciéon de modalidad que, de ser aprovechadas, deben permanecer en linea.
desde  estudio, que, si significaran = un  avance En la conferencia se abordé
bien no son novedosas, vertiginosoenelusodelasTIC el modelo hibrido, como
presentaron un desafio a en educacion. Ahora el reto a tendencia educativa que llegd
aquellas organizaciones enfrentar es el de garantizar para quedarse y que debe ser
que no estaban preparadas un proceso humano, afectivo, adaptadaalosnuevostiempos.
para su incorporacion en flexible y adaptable a las

las actividades académicas realidades de quienes puedan

regulares. Como toda nueva incorporarse a las actividades

Para reproducir el video
de la Conferencia (D4-
S02) escanee el cddigo

QR:

Perfil del

conferencista

Doctora en Ciencias, mencién Computacion de
la Universidad Central de Venezuela (UCV), con
postdoctorado en Curriculo y Transcomplejidad de
la Universidad Pedagégica Experimental Libertador.
Magister ~ Scientiarium en Educacién, mencién
Ensefianza de la Fisica, de la UPEL y profesora
de Fisica, también de la UPEL. Mas de 20 afos de
experiencia en Educacién Universitaria. Actualmente
se desempefia como Directora de Innovaciéon vy
Tecnologia Educativa en la Universidad Metropolitana.
Investigadora y conferencista en el drea de Gestion de
las TIC en Organizaciones de Educacién Universitaria.



3.4.2

Para reproducir el video

de la Conferencia (D4-
S03) escanee el codigo

Tendencias tecnoldgicas en la QR:
educacion del siglo XXI.
Dr. Erik Miranda PatiAfo.

Resumen de

la conferencia

Varias tendencias se han estado
delineando en este siglo: una
de ellas es la educacion virtual.
Curiosamente, la situacion
de pandemia vivida en el afo
pasado aceler¢ este proceso, que
se podria dar en unos diez afios,
seguin la opinién de directivos
universitarios.

Otra  tendencia son las
tecnologias inmersivas.
La realidad aumentada ha
estado en auge, con el uso de
herramientas tecnoldgicas para

diseflar material didactico e
incluso, con efectos en 3D para
conceptos basicos. Funciona a
partir de la fusiéon de imagenes
reales con aquellas generadas
por computador para dar
efectos realistas. La labor del
educador esta en la creacion del
material didactico.

Finalmente, la tecnologia de
hologramas también permite
tomar imagenes de objetos
0 personas que estdn en otro
sitio y proyectarlos en el aula,
con los dispositivos adecuados.

La empresa Microsoft esta
incursionando con esta
tecnologia, permitiendo la tele
presencialidad. Se espera que
los dispositivos empiezan a
bajar de precio al masificar esta
tecnologia. Una convergenciade
estas tecnologias produciria lo
que se denomina el metaverso.
En conclusién, el rol del
educador estd en elaborar
materiales didacticos con estas
tecnologias, en un plazo menor
a 5 afos sin esperar a que se
regule.

Perfil del

conferencista

Magister en Tecnologia y Sistemas de
Informacién Empresarial. Docente titular de
Informética en la Universidad Autéonoma de
Chiriqui (Panama), expositor internacional
(Colombia, Costa Rica, México, Peru, Venezuela,
entre otros). Fundador de la Red Académica
Verano TIC (www.veranotic.org). Medalla Wareke,
Universidad de la Guajira Colombia. Profesor

Visitante, ULADECH Chimbote Peru.
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3.5.1

Ensenar con el cerebro de hoy.
Dr. Roberto Antonio Cano Tamayo.

Resumen de

la conferencia

“Educar con el cerebro de
hoy” trata sobre el crecimien-
to exponencial del cono-
cimiento en neurociencias
cognitivas a partir del ultimo
decenio del siglo pasado y
sus potenciales beneficios

en el ambito educativo, la
proliferacion de neuromitos
en educacion y la particular
vulnerabilidad de los actores

y gestores de la educacion

latinoamericana a los mismos.

Se introduce al conocimiento
de la base tedrico-conceptual
del mas reciente y paradig-
matico descubrimiento de
las neurociencias cognitivas,
la teoria de “Cerebro Predic-
tivo” - teoria de la funcién
cerebral en la que el cerebro
se presenta como un 6rgano

Para reproducir el video
de la Conferencia (D5-
S02) escanee el cddigo

QR:

predictivo el cual generay
actualiza automatica, activa

y constantemente un modelo
mental del mundo, que utiliza
para construir toda nuestra
experiencia-, y al analisis de
sus implicaciones en la com-
prension del aprendizaje y en
la practica docente.

({1

Perfil del

conferencista

Neurocientista Cognitivo, formacién de grado
en DPsicologia (titulado por excelencia académica),
Maestria en Ciencias de la Educacion (reconocimiento
por mejor aprovechamiento y rendimiento),
Doctorante Ciencias de la Educaciéon. Director del
Instituto BRAIN N&TH, Consultor latinoamericano
en temas neuroeducativos, Conferencista, Profesor
de postgrado y pregrado en diferentes universidades.
Reconocimiento como cochabambino de oro en
2018 RED UNITEL, mejor docente de postgrado
UNIVALLE 2019. Creador de Neuromapa Vocacional



3.5.2

Gestion de la innovacidon educativa
del Tecnoldgico Nacional de México
mediante la implementacidon de un
sistema de gestion de igualdad de

género y no discriminacion (SGIG).

Dra. Maria del Socorro Contreras

Resumen de

la conferencia

Para reproducir el video
de la Conferencia (D5-
S03) escanee el cdédigo

QR:

Dar a conocer el caso de
éxito de la gestion del
Tecnoloégico  Nacional  de
México (antes DGEST) sobre
la  implementacion de un
sistema de gestion de igualdad
de género y no discriminacion
bajo el esquema multisitios, que
impacta en la responsabilidad
social y brinda bienestar
institucional. Se inicié con la

gestion de la certificacion en
2011 del Modelo de Equidad
de Género MEG 2003, que deja
de existir en el afio 2015, por lo
que se busca dar continuidad
a los beneficios logrados al
obtener el certificado de la
Norma Mexicana NMX-R-
025-SCFI-2015. El resultado
positivo se da el 4 de octubre del
2017 a través de la Direccidn de

Aseguramiento de la Calidad,
que adopta los Sistemas de
Gestion como herramienta de
estandarizacion de la calidad en
elservicioeducativo que permita
mejorar el desempefio global de
los 254 Institutos Tecnologicos
y Centros, proporcionando una
base sdlida para generar una
mejora continua.

Perfil del

conferencista

Licenciada en Administracion De Empresas
Turisticas con especialidad en Planeaciéon vy
Promocién (Instituto Tecnoldgico de Zacatepec).
Maestria en  Administracion  (Universidad
Auténoma del Estado de Morelos) y Doctorado
en Enseflanza Superior (Colegio de Morelos).
Servicio Social en la Secretaria de Turismo Federal,
en el drea de capacitacion turistica (1983) Jefa del
Departamento de Pagos de SYSAC (Tiendas el
Armario) Catedratica del Instituto Morelos (1986-
2001), Coordinadora de Ciencias Basicas del
Instituto Tecnologico de Zacatepec, Coordinadora
de Titulacion, Coordinadora de Acreditacion,
Auditora de ISO 9001; Evaluadora del Consejo
de Acreditacion en Ciencias Administrativas,
Contables y Afines A.C. (CACECA)(2005-A
LA FECHA); Controladora de Documentos del
SGC del Instituto Tecnoldgico de Zacatepec; RD
(Representante de la Direccion del Sistema de
Calidad y Coordinadora del Sistema de Equidad de
Género del I.T. Zacatepec; Jefa del Departamento
de Actividades Extraescolares del I.T. Zacatepec;
Jefa de oficina de Compras del I.T. Zacatepec;
Coordinadora del Sistema de Gestion Ambiental.



120¢/CC
9ICUWISIAON °L m_ﬂ




4.1

TECNOLOGIAS
PARA LA
EDUCACION

( APLICATIVOS
M OVILES EN LA

ENSENANZA)



4.1.1

ESTRATEGIA
PEDAGOGICA, APOYADA
EN UNA APLICACION

MOVIL, PARA FORTALECER

LA ENSENANZA DE LA

MUSICA COLOMBIANA EN
ESTUDIANTES DE GRADO
5 ° DE BASICA PRIMARIA,

DE LA I.E. MISAEL

PASTRANA BORRERO, LA

PLATA-HUILA.

Cindy Mayerly Bermeo Leyton', Alberly Pedreros Epia-.

Licenciada en Educaciéon Bdsica con énfasis en
Humanidades y Lengua Castellana. Magister en
Tecnologias Digitales Aplicadas a la Educacion. Docente
en propiedad de la Institucion Educativa Misael Pastrana
Borrero. La Plata (Huila), Colombia. cindymayerly89@
gmail.com.

Licenciado en Musica. Magister en Tecnologias Digitales
Aplicadas a la Educaciéon. Docente en propiedad de la
Institucién Educativa Misael Pastrana Borrero. La Plata
(Huila), Colombia. alberlynava@gmail.com.

Aunque se reconocen los beneficios de ensefiar musica
a temprana edad, en bdsica primaria la musica ya no se
ensefia como asignatura, Hennessy (2015). En nuestro pais
existen dos caminos: desde los curriculos de artistica en
las escuelas o desde las escuelas de musica especializadas.
Bajo este panorama, la importancia de incorporar las TIC
en los procesos de ensefianza-aprendizaje y el rescate de
las tradiciones musicales de nuestro pais, con la presente
investigacion se tiene como objetivo general, implementar
una propuesta pedagdgica, apoyada en una App Movil,
con estudiantes de grado 5° en el area de Artistica, para
fortalecer la enseflanza de la musica colombiana.

La investigacién es cualitativa, con enfoque
etnografico, de investigacién-acciéon y un
disefio practico. Se usaron como instrumentos,
la recopilacion de documentos y archivos,
encuestas con preguntas abiertas y cerradas, la
observacion, una prueba piloto y la entrevista
estructurada.

Para el analisis, se usd la revision y organizacion
de los datos, la definicién, estructuraciéon y
contrastacion de categorias.

La poblacion es la institucion educativa publica-
urbana, Misael Pastrana Borrero, la muestra
fueron 25 estudiantes de quinto grado, 12 nifios
y 13 nifas, con edades entre los 9 a 11 afios,
con disposicién de conexion a internet y como
minimo 2 dispositivos mdviles Smartphone. Se
desarrolld la prueba piloto, sobre la interaccion
en la App Mévil, con 3 estudiantes y participaron
algunos docentes. La App Movil “Aprendo Musica
Colombiana”, fue de gran agrado y aceptacion
para los estudiantes y los docentes.

Los estudiantes aprendieron nuevos ritmos
musicales, a realizar movimientos corporales
al ritmo de la musica, a interpretar canciones,
a conocer instrumentos musicales e interpretar
sus sonidos con elementos del entorno, a llevar
el ritmo de manera constante en canciones
colombianas. Esto se constat6 mediante la
observacion y analisis de los trabajos que
enviaron los estudiantes, donde también se
reflejaron caracteristicas tedricas y metodoldgicas
de: Willems, Orff, Wuytack, Kodaly, Dalcroze,
el Constructivismo, el Conectivismo y el
M-Learning. Montalar (2018), Wuytack vy
Palheiros (2009).

Resulté novedoso que la App Movil se pueda
usar sin internet. Su apariencia y mecanismos
son similares a las de un juego, ningtin nifo ha
interactuado antes con estrategias similares en el
area y les proporciona ayuda a los docentes para
trabajar la musica colombiana sin ser expertos en
el tema.

Se logro relacionar recursos TIC como el celular,
WhatsApp y Zoom, el uso de elementos caseros,
ritmos, canciones, comidas, trajes y fiestas tipicas
del departamento, al igual que las experiencias o
saberes musicales familiares.

La estrategia se acondicion6 al trabajo
académico desde casa, articulando los recursos
ya mencionados, con elementos pedagogicos,
para responder al impacto que tuvo el sistema

educativo, debido a la situaciéon de pandemia por
el Covid19.

Gracias a que la propuesta se implemento
con éxito, se evidencié la importancia de que
los docentes, aunque no eran especialistas en
artistica, les intereso trabajar con estas estrategias.
Las actividades que se integraron para crear
la App “Aprendo musica colombiana” fueron
significativas, ya que se ajustaron al nivel de
los estudiantes, se evidencié el dominio de los
ejercicios, hicieron dela App unrecursollamativo,
autodidacta, innovador y adecuado como
herramienta tecnoldgica de aprendizaje. Esto
reflejé el gran aporte que ofrecen las aplicaciones
moviles en la enseflanza-aprendizaje.

La articulacién de elementos pedagdgicos y
recursos educativos digitales, permitieron
relacionar varios aspectos al drea de Artistica; por
ejemplo, la musica colombiana en el curriculo,
métodos de ensefianza musical (Dalcroze,
Orff, Willems, Kodaly y Wuytack), modelos
pedagdgicos y del uso de TIC (Constructivismo,
el Conectivismo y el M-Learning).

Se contribuyd al rescate de las tradiciones
musicales de nuestro pais y al fortalecimiento
de algunas competencias digitales en docentes y
estudiantes.

Se aportd a la educacion con el apoyo de
tecnologias, que se esta implementando en el
sistema educativo a razén de la pandemia por el
Covid19.

Estos resultados reflejaron que: la App Movil
“Aprendo Musica Colombiana” por sus ventajas,
virtudes y su componente innovador, demostrd la
facilidad y el impulso con el que se incorporaron
las aplicaciones multimedia para crear nuevos
contextos educativos de aprendizaje, que desde
la ensefianza musical ayudan a desarrollar los
sentidos auditivos, visuales y motrices. Rudolph
(2004), Brazuelo y Gallego (2011), Alvarez y
Mantilla (2019), Bolafos (2016).

Desde un enfoque practico y pedagdgico, la
propuesta proporciond tematicas y herramientas
utiles para la ensefianza y la comprension del
lenguaje musical, apropiadas para transformar
los curriculos y aprovechar el beneficio que trae
la ensefianza de la musica en el contexto escolar.
Sosa (2010), Cordantonopulos (2002), Ruiz
(2015).



En experiencias similares, se evidencié Ila
efectividad de usar canciones infantiles y ritmos
tradicionales colombianos, la produccién de
repertorios y el desarrollo ritmico corporal.
Agudelo (2014), Mora (2017), Vela (2019).

Los docentes pueden orientar el aprendizaje de
la musica colombiana desde el uso de las nuevas
tecnologias donde se vinculen de forma auténoma
al proceso pedagogico, sin ser expertos en el tema.
Morales (2006), MEN-Viajeros del pentagrama
(2019).

Laarticulacion de las caracteristicas de los modelos
de ensefianza musical utilizados en la propuesta,
asi como la relacion de estos con los demas
componentes pedagdgicos y tecnoldgicos son
viables. (Willems, Wuytack, Kodaly, Dalcroze, Orff,
Constructivismo, Conectivismo y M-Learning).

Palabras clave: enseflanza, estrategia-pedagodgica,
musica-colombiana, App-Movil, basica-primaria.
Eje tematico: tecnologias para la educacion
(aplicaciones moviles en la ensefianza).
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4.1.2

MODELO DE
APRENDIZAJE EN
MATEMATICAS
APOYADO EN UNA APP
MOVIL.

Karen Soffi Chaverra Moyas, Deyanira Ortiz Rodriguez4.

enlace VIDEO D1_S1_V2

*Licenciada en Biologia y Quimica. Especialista en Aplica-
cion de TIC para la Ensefianza. Docente OPS de la Univer-
sidad Distrital de Bogotd, Colombia. Correo electronico:
alberthsofty@gmail com.

'Licenciada en Matematicas y Fisica. Especialista en Bioma-
tematicas, Especialista en Administracion de la Informatica
Educativa. Docente de la Institucién Educativa La Merced.
Cali (Valle del Cauca), Colombia. Correo electrénico: deo-
ro0204@gmail.com

Reconociendo la influencia de las herramientas digitales
en la vida del hombre, se acude al uso de una aplicacion mé-
vil, desarrollada por la ponente, para apoyar una estrategia
de aprendizaje que permita mejorar dificultades en la com-
prension de la adicién y sustraccion de nimeros enteros en
estudiantes de grado séptimo de la Institucion Educativa La
Merced de Cali.

Se disené y aplico una guia pedagogica
metacognitiva que integr6 la App ASEmat como
estrategia de ensefianza. La propuesta aporto
principalmente a la calidad de la educacién en lo
concerniente al aprendizaje significativo con la
integracion de herramientas digitales.

Para alcanzar el objetivo general, “Desarrollar una
estrategia de aprendizaje apoyada en la aplicacion
moévil ASEmat, con el propdsito de mejorar
la comprensién de la adicion y sustraccion de
numeros enteros en los estudiantes de grado
séptimo de la Institucién Educativa La Merced, de
la ciudad de Cali, Valle’, se disei6 la investigacion
de corte cualitativo en cuatro fases: diagndstico de
dificultades, disefio de la estrategia de aprendizaje,
implementacién y evaluacién. Se analizaron
dos variables, el aprendizaje (dependiente) y la
implementacion de la estrategia de aprendizaje
mediada por la aplicacion mdvil (independiente).
La muestra seleccionada la conformaron 26
estudiantes elegidos por conveniencia, quienes
debian contar con dispositivos moviles y acceso
virtual a las sesiones.

Los instrumentos utilizados fueron las encuestas y
pruebas de aprendizaje tipo Saber (con rubrica de
evaluacién) valoradas con la escala institucional.
El método de andlisis de la informacién fue por
triangulacion de datos.

Se encontrd que, en contraste con el diagnostico
realizado en la primera fase, los resultados de
las pruebas de competencias finales mejoraron
ostensiblemente. El 100 % de los estudiantes
obtuvieron resultados favorables medidos en la
escala de valoracion institucional; el 23,08 % del
grupo alcanzé un desempefio basico, el 57 %

desempenio alto y el 19,23 % superior. Por lo tanto,
después del proceso de una ensefianza innovadora
y motivadora que involucr6 una herramienta
movil digital, los resultados del aprendizaje fueron
satisfactorios.

La implementacion de una guia pedagogica
metacognitiva mediada con el uso de una
aplicacion mavil representd para los estudiantes
la oportunidad de tener un elemento motivador
para el aprendizaje en temas que, generalmente
no son llamativos para ellos como los del area de
matematicas.

Contrastando con los aportes de otros autores,
se coincide en afirmar que los resultados
demostraron que el uso de las TIC mejora el
aprendizaje de las operaciones basicas, favorece los
procesos cognitivos y el autoaprendizaje y aunque
se delimité a La Merced con impacto positivo,
se pueden sobrepasar estos limites y establecer
como punto de partida para mejorar o desarrollar
otras propuestas similares. Lo importante es
reconocer la necesidad de los estudiantes del siglo
XXI de adquirir competencias o aprendizajes
significativos mediante un proceso pedagogico
motivador e innovador, con el fin de que dichos
aprendizajes le permitan adaptarse a los cambios
sociales y culturales en los cuales se vera inmerso
y donde debera aportar a la transformacion de su
comunidad.

Palabras  clave: aprendizaje,  experiencia
pedagdgica, numeros enteros, matematicas,
nuevas tecnologias.

Eje tematico: tecnologias para la educacion
(aplicaciones moviles para la ensefianza).


mailto:alberthsoffy%40gmail.com.?subject=
mailto:deoro0204%40gmail.com?subject=
mailto:deoro0204%40gmail.com?subject=

4.1.5

TU CULTURA ES IMPORTANTE PARA
NOSOTROS - APP SIKUANIKAJORT

5

Carlos Julio Ortega Carrasquel .

Las habilidades comunicativas estan inmersas en todos los campos educativos, plasmadas en los derechos
basicos del aprendizaje desde el area de espafiol pero abordadas desde cualquier area del saber; por lo cual,
desde la permanencia escolar se determind que los estudiantes de los grados sexto desertaban del sistema
escolar motivados por la dificil adaptacion entre el grado quinto de primaria al sexto de bachillerato,
debido a la complejidad de la adaptacion, el cambio del entorno socio cultural y la obligatoriedad de hacer

uso del espafiol en reemplazo de su lengua indigena Sikuani.

A partir de la metodologia mixta se apropiaron
herramientas con el animo de determinar de
forma clara los resultados obtenidos, se realiz6 la
distribucion de las fases de exploracion, planeacion
estratégica, implementacion y evaluacion, al igual
que se logré identificar el problema para proyectar
un plan necesario de mejoramiento. Se aplicé el
pretest en el que se determind la importancia e
inclusion de una aplicacion mavil con el animo de
disefiar una estrategia pedagogica para fortalecer
las habilidades comunicativas inferencial, critica y
literal, para mejorar la permanencia escolar. Con la
implementacion de la App Sikuanikajort se usaron
unidades didacticas, se aplicaron instrumentos
de recoleccién de informacion y con el ejercicio
de la prueba postest se pudo llegar al analisis
de los resultados como registro de apropiacion
y pertinencia de la App Sikuanikajort como
contribucion al mejoramiento de las habilidades
comunicativas, influyendo en la permanencia
escolar.

Una vez iniciado el proceso de investigacion y en
el ejercicio de la aplicacién de los instrumentos
de recoleccién de informaciéon se tuvo en
cuenta so6lo la poblacion Sikuani hablantes -
Espaiiol, desconociendo la diversidad cultural de
Departamento de Vichada, con asentamiento en
el municipio de Cumaribo pertenecientes a otras
comunidades indigenas tales como Curripaco,
Piaroa, Amorua, entre otras, en la que obligé a
llevar a cabo acciones y estrategias que también los
beneficie y les permita sentirse incluidos dentro de

los ambientes escolares.

Hay que resaltar que el uso, apropiacion y
pertenencia de inclusiéon de una herramienta
tecnoldgica en el campo educativo abre nuevas
puertas a una educacion inclusiva y significativa,
capta la atencién de los estudiantes Sikuani
hablantes y no Sikuani hablantes, demuestra que
todos,independientemente de suidentidad cultural
o grupo poblacional aborigen, son importantes.
Se deja a un lado la educacion tradicional, que,
a pesar de los avances tecnologicos, aun sigue
con lo mismo, por lo cual es hora de hacer el
cambio desde la transversalizacién y ampliacion
de conocimiento no solo para los estudiantes sino
docentes y directivos docentes.

Entonces la implementacion de la App
Sikuanikajort para intervenir una problemadtica
administrativa de permanencia escolar, permitié
la unificaciéon de ejes y componentes tematicos
de tecnologia e informdtica, la disposicion de
los recursos tecnologicos de facil acceso tanto
para el padre de familia y estudiantes, para el
fortalecimiento de las habilidades comunicativas,
dimensiodn literal, critica e inferencial a través de
la inclusién de las herramientas tecnologicas, que
fueron satisfactorias.

Palabras clave: aculturacion, desercion, comuni-
cacion, comunidad indigena.

Eje tematico: tecnologias para la educacién (apli-
caciones moviles para la ensefianza).

5
Licenciada en Biologia y Quimica. Especialista en Aplicaciéon de TIC para la Ensefianza. Docente OPS de

la Universidad Distrital de Bogotd, Colombia. Correo electrénico: alberthsoffy@gmail.com.

Licenciada en Matematicas y Fisica. Especialista en Biomatematicas, Especialista en Administracion de la
Informatica Educativa. Docente de la Institucion Educativa La Merced. Cali (Valle del Cauca), Colombia.
Correo electrénico: deoro0204@gmail.com.
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4.1.4

HACIA LA
TRANSFORMACION DE
LA PRACTICA DOCENTE:
APK BLIPPAR EN LA
ENSENANZA DE LAS
CIENCIAS NATURALES

July Rios Gallego |

enlace VIDEO D1 _S1 V4

Licenciada en Educacion Bésica con énfasis en Ciencias
Naturales y Educacion Ambiental. Magister en Tecnologias
Digitales Aplicadas a la Educacién. Profesora del C.E.R
Jesus Anibal Gémez. Tarso (Antioquia), Colombia. Correo
electrénico: julyriosg@gmail.com

Los fenomenos de la cultura cientifica y tecnolégica han
develado la importancia de comprender a cabalidad la
complejidad y globalidad de estos, permitiendo al docente
guiar su mirada hacia una transformacién educativa mediante
la praxis, transmutando de paradigma para lograr enfatizar
en el desarrollo vivencial y sustancial de la ensefianza de las
ciencias.

Atendiendo a lo anterior, el proceso de
investigacion realizado se enmarca en el
paradigma interpretativo, para lo cual se utiliz6
un enfoque cualitativo y se recurre al método de la
Investigacion Accion Educativa, donde el objetivo
es investigar situaciones propias del contexto en
el cual se encuentran inmersos tanto docentes
como estudiantes y que dependen del curriculo
(curriculum oculto) y la reflexién del maestro
sobre su quehacer docente, ademas de las politicas
y lineamientos que establece el Ministerio de
Educacion Nacional (MEN).

Por temas del estado de emergencia a causa de
la COVID 19, se selecciond una muestra de 6
estudiantes pertenecientes a una institucion
educativa de caracter publico del departamento de
Antioquia, quienes contaban con la disponibilidad
de cada una de las herramientas tecnoldgicas
requeridas para la ejecucion del proyecto, ademas
de su participacién voluntaria. En este sentido, se
diseié e implementé una propuesta pedagogica
soportada en la plataforma de realidad aumentada
(RA) Blippar de uso libre, cuyas caracteristicas de
funcionalidad permiten utilizar un marcador para
iniciar la navegacién en la aplicaciéon, mediante
un mend, que permite al estudiante navegar de
manera facil por los tres momentos disefiados;
para lo cual, se partié del diagnostico de las ideas
previas de los estudiantes y se culminé cada
momento con un estudio de caso que posibilita
evidenciar posteriormente las transformaciones en
la ensenanza del concepto de sistema nervioso.
Los resultados mostraron como las ideas previas
de los estudiantes se encontraban alejadas del

contexto, entendiendo que estas se “relacionan con
algun aspecto existente especificamente relevante
dela estructura cognoscitiva del alumno” (Ausubel,
1983, p. 2). Al vincular la praxis pedagégica del
docente, se muestra la importancia de tomar
en cuenta el contexto propio del estudiante,
direccionando el proceso hacia la resignificacion
del concepto de sistema nervioso.

La matriz de andlisis posibilit6 triangular
ideas previas de los participantes, observando
aprendizajes significativos, por lo que se concluy6
que el uso de la RA como mediacidn, permitié
que la aplicacion sea un instrumento de praxis
pedagogica e investigativa para las instituciones
educativas. Facilité que el maestro se alejara del
acto memoristico y se centrara en el contexto en
el cual estan inmersos los estudiantes; al igual que
sirvio de soporte para la ensenanza de las ciencias
y la tecnologia por medio del fortalecimiento
de diferentes competencias, necesarias para el
desarrollo y analisis de lo cotidiano. De esta manera
se mostré como el ejercicio investigativo mediado
por la realidad aumentada deberia incorporarse
el aula de clases, tal y como lo afirman estudios
realizados en Indonesia por Nurhasanah, Widodo
y Riand (2019).

Palabras clave: educacion, aprendizaje, realidad
aumentada, praxis educativa, ciencias y tecnologia.
Eje tematico: tecnologias para la educacion
(aplicaciones moviles para la ensefianza).
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4.1.5
APROVECHAMIENTO DEL

APRENDIZAJE BASADO EN RETOS

Y LA GAMIFICACION PARA EL
FORTALECIMIENTO DEL PENSAMIENTO
CIENTIFICO EN LA ENSENANZA DE LA
EXPRESION GENETICA

/4 ~ 7 . . 7 14 8
César Augusto Pefia Fonseca, Lina Marie Mejia Paez .

El bajo nivel de desempeno en las competencias del pensamiento cientifico ha sido determinado mediante
pruebas estandarizadas de orden nacional e internacional; ademads, se ha demostrado que la genética y la
biologia molecular, son las areas que presentan mayor dificultad para los estudiantes; ya que requieren de

habilidades de pensamiento racional y los componentes de la metacognicion.

Asi mismo, el interés, la participacion y la facilidad
con que se dé el aprendizaje, son clave, dado que
favorecen la capacidad para resolver problemas,
lo cual requiere de apropiar nuevos conceptos,
relacionar procesos y de un desarrollo mental
apropiado.

Las ventajas de la gamificacion y el aprendizaje
basado en retos pueden ser aplicables como
estrategia para la enseflanza de la expresion
genética y el fortalecimiento de la competencia
del pensamiento cientifico y la capacidad de
analisis y sintesis. Asi mismo, la metacognicién y el
pensamiento cientifico encaminados al estudio del
codigo genético facilitan la comprension y relacién
de procesos que determinan el funcionamiento de
losseres vivos, laexperimentacionylainterpretacion
de resultados. La estrategia metodologica centrada
en los resultados del estudiante implicéd una serie
de cinco retos, los tres primeros compuestos de
diversas actividades gamificadas, que llevaron a la
comprension y desarrollo de los dos grandes retos,
modelar una proteina real y comparar su secuencia
genética. La metodologia mixta de Hernandez-
Sampieri y Mendoza Torres (2018), permitié la
libertad para adaptar el proceso a un contexto
determinado, aportando en riqueza interpretativa y
la precision del método.

Para valorar la estrategia se tomd una muestra de
17 estudiantes del grado noveno en una institucion
educativa rural y en el marco de la contingencia
mundialporel COVID 19. Ahorabien,aprovechando
la relacion que se presenta entre los procesos de la
expresion de una proteina, se midieron las variables
y la relacién de procesos e indagacion, empleando
como indicadores de variable los resultados del
desempenio en la aplicacion de las actividades
gamificadas y el abordaje de los dos grandes retos.
La implementacion se realizé de forma virtual por

la incidencia de la pandemia, estas actividades
en Educaplay integran diversas herramientas
tecnoldgicas para gamificar las actividades, ademas,
formatos de Google, para realizar las encuestas
semiestructuradas, Kahoot para gamificar las
preguntas  estandarizadas, SWISS, MODEL
para modelar proteinas, BLAST para comparar
secuencias genéticas y R para el analisis estadistico.
En cuanto a los resultados, se pudo afirmar con
un nivel de confianza superior al 90% que se dio
la reduccién en un 70% de los estudiantes que se
encontraban en el nivel de desempefnio mas bajo al
principio de la estrategia, y el incremento en el 65%
en los niveles de desempeno mas altos, al final de la
implementacion de los retos. Estos son resultados
que se deben a la aplicacion de la estrategia con
todos los elementos que la componen.

Los elementos del juego incidieron sobre los
resultados, producto de la estrategia de aprendizaje,
de tal manera que se evidencié un incremento en el
nivel de desempeno de los estudiantes, lo cual es de
particular interés como prueba del fortalecimiento
del pensamiento cientifico.

Finalmente, la variacién delos datos estd relacionada
y explica los resultados obtenidos tanto en la
implementacion como en la prueba de salida. Lo
que corresponde entre las actividades gamificadas
y los grandes retos disefiados, con las competencias
del pensamiento cientifico.

Palabras clave: aprendizaje basado en retos,
gamificacidon, genética, aprendizaje, pensamiento
cientifico.

Eje tematico: tecnologias para la educacidon
(gamificacion, realidad virtual, y realidad
aumentada, aplicaciones moviles para la ensefianza,
simuladores en el aula).
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" Bidlogo. Especialista en Aplicacién de TIC para la Ensefianza. Maestrante en Tecnologias Digitales
(_ Aplicadas a la Educacion. Profesor en el Colegio San Luis Gonzaga. El Carmen (Santander), Colombia.

Correo electrénico: cesar_pea_fonseca@yahoo.es

* Filosofa. Magister en Pedagogia UIS, Candidata a Doctora en Educacion y Sociedad de la Universidad

de la Salle. Profesora investigadora de tiempo completo- Grupo de investigacion FénixUDES del Centro

de Educaciéon Virtual CVUDES. Directora del programa de investigacion: “Aprendizaje Inmersivo”

Bucaramanga (Santander), Colombia. Correo electronico: lina.mejia@cvudes.edu.co
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4.1.6

LA GAMIFICACION
PROFUNDA PARA EL
FORTALECIMIENTO
DE LA COMPRENSION
LECTORA EN INGLES
DEL GRADO DECIMO.

. . s 9
Mauricio Rodriguez Isaza .

enlace VIDEO D1 _S07_V2

‘Licenciado en Filologia e Idiomas, Maestria en Tecnologias
digitales aplicadas a la educacién. Docente de aula, del
drea de inglés de la institucion educativa Ciudadela Nuevo
Occidente, Medellin, Antioquia. Colombia. mauricio.
rodriguez@ieciudadelanuevooccidente.edu.co

El trabajo analizd la transferencia del aprendizaje para
fortalecer procesos académicos del inglés y mejorar la
comprension lectora. La gamificaciéon profunda aporté en el
disefo de actividades, para superar el rendimiento académico
de afios previos. Se diagnosticaron los procesos de la gestion
del aprendizaje.

Se generaron los objetivos tendientes a reorientar
los procesos de formacion en el aula, se plante6 un
pretest, postest y una validacién, para contrastar
el rendimiento en los dos momentos evaluativos.
El enfoque metodoldgico fue mixto, haciendo
uso de valores cualificables y ponderados a través
de valores cuantitativos consolidados en los
momentos evaluativos.

Hernandez, Fernandez y Baptista (2014)
consideran la investigacion descriptiva como una
estrategia légica que incluye “notar y retratar la
conducta de un sujeto sin afectar” (p.368). La
hipdtesis presentd la comprension lectora del
inglés, fortalecida con la gamificacién a través de
la estrategia Educaplay.

La variable independiente se basé en Ila
gamificacion. Y la dependiente, en la comprension
lectora en inglés.

Segiin Hernandez, Fernandez y Baptista (2014),
se asumio como poblacién, a los estudiantes
matriculados en décimo grado. Con un total de
103 estudiantes.

En el procedimiento se tuvieron en cuenta varios
pasos y etapas a saber que dieron claves en el
proceso de evaluacion, disefio y ejecucion de la
estrategia construida.

El Pretest y el postest se plantearon en doce
items divididos por competencias: pragmatica,
lingiiistica y sociolingiiistica. Se relacionaron
directamente con la variable dependiente. La
encuesta de satisfaccion se establecié como una
encuesta tipo Likert.

Shrum y Glisan (1999, citado por Martinez,
2014), la competencia pragmatica, la relaciona
con la identificacion del propdsito comunicativo
de simbolos y sefales. Gonzalez (2015), destaca
niveles de desempefio medio y alto, ayudados
por la Gamificaciéon que interactua y enriquece

la comprension lectora. Carreras y Mayol (2015),
el proceso de aprendizaje de una segunda lengua
se relaciona con la manera en que se le facilito la
construccion de conocimiento, evidenciando que
la gamificacion, generd entornos adaptativos.
Teniendo en cuenta que los estudiantes
identificaron ideas contempladas en un texto
presentado, Diaz y Torres (2016) mencionan
que la lectura en una segunda lengua requiere
de la estimulacidn, astucia e intercambio de
informacion, la integracion gamificada fortaleci6
la comprension lectora.

Estadisticamente, la prueba permiti6 una
calificacion promedio de 3,1 y determiné que el
61% aprobd. Un analisis comparativo determiné
que el 95% se favorecieron. Lucci (2014), establece
que los resultados obtenidos estin fuertemente
influenciados por elementos del entorno y
adaptacion a cambios, si el docente implementa
estrategias segtin necesidades del aprendiz.

Los estudiantes se integraron a través de
la mediacién del proceso y se observo alta
participacion en los procesos evaluativos
establecidos en la herramienta.

El pretest, establecio el nivel promedio del grupo
en una cifra de 1,6 con nivel de desempefio bajo
y poco satisfactorio. El disefio de las unidades
en Educaplay, facilité el fortalecimiento de la
comprension lectora de inglés y la consolidacion
de una secuencia de contenidos. Con el postest y la
gamificacion, la comprension lectora increment6
los datos promedio obtenidos de 3,1 en el segundo
momento.

Palabras clave: gamificacién, comprension lecto-
ra, aprendizaje, inglés.
Eje tematico: tecnologias para la educacion.
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4.1.7

DESARROLLO DE HABILIDADES
LECTORAS EN LOS NINOS DEL
GRADO 3° DE LA INSTITUCION
EDUCATIVA CURRULAO DEL
MUNICIPIO DE TURBO, A TRAVES DE
JUEGOS DIGITALES.
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Dagoberto Mosquera Copete Autor , Cindy Damarys Perea Murillo .
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Este trabajo investigativo parti6 de la identificacién de una problematica en la comprension lectora
de los estudiantes del grado tercero de la instituciéon Educativa Currulao del municipio de Turbo -
Antioquia, en la cual se determiné que posiblemente era por la falta de incorporacién de estrategias
pedagogicas apoyadas en las nuevas tecnologias en el aula y por la practica continua de las clases

tradicionales por parte de los docentes.

Lo expuesto, evidencié que esta investigacion
partié de la necesidad de articular el juego y las
TIC mediante laimplementacién de una secuencia
didactica que permitiera mejorar las habilidades
lectoras en los estudiantes del grado tercero de la
Institucion Educativa Currulao a través de juegos
digitales.

Eltipo de investigacion utilizado en esta propuesta
fue investigacion cuantitativa bajo un enfoque
correlacional. Ya que se tuvo en cuenta que esta
propuesta buscé desarrollar la comprension
lectora a través de la interaccion y la practica de
diferentes juegos digitales.

La presente investigacion se realizé en la sede
principal con los estudiantes del grado tercero,
la cual tiene una totalidad de 30 estudiantes; 17

hombres y 13 mujeres, con edades que oscilan
entre los 8 y 13 afios.

Como variable dependiente se identificé la
comprension lectoraylavariable independiente se
tratd de las estrategias de lectura en los estudiantes
de tercer grado. Asi mismo los instrumentos de
recolecciéon de informaciéon vinculados con la
investigacion fueron la encuesta, prueba pretest,
prueba postest online y juegos digitales.

Frente a los resultados generados, se menciona la
prueba postest realizada alos estudiantes del grado
tercero de la IE Currulao en la cual se evaluaron
los niveles, arrojando los siguientes datos:

En el nivel literal se logré un 98%

En el nivel inferencial se logré un 98%

Y en el nivel critico se logré un 73%

Se refleja un avance significativo en cuanto a
la prueba pretest diagndstica presentada por
los estudiantes al comenzar esta investigacion,
la cual mostré el bajo nivel en la comprensién
lectora.

El andlisis estadistico cuantitativo de la
prueba postest realizada a los estudiantes
del grado tercero de la IE Currulao después
de haber interactuado con la estrategia
pedagégica implementada, permitié concluir
que el 88% de los estudiantes de este grado
mejoraron significativamente su comprension
lectora, evidenciando asi que la estrategia
implementada logré los objetivos y alcances
planteados.

De acuerdo con los resultados obtenidos
en la implementacion de esta estrategia lo

enlace VIDEO D1_S07_V3
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mas importante fue que se identifico que
la estrategia didactica contribuyé con el
mejoramiento de la comprension lectora
en los estudiantes del grado tercero de la IE.
Currulao. Seidentificé ademas que la estrategia
elevé la motivacion y despertd el interés en
la lectura de los estudiantes. Igualmente, la
estrategia permiti6 mejorar habilidades de
comprension lectora como la concentracion,
la fluidez y el vocabulario, resultados arrojados
en la encuesta, las observaciones, el grupo de
discusion y las pruebas.

Palabras clave: comprension lectora, estrate-
gia, ludica, habilidades.
Eje tematico: tecnologias para la educacion.

Licenciado en Educacién Basica con énfasis en Humanidades y Lengua Castellana. Es-
pecialista en Aplicacion de TIC para la Ensefianza. Magister en Tecnologias Digitales
Aplicadas a la Educacion. Profesor de la Institucion Educativa Antonio Roldan Betan-
cur. Necocli (Antioquia), Colombia. Correo Electronico: dagobertom7@hotmail.com
Normalistasuperior, Profesionalen Hoteleria, Especialistaen Aplicacionde TICparalaEnsenian-
za. Magister en Tecnologias Digitales Aplicadas ala Educacion. Profesora de la Institucion Edu-
cativa Currulao. Turbo (Antioquia) Colombia. Correo Electrénico: escorpiol784@gmail.com


mailto:dagobertom7%40hotmail.com%20?subject=
mailto:escorpio1784%40gmail.com%20?subject=

4.1.8

ECOS DE LA GAMIFICACION EN EL
PROCESO LECTOR
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Claudia Alejandra Patricia Becerra Hoyos

Cuando le preguntan a un nifio ;Qué
acabas de leer? Generalmente eleva la
mirada y comienza a realizar un tipico acto
inconsciente, chasquea o truena los dedos y
da rienda suelta al... “espérate, ya te cuento,
hmmm, yo lei algo, pero la verdad no recuerdo
si no que...".

Entonces surgen las preguntas ;qué pasé con
la comprension lectora (CL)? ;Qué tiene que
ver la memoria de trabajo (MT)? ;Serd posible
que la capacidad atencional (CA) influya en
el proceso de comprensién? ;Coémo motivar
a un pequefo lector y cdmo desarrollar su
memoria de trabajo?

En razon a la problematica precedente, el
objetivo fundamental de la investigacion fue
analizar la incidencia de la gamificacion en
la CA y MT para el desarrollo de la CL de
estudiantes del quinto grado. Se realiz6 un
diagndstico, luego se disefid una secuencia

didactica mediante la gamificacién y por
ultimo se evalud el impacto de la estrategia
pedagodgica aplicada a la CL.

Por su parte, el método de investigacion
fue investigacion aplicada porque los fines
fueron directos e inmediatos en un grupo de
estudiantes de la IEMAR en el corregimiento
de Arauca, Palestina, Caldas Colombia. El
ambito temporal fue este afio. Se utilizaron
test y entrevistas que arrojaron elementos
cuantificables, fueron enriquecidos
con elementos cualitativos (mixta), se
sistematizaron, se interpretaron a partir de
la triangulacién con la informacién con el
marco tedrico.
Lamuestrafueseleccionadapordisponibilidad,
por lo cual no fue probabilistica. Con una
media de edad de 11 a 12,5 afos. Asi, la
poblacién era de 94 estudiantes y la muestra
de 30.

Dado que se estudi6 un fendmeno que apunta a
laincidencia de algunos juegos tecnoldgicos en
la CA y MT para desarrollo de la CL, se dividio
el grupo en dos subgrupos, experimental y de
control, con el fin de establecer las relaciones
causa efecto y dar cuenta del impacto de la
estrategia pedagogica, en los procesos de
lectura comprensiva, dependiendo del uso o
no, del juego en cada grupo.

El grupo experimental recibi6 la intervencion
con el plan de entrenamiento de la CA y MT
instalada en las tabletas, teniendo sesiones
durante 8 semanas, con carga semanal de 2
sesiones, durante la clase de Lengua Castellana.
Se destacé como principal hallazgo que los
indicadores de MT y CA se mejoraron lo que
mostrdé que hubo menos errores al momento
de leer en el grupo que usé la App respecto a
quienes continuaron con su proceso académico
en el sistema tradicional.

12
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No se debe perder de vista que, los estudiantes
de todo el mundo se vieron afectados en
la presencialidad por la pandemia la cual
llevé a una digitalizacion momentdnea de
la educacién, donde los estudiantes en gran
medida tuvieron acceso a la internet y medios
tecnologicos, siendo mas atractivo para ellos,
aprender por medio del juego, que de manera
tradicional.

Finalmente, se concluyé que la APP disefiada
con varios juegos fue idonea para fortalecer la
MT y la CA. La gamificacién es un elemento
auto generador y auto motivador en los
procesos de formacion

Palabras clave: gamificaciéon, memoria de
trabajo, capacidad atencional, comprension
lectora, propuesta de intervencion.

Eje tematico: tecnologias para la educacion
(gamificacion).

Licenciada en Educacion Basica Primaria. Maestranda en Tecnologias Digitales Aplicadas a la
Educacidn. Profesora de la Institucién Educativa Monsefor Alfonso de los Rios. Corregimiento
de Arauca, municipio de Palestina (Caldas), Colombia. Correo electrénico: alebeho@gmail.com
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4.1.9

FORTALECIMIENTO
DE LA COMPRENSION
LECTORA EN

INGLES MEDIANTE
EL DESARROLLO

DE COMPETENCIAS
DIGITALES DE
ESTUDIANTES DE
OCTAVO EN SISTEMAS
DE GESTION DE
APRENDIZAJE (LMS)
MOODLE.

Rosa Amalia Ariza Montenegro®, Susana Escobar Jerez 1+
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PEspecialista en Administraciéon de la Informatica
Educativa. Docente Instituciéon Educativa Villas de San
Ignacio, Bucaramanga (Santander), Colombia. Correo
electronico: amaliaariza249@gmail.com
" Especializacion en Administraciéon de la Informdtica
Educativa. Docente Instituciéon Educativa Bicentenario,
Bucaramanga (Santander), Colombia. Correo electronico:
susanaj76@hotmail.com.

El impacto de las nuevas tecnologias de comunicacion
e informacién TIC, generéd un cambio en la formacion
académica de estudiantes y docentes, caracterizado por
las flexibilidad y facilidad de acceso a la informacién en el
desarrollo de competencias digitales, en busca de la calidad
educativa. La formulacion de proyectos son herramientas
que brindan alternativas y oportunidades para dar cobertura
a las necesidades de la comunidad.

El presente proyecto buscé solucionar la dificultad
de la comprension lectora de textos cortos en
inglés de los estudiantes de octavo grado de la
Institucion Educativa Villas de San Ignacio, en
la perspectiva de una propuesta innovadora por
medio de la aplicacion LMS MOODLE para
fortalecimiento de la comprension lectora en
inglés.

“Learning English Together” planted actividades
ludicas, atractivas, dindmicas, con la creacién
de ambientes de aprendizaje diferentes, que
fortalecieron las  competencias  digitales,
comunicativas y lingiiisticas para responder con
los parametros de los DBA vy lograr los objetivos
propuestos.

El enfoque del proyecto de investigacion fue
cuantitativo de tipo de estudio descriptivo. Buscé
medir el conocimiento con preguntas firmemente
definidas en la espera de hallazgos sobre la
actividad futura del objeto de estudio, tras el uso
de herramientas innovadoras en el aprendizaje
del inglés.

Se aplico la encuesta de forma virtual a 34
estudiantes, lo cual permitié la recoleccion de
la informacioén, uso de nuevas tecnologias y
facilidad en la descripcion de hallazgos relevantes
de la investigacion.

La I.E Villas de San Ignacio esta ubicada al norte
de Bucaramanga con 3 sedes al servicio de la
comunidad con estrato socioeconémico 1y 2 en
condicién de vulnerabilidad y desplazamiento en
su gran mayoria.

Al implementar “Learning English Together” se
logré impactar en la comunidad educativa puesto
que los participantes desarrollaron las actividades
propuestas con €xito y motivacion.

Para concluir es pertinente reconocer los avances
de cada participante en el desarrollo de las
actividades propuestas. Se tuvieron resultados
positivos, que permitieron un aprendizaje
significativo, auténomo, al igual que se afianzo
el desarrollo de las competencias digitales,
habilidades lingiiisticas (escuchar, hablar, leer y
escribir), adquisiciéon de vocabulario, habitos de
lectura, construccion de conocimiento, y se aporto6
una experiencia favorable para avanzar en el
manejo de una segunda lengua. Por otra parte, se
logré cumplir con el objetivo general del proyecto
que es fortalecer el nivel de la comprension
lectora en inglés; de igual manera los estudiantes
lograron un aprendizaje en el uso de las TIC con
el acercamiento a las nuevas tecnologias, al igual
que se dispuso de una herramienta innovadora,
asequible, gratuita y de facil manejo en el proceso
de ensefianza aprendizaje.

Palabras clave: inglés, fortalecimiento de la
comprensiéon  lectora, ambientes virtuales,
Moodle, competencias digitales.

Eje tematico: tendencias educativas.
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4.1.10
ESTRATEGIA DIDACTICA PARA EL
FORTALECIMIENTO DE COMPETENCIAS
DIGITALES PEDAGOGICAS DE
DOCENTES Y LA COMPRENSION
LECTORA INFERENCIAL DE
ESTUDIANTES DE GRADO OCTAVO

15

16

Juan Camilo Ramirez Sanchez , Juan Pablo Rebolledo Gomez .

En la Institucién Educativa El Rosario de Tesalia (Huila) se evidenci6 que los docentes a cargo del area
de Lengua Castellana hacian poco uso de las TIC a la hora de ensefiar e impactar la formacion en el
aula de clase y presentaron desarticulacion con el curriculo, en la practica pedagdgica. En adicidn, esta
destreza en el aula conlleva a que los niveles de comprension lectora en los estudiantes de grado octavo,
también fuera baja para el 49% y basica para el 33% de los estudiantes.

Lo anterior, motivo la necesidad de determinar
de qué manera una estrategia didactica apoyada
por el recurso digital de aprendizaje eXeLearning
incidia en el fortalecimiento de las competencias
digitales pedagdgicas de estos y en la comprension
lectora inferencial de los estudiantes de grado
octavo del plantel educativo.

Con enfoque cuantitativo preexperimental,
se seleccioné una muestra constituida por los
dos docentes de Lengua Castellana en basica
secundaria y 64 estudiantes del grado 8° de quienes
se obtuvo informacién mediante la aplicaciéon de
una prueba diagnoéstica o preprueba y postprueba,
cuestionarios de usuario para los educandos y
satisfaccién en el caso de los educadores. Se contd
con dos variables dependientes, el fortalecimiento
en competencias digitales pedagdgicas de los
docentes de lengua castellana y el fortalecimiento
en competencias de lectura inferencial en los
estudiantes de grado octavo; y una variable
independiente, la estrategia didactica apoyada en
EXeLearning.

Tras implementar la estrategia didactica se
evidenci6 un fortalecimiento en las competencias
digitales  pedagédgicas de los  docentes,
movilizandose de nivel explorador a integrador
en promedio. En el caso de los educandos se logro
incidir en el 50% de los estudiantes participantes,

ya que el 82% se encontraba en niveles bajo y
basico; después de aplicada la estrategia didactica
en las diferentes aulas de clase, se logré disminuir
a un 50%, en este sentido, incrementando un
32% el numero de estudiantes con un nivel alto y
superior en comprension lectora inferencial.
Relacionando lo anterior, se infiere que, al
desarrollar espacios de formaciéon con los
docentes para articular las TIC a su practica en
el aula, se consolida y fortalece sus competencias
digitales pedagodgicas y, por tanto, la calidad
educativa de los estudiantes. En este sentido, y con
los resultados evidenciados en los docentes, los
niveles de comprension lectora de los estudiantes
aumentaron a partir de la implementacion de la
estrategia diddctica apoyada en la plataforma
digital eXeLearning, que, por cierto, fue
implementada por los mismos docentes en una
dindmica de aprender para aprender a ensefar,
propia del modelo constructivista, el cual
promueve practicas encaminadas al aprendizaje
constante, entendiendo que el conocimiento es
inacabado.

Palabras clave: estrategia, didactica, competencias
digitales pedagdgicas, comprension lectora,
lectura inferencial.

Eje tematico: tendencias educativas.
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"Licenciado en Educacién Bésica con énfasis en Humanidades Lengua Extranjera - Inglés Especialista
en Aplicaciones de TIC para la Ensefianza. Aspirante a magister en Tecnologias Digitales Aplicadas a la
Educacion. Profesor en la Institucion Educativa El Rosario Tesalia (Huila), Colombia. Correo electrénico:
| juancho2291@gmail.com
'Licenciado en Lengua Castellana. Especialista en Aplicacion de las TIC para la Ensefianza, aspirante a
| Magister en Tecnologias Digitales Aplicadas a la Educacion. Profesor de la institucion educativa Salen.
|| Isnos (Huila), Colombia. Correo electrénico: jpdocente89@gmail.com
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4.1.11

INTEGRACION DE TIC EN LA
ENSENANZA DESDE EL CONOCIMIENTO
TECNO PEDAGOGICO DEL DOCENTE Y
LOS RECURSOS EDUCATIVOS

17
Fanny Margarita Lopez-Valek .

En el mundo globalizado, para integrar la
tecnologia a la educacion, existe la posibilidad
del modelo TPACK, fundamentando los
conocimientos interdisciplinares del docente,
esto para innovar el proceso de ensefanza-
aprendizaje, lo cual resulta importante
teniendo en cuenta la agilidad en que se
moviliza la informacién y su correspondiente
efecto formativo en las aulas.

El avance de investigacion que se presenta,
se desarrolld6 en la Universidad Libre y
describe los conocimientos interdisciplinares
del docente, el uso de las tecnologias de la
informacién y comunicacién y su relacién con
los recursos educativos abiertos, permitiendo
determinar los elementos que favorecen la
labor docente de modo efectivo.

Los desafios que enfrentan los maestros al
usar la TIC en la educacién son: desarrollar
habilidades y conocimientos (saber y
conocer) para gestionar la informacion y

como soporte social, formativo y cognitivo;
actualizar sus competencias tecnoldgicas para
integrarlas de forma didactica repensando
su rol docente para mejorar procesos; saber
como diseflar recursos educativos para
co-construir el conocimiento junto a los
estudiantes. El docente, al elaborar y usar los
recursos educativos abiertos (REA), integra
las TIC y los conocimientos interdisciplinares
de forma sistemadtica, dinamica, creativa e
innovadora; luego, cuando se incorporan
las TIC, el conocimiento tecno-pedagogico
(interseccion entre dos disciplinas: pedagogia
y tecnologia), generando asi cambios
sustanciales a favor de los procesos diddcticos.
La investigacion tomd el disefio mixto
con tres fases: la cuantitativa, la cualitativa
e interpretacién, de forma secuencial y
descriptiva, utilizando la investigacién accién
con un estudio multicaso.

La poblacion seleccionada fue de docentes
de la Universidad Libre de la seccional
Bogota. Se determin6 una muestra con un
nivel de confianza 90% y un error maximo
admisible de 6%, para aplicar el cuestionario
tipo Likert y entrevistas aplicadas a los casos
de estudio. El analisis de la informacion se
concibe de manera descriptiva. Las variables
que se identificaron fueron: el conocimiento
interdisciplinar que poseen los docentes
universitarios, integracion de las TIC y los
recursos educativos abiertos.

Se tienen resultados parciales del analisis
bibliométrico sobre los constructos tedricos
del modelo TPACK, el conocimiento
interdisciplinar, la integraciéon de las TIC
y los recursos educativos, la elaboracion y
aplicacion del cuestionario para docentes
universitarios con escala Likert, el arbol
de categorias para operacionalizaciéon de
variables y categorias con su respectiva
codificacion y conceptualizacion.

enlace VIDEO D1_S08_V3

El avance presentado da cuenta del buen
camino que lleva el proceso de investigacidn,
mediante el cual, al caracterizar la integracion
delasTICcomoherramientastransformadoras
de los conocimientos interdisciplinares
(tecnoldgicos y pedagdgicos) del docente
universit