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- directora
CVUDES

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 Educacidn,
queda como resultado un cumulo de informacion
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 informacién 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 referencia al que recuerda,
yalagregarle el sufijoia, se convierte enrecordar. Y
“recordar”, también del latin esta conformado por
cordis (corazén) 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-

| 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-

B | ticas, en un ejercicio académico de conferencias y talleres.
i

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, reflexion 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 Difusion de los Resultados
de la Investigacion Aplicada.

.

TEDUCA se consolida como un espacio de
constante reflexion en procesos educativos,
pedagdgicos, 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 educacion
para de esta manera construir pais.
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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

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 mencion 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. Realiz6 una
estancia Posdoctoral en la Universidad Nacional
Auténoma de México (UNAM) con sede en el
Instituto Nacional de Psiquiatria Ramoén de la
Fuente Muniz (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 area 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 y otras instituciones privadas. Ha dirigido
25 tesis de doctorado, 30 tesis de maestria y 3 de
licenciatura, 10 de ellas han obtenido mencién
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
mas 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

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

Dr. Luis José Vera Gualdrdn.

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.
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Perfil del

conferencista

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
en Educaciéon, mencién Ciencias Sociales, area
Geografia. 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, = formacion  de
investigadores, formacion docente en educacion
a distancia en UNERMB, LUZ, URBE.
Investigador activo acreditado por ONCTI - PEI
Nivel C, Céodigo 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 Educacién de URBE,
desde el 03 de marzo de 2008 hasta la fecha.

Profesor ~Meritorio Comision Nacional de
Desarrollo de la Educacion Superior [CONADES]
(nica 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.
PEII - 2015. 2017 PEI Investigador Nivel C.
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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 es la de detectar y mejor. En
tuvocomo proposito noticias falsas o Latinoamérica solo
mostrar el potencial hallar tendencias en se discute sobre

de la Inteligencia

redes sociales, por

sus aspectos éticos,

Artificial (IA) mencionar dos de sobre suconcepcion

como  tecnologia ellas. Sin embargo, como tecnologia,

que aporta  a no existe una Unica sin conocer en Para reproducir el video
la percepcidon, area que no haya qué consiste la  de la Conferencia (D2-

razonamiento,

sido mejorada, por
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problemas, para diarias.  Ademas, E L

insertarse en la Siguiendo con la hay otros conceptos I Ll
educacion  como transformacidén erréneos, que r 'm #
una estrategia digital, hay wun afirman que la * .H r' I H
de innovacién. sinnimero de IA tiene como ;J - "
La TA desarrolla aplicaciones de proposito la . n = . .:
dispositivos y la IA, con un rol sustitucién del I "

algoritmos para integrador de hombre por E T

muchos propdsitos, diversas areas, maquinas 0 # 1 F

aunque vale la cuyo limite es la que son robots

pena destacar imaginacion. A programables. La

el de reconocer manera de ejemplo, realidad es que la

patrones, prever existe un proyecto IA debe verse como

escenarios futuros enlaUEqueconsiste una  herramienta

y principalmente, en integrar sensores para simplificar

procesar el lenguaje

y tecnologias de

procesos y no como

natural. Una de grandes datos la sustitucion de
las aplicaciones para ayudar a trabajo.

mas frecuentes los agricultores

en la actualidad a producir mas



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 Catélica 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 afios 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 Catdlica, 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.
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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.

g | |
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3.5.1

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.
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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).
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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 asi como a

experiencia, trajo aprendizajes

presenciales,

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-
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Perfil del

conferencista

Doctora en Ciencias, menciéon 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 afios de
experiencia en Educacién Universitaria. Actualmente
se desempefia como Directora de Innovacién 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

Tendencias tecnoldgicas en la
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.
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Perfil del

conferencista

Magister en Tecnologia y Sistemas de
Informacion Empresarial. Docente titular de
Informatica en la Universidad Auténoma de
Chiriqui  (Panamd), 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-
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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.




Perfil del

conferencista

Neurocientista Cognitivo, formacion de grado
en Psicologia (titulado por excelencia académica),
Maestria en Ciencias de la Educacion (reconocimiento
por mejor aprovechamiento y rendimiento),
Doctorante Ciencias de la Educacién. 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

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 inici6 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 Direccion 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.
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Perfil del

conferencista

Licenciada en Administracion De Empresas
Turisticas con especialidad en Planeaciéon vy
Promocién (Instituto Tecnoldgico de Zacatepec).
Maestria en  Administraciéon  (Universidad
Auténoma del Estado de Morelos) y Doctorado
en Ensefianza Superior (Colegio de Morelos).
Servicio Social en la Secretaria de Turismo Federal,
en el area 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 Tecnolégico de Zacatepec; RD
(Representante de la Direcciéon 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.
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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 investigacion es cualitativa, con enfoque
etnografico, de investigacién-accion y un
disefio practico. Se usaron como instrumentos,
la recopilaciéon de documentos y archivos,
encuestas con preguntas abiertas y cerradas, la
observacion, una prueba piloto y la entrevista
estructurada.

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

La poblacidn es la institucion educativa publica-
urbana, Misael Pastrana Borrero, la muestra
fueron 25 estudiantes de quinto grado, 12 nifos
y 13 nifias, con edades entre los 9 a 11 afios,
con disposicion de conexion a internet y como
minimo 2 dispositivos mdviles Smartphone. Se
desarrollo la prueba piloto, sobre la interaccion
en la App Mdvil, 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 constatdé mediante la
observacion y analisis de los trabajos que
enviaron los estudiantes, donde también se
reflejaron caracteristicas tedricas y metodoldgicas
de: Willems, Orftf, Wuytack, Kodaly, Dalcroze,
el Constructivismo, el Conectivismo y el
M-Learning. Montalar (2018), Wuytack y
Palheiros (2009).

Resultd novedoso que la App Movil se pueda
usar sin internet. Su apariencia y mecanismos
son similares a las de un juego, ningun nifio 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 logré 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 acondicioné 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 situacion de pandemia por
el Covid19.

Gracias a que la propuesta se implementd
con éxito, se evidencid la importancia de que
los docentes, aunque no eran especialistas en
artistica, les interesd 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 area de Artistica; por
ejemplo, la musica colombiana en el curriculo,
métodos de enseflanza musical (Dalcroze,
Orff, Willems, Kodaly y Wuytack), modelos
pedagdégicos y del uso de TIC (Constructivismo,
el Conectivismo y el M-Learning).

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

Se aportd a la educaciéon con el apoyo de
tecnologias, que se estd 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, demostro 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), Bolanos (2016).

Desde un enfoque practico y pedagdgico, la
propuesta proporcion6 tematicas y herramientas
utiles para la enseflanza 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).







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

Se disené y aplico una guia pedagogica
metacognitiva que integr6 la App ASEmat como
estrategia de enseflanza. La propuesta aportd
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 adiciéon y sustracciéon de
numeros enteros en los estudiantes de grado
séptimo de la Institucién Educativa La Merced, de
la ciudad de Cali, Valle’, se disefid la investigacion
de corte cualitativo en cuatro fases: diagndstico de
dificultades, disefio de la estrategia de aprendizaje,
implementacién y evaluaciéon. Se analizaron
dos variables, el aprendizaje (dependiente) y la
implementacion de la estrategia de aprendizaje
mediada por la aplicacion mévil (independiente).
La muestra seleccionada la conformaron 26
estudiantes elegidos por conveniencia, quienes
debian contar con dispositivos moéviles 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
triangulacién 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 %

desempeiio 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
aplicaciéon movil 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,
pedagdgica, numeros enteros,
nuevas tecnologias.

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

experiencia
matematicas,



4.1.5

TU CULTURA ES IMPORTANTE PARA
NOSOTROS - APP SIKUANIKAJORT

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 ala 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 realizo la
distribucion de las fases de exploracion, planeacion
estratégica, implementacion y evaluacion, al igual
que se logrd identificar el problema para proyectar
un plan necesario de mejoramiento. Se aplicé el
pretest en el que se determiné 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 informacién 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 recolecciéon de informacién 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 educacién 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 problematica
administrativa de permanencia escolar, permiti6
la unificaciéon de ejes y componentes tematicos
de tecnologia e informatica, la disposicion de
los recursos tecnoldgicos 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 educacion (apli-
caciones moviles para la ensefianza).



enlace VIDEO D1_S1 V3
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Licenciada en Biologia y Quimica. Especialista en Aplicacién de TIC para la Ensefianza. Docente OPS de

la Universidad Distrital de Bogota, Colombia. Correo electrénico: alberthsoffy@gmail.com.
Licenciada en Matemadticas y Fisica. Especialista en Biomatematicas, Especialista en Administracién 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 Educacion. 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.
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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 reflexion 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 seleccioné una muestra de 6
estudiantes pertenecientes a una institucion
educativa de cardcter 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 implement6é 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 navegaciéon en la aplicacién, mediante
un mend, que permite al estudiante navegar de
manera facil por los tres momentos disefiados;
para lo cual, se parti6 del diagnostico de las ideas
previas de los estudiantes y se culmind 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 pedagdgica 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 posibilité triangular
ideas previas de los participantes, observando
aprendizajes significativos, por lo que se concluyd
que el uso de la RA como mediacién, permiti6
que la aplicacién sea un instrumento de praxis
pedagdgica 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
sirvié de soporte para la ensenanza de las ciencias
y la tecnologia por medio del fortalecimiento
de diferentes competencias, necesarias para el
desarrollo y andlisis de lo cotidiano. De esta manera
se mostrd 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 educacién
(aplicaciones moviles para la ensefianza).



TECNOLOGIA
PARA LA
EDUCACI ON

(GAMIFICACION)
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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 /4 8
César Augusto Pefia Fonseca, Lina Marie Mejia Paez .

El bajo nivel de desempefio 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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Aplicadas a la Educacién. 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 electréonico: lina.mejia@cvudes.edu.co

_ (’- " Bidlogo. Especialista en Aplicacion de TIC para la Ensefianza. Maestrante en Tecnologfas Digitales

Bl
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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
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‘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.
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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 7y Baptista (2014)
consideran la investigacién descriptiva como una
estrategia logica que incluye “notar y retratar la
conducta de un sujeto sin afectar” (p.368). La
hipétesis presentd la comprension lectora del
inglés, fortalecida con la gamificacion a través de
la estrategia Educaplay.

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

Segun Hernandez, Fernandez y Baptista (2014),
se asumié como poblacion, 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 senales. 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 facilit6 la
construccion de conocimiento, evidenciando que
la gamificacidn, 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 estimulacién, 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% aprobo. Un andlisis comparativo determiné
que el 95% se favorecieron. Lucci (2014), establece
que los resultados obtenidos estan 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 mediacion del proceso y se observo alta
participaciéon 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 desempefo 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 yla
gamificacion, la comprension lectora incrementd
los datos promedio obtenidos de 3,1 en el segundo
momento.

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



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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10
Dagoberto Mosquera Copete Autor , Cindy Damarys Perea Murillo .

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 comprension
lectora.

El analisis estadistico cuantitativo de la
prueba postest realizada a los estudiantes
del grado tercero de la IE Currulao después
de haber interactuado con la estrategia
pedagdgica 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

ey

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 Aplicaciéon 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 Electrénico: dagobertom7@hotmail.com

Normalistasuperior, Profesionalen Hoteleria, Especialistaen Aplicacionde TICparalaEnsenian-
za. Magister en Tecnologias Digitales Aplicadas a la Educacién. Profesora de la Institucion Edu-
cativa Currulao. Turbo (Antioquia) Colombia. Correo Electrénico: escorpiol784@gmail.com
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ECOS DE LA GAMIFICACION EN EL
PROCESO LECTOR

O~

O~

12
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.

4.

.8
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enlace VIDEO D1_S07_V4

Dado que se estudi6 un fenémeno que apunta a
laincidencia de algunos juegos tecnoldgicos en
la CA y MT para desarrollo de la CL, se dividi6
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 intervencién
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 destacd como principal hallazgo que los
indicadores de MT y CA se mejoraron lo que
mostré 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

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
tecnoldgicos, 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 vy 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, comprensién
lectora, propuesta de intervencion.

Eje tematico: tecnologias para la educacién
(gamificacion).

Licenciada en Educacién Basica Primaria. Maestranda en Tecnologias Digitales Aplicadas a la
Educacién. Profesora de la Institucién Educativa Monsefior Alfonso de los Rios. Corregimiento
de Arauca, municipio de Palestina (Caldas), Colombia. Correo electrénico: alebeho@gmail.com
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T ENDENCIAS
EDUCATIVAS
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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+

enlace VIDEO D1 _S08_V2

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.


mailto:amaliaariza249%40gmail.com%20?subject=
mailto:susanaj76%40hotmail.com.?subject=

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” plante6 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 y 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 descripcién de hallazgos relevantes
de la investigacion.

La L.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 é€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), adquisicién de vocabulario, habitos de
lectura, construccion de conocimiento, y se aporto
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
comprension  lectora, ambientes virtuales,
Moodle, competencias digitales.

Eje tematico: tendencias educativas.



4.1.10
ESTRATEGIA DIDACTICA PARA EL
FORTALECIMIENTO DE COMPETENCIAS
DIGITALES PEDAGOGICAS DE
DOCENTES Y LA COMPRENSION
LECTORA INFERENCIAL DE
ESTUDIANTES DE GRADO OCTAVO
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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 pedagogicas 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 pedagogicas 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  pedagodgicas 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
bésico; 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 pedagdgicas 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 didactica 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 pedagogicas, comprension lectora,
lectura inferencial.

Eje tematico: tendencias educativas.



~* enlace VIDEO D1_S08_V3

" 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 Educacién. Profesor de la institucion educativa Salen.
Isnos (Huila), Colombia. Correo electrénico: jpdocente89@gmail.com

[ o
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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 desarrollé 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 determind 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 integracién de las TIC
y los recursos educativos, la elaboracién 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 investigacion,
mediante el cual, al caracterizar la integracién
delasTICcomoherramientastransformadoras
de los conocimientos interdisciplinares
(tecnologicos y pedagdgicos) del docente
universitario y del proceso de disefio de
los recursos educativos, se constituyen en
elementos que facilitan y fortalecen los
procesos de enseflanza aprendizaje en los
nuevos ambientes educativos que la sociedad
informatizada demanda ineludiblemente.

La incorporacién de las TIC proporciona
oportunidades a los docentes para desarrollar
y liderar proyectos pedagégicos, tecnoldgicos
e investigativos aplicados a realidades
educativas actuales.

Palabras clave: Modelo TPACK, integracién
TIC,  recursos  educativos  abiertos,
transformacion digital.

Eje tematico: tecnologias para la educacion.

7 Ingeniera de Alimentos, Magister en Educacién, Estudiante de Doctorado, Docente
Investigadora en la Universidad Libre en Bogota Colombia. Correo institucional fannym.

lopezv@unilibre.edu.co
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4.1.12

EL PENSAMIENTO
COMPUTACIONAL Y

LAS COMPETENCIAS
DOCENTES EN COLOMBIA

Carlos Ortega, Efrain Gonzalez, Sandra Garrido, Tania
Herrera, José Franco, Edith Belalcézar, Luis Bravo,
Norella Amariles, Alonso Villamizar, Laura Ortega .’

enlace VIDEO D1_S09_V1

18

Ortega, C. Floridablanca. carlos.ortega@cvudes.edu.
co, Gonzalez, E. Montelibano. eaga6786@hotmail.com,
Garrido, S. Valledupar. samigaol5@gmail.com, Herrera,
T. Valledupar. taniall097@hotmail.com, Franco, J].
Sincelejo josetrancop@yahoo.com, Belalcazar E. Pupiales
Edithbel7]1@gmail.com, Bravo L. Pupiales lucabralo@
gmail.com, Amariles N. Urabd. Nobrima76@hotmail.com,
Ortega, L. Piedecuesta. laortega_22@yahoo.es, Villamizar,
A. Simacota. alonsolondon2@hotmail.com

La Universidad de Santander en la maestria lidera la
implementacién del pensamiento computacional en los
docentes de basica primaria en las instituciones de Colombia,
generando la posibilidad de investigar su desarrollo en seis
instituciones educativas del territorio nacional.


mailto:carlos.ortega%40cvudes.edu.?subject=
mailto:eaga6786%40hotmail.com%2C%20?subject=
mailto:samigao15%40gmail.com?subject=
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De esta forma y a partir del proyecto del Ministerio
de Educacion para formacion de docentes en
programacién y pensamiento computacional,
se indagd sobre este particular en instituciones
de distintas latitudes del pais ;Como incide el
pensamiento computacional en el mejoramientode
las competencias delos maestros de basica primaria
de Colombia? Desde la formulacién de estrategias,
la creatividad y la aplicaciéon del conocimiento
a las areas, por consiguiente, desarrollar una
estrategia basada en las nuevas tecnologias y
en el uso del pensamiento computacional, es
importante porque busca que los docentes puedan
abordar procesos de ensefnanza-aprendizaje de
manera significativa desde la utilizacién de nuevas
estrategias pedagdgicas innovadoras.

Estas  investigaciones  implementaron la
metodologia cualitativa en el marco de la
investigacion-accién, en dos de las instituciones a
través de la escala Likert y en las restantes cuatro
instituciones a través de la encuesta con preguntas
abiertas. Basados en el diagndstico obtenido
se capacitaron a los docentes con diferentes
herramientas TIC.

Para la recopilaciéon de informacion se aplicaron
diferentes  pruebas,  sobre  caracteristicas
sociodemograficas, conocimientos basicos en TIC
y percepcion del pensamiento computacional de la
poblacién objeto de estudio, donde se elaboraron
instrumentos de caracterizacion, aplicacion y
analisis y resultados.

Losresultados delapruebade percepcion aplicados
a estudiantes y docentes dejaron en evidencia el
poco conocimiento que en un principio tenian, del
pensamiento computacional y sus dimensiones,
asi como su relaciéon con la formacién y labor
pedagoégica del docente. Se pudo inferir a través
de las respuestas obtenidas que existia cierto
desconocimiento del tema, conllevando a la
desinformacion y relacionandolo con el uso de
herramientas TIC, situaciéon que fue mejorando
en la medida que los estudiantes avanzaban en la
realizacion de las actividades propuestas.

El pensamiento es potente base para el desarrollo
de otras asignaturas, se contd con la participacion,
motivacion y trabajo de los docentes participantes,
se evidenci6 también mayor interés por parte
del equipo docente ante el tema de pensamiento
computacional y cada uno de sus componentes
como son: descomposicién, reconocimiento
de patrones, abstraccion y algoritmos con el
uso de TIC, realizando propuestas para ajustes
curriculares, mejora en la planeacién, innovacion
y actualizaciéon de gran beneficio para el grupo
docente y simultaineamente, los doté con
elementos para un mejor desempefio hacia la
calidad educativa.

Palabras clave: formacién de docentes de basica
primaria, competencias docentes, pensamiento
computacional.
Eje tematico: tendencias educativas (pensamiento
computacional).



4.1.13

PENSAMIENTO COMPUTACIONAL
Y STEAM PARA LA RESOLUCION
DE PROBLEMAS ESTADISTICOS

Y DE PROBABILIDAD EN BASICA

SECUNDARIA.

Farekh Oduber Plata .”

La presente investigacion tuvo como finalidad mejorar el rendimiento académico de los estudiantes del
grado sexto del Centro Educativo Rural Sierra Morena, en la resolucién de problemas estadisticos y de
probabilidad a través del desarrollo del pensamiento computacional modelado con STEAM vy de esta
manera, solucionar una necesidad académica imperante por mas de cinco afos.

Para ello se realiz6 una investigacion cuantitativa,
descriptiva y preexperimental a un solo grupo,
que fue intervenido a través de una propuesta
pedagdgica basada en la teoria de desarrollo
proximo de Lev Vygotsky, en la que se elabor6 un
entorno virtual de aprendizaje en la plataforma
Edmodo, que fue complementado con diversos
recursos educativos digitales elaborados en Scratch
3.0 yJClic 0.3.2.12.

Por el tamafio reducido del grado sexto en
la instituciéon educativa, la muestra fue no
probabilistica o dirigida y se constituy6 por sus
15 estudiantes, con edades entre los 11 y los 14
anos. Estos pertenecen a una poblacidn altamente
vulnerable, familias disfuncionales, hogares con
precariedades fisicas notorias, condiciones de
insalubridad, sin todos los servicios publicos
basicos domiciliarios y quienes a través de la
educacion esperan salir adelante y ser generadores
de cambio en su contexto rural. Para la recoleccion
de la informacién se realizé una preprueba y una
posprueba, compuestas cada una por 15 items.
Ambas pruebas fueron validadas y registraron
excelente confiabilidad por medio del coeficiente
de alfa de Cronbach con valores de 0.724 y 0.792
respectivamente.

Los resultados finales de la investigacion
demostraron que los estudiantes mejoraron sus
desempefios en los componentes evaluados de
conceptualizacién, descomposicién, patrones,

abstraccion y algoritmos del pensamiento
computacional modelado con STEAM, lo que
increment6 en 59% su rendimiento académico
en la resolucién de problemas de probabilidad y
estadistica.

La anterior afirmacion, estd soportada con
el resultado de una prueba de hipotesis t de
Student para muestras relacionadas que, con
un nivel de fiabilidad de un 95%, proporciona
evidencia estadistica suficiente para determinar
que el desarrollo del pensamiento computacional
modelado con STEAM, favoreci6 el aprendizaje
en la resolucién de problemas de probabilidad
matemadtica en el grado sexto del Centro
Educativo Rural Sierra Morena. Se concluyé que
la integracion de las TIC dentro de los procesos
formativos, permiten la resignificaciéon de los
modelos de ensefianza y aprendizaje tradicionales,
brindan a los estudiantes segtin sus caracteristicas
y particularidades, la posibilidad de ser los
protagonistas de su aprendizaje, de exigirse a
nivel cognitivo, empleando nuevas y mejores
habilidades y competencias, con la orientacion del
docente.

Palabras clave: tecnologia de la educacion,
soluciéon de problemas, aprendizaje asistido por
ordenador, pensamiento computacional, STEAM.
Eje tematico: tendencias educativas.
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Docente de Matematicas. Magister en Tecnologias Digitales Aplicadas a la Educacion. Profesor del Centro
Educativo Rural Sierra Morena. Ciénaga (Magdalena), Colombia. farekhop@hotmail.com
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ESTRATEGIA DE FORMACION VIRTUAL
PARA DOCENTES QUE FOMENTAN

EL DESARROLLO DEL PENSAMIENTO
COMPUTACIONAL

20
Rafael Ricardo Mantilla Guiza

En la busqueda de estrategias para fortalecer
el desarrollo del pensamiento computacional,
autores, organizaciones internacionales 'y
programas del gobierno, convergen para
fomentar habilidades en la solucion a problemas
como un eje principal en la alfabetizacion
digital. Dentro del eslabon se encuentran las
tecnologias dela informacién yla comunicacion
(TIC), los docentes y estudiantes de los
diferentes niveles de formacién (preescolar,
primaria, bdsica, media y profesional). La
investigacion fue de tipo cuantitativo con
enfoque descriptivo, contd con el disefio e
implementacién de una comunidad virtual de
aprendizaje para la formacion de 200 docentes

activos de instituciones educativas en Colombia
en su proceso de formacion de maestria.

Las variables de observacion aplicadas en el
estudio comprendieron: estrategias educativas
de articulacidn, desarrollo conceptual de las
dimensiones de abstraccidon, descomposicion,
reconocimiento de patrones y diseno de
algoritmos. Estas variables fueron registradas
y observadas desde un instrumento de
recoleccidn de datos aplicado como diagnéstico,
y otro aplicado al final del proceso para validar
el papel de la comunidad virtual de aprendizaje,
en el desarrollo del pensamiento computacional
en su componente conceptual.



enlace VIDEO D1_S09_V3

Los resultados evidenciaron un proceso de
formacién efectivo, con cambios significativos
en el componente conceptual sobre como
incorporar en el disefio de las rutas formativas
en: planes de aula, planes de area y curriculo;
donde, el desarrollo del pensamiento
computacional puede ser fomentado desde
las diferentes areas de formacion; puesto que
se reconocen escenarios problematicos de
aprendizaje y actividades propias para estimular
la abstraccién como capacidad para imaginar
y reconocer las caracteristicas esenciales del
mundo real desde una representacion, bosquejo,
modelo o simulacion; desde la descomposicion
la capacidad para abordar problemas cada vez
mas complejos, partiendo de lo particular a
lo general; en el reconocimiento de patrones,
la capacidad para aplicar conocimientos
adquiridos en otras asignaturas o experiencias;
y finalmente, desde el disefio de algoritmos

” Ingeniero de Sistemas. Magister en
cion. Doctor en Tecnologia Educacion.
ga  (Santander),  Colombia.  Correo

como la expresion paso a paso de las acciones
que se deben llevar a cabo para resolver un
problema.

El estudio representd el desarrollo de una fase
que proyecta nuevos estudios pasando a registrar
la multiplicacion de estos esfuerzos por parte de
los docentes en formacién, desde la ejecucion
de sus practicas educativas, como agentes
activos del proceso de cambio. Lo anterior
permite y valida el alcance al multiplicar el
resultado en diferentes instituciones educativas
de Colombia, con evidencias para diferentes
areas, asignaturas y niveles de formacion.

Palabras clave: formacion virtual, pensamiento
computacional, competencias digitales.

Eje tematico: tecnologias para la educacion.

Medios Innovadores para la Educa-
Docente e investigador. Bucaraman-
electronico:  rafael.mantilla@cvudes.edu.co.
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4.1.15

PENSAMIENTO COMPU-
TACIONAL EN MATEMA-
TICAS POR MEDIO DE
PROGRAMACION EN MI-
CRO: BIT

Wilmar Johnny Sanchez™

enlace VIDEO D1_S09_V4

21

Ingeniero Electrénico. Maestrante en Gestion de la Tecnologia
Educativa, Docente de Matematicas en la Institucion Educativa
Santa Cruz, Policarpa (Narifio).Correo electronico: wjohnnys@
gmail.com

El presente resumen brinda un panorama general de la
investigacion de maestria “Desarrollo del Pensamiento
Computacional por Medio de Programacién en Micro: Bit en
el Area de Matemiticas con Estudiantes del Grado Noveno”
El trabajo identific6 como problematica principal el bajo
rendimiento en el drea de matemdtica en estudiantes de la
Institucion Educativa Santa Cruz del Municipio de Policarpa en
el Departamento de Narifo.
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Ante esta problemadtica se disefid una propuesta

pedagogica que incluyé el pensamiento
computacional basado en la teoria del
construccionismo, donde se planted que el
conocimiento es construido a partir de la
experiencia y la practica del estudiante. El
pensamiento computacional es incluido en
el proceso de ensefianza aprendizaje con la
incorporacién de la programaciéon de un
dispositivo electrénico llamado Micro: Bit, el cual
se programa en un entorno virtual de simulacién
denominado MakeCode y posteriormente se
transfiere el programa a la tarjeta fisica Micro: Bit.
La incorporacion del pensamiento computacional
se hizo con el desarrollo de temas especificos de
matematicas en los que se observd debilidad en los
estudiantes, como son: operaciones combinadas
de numeros enteros, resolucién de problemas
por medio de ecuaciones lineales, desarrollo
de ejercicios de potenciacién y radicacién, el
teorema de Pitagoras y aplicacion de la ecuacion
cuadratica.

La estrategia didactica consisti6 en realizar
ejercicios matematicos utilizandola programacion
en MakeCode, esdecir,losestudiantesinicialmente
abordaron el tema tedricamente y luego pasaron a
la practica resolviendo ejercicios en el simulador,
que por medio de una estrategia innovadora les
permitié afianzar sus conocimientos y fortalecer
las competencias, tanto en matematicas como
en pensamiento computacional. Finalmente,
los estudiantes programaron la tarjeta Micro:
Bit con el programa simulado que realizaron en
MakeCode.

El aprendizaje logrado por los estudiantes a través
de la implementacién de la estrategia didactica
permitié que conceptos matematicos elementales
como los nombrados anteriormente, fueran

asimilados por el estudiante de una manera mas
practica, consolidando su proceso cognitivo
mediante la creacion de soluciones a partir de la
programacion y del pensamiento computacional
donde se abordan principalmente competencias
como la generalizacion a partir de una conducta
patrén, la division de problemas en partes
para encontrar su solucién, el modelamiento
matematico como solucién a problemas, y el
disefio de algoritmos o instrucciones para realizar
una tarea.

La ruta metodolégica fue la cualitativa,
con un tipo de Investigaciéon Accién, con el
propdsito de construir conocimiento a partir
de los discernimientos y percepciones de los
participantes, profundizando en sus puntos
de vista, interpretaciones y significados que
encuentren trazados en su entorno o contexto.
Como conclusiones hasta el momento de la
investigacion, se puede afirmar, que mediante la
incorporacion de la estrategia didactica propuesta
es posible concebir un ambiente de aprendizaje
innovador en el que el estudiante experimenta
las matematicas, apoyado en una herramienta
tecnoldgica eficaz, con la cual puede encontrar
solucion a problemas matematicos.

La segunda conclusiéon desde el punto de vista
cualitativo fue la de resaltar el interés y la
motivacién que la estrategia didactica estimuld
en los estudiantes, quienes encuentran en la
tecnologia y en el uso de la programacién y
pensamiento computacional, una herramienta
para la construccion de su propio conocimiento.

Palabras clave: pensamiento computacional,
matemadticas, programacion.
Eje tematico: tendencias educativas.
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PRACTICAS DOCENTES 4.1.16

SIGNIFICATIVAS, ALTERNAS A LAS
HABITUALES EN LA ENSENANZA
DE LA LECTURA Y ESCRITURA EN
EL GRADO TERCERO DE BASICA
PRIMARIA

Norma Esperanza Alegria Conejo. *

En el campo educativo y del lenguaje hay constante preocupaciéon por encontrar nuevas maneras de
ensenar a leer y escribir que permitan evidenciar mejores resultados en los desempefos de los estudiantes.
De alli el interés por indagar sobre algunas practicas distintas a las habituales que se estan realizando
de manera paralela en las aulas de clase. Por tal razon, esta investigacion buscé caracterizar practicas
docentes significativas sobre la ensefianza de la lectura y escritura en el grado tercero de basica primaria,

de la ciudad de Popayan, Colombia.

En este trabajo se concibid la lectura y la escritura
como practicas sociales y se entendi6 la practica
docente como una practica social donde estd
inmersa la historia del maestro, sus saberes y las
condiciones institucionales donde se desenvuelve.
Para este estudio cualitativo, basado en el método
biografico, se seleccionaron docentes que, de
acuerdo con la valoracion propia, de pares y del
equipo investigador, se distancian de las practicas
de ensefianza habituales. Se indagaron elementos
de la historia de los docentes, los contextos
institucionales en los que han participado y las
practicas de ensefianza.

Entrevistas cualitativas a cinco docentes de tercer
grado revelaron rasgos como la importancia de la
actualizacion en su formacion académica, que se
reconoce como un proceso constante e inacabado,
durante las trayectorias personales; la autonomia
como condicion institucional que favorece su
trabajo; la reflexion constante sobre su quehacer,
la necesidad de conocer el contexto donde se
interactuay el reconocimiento del estudiante como
sujeto activo, eje central del trabajo en el aula con
quien se tiene una relacién horizontal, entre otros.
La exploracion de las practicas docentes
significativas revelaron que coexisten con las
practicas habituales y permiten determinar
tensiones entre la focalizacion de: a. aspectos
formales de la lengua y las practicas sociales de

lecturayescritura, b:la diversiéon yla promocién del
aprendizaje, y c:los intereses de los estudiantes y las
demandas externas al aula. También evidenciaron
que las practicas docentes significativas asumen la
lectura yla escritura como practicas sociales donde
se proponen situaciones comunicativas reales y se
escribe para destinatarios reales. De igual manera,
la ensefianza de la lectura incluye diversidad en la
tipologia textual, que va mas alla del placer de leer
y busca empoderar al estudiante como ciudadano
con derechos y deberes dentro de la sociedad.

De lo anterior se concluydé que, aunque desde
hace muchos anos se conocen propuestas distintas
para la ensefianza de la lectura y la escritura, las
practicas habituales permanecen, debido a que
los cambios en educacién son lentos y requieren
procesos donde se tenga en cuenta la vision del
maestro y se cree conciencia sobre la necesidad del
cambio. Por el contrario, la resistencia se presenta
como un mecanismo de defensa ante la labor que
ha ejercido el docente durante afios y al valor que
le da a su experiencia.

Palabras clave: lectura, escritura, practica docente,
ensenanza, pedagogia
Eje tematico: tendencias educativas.



enlace VIDEO D1_S10_V1

3 »
lj. i " Licenciada en Literatura y Lengua Espafiola. Especialista en Pedagogia de la Recreacién Ecolégica.
' i Estudiante de Maestria en Educacion de la Universidad del Cauca. Docente de la Instituciéon Educativa
‘ | Normal Superior de Popayan (Cauca) Colombia. swanny5123@unicauca.edu.co y normatutora@gmail.
i
b com.
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4.1.17

PROPUESTA PEDAGOGICA
EDUCATIVA
WWW.LAPOLAVIRTUAL.
COM

Alex Clemente Manchabajoy Mufioz’, Ardani Diaz San-
24 7 25
tacruz, Fernando Andrés Santacruz.

enlace VIDEO D1_S10_V2
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Docente en Tecnologia e Informatica, Magister en Ges-

tion de la Tecnologia Educativa, I.E. Ciudad Flori-
da, Florida - Valle del Cauca, lapolavirtual@gmail.com
“ Docente en d4rea de Matematicas, Especialis-
ta en Informdtica Educativa, I.E. Ciudad Florida, Flo-
rida - Valle del Cauca, ardanidiaz@ieciudadflorida.co
“Docente en édrea de Ciencias Naturales, Especialis-
ta en Educacién Sexual, I.E. Ciudad Florida, Flo-
rida - Valle del Cauca, ferasantacruz@gmail.com

Las TICdemaneraasertivasehaninfiltradoentodoslosaspectos
delavida cotidiana yuna de ellas esla educacién. Diaa dia surgen
cambios que facilitan el acceso al aprendizaje, pasando de aulas
presenciales a las aulas virtuales con acceso desde la comodidad
delacasaodesdesitiosremotoscomoel trabajouotrosescenarios.
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En estos tiempos, debido a la situaciéon de la
pandemia por el covid-19, la educacién a distancia
de manera virtual ha tomado fuerza, pues se trata
de garantizar el derecho a la educacion sin vulnerar
el derecho a la vida.

El método que se uso fue el B-Learning, donde se
combind el método sincrdénico y asincrénico dado
que, a pesar de tener un horario de clases definido,
los estudiantes podian ingresar a estas clases atn si
tenfan fallas de conectividad, problemas familiares,
entre otros tipos de inconvenientes que impedian
su asistencia a las clases, segun el horario.

Desde la plataforma virtual el estudiante accedié
a la documentacion, participé en chats, foros
y ejecutd pruebas de evaluacion para medir su
aprendizaje.

Cada clase se elaboré de manera sistemadtica, lo
que facilit6 la comprension y analisis del tema que
se abord¢ con flexibilidad y tiempo suficiente para
la reflexion.

La poblaciéon atendida correspondié a los
estudiantes de la Sede Policarpa Salavarrietaenlal.
E. Ciudad Florida, en los niveles de basica primaria
de grado segundo a quinto y en basica secundaria,
los grados sexto y séptimo, pertenecientes en la
mayoria al estrato 1.

Los analisis fueron de tipo cuantitativo cuando
los visitantes a la plataforma eran contabilizados
y las estadisticas soportaron que un 98% eran
del municipio. Igualmente, la resolucion de las
diferentes pruebas y talleres que se aplicaron.

En forma cualitativa se tomo en cuenta los chats, las
opiniones, sugerencias y las reuniones periddicas
de los creadores de la plataforma educativa.

Entre las variables manejadas se encontraron
el tipo de poblacion atendida en los niveles de
educacion, la conectividad o ausencia de ésta,
las diversas edades de la poblacién atendida, los
conocimientos tecnolégicos de diferentes niveles,

el acompanamiento de los padres y la tenencia de
equipos.

Se dio solucién a la continuidad académica de
los estudiantes y esta vez de manera virtual y/o
presencial con la modalidad de alternancia.

Se cred y se integro la plataforma educativa
www.lapolavirtual.com a las necesidades del
contexto socioecondémico y educativo de la
poblacion atendida, utilizando, asi nuevas
estrategias metodoldgicas en el proceso ensefianza
aprendizaje (TIC).

Se adaptaron algunos procesos de evaluacion
digital usando Google Forms, crucigramas, sopas
de letras online y se facilito el seguimiento en el
proceso de ensefianza - aprendizaje por parte de
los docentes y estudiantes.

Con base en las experiencias de trabajo académico
con los estudiantes y al grado de aceptacion,
satisfaccion y comentarios de los colegas al trabajo
publicado, se concluyé que:

-A pesar de presentar una solucién para una
poblacion focalizada, las visitas y datos estadisticos
mostraron actividad en la plataforma de diferentes
lugares y paises.

-Continuidad académica enlos actuales momentos
de pandemia y crisis en materia socioeconémica y
ambiental.

-Innovacion pedagdgica al crear una plataforma
educativa personalizada, con gran parte del
material de autoria intelectual propia, ajustado al
contexto del centro educativo.

-Para el desarrollo del proyecto se ejecutaron
procesos de capacitacion docente, financiacion del
proyecto, ampliacion de cobertura a la sede, areas
y grados en basica primaria.

Palabras clave: autoaprendizaje. virtualidad,
informacion, informatica.

Eje tematico: tendencias educativas.
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4.1.18

ESTRATEGIA PEDAGOGICA APOYADA
EN EL USO DE TECNOLOGIAS DIGI-
TALES PARA EL FORTALECIMIENTO
DE LOS PROCESOS DE BUSQUEDA
DE INFORMACION

’ y 26 . . , . 27
Clara Rocio Henao Zdrate , Michael Rincon Laiton

La investigacion se desarrolld en el marco del fortalecimiento de las habilidades investigativas Martinez
y Mérquez (2014), en los estudiantes de grado once de la Institucion Educativa Departamental Rural San
Antonio de Aguilera del municipio de Topaipi Cundinamarca-Colombia. De acuerdo con los trabajos
presentados por los estudiantes se evidencio la necesidad de fortalecer estas habilidades en cuanto a bus-

queda de informacion se refiere.

Para lograr lo anterior se creé una estrategia
pedagdgica Cruz et al (2019), la cual permitiria
a los estudiantes adquirir las herramientas
necesarias para fortalecer esta habilidad.

La investigacion se desarrolld bajo un enfoque
cualitativo, basado en la definiciéon propuesta
por Hernandez-Sampieri, Fernandez y Baptista
(2014). La poblaciéon en la cual se aplico la
investigaciéon corresponde a los estudiantes de
la IEDR San Antonio de Aguilera, ubicados en
un rango de edad entre los 11 y 18 afios, de los
cuales 70 eran hombres y 54 mujeres. De esta
poblacidn, la muestra voluntaria para el estudio de
caso, provino de 12 estudiantes de los 23 que se
encontraban inscritos en grado once, 8 mujeres y
4 hombres con un rango de edad entre los 16 y los
18 anos.

Para la investigacion se planted la busqueda de
informacion como la categoria de observacion.
Se cred una entrevista para el diagndstico, un
formulario de Google y un documento de Google
para la recoleccion de la informacion durante la
aplicacion del proyecto. Con base en lo expuesto
anteriormente, en la prueba diagnéstica y
comprendiendo el contexto socioecondmico de los
estudiantes que participaron en la investigacion, la
posibilidad de acceso y uso de teléfonos celulares,
se propuso una estrategia pedagogica basada en la
creacion e implementacion de una aplicacion para
celular que permitiera a los estudiantes mejorar las
capacidades en la busqueda de informacion.

De los doce estudiantes que, en el inicio del pro-
yecto decidieron participar voluntariamente, tres
de ellos no realizaron las actividades propuestas a
pesar de contar con el equipo y haber hecho las
recargas pactadas para el desarrollo del trabajo.
De acuerdo con el proceso estipulado dentro de la
App BUSIN solo el participante 3, cumpli6 con los
propdsitos y objetivos planteados para la estrategia
pedagoégica y su implementacion. Este participan-
te identifico las palabras clave, formul6 ecuaciones
de busqueda y las us6 para obtener la informacion
a través de Google Scholar, la informacién plas-
mada y seleccionada provino del uso de las ecua-
ciones y la base de datos.

Después del andlisis de los datos se interpreto
que los estudiantes no posefan las habilidades
investigativas correspondientes a la busqueda
de informacién, esto correspondié y confirmé
los hallazgos de Infante (2017), lo cual puede ser
consecuencia de la poca formacion en este tema
a través de su experiencia estudiantil durante la
educacion basica y media. Se suma el bajo nivel de
lectura que presentan los estudiantes, generando
desinterés en el proceso investigativo.

Palabras clave: habilidades investigativas, estrate-
gia pedagdgica, tecnologias digitales, busqueda de
informacion, aplicaciones moviles

Eje tematico: tecnologias para la educacion.
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Ingeniera Industrial. Magister en Tecnologias de la Informacion Aplicadas a la Educacion y en Educa-

cién y TIC (E-learning). Profesora de la Universidad de Santander (UDES). Bucaramanga (Santander),
Colombia. clara.henao@cvudes.edu.co

“Licenciado en Quimica. Magister en Tecnologias Digitales Aplicadas a la Educacién. Profesor de la Ins-

titucion Educativa Departamental Rural San Antonio de Aguilera. Topaipi (Cundinamarca), Colombia.
michaelrincn@yahoo.es
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4.1.19

USO DE LAS TECNOLO-
GIAS DIGITALES PARA
POTENCIAR LA COM-

PRENSION DEL TEXTO

. 7 7 28
Hernando Manuel Avilés Ramirez .

enlace VIDEO D1_S10_V4

Economista. Doctorando en Ciencias de la Educacién con
énfasis en Investigacion, Evaluaciony Formulacion de Proyectos
Educativos. Universidad Metropolitana de Educacion, Cienciay
Tecnologia (UMECIT). Docente de Economia de la Institucion
Educativa José de los Santos Zufiga. Municipio de Chigorodo
(Antioquia). Correo electrénico: hmaviles08@gmail.com.

Las estadisticas a nivel internacional, nacional y regional
evidenciaron que los alumnos de grado once, debian mejorar
la comprension del texto, nivel critico. La comprension lectora
es significativa en la educacidn, porque es transversal a todas
las areas de estudio, importante para el desarrollo integral del
estudiante e incorporacion al mundo laboral en la sociedad.


mailto:hmaviles08%40gmail.com.%20?subject=
mailto:hmaviles08%40gmail.com.%20?subject=

En cuanto a la relevancia que los educandos
comprendan los textos de economia, estd en

formarlo para detectar, analizar, problemas
economicos basicos y aportar soluciones.

El objetivo de la investigaciéon fue contribuir al
fortalecimiento de comprension de lectura, nivel
critico, en los estudiantes de grado undécimo de
la Institucion Educativa José de los Santos Zudiga
(IEJSZ), a través de una secuencia didactica basada
en los juegos digitales: McDonald s, Hot Potatoes
y JClic.

El déficit en la lectura comprensiva fue
consecuencia de uno o varios factores: deficiencias
en la decodificacion, pobreza de vocabulario,
escasos conocimientos previos, problemas de
memoria, baja autoestima, escaso interés en la
tarea, escaso control de la comprension (estrategias
metacognitivas) y falta de estrategias.

La investigacion se basé en un estudio de caso de
manera remota, con diseflo cuasi experimental de
enfoque mixto, con una muestra por conveniencia
de 16 estudiantes, dada las limitaciones de
conectividad de muchos alumnos; distribuidos
8 en un grupo control y 8 en el experimental,
seleccionados de una poblacién de 90 estudiantes
entre los 16 y 18 afos de estrato social 1. Los
instrumentos de recoleccion de informacion
fueron 2 cuestionarios para pruebas pretest,
postest, la guia de observacion y la encuesta.
Primero, se diagnosticé aplicando el pre - test y
se analizaron sus resultados, segundo se realizo el

disefio de la secuencia didactica con McDonald s,
Hot Potatoes y JClic, tercero se implementé la
secuencia didactica en el grupo experimental,
cuarto se evaluaron resultados de ambos grupos
en una prueba postest. Finalmente se triangula
la informacién con una encuesta aplicada a los
estudiantes, para dar cuenta de su satisfaccion.

Se logré comprobar el déficit de lectura critica con
el diagnostico, se disefid e implement6 de manera
remota la secuencia didactica, encontrando que
el 87.5% de estudiantes les agradé la nueva forma
de aprendizaje, donde manifestaron actitudes de
motivacion, concentracidn, confianza, seguridad,
interés por la asignatura, importancia de la
tematica para la vida, entre otras. Los resultados
del postest mostraron avance significativo del 25%
de los estudiantes, probando de esta manera la
hipétesis.

Con estos proyectos innovadores, se debe mantener
la continuidad en el aula para potencializar las
habilidades de comprension de textos, permitiendo
desarrollar habilidades cognitivas, despertar la
creatividad, el pensamiento critico-reflexivo,
contribuir a generar procesos metacognitivos
y romper paradigmas en la forma de ensefar
tradicional.

Palabras clave: didactica, tecnologias digitales,
aprendizaje, comprension del texto
Eje tematico: tecnologias para la educacion.
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4.2.1

DISENO DE UN PLAN
DE INTERVENCION
PEDAGOGICA PARA
EL DESARROLLO

DEL PROCESO DE
COMPRENSION LECTORA
EN ESTUDIANTES

DE GRADO PRIMERO
MEDIANTE EL USO

DE APLICACIONES
MOVILES OFFLINE
BAJO UN ENFOQUE DE
MULTILITERACIDADES

. 29
Sandra Paola Espinosa Angel , Fredy Pantevez Espitia .

enlace VIDEO D2_S1_V1

“Administradora de Empresas. Especialista en Administracion
de la Informatica Educativa, Maestrante en Tecnologias
Digitales Aplicadas a la Educacién. Profesor de la Institucién
Educativa la Arcadia del Municipio de Algeciras (Huila),
Colombia. Correo electronico: spangel021@gmail.com.
“Administrador Financiero, Especialista en Administracion de
la Informatica Educativa, Maestrante en Tecnologias Digitales
Aplicadas a la Educacion. Correo electronico espaesl29@gmail.
com.

Este trabajo de investigaciéon buscé conocer cémo es el
desarrollo de la comprension lectora en estudiantes de primero,
mediante el uso de una aplicacién offline bajo un enfoque de
multiltieracidades. La locacion del proyecto fue una escuela rural
multigrado en la zona rural de Algeciras en el departamento del
Huila.


mailto:spangel021%40gmail.com.?subject=
mailto:espaes129%40gmail.com.%20?subject=
mailto:espaes129%40gmail.com.%20?subject=

Con actividades en dispositivos tablets, el desarro-
llo fue cualitativo, para tener una mirada holistica
e integral, centrado en un plan de intervencién
pedagdgica para mejorar los procesos lectores y
de comprension en el grado primero en la escuela
rural y centrada en las multiliteracidades.

Las tecnologias se han convertido en un insumo
de vital importancia para llevar a cabo los proce-
sos educativos, dejando de lado los procesos tra-
dicionales.

Las nuevas tecnologias han dado a los estudiantes
alternativasparaserautonomosensusaprendizajes,
por ello su inclusiéon, mejord la condicién para
interactuar con su entorno inmediato o con el
mundo, permitiendo una pedagogia mediada por
el uso de las aplicaciones mdviles offline en el caso
de la comprension lectora.

El enfoque de investigacion utilizado para el
desarrollo del proyecto fue cualitativo, con el
fin de tener una mirada holistica e integral del
estudio investigativo, el cual se centrd en disefiar
un plan de intervencion pedagdgica para mejorar
los procesos lectores a nivel de grado primero.
Fue necesario hacer un diagnostico inicial de los

estudiantes, el cual arrojé luces sobre las falencias
en el proceso lector dado a la virtualidad en la
poblacion rural.

Tras desarrollar el diagnodstico se procedio al
disefio de las implementaciones pedagogicas, las
cuales fueron evaluadas con el fin de explorar
el papel de las aplicaciones en el refuerzo de la
compresion lectora y también, como el proceso se
podria ver maximizado bajo el uso de un enfoque
de multiltieracidades. Algunos de los hallazgos
sefialaron la importancia de las aplicaciones offline
parael desarrollo lector en las instituciones rurales,
ya que son altamente interactivas y permiten la
inclusion de la multimodalidad, elemento esencial
del enfoque de mulitiliteracidades que potencia
los procesos de ensefianza-aprendizaje. De igual
manera, también se resalta la importancia de los
procesos de alfabetizacion digital en las zonas
rurales, donde por la aplicacion de las tecnologias
existentes se pueden revertir los problemas de
inequidad y acceso a las TIC.

Palabras clave: tecnologia de la educacidn,
educacion de la primera infancia, aplicacion
movil, comprension de textos, multiliteracidades.
Eje tematico: tecnologias para la educacion.



4.2.2

MODELO DE DESARROLLO PARA LA
CONSTRUCCION DE APLICACIONES
MOVILES EDUCATIVAS

31
Jorge Luis Escobar Reynel

El proceso de ensefianza aprendizaje ha sido
objeto de innumerables estudios y enfoques en
lamedida que se transforman los paradigmas de
lavidahumana, a tal punto que cada vez se viven
mds experiencias que fortalecen los procesos
de transversalizacion con las tecnologias
emergentes en diferentes contextos. Los
dispositivosmoévilespromuevenlaconstruccion
de saberes, fomentando el aprendizaje
social y el intercambio de conocimientos.
El aprendizaje movil genera oportunidad
de crecimiento y aplicaciéon de practicas
innovadoras en los entornos educativos.
El Gobierno Colombiano a través de
estrategias de inversion que le apuestan a
la calidad educativa, dota de dispositivos
moviles a las escuelas del pais. No obstante,
las aplicaciones moviles contenidas en estos
dispositivos carecen de tematicas acordes
al contexto y nivel educativo, disefo UX/
Ul y no promueven un mejoramiento
del proceso de ensefanza-aprendizaje.

El propdsito de este trabajo fue presentar un
modelo de desarrollo de aplicaciones méviles
educativasparadocentesnoprogramadores,que
integren estrategias didacticas y metodoldgicas
orientadas al mejoramiento académico. El
desarrollo de este trabajo se apoy?6 en el uso de
la investigacion descriptiva con enfoque mixto,
para hacer una interpretacion de los resultados
obtenidos, analizar la mediacién de las
aplicaciones moviles creadas bajo este modelo
y para coadyuvar en el proceso de ensenanza-
aprendizaje. Como variable dependiente se
tuvo la confiabilidad del modelo de desarrollo
propuesto en el diseio y construccion de
aplicaciones moviles educativas usables y
como variable independiente, el nivel de
mejoramiento académico en las dreas de
desempefio intervenidas con la estrategia
innovadora de las instituciones educativas
seleccionadas en  esta  investigacion.



Se aplicoé a docentes de 10 instituciones
educativas publicas, quienes presentaban
poca apropiaciéon y desconocimiento del
aprendizaje movil.

Como resultado, se proporcion6 un modelo de
desarrollo de aplicaciones mdviles educativas;
una contribucion a la literatura existente en el
contexto del aprendizaje mdvil y el desarrollo
de la practica docente innovadora. Este
modelo generd en el estudiante una buena
“experiencia de usuario” con altos indices
de eficiencia y satisfaccion, respondiendo
asi a las necesidades del entorno educativo
al cual serfan incorporadas; contiene los
elementos para que cualquier docente (sin ser
programador) realizard aplicaciones moviles
de suarea de desempefio, con todas las ventajas
antes mencionadas.

Después de evaluar con 20 estudiantes 3
aplicaciones moviles educativas (dos del
repositorio institucional y una construida

enlace VIDEO D2_S1 V2

con el modelo de este trabajo), se obtuvo que
la aplicacion desarrollada bajo este modelo
presento resultados satisfactorios en cada una
de las métricas que midieron la usabilidad. Se
obtuvo una eficacia entre el 83% y el 95% en
cada una de las fases de la secuencia didactica,
del mismo fue la mas eficiente y la que mayor
nivel de satisfaccion obtuvo con 82 puntos.

Se concluyé que se puede usar el modelo
de desarrollo de esta investigacién, para
que profesores no desarrolladores puedan
implementar aplicaciones mdviles educativas

que sirva como herramienta didactica
mediadora en el proceso ensenanza-
aprendizaje en la educacién primaria y
secundaria.

Palabras clave: dispositivos moéviles, aprendi-
zaje movil, aplicaciones mdviles, material di-
dactico, tecnologia educativa.

Eje tematico: tecnologias para la educacion.

" Licenciado en Informatica Educativa y Medios Audiovisuales. Doctor en Proyectos. Docente
TiempoCompletoUniversidaddeSantander. Monteria(Cdrdoba).jorge.escobar@cvudes.edu.co



4.2.3

APLICACION MOVIL
PARA EL APRENDIZAIJE
DE LA LECTURA
INICIAL.

32
José Manuel Caldera Ricardo

enlace VIDEO D2_S1_V3

“Licenciado en Educacién Bdsica. Especialista en Aplicacion
de TIC para la Ensefianza. Profesor de la Institucién
Educativa Margento. Caucasia (Antioquia), Colombia.
Correo electrénico: jeshua.caldera@gmail. com.

Los estudiantes de la Institucion Educativa Margento
manifestaron dificultades en el aprendizaje de la lectura,
reflejados en los bajos resultados de las pruebas internas y
externas del establecimiento educativo. El objetivo de este
trabajo de investigacion educativa fue analizar el uso pedagégico
de una aplicacién movil en el desarrollo del aprendizaje de
la lectura inicial en estudiantes del grado primero de dicha

institucion


mailto:jeshua.caldera%40gmail.com.?subject=

Segun el alcance, se desarrollé una metodologia
de investigacion correlacional y segun el enfoque
se empled un disefio metodoloégico mixto. La
muestra estuvo compuesta por 17 estudiantes
de la sede educativa Villa del Socorro. Entre los
instrumentos aplicados esta la prueba pretest,
la encuesta, el diario de campo, el diferencial
semantico y la prueba postest.

De los resultados obtenidos en la prueba pretest,
se encontré que solo el 35% de los evaluados
respondieron satisfactoriamente los enunciados de
la fase Logografica y el 47% en la fase Prealfabética.
Ademads, ningun niflo fue capaz de leer mas de
10 palabras en un tiempo de 2 minutos en la fase
Ortografica. Los datos del diferencial semdantico
permitieron determinar que el 94,12% de los nifios
encuestados dieron un puntaje igual o superior
a 5 en la calificacion que se hizo a la aplicacion
movil empleada, donde la calificacién maxima era
de 7 puntos. Del comparativo realizado entre las
pruebas pretest y postest, se hallé que el porcentaje
satisfactorio en la fase Logografica pas6 de 35,3%
a 98,8%, en la fase Prealfabética cambio6 de 47% a
88%, en la fase alfabética aumenté de 47% a 53% y
en la fase Ortografica todos los nifios superaron su
propio marcador, ademas, 5 estudiantes pudieron
leer mas de 10 palabras en un tiempo de 2 minutos.
La triangulacién de los resultados determind
coherencia entre los instrumentos aplicados, los

datos recolectados y el analisis de estos.

El valor de la prueba Willcoxon permiti6 aceptar la
hipétesis alternativa y, por tanto, se concluyé que
el uso de una aplicacion mévil en el ambito escolar
se constituye en una herramienta pedagogica
que permite el aprendizaje de la lectura inicial en
estudiantes de primer grado. Por otro lado, la fase
logografica y prealfabética fueron las que mayores
avances alcanzaron. Pero en el postest, los nifios
lograron leer un numero mayor de palabras con
respecto al pretest.

Por lo anterior se concluyé que el tiempo de
implementacion de la propuesta de intervencidon
pedagoégica en la sede educativa debié ser mayor
para que los avances en el aprendizaje se vieran
mejor reflejados en todas las fases evaluadas. El
aprendizaje ocurre de forma similar a la teoria
de Linnea Ehri, por lo cual, se concluy6 que
su teoria es relevante en el escenario educativo
porque ello permite entender cdmo ocurre el
proceso de aprendizaje en los nifios y, por tanto,
se pueden sugerir estrategias pedagdgicas para su
didactizacion y desarrollo.

Palabras clave: aplicacion, lectura, aprendizaje,
mobile learning, fases de la lectura.

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



DESARROLLO DE COMPETENCIAS
DIGITALES EN DOCENTES

DE PRIMARIA DEL AREA DE
MATEMATICAS COMO ESTRATEGIA
PEDAGOGICA MEDIANTE LMS

MOODLE

Rubén Dario Riascos Angulo”

I

enlace VIDEO D2_S1 V4

El trabajo que se exhibe a continuacidn trata sobre el desarrollo de competencias digitales en docentes
de primaria, cuyo objeto principal se orient6 en fortalecer las competencias digitales en los docentes de
la Instituciéon Educativa Bartolomé de las casas del Distrito Especial de Buenaventura, a través de una
plataforma web que incluy¢ la formacién docente en conocimiento, implementacién y uso metodico de
las tecnologias digitales, favoreciendo las competencias tecnolégicas digitales y el mejoramiento de las

practicas pedagogicas en el aula.

La investigacion consisti6 en un estudio con
enfoque cuantitativo de corte accion participativa,
que desarroll6 cuatro fases diagndstico, disenio de
una propuesta, implementaciéon de la propuesta
y evaluacién del desarrollo de las competencias
digitales.

Igualmente, se realizé el analisis de la variable
dependiente, desarrollo delas competencias digitales
en los docentes de basica primaria en el area de
matematica y la variable independiente, el disefio de
una propuesta pedagdgica en la plataforma Moodle,
mediante la revision tedrica y epistemoldgica.

La muestra seleccionada fue de 15 docentes de
primaria de diferentes areas, cuyas edades oscilaron
entre 27 y 45 afos. Corresponde al muestreo no
probabilistico por conveniencia, el cual consiste
en poder realizar una selecciéon fundamentada en
un criterio subjetivo, intentando que la muestra
seleccionada retina a cabalidad los criterios
especificos y propositos del investigador, por lo
que no depende de la probabilidad, sino por el
contrario de todas aquellas causas relacionadas con
las particularidades propias de la investigacion. En
este caso, los docentes no se asignaron de forma
aleatoria, sino que ya estaba el grupo conformado,
antes de que se pudiera realizar dicho experimento.

4.2.4



Se aplicéd un diseno cuasi experimental con
pretest y postest a un solo grupo, para tal fin se
hizo una prueba diagnoéstica antes y después.
Este método es muy validado por el juicio de
expertos, el cual busco analizar el progreso
de las competencias en TIC en los docentes
de la basica primaria del plantel educativo
Bartolomé de las Casas.

Con la implementacién de la propuesta
pedagogica en la plataforma Moodle, se
logré observar que el 90% de las docentes
participantes manifestaron apropiaciéon de
las competencias tecnoldgicas descritas por
el MEN, principalmente, en los indicadores

como identificar, las caracteristicas, usos y
oportunidades que brindan las tecnologias
digitales en los procesos educativos y hacer
uso de los mismo para aprender en forma
auténoma y para alcanzar los conocimientos
asociados al area que orienta, lo cual garantiza
resultados con un valor altamente significativo
y favorable para el fortalecimiento de la
apropiacion y uso pedagdgico de las TIC en los
docentes que participaron de manera activa.

Palabras clave: TIC, competencias TIC, rol
docente, LMS Moodle.
Eje tematico: tendencias educativas.

" Licenciado en Educacién Basica con énfasis en Humanidades y Lengua Castellana.
Especialista en Aplicacion de TIC para la Ensefianza. Magister en Tecnologias Digitales
Aplicadas a la Educacion. Profesor de la Institucién Educativa Antonio Roldan Betancur.
Necocli (Antioquia), Colombia. Correo Electrénico: dagobertom7@hotmail.com

Normalista superior, Profesional en Hoteleria, Especialista en Aplicacion de TIC para la
Ensefianza. Magister en Tecnologias Digitales Aplicadasala Educacién. Profesora dela Institucion
Educativa Currulao. Turbo (Antioquia) Colombia. Correo Electrénico: escorpiol 784@gmail.com
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4.2.5

ESTRATEGIA PEDAGOGICA PARA
EL FORTALECIMIENTO DE LA
COMPETENCIA ENTORNO VIVO
APOYADA EN LA APLICACION
QUIVER EN ESTUDIANTES CON
NECESIDADES EDUCATIVAS
ESPECIALES DEL GRADO QUINTO

34 35,
Sandra Marina Castafio Castafo, César Augusto Cardona Valencia, Hilda Clemencia

Esquivel Martinez”’

El trabajo de investigacion realizé una descripcion, haciendo énfasis en una estrategia pedagdgica, que
partié de la necesidad de fortalecer la competencia entorno vivo, con el tema la célula para facilitar los
procesos educativos, asi como la participacion dinamica, con una actividad intencionada e inclusiva, que
mejore el desempefo académico en los estudiantes con NEE del grado quinto de la sede Juan XXIII de la
L.E. San Francisco de Paula, apoyada en herramientas tecnolégicas de RA de Quiver y Chromville.

Se plante6 una metodologia descriptiva, con
una investigacion de enfoque mixto, desde
una propuesta pedagdgica que buscé mejorar
los procesos de ensefianza aprendizaje como
medio de transformacién en las aulas educativas
para los estudiantes, especialmente en aquellos
que presentan NEE, es decir, 17 estudiantes de
grado quinto que presentaban dificultades en su
aprendizaje y que representaron una muestra no
probabilistica.

Dentro de las variables de la propuesta de
investigacion estuvieron, entorno vivo como
variable dependiente, y estrategia pedagogica
apoyada en Realidad Aumentada como variable
independiente, poniendo en practica varios
instrumentos, por medio de los cuales se
recopilaron experiencias y reflexiones del grupo de
analisis, una encuesta diagndstica en la fase inicial
del proyecto, el diario de campo y la observacion
directa del grupo poblacional como instrumentos
de la fase central del proyecto, finalizando con una
ultima fase, donde se aplicaron como instrumentos
una prueba de competencia adquirida y una
encuesta final como evaluacién del proyecto.

En el desarrollo del proyecto investigativo se
implementé una secuencia didactica, con una
propuesta pedagoégica innovadora, basada en el
uso y la aplicacion de herramientas tecnologicas
en las clases de Ciencias Naturales, con resultados
muy significativos. Se logré el propdsito de la
investigacion, pues las aplicaciones utilizadas de
Quiver y Chromville permitieron que el 88,2% de

los estudiantes con NEE mejoraran en algun grado
su desempefio académico durante el segundo
periodo escolar, evidenciando que los estudiantes
aprenden con mayor facilidad cuando el ambiente
es mas practico para ellos.

También se pudo concluir, que la necesidad de
responder al cambio en la dinamica de aprendizaje
a causa del confinamiento social, obligé a la
LE. a asumir el desafio de minimizar la brecha
tecnoldgica existente. Lo anterior obedece a que la
politica educativa actual involucra la preparacion
de los docentes para el uso pedagogico de las
tecnologias digitales, evidenciando que la mayor
responsabilidad como desafio educativo lo asume
el docente, quien debe dar aperturaa una propuesta
pedagogica inclusiva, que facilite los procesos de
ensefanza — aprendizaje a todos los estudiantes,
potenciar las acciones educativas para responder
de manera asertiva y propositiva a los desafios
educativos actuales, con practicas educativas
intencionadas que minimicen las diferencias
y hagan frente a las desigualdades existentes,
al igual que aumenten significativamente las
oportunidades de desarrollo para las poblaciones
mas vulnerables, logrando la calidad educativa.

Palabras clave: estrategia pedagdgica, competen-
cia, realidad aumentada, necesidades educativas
especiales

Eje tematico: tecnologias para la educacion (Reali-
dad Aumentada)



enlace VIDEO D2_S10_V1

“Licenciada en Educacién Fisica y Recreacion. Especialista en Tecnologias Digitales Aplicadas a la
Educacion. Docente Institucion Educativa San Francisco de Paula, Chinchina (Caldas), Colombia. Correo
electronico: salmar@hotmail.com.

3‘)Ingeniero Electronico. Especialista en Tecnologias Digitales Aplicadas a la Educacion. Docente Institucién

Educativa de Occidente, Anserma (Caldas), Colombia. Correo electrénico: Cardona_cesar@hotmail.com. S
36 il
Ingeniera de Sistemas. Magister E-Learning. Docente Universidad Santander, Bucaramanga (Santander), :

Colombia. Correo electrénico: hilda.esquivel@cvudes.edu.co.
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4.2.6

LA REALIDAD AUMENTADA
EN LA RESOLUCION

DE PROBLEMAS COMO
UNA ESTRATEGIA

PARA FORTALECER
COMPETENCIAS
INVESTIGATIVAS

37
Blanca Patricia Dominguez Gil , Paola Alejandra Trujillo
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enlace VIDEO D2_S10_V2

37Sociéloga. Estudiante de Maestria en Tecnologias Digitales
Aplicadas ala Educacion. Profesora dela Institucién Educativa
Liceo Moderno Magangué. Magangué (Bolivar), Colombia.
Correo electrénico: blancadominguezgill@gmail. com.
“Licenciada en Biologia y Quimica. Estudiante de Maestria
en Tecnologias Digitales Aplicadas a la Educacion. Profesora
de la Escuela Normal Superior de Gacheta (Cundinamarca),
Colombia. Correo electrénico: amezquitapaolaalejandra@
gmail.com

Segt’m el analisis de resultados de las pruebas Saber 11, en los
ultimos afos la I. E. Liceo Moderno Magangué - LIMOMAG,
evidencio bajo desempeno en las competencias cientificas. Este
hecho mostré las pocas habilidades que tienen los estudiantes
para ejercer las competencias investigativas. De igual forma, se
logré diagnosticar que, en las practicas académicas al interior
de los salones de clases, los docentes se enfrentan a dificultades
de aprendizaje causados por el desconocimiento de los pasos
del razonamiento cientifico.



mailto:blancadominguezgill%40gmail.com?subject=
mailto:amezquitapaolaalejandra%40gmail.com%20?subject=
mailto:amezquitapaolaalejandra%40gmail.com%20?subject=

Esta investigacion articulé las didacticas con
herramientas digitales, con el fin de lograr, de
una manera actual y atractiva, incentivar a los
estudiantes a interesarse por las ciencias.

Como metodologia de investigacion se empleo

el paradigma cualitativo, con los criterios
establecidos por el disefio de la investigacion
accion. Fue implementada en la Institucion
Educativa LIMOMAG a los estudiantes de octavo
grado, se abordan categorias de competencias
investigativas en ciencias sociales, entornos
problematicos para la resolucién de problemas y
recurso digital -Realidad Aumentada. La intencién
fue doble: se interpreté un fenémeno educativo
y luego se intentd transformarlo. En tal sentido,
los instrumentos usados -entrevistas y diario de
campo- recopilaron informacién que permitieron
establecer como conclusiones principales las
siguientes: en primer lugar, las practicas docentes
carecen de la formacion necesaria para incluir los
recursos brindados por las TIC que enriquezcan
procesos de ensefianza-aprendizaje.

En segundo lugar, aunque los estudiantes tienen
relativa facilidad en la manipulacion de la realidad
aumentada, ésta, escasamente ha sido usada con
fines educativos. Por lo tanto, su uso pedagdgico
podria abrir escenarios novedosos para los jévenes
que estan habituados a estas herramientas que
suministran espacios donde pueden interactuar
con situaciones problematicas.

En tercer lugar, las pruebas externas Saber 11 y las
evaluaciones internas coinciden en diagnosticar
que los estudiantes de la LIMOMAG, poseen
deficiencias en competencias investigativas.
No obstante, esta tesis pudo comprobar que la

intervencion educativa a través de la realidad
aumentada podria ayudar a cambiar la indeseable
situacién y abriria espacios diferentes en las
practicas docentes para enriquecer los procesos
de ensefanza y de aprendizaje que redunden en
mejores desempefios académicos.

Entre los hallazgos a destacar se encontrd el
impacto positivo en los estudiantes, reflejado
en el desarrollo de actividades con alto nivel de
calidad. Los diferentes ejercicios desarrollados en
las sesiones de clases como las auténomas en casa
evidenciaron que los jovenes no sélo asimilaron
el conocimiento curricular de la asignatura de
ciencias sociales, sino que han sido capaces de hacer
uso de ellos para resolver situaciones cotidianas.
Ello se debid, en gran medida, a que la realidad
aumentada recrea situaciones problema donde los
estudiantes pueden interactuar e implementar de
forma practica sus saberes.

Para concluir se destaco que, la realidad aumentada
estimula las habilidades investigativas y produce
niveles altos de motivacion para la interrelacion de
los estudiantes con su entorno, de igual modo, que
los participantes lograron fortalecer la habilidad
resolucion de problemas en situaciones practicas
de sus vidas, evidenciado en las evaluaciones
internas, las cuales alcanzaron los estandares de
calidad establecidos por el MEN en el drea de
conocimiento y en el nivel de estudio.

Palabras clave: realidad aumentada, resolucion
de problemas, ciencias sociales, competencias
investigativas.

Eje tematico: tecnologias para la educacién
(realidad aumentada)




ANALISIS DE LA COMPETENCIA

LEXICA EN

INGLES PARA EL USO

PEDAGOGICO DE APLICATIVOS DE
REALIDAD AUMENTADA

'y‘ 1

Leidy Johana Coronado Salgado3  Gil Lorduy Castro

La presente ponencia busco ofrecer los avances desarrollados en el primer objetivo de la investigacion,
“fortalecimiento del léxico en inglés mediante una estrategia pedagogica basada en tareas, con el uso
de aplicativos de realidad aumentada en estudiantes de séptimo grado”. Se desarrollé en el marco
de la Maestria en Tecnologias Digitales Aplicadas de la Educacién de la Universidad de Santander

(Colombia).

Con el primer objetivo de la presente investigacion
se busco diagnosticar el vocabulario de los
estudiantes de séptimo grado para identificar
las dimensiones de la competencia léxica
que requieren intervencién. El desempefo
competitivo en el inglés, como idioma extranjero,
de los estudiantes de Colombia, y especificamente
de los estudiantes de la Escuela Normal Superior
de Bucaramanga, no es el esperado y establecido
por el Ministerio de Educacién Nacional en el
Marco Comun Europeo de Referencia.

El diagnéstico analizado en la poblacién de
estudiantes del grado séptimo de esta institucion
reveld que la principal falencia se encuentra en el

poco vocabulario en inglés que estos estudiantes
poseen. A partir del amplio vocabulario, se
comprenden y construyen mensajes en un idioma,
lo cual genera comunicacion.

Los resultados del pretest (con 63,53% de
desempefio en competencia léxica) y la encuesta
diagnoéstica, revelaron una necesidad de la
poblacion por fortalecer el léxico en inglés,
adicionalmente, los Derechos Basicos de
Aprendizaje deben ser cumplidos en el grado
séptimo y se observaron falencias relacionadas con
vocabulario en la comprension lectora, redaccion
e interaccion en situaciones comunicativas.

4.2.7
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El estudio se desarrolld bajo el enfoque
de investigaciéon mixto, con un disefio
metodolégico concurrente de las variables
de fortalecimiento del léxico en inglés y las
aplicaciones de realidad aumentada, para lo
cual, se utilizd pretest, encuesta y diario de
campo como instrumentos de diagnoéstico, a
partir de los cuales se encontraron falencias
relacionadas con el vocabulario en Ia
comprension lectora, redaccion e interaccion
en situaciones comunicativas, especialmente,
en las dimensiones semantica, pragmatica y
sociolingiiistica de la competencia léxica.

Teniendo en cuenta que el aprendizaje de
idiomas se da a partir del uso y la interaccion,

e |

la metodologia basada en tareas se muestra
como una buena estrategia para promover el
aprendizaje del inglés, debido a que lleva al
estudiante a aprender haciendo. A su vez, el
uso delarealidad aumentada dinamiza, motiva
y contextualiza la adquisicion del idioma.
Por este motivo, la presente investigacion
pretende fortalecer el léxico en inglés
mediante una estrategia basada en tareas, con
el uso de aplicativos de realidad aumentada en
estudiantes de séptimo grado.

Palabras clave: competencia léxica, didactica,
realidad aumentada.
Eje tematico: realidad aumentada.

” Licenciatura en Educacién Bésica con énfasis en Humanidades, Idioma Extranjero - inglés.
Especialista en Aplicacion de TIC para la Ensefianza. Estudiante de la Universidad de
Santander, Colombia. Correo electronico: Coronado.leidy@gmail.com.

“Ingeniero de Sistemas. Magister en E-learning. Profesor de la Universidad de Santander,
Colombia. Correo electrénico: gil.lorduy@cvudes.edu.co.
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4.2.8

REALIDAD AUMENTADA PARA
FORTALECER COMPETENCIAS
INVESTIGATIVAS DESDE EL
PENSAMIENTO CRIiTICO

Edwin Ariel Camargo Lépez’, Sandra Patricia Ochoa Guevara'.

Con las nuevas tendencias tecnoldgicas, y la condicion reacia y poco conocida por los formadores del
sistema educativo colombiano, se estableci6 que la sensacion de irrealidad en el estudio de algunos
fendmenos fisicos ha llevado a que el estudiante se sienta frustrado en su proceso de aprendizaje.

Para el caso del profesor, el proceso de ensefianza ha
sido complejo y poco eficiente, por lo cual, es quien
debe buscar nuevas estrategias metodoldgicas para
replantear el uso de herramientas tecnologicas de
simulacién en procesos de ensefianza aprendizaje.
En este sentido, la Realidad Aumentada (RA)
proporciona soluciones que permiten tratar
tematicas de fisica de dificil modelizaciéon o
conceptualizacién, dinamizando la adquisicién
de competencias cientificas y promoviendo el
pensamiento critico.

Porestosellevd a cabo estd investigacion de enfoque
cuantitativo y de tipo descriptivo correlacional, con
elusodeinstrumentosconescalade Likertaplicados
a un grupo de estudiantes de grado décimo. Se usé
la técnica de pretest y postest y se evidencioé que la
poblacién objeto de estudio presentd dificultades
en la dinamizacion del aprendizaje de la fisica,
en dimensiones de interaccién, motivacion,
ludica, confianza, pensamiento creativo y critico e
iniciativa de aprendizaje; en cuanto al pensamiento
critico.

Se evidencié que gran parte de los encuestados
presentaron deficiencias en esta dimension, en
donde se espera potencializacion en la adquisicion
de conocimiento a partir del razonamiento, ademas,
se pretendié ganancia en cuanto al tratamiento
de situaciones problema y que los estudiantes
tomaran decisiones adecuadas con base en los
conceptos fisicos adquiridos con anterioridad.
Por tanto, se propuso una estrategia pedagdgica
bajo una guia descriptiva que incorpord la técnica
de la Gamificacion integrada por una APP de
RA para visualizar hologramas que permitieron
tratar tematicas de dificil visualizaciéon o

conceptualizacion por parte del estudiante.

Ahora, en relacion a los resultados, en el postest
en escala de Likert se obtuvo una correlacion de
Pearson de 0,716 y un alfa de Cronbach de 0,92, lo
cual indica que existe un alto grado de correlacion
entre las variables y se avalan los instrumentos
usados. Asi mismo, la prueba diagndstica final
fue satisfactoria en relacion a las dimensiones
referenciadas, se evidencié un incremento del
promedio del 45% al 64%, es decir, un aumento
del 19% en el promedio presentado, esto ratifica
que el uso de la RA contribuye fortaleciendo el
pensamiento critico en los estudiantes.
Finalmente, hay que decir que la RA en un alto
grado de inferencia pedagdgica esta relacionada
con las emociones de los estudiantes motivando
el mejoramiento de su rendimiento académico
y por tanto perfeccionamiento en el resultado de
pruebas externas; ademas, la RA generan avances
significativos en el desarrollo de interaccion,
ludica, confianza, iniciativa de aprendizaje y del
pensamiento critico; se puede establecer que el
uso de RA a través de la gamificaciéon permite
tratar tematicas de dificil visualizacién no solo
en las ciencias experimentales sino también
en otras areas del saber. Las nuevas tendencias
tecnoldgicas como la RA indudablemente admiten
conceptualizar tematicas, dinamizar el aprendizaje
e involucrar a los estudiantes a la nueva sociedad
de conocimiento digital.

Palabras clave: pensamiento critico, motivacion,
interaccion, ludica y confianza

Eje tematico: tecnologias para la educacién
(realidad aumentada).
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“Fisico. Maestrante en Gestién de la Tecnologia Educativa. Universidad de Santander. Tunja (Boyacé),

Colombia. arielcamarlo@gmail.com
“Educadora. Doctora en Educacién. Universidad de Santander. Bogota (Cundinamarca), Colombia.

sandra.ochoa@cvudes.edu.co
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4.2.9

LOS SIMULADORES
VIRTUALES EN EL AULA:
MEJORAMIENTO DEL
PROCESO ENSENANZA

- APRENDIZAJE DE

LAS FUNCIONES
QUIMICAS INORGANICAS
MEDIANTE EL USO DE LA
APLICACION REACTIONQ

Esteban Ochoa Mena

ET L

enlace enlace VIDEO D2_S11_V1
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Licenciado en Biologia y Quimica. Doctorando en Ciencias

de la Educacién con énfasis en Investigacion, Evaluacion
y Formulacién de Proyectos Educativos. Universidad
Metropolitana de Educacion, Ciencia y Tecnologia (UMECIT).
Carepa (Antioquia), Colombia.estebanochoa@umecit.edu.pa.
m

La educacion como proceso debe estar en cambio constante,
ajustando sus estrategias a las necesidades sociales, pues, ella
como componente esencial de la sociedad y en la formacion del
individuo se debe fortalecer para generar un aprendizaje cada vez
mas significativo. En este sentido, con las tecnologias de la infor-
macion y la comunicacién (TIC) y las tecnologias del aprendizaje
y el conocimiento (TAC), se ha evidenciado su importancia en
el desarrollo de competencias tedrico-practicas en las distintas
areas del conocimiento
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Deacuerdo conloanterior, la presente investigacion
refiere a las dificultades en los procesos de
ensefanza y aprendizaje de las funciones quimicas
inorganicas en los estudiantes del grado décimo de
lainstitucion educativa José delos Santos Zuiga del
municipio de Chigorodé - Antioquia, dificultades
que ademas de denotar debilidades en los procesos
de ensefianza, la falta de recursos, la ausencia de
estrategias innovadoras, dinamicas e interactivas,
evidencian afectaciones en el rendimiento
académico, la desercién y los resultados de las
Pruebas Saber 11, pues las repercusiones no
s6lo afectan a los estudiantes del grado décimo,
sino, que como efecto domino, repercuten en los
estudiantes de undécimo. Ahora bien, con el fin de
buscar una solucion a este problema, se desarroll6
e implementé6 un simulador virtual llamado
“ReactionQ” que, como parte de una intervencion
pedagdgica, no solo ayudé a los docentes en su
quehacer, sino que, ademas, motivd y generd
gran interés en los estudiantes fomentando mayor
participacion, al igual que disminuyd los indices de
desercion y reprobacion.

La investigaciéon se enmarca dentro de los
principios de la accién participativa, mediante
un enfoque de investigaciéon mixta. La poblacion
estuvo conformada por un total de 72 estudiantes,
3 docentes y 1 administrativo, los estudiantes
fueron seleccionados de forma mixta entre
niflos y nifias con edades entre los 13 y 16
afios, con variabilidad étnica, estrato social 1.
Metodoldgicamente se analizaron las siguientes

variables: estrategias didacticas, uso de recursos
tecnologicos, aprendizaje auténomo, estrategias
novedosas, formacion en TIC y uso de tecnologias
en el aula. Para la recoleccién de informacion se
implement¢ la observacion directa, una entrevista
(administrativo) y dos encuestas estructuradas
(estudiantes y docentes).

Eluso desimulador virtual dentro delaintervencién
pedagoégica, ademas de mejorar la comprension del
tema por parte de los estudiantes, permitié a los
docentes afianzar y comprender que la utilizacion
de este tipo de herramientas no solo genera mejor
aprendizaje, sino también, mayor interés frente
a las estrategias convencionales. Se evidencio,
ademas, gran aceptacion de la aplicacion debido a
su disefo, practicidad y facil manejo.

Se tratd6 de una estrategia novedosa, viable y
adecuada, pues, ademas de incorporar el uso de las
TAC se enmarca en una intervencion pedagégica
que incluyd la planeacion de la clase, la elaboracion
de materiales, la organizacion de actividades y el
desarrollo pedagégico a través de un proceso
autodidactico en donde el estudiante es quien
manipula, accede e interacciona con la informacion
mediante la aplicacion.

Palabras clave: funcion, quimica, ensefianza,
aprendizaje, tecnologia.
Eje tematico: tecnologias para la educacion.



COMPRENSION DE SISTEMAS
COMPLEJOS EN EL AULA MEDIANTE
MODELADO Y SIMULACION PARA
APOYAR EL DISENO DE SOFTWARE

. I 7 44 .z 7 45
Jacqueline Calderén Ramirez , Urbano Eliécer Gomez Prada .

La tecnologia transforma cada dia al ser humano en muchos dmbitos, la educacién no es ajena a estos
cambios y los docentes enfrentan retos frente a las nuevas caracteristicas de la educacion y las nuevas

herramientas tecnoldgicas.

Estas herramientas son recursos educativos
digitales que se deben incorporar de forma
responsable desde el proceso pedagoégico en el
aula para generar un intercambio colaborativo
entre docentes y estudiantes que contribuya con
su formacién y que ayude a lograr los objetivos de
aprendizaje.

En la formacién del Ingeniero de Sistemas un
objetivo de aprendizaje es el desarrollo de software
descrito como un conjunto de componentes
orientados a la gestiéon de datos de los procesos
del sistema que organizados como informacién
facilitan la toma de decisiones. Algunos de los
ejemplos de software que se desarrollan durante
el ciclo de formacion estan dirigidos a mejorar la
informacion de las empresas, tienen una estructura
interconectada por flujos en los que estan presentes
elementos como produccién, equipos, materia
prima y empleados.

El objeto de esta investigacion fue mejorar los
diagramas de programacion que disefian los
estudiantes de Ingenieria de Sistemas para contar
con una mejor comprension de la estructura de
los procesos de empresas del sector productivo,
siguiendosesionesdeformacionconlaparticipacion
de 30 estudiantes separados en dos grupos: uno
de control y otro experimental. La investigacion
tuvo un enfoque mixto que abordé como el uso de
herramientas de modelado y simulacién aportan a
la comprension de los sistemas.

Las empresas se representaron mediante el
modelado y simulacion de la Dindmica de Sistemas
haciendo uso del software Evolucion, en el cual se

parte de un modelo mental del fendémeno que puede
ser expresado en forma de prosa, pasando luego
por un modelo de causa efecto donde se analizan las
variables que intervienen, las relaciones entre ellas
y los ciclos de realimentacion, para luego generar
un diagrama de Flujo-Nivel que asocia ecuaciones
matematicas que permiten generar diferentes
escenarios para observar comportamientos a
través del tiempo.

Como resultado de la investigacion se pudo
observar que el grupo experimental elabord
diagramas con mads elementos y mayor claridad
comparados con los realizados por el grupo de
control, evidenciando un mejor entendimiento
del sistema a implementar y por consiguiente un
futuro desarrollo de software mas acorde a las
necesidades de la empresa. De igual forma el grupo
experimental logro identificar mediante diagramas
de causa-efecto las relaciones entre las variables del
sistema y su influencia en el comportamiento.

Se pudo concluir sobre esta investigacion que la
incorporacion de herramientas tecnologicas parala
simulacidn en el aula permite al estudiante analizar
el comportamiento de fendémenos complejos bajo
diferentes escenarios para comprobar los supuestos
y lograr un aprendizaje significativo.

Palabras clave: tecnologia de la informacion, dina-
mica de sistemas, desarrollo de software, estrategia
de aprendizaje.

Eje tematico: tecnologias para la educacion, simu-
ladores en el aula.
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“Ingeniera de Sistemas. Especialista en Tecnologias Avanzadas de Desarrollo de Software. Magister en Di-
reccion y Administracion de Empresas. Profesora de la Universidad de Santander - CVUDES, Santander,
Colombia. Correo electrénico: jackeline.calderon@cvudes.edu.co
“Ingeniero de Sistemas. Magister en Ingenierfa en el 4rea de Informética y Ciencias de la Computacion.
Doctor en Tecnologia Educativa. Profesor de la Universidad Pontificia Bolivariana, Santander, Colombia.

Correo electrénico: urbano.gomez@upb.edu.co
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EL SIMULADOR PARA EL
FORTALECIMIENTO DE LA
COMPETENCIA, PLANTEAMIENTO
Y RESOLUCION DE PROBLEMAS
EN ESTUDIANTES DEL GRADO

SEGUNDO

46 4
Paola Andrea Gonzalias Zapata , Maria Bertilda Pernia Astaiza
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En este trabajo investigativo se presentan los resultados de una experiencia educativa desarrollada en la
Institucion Educativa Juan de Ampudia de la ciudad de Cali, con el propdsito de lograr un mejoramiento
y desarrollo de la competencia planteamiento y resolucion de problemas en el area de matematicas.

La muestra la constituyeron 28 estudiantes, de
grado 2, cuyas edades oscilan entre los 7 y 8 afos,
donde el 5% son nifios con necesidades educativas
especiales, el 89% han cursado sus dos anteriores
grados de escolaridad en la institucion y el 11%
solo ingresaron a la institucion en el afio escolar
en que se realizo la investigacion.

El trabajo investigativo se disefi6 como un estudio
de caso de preexperimentos que para establecer
la variable de categoria dependiente, aplicé una
prueba de entrada escrita pretest, la cual se realizd
al inicio del proceso para saber en qué estado
se encontraban los niveles de desarrollo de las
competencias y conocimientos matemadticos; y
una prueba de salida escrita postest que se realizd
al final del proceso para determinar los cambios
significativos después del trabajo con el simulador
Maleta Magica.

Para su desarrollo se aplicé la construcciéon
de un Blog y dentro de éste, como uno de

sus componentes, se incluyo el Simulador
Maleta Magica el cual fue disefiado de manera
intencional, incluyendo lo encontrado en el
diagnoéstico de grupo, asi como también los
elementos determinados como prioritarios en la
prueba pretest.

Alo largo de la propuesta pedagdgica se privilegia
su desarrollo en la Institucién Educativa Juan de
Ampudia, que tiene como politica institucional la
inclusion, la teoria de las Inteligencias Multiples
planteada por Gardner (1983), generando
por medio del trabajo con el simulador, que
los estudiantes puedan aprender a partir de la
experiencia con sus sentidos de multiples maneras.
Esta investigaciébn permitid mostrar que,
mediante la implementacion del uso intencional
especificamente de un simulador matematico,
se posibilita el mejoramiento y desarrollo de
la competencia planteamiento y resolucion de
problemas.



Es viable también inferir que los resultados de
la presente investigacién, pueden brindar una
guia para los docentes de basica primaria, con
el propdsito de que aprovechen y maximicen las
oportunidades de mejoramiento que les ofrecen
los simuladores y tornar las clases mas dinamicas
y crear asi, un mejor ambiente de aprendizaje.
Como resultados relevantes se tienen que
en la preprueba / pretest, la conducta de
entrada diagnosticada indicaba que el 38% del
grupo demostré6 un desempefio adecuado y
sobresaliente en las competencias exigibles para
el area y grado. En contraste con la posprueba
/ postest que arrojé6 como conducta final o
de salida que el 92% del grupo demostré un
desempefio adecuado y sobresaliente en las
competencias exigibles para el area y grado, lo
que dio un indice de mejoramiento sobre la cifra
inicial de 54%.

El éxito de éste simulador radica en que
por sus caracteristicas, se constituyd en un
perfecto armonizador de todos los elementos
de la investigacion, del proceso educativo y
de las necesidades y expectativas de todos
sus actores, gracias a que fue desarrollado
utilizando la Matriz Pedagégica para el disefo,
la estructuracién, implementacion y evaluacion
de productos digitales, que es una herramienta
producto de ésta investigacion, que por los
excelentes resultados obtenidos se considera un
aporte para futuras investigaciones de similares
caracteristicas.

Palabras clave: simulador, competencias mate-
maticas, tecnologias de la informacién y de la
comunicacién, ensefianza, aprendizaje.

Eje tematico: tecnologias para la educacion.

“ Licenciada en Pedagogia Reeducativa. Magister en Tecnologias Digitales Aplicadas a la Educacion.
Profesora de la Institucion E. Juan de Ampudia, Cali (Valle del Cauca), Colombia. labohemia78@
gmail.com

“Licenciada en Educacién Bdsica Primaria. Magister en Tecnologias Digitales Aplicadas a la
Educacion. Profesora de la Institucion E. Juan de Ampudia, Cali (Valle del Cauca), Colombia.
angellodaniel1016@yahoo.es.
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HERRAMIENTA
EDUCATIVA PARA
FORTALECER PROCESOS
DE SIMULACION

EN UN PREGRADO
UNIVERSITARIO DEL
AREA DE LA SALUD
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* Instrumentadora Quirtrgica, Abogada. Magister en Gestién
de la Tecnologia Educativa. Candidata a doctora. Profesora
Universidad de Santander y Universidad El Bosque. Bogotd
(Cundinamarca). Colombia adr.acevedo@mail.udes.edu.co

Instrumentadora Quirtrgica, Magister en Administracion
de Instituciones Educativas, especialista Auditoria en Calidad.

* Profesora Universidad El Bosque. Bogotd (Cundinamarca).
Colombia nronderos@unbosque
edu.co

Los desafios, a los cuales se enfrenta la comunidad
académica en respuesta a la situacion de salud global, como la
restriccion de acceso a los ambientes clinicos necesarios para
la formacién de profesionales del area de la salud, ha obligado
alos programas académicos a generar una respuesta inmediata
que mantenga la calidad de la formacién y que no detenga el
proceso académico, en aras de la demanda que la pandemia
exige de manera expedita al contexto laboral.
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En ese sentido emergi6 la necesidad de establecer
estrategias pedagdgicas que permitieran fortalecer
el desarrollo de talleres in situ y remotos que
cumplan con las exigencias de bioseguridad
establecidas para disminuir la probabilidad de
contagio dela Covid 19, por lo cual se definié como
objetivo del proyecto reconocer las necesidades
de la comunidad estudiantil relacionadas al
desarrollo de sus habilidades y destrezas que son
requeridas en el contexto de la practica clinica,
comparando la antigua normalidad con la que se
convive actualmente.

Surgié6 ademas el reto para los profesores de
romper los paradigmas vigentes en educacion.
Para muchos, sigue siendo entendida como el
proceso por el cual se logra la transmision de
conocimientos y, en la actualidad, la situacién
es tal que la producciéon del conocimiento es
tan vertiginosa que esta tarea de transmision es
imposible, es necesario entonces una inmersion
del staff profesoral en el uso y aplicacion de las
nuevas tecnologias.

Fué una investigacion aplicada, exploratoria,
cualitativa de investigacion accién y transversal.
La estructura del proyecto se centré en tres
pilares fundamentales: conocimientos en el area
especifica (instrumentaciéon quirdrgica), disefio
de experiencias de aprendizaje y produccion de
recursos digitales. A partir de estos tres pilares
del conocimiento se desarrollé una red de actores
fundamentales para lograr una herramienta
educativa que permiti6 el trabajo interdisciplinario
y la disponibilidad de expertos en todos los
aspectos relacionados con el proyecto.

Una herramienta educativa mediada por las
TIC que incluyé nuevas tecnologias 3D para
la visualizaciéon de instrumental utilizado
en intervenciones quirdrgicas, para que los
estudiantes puedan alcanzar un aprendizaje
significativo el cual les brindara un mejor dominio
conceptual, habilidades y competencias a medida
que se desarrolle activamente la practica en el
aprender haciendo, bajo el aprendizaje activo,
al acercarse a la realidad del uso de los mismos
y de los arreglos de mesas que contendran este
instrumental durante una cirugia en la asistencia
del paciente.

Este fue un proyecto que aport6 a la obtencion
de habilidades practicas y al adiestramiento de
los educandos, requerido para responder a las
exigencias de una practica en un entorno real, en
donde el individuo se convierte en el objeto de la
prestacion del servicio y debe ser protegido en su
integridad tanto fisica como emocional.

Palabras clave: aprendizaje, educacién, innova-
cidn, virtualidad, tecnologia educativa.
Eje tematico: tecnologias para la educacion.
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4.2.13

PERTINENCIA DE LA TAXONOMIA
SOLO EN EL MARCO DEL ENFOQUE
DE COMPETENCIAS DESDE EL

MODELO IDEEA

’ / 50 . , . 51 . . 52
Maria Susel Tabares Sanchez , Ruth Mira Gonzélez Neira , Rosa Elvia Quintero Guasca’, Manuel Anto-
. . 53 . . .r 7 54 7 . 7 55
nio Unigarro’, Lina Marie Mejia Paez’, Efrain Hernando Pinzén Reyes .

En la continua busqueda por mejorar los procesos de ensefianza y aprendizaje y de la calidad académica,
el Centro de Educacién Virtual de la Universidad de Santander UDES, ha transitado por diferentes rutas
que den respuestas efectivas a las problematicas sociales, culturales y ambientales, a través de programas
académicos en modalidad virtual. En esta perspectiva el proyecto de investigaciéon IDEEA propone un
modelo de disefio instruccional para lo virtual con enfoque de competencias.

Enla continua busqueda por mejorar los procesos de
ensefanza y aprendizaje y de la calidad académica,
el Centro de Educacion Virtual de la Universidad de
Santander UDES, ha transitado por diferentes rutas
que den respuestas efectivas a las problematicas
sociales, culturales y ambientales, a través de
programas académicos en modalidad virtual. En
esta perspectiva el proyecto de investigacion IDEEA
propone un modelo de diseno instruccional para lo
virtual con enfoque de competencias.

En coherencia con lo anterior, se planted que,
para alcanzar los resultados de aprendizaje por los
estudiantes, era necesario no so6lo replantear las
tradicionales formas de ensefar sino, de generar
estrategias procedimentales, metodoldgicas y
conceptuales para abordar el proceso de ensefianza
aprendizaje y una ruta para la gestion docente en
donde el discente sea protagonista de su propio
proceso y el profesor quien lo oriente. Desde esta
proyeccion se diselé una propuesta con enfoque
de competencias basada en la taxonomia SOLO
(Structure of the Observed Learning Outcome) que
pretende jerarquizar y complejizar el conocimiento
segin los niveles preestructural, uniestructural,
multiestructural, relacional y abstracto ampliado
y la integralidad desde las dimensiones cognitiva
(saber), actitudinal (ser) y procedimental (hacer),
para el desarrollo de las competencias del estudiante.
Desde el proyecto IDEEA, se determind que un
estudiante en pregrado y posgrado supone avances
en su nivel de conocimientos, por lo cual, se aplicaria
la taxonomia desde el nivel multiestructural, para
avanzar hasta el nivel abstracto ampliado. Lo
anterior, permitié organizar una tabla de verbos,
segin los niveles establecidos y las dimensiones
mencionadas.

Este enfoque de competencias se sustentd en el
constructo para el mundo de la vida en completa
armonia y sintonfa con los contextos reales y se
instrumentaliza con el uso de la tabla de verbos
basada en la taxonomia SOLO, binomio que aporta
al disefio instruccional con enfoque de competencias
propuesto por el equipo deinvestigadores. A partirde
lo anterior, se apropiaron los verbos como acciones
que se complementan con el objeto de conocimiento
y constituyen las tres dimensiones del individuo,
saber, ser y hacer, capturando la complejidad del
proceso de aprendizaje. Este modelo, se consolido
mediante un enfoque de Investigacion Accién
Participacién, involucrando exigencias normativas
nacionales e institucionales, practicas pedagdgicas
en modalidad virtual de la comunidad académica,
evolucionando en la construccién, afinamiento y
solidez de la tabla de verbos.

Los resultados obtenidos se plasmaron en una
matriz que contiene verbos en las dimensiones del
saber, ser y hacer en correspondencia con los niveles
de la taxonomia SOLO, a partir de las acepciones de
los diccionarios de Maria Moliner, Oxford y la Real
Academia de la Lengua Espafola RAE.
Concluyendo, la taxonomia SOLO se conjuga
armonicamente con el enfoque de competencias
desde el modelo de disefio instruccional IDEEA,
lo cual mantiene coherencia y pertinencia entre lo
cognitivo, lo actitudinal y lo procedimental en el
disefio de resultados de aprendizaje.

Palabras clave: Taxonomia SOLO, enfoque de
competencia, nivel de pensamiento, tabla de verbos.
Eje tematico: gestion de la innovacién educativa
(perspectiva de la responsabilidad social para el
bienestar institucional).
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4.2.14

IMPLEMENTACION DE HERRAMIEN-

TAS DIGITALES EN LOS PROCESOS

PEDAGOGICOS PARA EVITAR LA DE-
SERCION EN NINOS DE LA PRIMERA
INFANCIA

Juan José Botello CastellanosiGMyriam Béez Sepﬁlveda?

Los seres humanos han sufrido grandes transformaciones desde la cadtica situacion presentada
por la pandemia que inicid el 2020, a partir de la cual se vio una acelerada adversidad en el saber,
sery hacer. A partir de las cuales se integran los saberes cognitivos previos, el desarrollo emocional

y hacer el trabajo en su ambiente social.

Competencias que potencian y propician
nuevos niveles de conocimientos y desarrollo
de capacidades, para actuar en el mundo y
determinar qué “puede” saber, qué puede
hacer y como convivir. Es aqui en donde se
reconoce que el funcionamiento social, afectivo
y cognitivo, requieren de un proceso no lineal,
pero si experiencial que demanda un trabajo
diario y de esfuerzo continuo.

El disefio metodoldgico de la presente
investigacién invita a visualizar de manera
practica y concreta el contexto particular objeto
de estudio. Implica seleccionar y desarrollar un
disefio que haga un acercamiento de manera
particular a los hechos.

Se enfoc6 en un método cualitativo, para
hacer un acercamiento de las concepciones
y practicas pedagogicas. Debido al cambio

a la virtualidad se hizo necesario buscar,
comprender, examinar, analizar y explorar el
significado de los procesos pedagdgicos como
una manera de acercar los saberes desde la
distancia, para esto, se utilizaron como recurso
esencial las herramientas digitales para la
mejora formativa, llevando al estudiante a
entender, comprender, describir y explicar los
procesos cognitivos de manera ludica.

Proceso que debe ser mediado por expertos
pedagodgicos que lo orienten hacia el uso de
estrategias de aprendizaje digitales, basadas
en la aplicaciéon de actividades interactivas
con un enfoque constructivista que
contribuya a mejorar su formacion, a través
de acciones relevantes que marquen la pauta
transformadora.
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Es un disefio de investigacion accién porque se
requeria trabajar en la practica de la comunidad
educativa, indagando la individualidad y el
colectivo para analizar los problemas formativos,
y poder introducir el cambio o mejora del
quehacer diario.

Como resultado se evidencié que el impacto de
las TIC en la educaciéon define los principales
retos y muestra un panorama futuro, porque
establece una relacion directa entre el ambito
educativo y lo digital.

Es esencial, tener practicas que involucren al
estudiante y a sus padres de familia o tutores en
programas interactivos de atencidn, seguimiento
que empoderen a padres de familia en la
dindmica formativa con acciones motivadoras,
entretenidas, eficaces, con uso de recursos
innovadores, con tiempos flexibles con la

enlace VIDEO D2_S12 V2
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intermediacion de las TIC. Es importante tener
en cuenta la primera infancia porque es la base
de desarrollo de la persona desde lo cognitivo,
se desarrollan habilidades que potencian el buen
desempeiio en el mundo/contexto inmediato
que lo acompanara a lo largo de la vida. Los
derechos universales de aprendizaje (DUA) se
aplican de manera directa a la primera infancia
porque ayuda a profundizar y continuar con los
esfuerzos de las familias.

Palabras clave: herramientas digitales, cognicion,
ambiente social, competencias, desercién
escolar, derechos universales de aprendizaje.

Eje tematico: tecnologias para la educacion
(gamificacion, realidad virtual, y realidad
aumentada, aplicaciones moviles para la
enseflanza, simuladores en el aula).
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4.2.15

FOMENTO DE
PENSAMIENTO DIGITAL
A TRAVES DE RUTAS DE
APRENDIZAJE BASADAS
EN LA TAXONOMIA DE
BLOOM

Ivdn Dario Mejia Ortegal58

enlace VIDEO D2_S12_V3

* Docente Investigador. Licenciado en Informdtica
Educativa. Especialista en Informadtica para la Docencia.
Magister en Tecnologia Informdtica. Estudiante de
Doctorado en Ciencias de la Educacion. Docente
Universidad Pedagdgica y Tecnoldgica de Colombia. Tunja

(Boyaca), Colombia. Correo electrénico: ivan.mejia@uptc.
edu.co.

Este proyecto se refiere a las competencias que son el len-
guaje actual en la educacion, que pretende que todo educando
tenga demostraciones objetivas del conocimiento adquirido.
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Sin separarse de esta vision, en el estudio se re-
conocen las competencias cognitivas como la re-
flexion, creatividad, recordacién y evaluacion.
Desde esta perspectiva en el estudio se revisaron
las competencias mencionadas, pero orientadas
al mundo digital. Esta investigacién presenté una
nueva alternativa que modificard la orientacion
que se ha trabajado, pero que su intencion es llegar
a las habilidades de orden superior propuestas por
Bloom: Analizar, evaluar y crear; con base en las
TIC y que a su vez fundamentan el pensamiento
digital.

Esta propuesta se trabajo bajo el tipo investigacion
accién para representar un grupo de actividades
que realiza el investigador con objetivos definidos;
este tipo de actividades comunmente estan ligadas
con estrategias de accién que son implementadas
y posteriormente analizadas desde la observacion,
reflexién y cambio. El trabajo de investigacion se
penso desde un enfoque cualitativo teniendo en
cuenta la busqueda de interpretacion de los datos
obtenidos mediante la aplicacién de instrumen-
tos con el propdsito de determinar los elementos
que se dispondran en las rutas de aprendizaje para
aplicar las habilidades de orden superior que plan-
tea la taxonomia de Bloom en busca de fomentar
el pensamiento digital.

La poblacién donde se llevé a cabo el estudio, son
estudiantes de la Facultad de Ciencias de la Edu-
cacion de la universidad Pedagdgica y Tecnologica
de Colombia, la implementacion se realizé a través
de la asignatura TIC y Ambientes de Aprendizaje.
Esta asignatura corresponde al area interdiscipli-

nar de dicha facultad, por lo que los grupos se ter-
minan conformando por estudiantes de diferentes
edades, carreras y semestres. Los instrumentos
que se aplicaron en esta poblacion son las rutas de
aprendizaje, ambientes de aprendizaje tipo SPOC,
entrevistas y encuestas.

Tras el desarrollo de la investigacion, se esperaba
obtener una guia de aplicacién de rutas de apren-
dizaje a través de la taxonomia de Bloom para fo-
mentar el pensamiento digital en los estudiantes y
presentar una perspectiva diferente a las mostra-
das por algunos autores consultados donde con-
sideran la diversidad de usos de las herramientas
tecnologicas desde lo instrumental, la propuesta
de esta investigacion plante6 ademas centrarse en
las habilidades cognitivas y proponer un camino
de acciodn a través de las rutas de aprendizaje.

Palabras clave: taxonomia, pensamiento, aprendi-
zaje, ruta de aprendizaje, Bloom.

Eje tematico: gestion de la innovacién educativa
(perspectiva de la responsabilidad social para el
bienestar institucional).
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APLICACION DE UNA

ESTRATEGIA

DIDACTICA CON AGENTES

EDUCATIVAS PARA MEJORAR
LA ACTIVIDAD LECTORA DE
LITERATURA EN EDUCACION

INICIAL
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La educacion inicial en Colombia demanda la atencion integral de la primera infancia desde la
evolucion de mediaciones pedagdgicas que posibiliten el desarrollo infantil en los hogares Infantiles
Asopadres del Hogar Infantil: Picardias Sede El Principito, Colmenita Sede José Antonio Galan y
Caprichito ubicados en Ibagué- Tolima, donde agentes educativas presentaron déficit de competencias
TIC en sus practicas educativas, de alli surgio el propdsito del estudio, la implementacién de una
estrategia didactica de alfabetizacion digital para mejorar las competencias tecnoldgicas en relacion

con la actividad rectora de literatura.

Se llevé a cabo con metodologia cualitativa y en-
foque de investigacion accion basado en cuatro
fases: diagndstico de competencias TIC docente,
disefio e implementacion de una estrategia didac-
tica para la formacién de competencias TIC y la
evaluacion del impacto de la estrategia didacti-
ca en la alfabetizacion tecnolédgica de las agentes
educativas.

La experiencia investigativa se enmarca en una
problematica nacional en relacion con el déficit de
competencias TIC en las agentes educativas que
puede incidir de manera negativa en el desarrollo
de practicas pedagogicas y didacticas de la prime-
ra infancia permitiendo un acercamiento de las ni-

fias y nifos al uso de las nuevas tecnologias en su
experiencia de aprendizaje, como también, al de-
sarrollo de procesos de comunicacién, fundamen-
tado en principios pedagégicos del Conectivismo
como un enfoque pedagdgico para responder des-
de la experiencia del uso de las nuevas tecnologias
al fortalecimiento de las competencias TIC,

La metodologia aplicada fue cualitativa, con dise-
flo investigacién accidn, buscando estrategias para
mejorar y dinamizar los contextos educativos con
15 agentes educativas mujeres (variable depen-
diente: mejoramiento competencias tecnologicas
en relacién con la actividad rectora de literatura
en educacién inicial.



Variable independiente: estrategia didactica de
alfabetizacion digital mediante aplicacion pre
y post encuesta plataforma Moodle con disefio
de diversas herramientas tecnolégicas y foros,
basados en el cuento “monstruo de colores”).

En relacién con los resultados de la encuesta
inicial, el disefio e implementacién de Moodle
y la encuesta final, se puede decir que fueron
significativos, por consiguiente, se afirma que
la estrategia didactica mediada por el uso de
las TIC permiti6é un fortalecimiento en el de-
sarrollo de competencias TIC en las competen-
cias pedagdgica, comunicativa y tecnoldgica en
las agentes educativas de los hogares infantiles
por ende, se alcanzé una mayor alfabetizacion
tecnoldgica para la integracion de las TIC en

enlace VIDEO D3_S1 V1

la educacion inicial para la actividad rectora de
literatura. En este sentido, se pudo responder
a la pregunta problema, al determinar que la
estrategia diddctica virtual basada en Moodle
permitio el fortalecimiento de las competen-
cias TIC en las agentes educativas al propiciar
ambientes y experiencias de aprendizaje basa-
das en el uso instrumental y pedagogico de los
recursos tecnoldgicos en sus practicas pedago-
gicas y educativas.

Palabras clave: agentes educativos, educacién
inicial, formacién docente, tecnologias de la
informacion y comunicacion (tic) y competen-
cias tic.

Eje tematico: tendencias educativas.

“Psicéloga y Administradora Publica Especialista en Gerencia Social y Administracion de Tec-
nologias Educativas. Psicologa de 2 hogares infantiles del ICBE en la ciudad de Ibagué Tolima.
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4.5.2

GAMIFICACION EN LA ENSENANZA

DE

INGLES: PRAXIS RENOVADA EN

FORMACION DE TECNOLOGOS

Martha Lucia Chaves Nifo .60

La ponencia resultd de la investigacion titulada “Fortalecimiento del vocabulario técnico a través de la
gamificacion en aprendices tecnélogos” que, tras el objetivo general formulado, se dio una mirada a la
renovacion del proceso de ensefianza utilizando un enfoque comunicativo y la técnica de gamificacion
potencializando los resultados de aprendizaje esperados.

Como antecedentes para esta investigacion se de-
fini6 la técnica de gamificacion, segin Werbach &
Hunter (2015), como la aplicaciéon de mecénicas, di-
namicas y componentes del juego en contextos no
relacionados con juegos, con el fin de influir en el
comportamiento y generar motivacion en el apren-
dizaje de una lengua extranjera, logrando que los es-
tudiantes comprendieran la importancia de integrar
el idioma inglés con el aprendizaje de las compe-
tencias técnicas propias de su tecnologia, como un
factor indispensable para su desarrollo profesional
y asi obtener mayor competitividad en el mercado
laboral.

Segun Deci (1975) la motivacién intrinseca es un
impulso, por parte de una persona que lo lleva a rea-
lizar una accién sin esperar una recompensa pos-
terior a dicha actuacidn, por lo cual se analiza “La
teoria del flujo”, desarrollada por el psicélogo Miha-
ly Csikszentmihalyi en los 70 s, como una teoria del
comportamiento asociada a los juegos definiendo el
estado mental en el cual una persona se encuentra
concentrada totalmente inmersa en la actividad que
esta ejecutando.

Para la investigacion se seleccioné un grupo de 30
estudiantes en formacion de tecnologia que inicia-
ron su programa en el primer trimestre del 2020.

Se llevo a cabo una investigacion de caracter mixto
que implicé procesos de recoleccidn, analisis y vin-
culaciéon de datos cuantitativos y cualitativos, fun-
damentada en el enfoque descriptivo permitiendo el
analisis e interpretacion de un grupo de estudiantes,
considerando sus propias realidades en contexto,

obteniendo una correcta interpretacion de los datos
recolectados.

Se defini¢ la variable dependiente, como el “Forta-
lecimiento del aprendizaje de vocabulario de inglés
técnico’, la cual fue medida por 3 niveles y varias
sesiones a partir de un instrumento evaluativo, se
tuvo como indicador el avance de las habilidades
evaluadas, tales como la adquisicién y dominio del
vocabulario en inglés técnico en una prueba final. La
variable independiente, se establecié como la “Apli-
cacion de la técnica de gamificacion’, valor medido
a través de la interaccion del estudiante con el juego,
la cantidad de entradas y salidas de la aplicacion y
los avances realizados.

Las variables identificadas para la investigacion
fueron: la variable dependiente: fortalecimiento de
vocabulario técnico en inglés y la variable indepen-
diente: aplicacion técnica de la gamificacion.

La estrategia de gamificacion propuesta permitié
una construcciéon significativa y motivadora del
aprendizaje del inglés en un contexto de formacién
para tecndlogos, mediante la correcta seleccién de
contenidos técnicos, integracion con el idioma y la
utilizacién de los elementos propios del juego: me-
canicas, dindmicas y componentes.

Las mecanicas como el proceso que promueve el
avance y participacion de los estudiantes, en este
caso la creacion de avatares, desafios, retos, logros,
niveles, recompensas (puntos), estados, retroali-
mentacion.



enlace VIDEO D3 S1 V2

Las dindamicas como el proceso asociado a la estruc-
tura que llevan a la inmersién del estudiante, desta-
cando las emociones, la narrativa, la competencia, el
progreso, las relaciones y el estatus.

Y los componentes como el proceso por el cual se de-
termina la evolucion y participacion del estudiante,
tales como, la tabla de posiciones (ranking), desblo-
queos, insignias, pruebas y objetos virtuales.

Esta investigacion evidencié que mediante la utiliza-
cioén de la estrategia de gamificacion se desarrollaron
nuevos recursos que potencializan el aprendizaje, con
elementos del juego en contextos no ludicos, influyen-
do positivamente en la comprension de los estudian-
tes sobre la importancia del aprendizaje del inglés, asi
como se incrementd la motivacion de los participantes
quienes asumieron la responsabilidad de la expansion
y fortalecimiento de sus competencias en un segundo
idioma.
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Disefiadora Industrial. Especialista en Creacion Multimedia. Magister en Gestién de la Tecnologia Edu-
cativa. Instructora Servicio Nacional de Aprendizaje SENA. Docente Universidad Industrial de Santander.
Bucaramanga (Santander), Colombia. Correo electronico: martucha78@hotmail.com
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La situacion de pandemia determinada por el CO-
VID19 permitié evidenciar la efectividad de la técnica
de gamificacidn al renovar las estrategias de formacion
en la praxis e innovar en los procesos de ensenanza,
con nuevas dinamicas en los procesos de aprendizaje,
integracion de contenidos técnicos y del idioma inglés
en un contexto ludico. Se convirtio la estrategia en un
medio y una herramienta indispensable en el queha-
cer pedagogico con una proyeccién de las nuevas me-
todologias para el aprendizaje en la era de los nativos
digitales y futuros estudiantes de la generacion Alfa.

Palabras clave: gamificacion, aprendizaje, praxis, tec-
nologia en educacién, bilingiiismo.
Eje tematico: tendencias educativas.
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4.5.3

NEOLOGISMOS DE LA
LENGUA DE SENAS
DE LA UNIVERSIDAD
TECNOLOGICA DE
PEREIRA

Rubialba Guzman Montoyam, Hector Fabio Torres Muril]of2
Martha Lucia Villabona Bayona.”

[=]
-

enlace VIDEO D3_S1_V3
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Licenciada en Ciencias Sociales, Especializacion y Maestria

en Pedagogia y Desarrollo Humano, Docente catedratico.

Universidad Tecnoldgica de Pereira. Pereira (Risaralda), Co-
62Iombial. rubysael_2@utp.edu.co

Licenciado en Matematica y Computacion, Magister en

Gestién de la Tecnologia Educativa. Docente catedrético.

Universidad Tecnoldgica de Pereira. Pereira (Risaralda). Co-
63Iombial. hector.torres@utp.edu.co

Psicologa, Especialista en Docencia Universitaria, profesio-

nal Vicerrectoria de Responsabilidad Social y Bienestar Uni-

versitario (VRSBU). Universidad Tecnoldgica de Pereira.

Pereira (Risaralda), Colombia. villabon@utp.edu.co

El proposito de este estudio fue la recoleccion, validacion y
posterior sistematizaciéon de los neologismos de la Lengua de
Sefias Colombiana emergente en la Universidad Tecnoldgica
de Pereira, especificamente en los programas académicos de
Turismo Sostenible y Etnoeducacion.
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Esta situaciéon provocé que los estudiantes
vinculados actualmente en la universidad no
tuvieran acceso al conocimiento generado por
sus pares en cohortes anteriores. Este ejercicio
investigativo aporté a la construccién colectiva
del conocimiento y al fortalecimiento de discursos
académicos rigurosos que dan cuenta del nivel
lingiiistico y conceptual propio de estudiantes
universitarios y que permiten representar las
ideas surgidas del intercambio frecuente de
conocimiento en la comunidad universitaria.

La investigacion fue de naturaleza mixta, con un
enfoque de la Investigacion Accion Participativa
- IAP. Los espacios de observacidon suscitaron
reflexiones permanentes con la comunidad sorda
y los intérpretes de lengua de sefias, permitiendo
transformar la realidad y autoformarse para
enriquecer el saber pedagdgico, lingiiistico e
investigativo en el marco de una educacién
incluyente.

La muestra se conformo por diez (10) estudiantes
sordos en el pregrado de Etnoeducacién y cinco (5)
en Turismo Sostenible pertenecientesalosestratos 1
y 2;son sordos profundos e hipoacusicos con acceso
bésico al espanol lecto-escrito. Se propuso como
variable independiente, el impacto de sistematizar
un inventario de los neologismos validados y
como variable dependiente los estudiantes Sordos
vinculados en los semestres 2019-II, 2020-1 y
2020-1II en los programas académicos de Turismo
Sostenible y Etnoeducacion. Estos programas son
privilegiados por las personas sordas debido a los
ajustes razonables que han realizado para atender
ala poblacion sorda y a la facilidad para graduarse
o realizar transferencia interna.

En primera medida se solicité a modo de glosario,
los conceptos mas recurrentes y necesarios en el
discurso académico propio del programa con el
fin de seleccionar las palabras que pasaran por
el proceso de validaciéon de neologismos en la
LSC. Se elaboraron entrevistas semiestructuradas
y un diario de campo que permitié recolectar
la informacion de los encuentros. Finalmente
se construyé un modelo de matriz de analisis
descriptivo.

Este ejercicio permitié comparar el saber previo
con el aprendido durante la practica y contrastarlo
con posturas tedricas que alientan la produccién
de nuevos conocimientos. Se consolidaron los
neologismos en la matriz de descripcion gramatical
completa del nuevo concepto, teniendo en cuenta
las variables surgidas del analisis, se sistematizan
los neologismos validados para la plataforma
digital.

La poblaciéon sorda vinculada a los programas
de Turismo Sostenible y Etnoeducacion desde el
primer semestre de 2021 en plena pandemia se
beneficié y son usuarios activos de dicha tecnologia.
Otros programas como Ingenieria de Procesos
de Maderas Sostenibles que tiene vinculado para
el IT semestre de 2021 tres estudiantes sordos se
encuentran en proceso de validacion de las sefias
para continuar con este ejercicio.

Palabras clave: sordo, acceso a la educacion,
politica de la educacién, barreras lingiiisticas,
neologismo

Eje tematico: tendencias educativas.



4.5.4

PRACTICA PEDAGOGICA
EN CONTEXTO META -
TECNOLOGICO

Gil Lorduy Castro

[=]
-

enlace VIDEO D3_S1_V4

* Ingeniero de Sistemas. Magister en E-learning. Profesor de
la Universidad de Santander, Colombia. Correo electrénico:
gil.lorduy@cvudes.edu.co.

La presente ponencia evidencia los avances desarrollados
en el primer objetivo especifico de la investigacion doctoral
“Practica pedagdgica en contexto meta -tecnologicos para
la educacion inclusiva en secundaria” en el cual se exhibe la
seleccion de técnicas y disefio de instrumentos para analizar la
practica pedagégica docente en un contexto meta tecnoldgico
hacia procesos de educacion inclusiva en basica secundaria, en
la institucién educativa Técnica Agropecuaria de Villanueva
(Bolivar- Colombia).



mailto:gil.lorduy%40cvudes.edu.co?subject=

El camino recorrido para el desarrollo de este
articulo se basé en un método deductivo,
con enfoque cualitativo, que tuvo en cuenta
consideraciones tedricas, metodologicas de la
Investigacion Accion Educativa (IAE) y objetivos
de la investigacion doctoral.

Ello implic6 la realizaciéon de las siguientes
actividades:

1. Revision de los objetivos y especialmente
del primer objetivo especifico, que traspuso la
intencionalidad que tienen los instrumentos
disefiados, de acuerdo con el problema que
se desea abordar que consiste en la practica
pedagégica docente en un contexto meta
tecnologico hacia procesos de educacion inclusiva
en basica secundaria, en la institucién educativa
Técnica Agropecuaria de Villanueva (Bolivar-
Colombia).

2. Revision de la literatura, con el objetivo de
caracterizar la practica pedagégica.

3. La adopcién de dimensiones encontradas en
la revisiéon anterior para seleccion de técnicas y

disefos de instrumentos para analizar la practica
pedagodgica docente.

4. Sugerencias de validacién del instrumento y
sistematizacion de los datos.

5. Finalmente, el entretejido metodologico que
conducira al desarrollo de teorias explicitas.

La investigacion brinda una nueva via de analizar
la practica pedagogica, ya que la conceptualiza y
caracteriza en dimensiones, para luego proponer
diversas estrategias, técnicas e instrumentos
metodolégicos siguiendo los constructos de la
IAE. En este proceso, el docente se involucraria
mas alla del rol tipicamente asumido en
proyecto educativo, la metodologia propicia la
participacion, autorreflexion y transformacién de
las practicas pedagdgicas como elemento esencial
del cambio socio educativo.

Palabras clave: practica pedagodgica, meta
tecnologia, investigacion accidon educativa.

Eje tematico: tendencias educativas.
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4.3.5

OVA “ExPloRa” COMO ESTRATEGIA

PEDAGOGICA PARA FORTALECER LA
COMPRENSION LECTORA EN ESTU-

DIANTES DE PRIMARIA

a

D s S — -l

Clara Natalia Caicedo Cortes, Yenny Paola Gutiérrez Giraldo

Ante los retos que surgen en nuestra actual sociedad globalizada se enfrentan desafios como la
presente emergencia sanitaria ocasionada por la pandemia de covid 19; el sector educativo esta
inmerso en cambios permanentes que requieren de la adquisicion de habilidades que viabilicen
procesos de adaptacion funcional y/o progreso incesante con miras a una educacién de calidad.

En la IE Técnico de Comercio Santa Cecilia,
sede Brisa de los Alamos Cali, los maestros han
evidenciado a partir de analisis de promocion y
evaluacion tanto anual como por periodo que,
las diferentes areas de la estructura curricular
presentan fuerte carencia en competencias
relacionadas con la comprension lectora,
situacion que incide negativamente en el 6ptimo
desempefio académico de sus estudiantes.
Esta situacién condujo a la realizaciéon de un
proceso que intenté cambiar este panorama,
utilizando una metodologia que pretende
llevar a mayores niveles de motivacién a partir
de la implementacion de objetos virtuales
de aprendizaje (OVA) bajo la técnica de
gamificacion, dado el gran interés que crean en
estas nuevas generaciones.

Esta propuesta se elaboré desde un enfoque
mixto con preponderancia cuantitativa
(CUAN-cual), bajo alcance descriptivo-
correlacional que tuvo en cuenta variables
dependiente e independiente. Ubicé como
poblacién objeto de estudio a 27 estudiantes de
la sede Brisas de los Alamos del grado segundo,
junto a 17 docentes de la misma institucion.
Como instrumentos de recoleccion de datos se
contd con la escala de Likert para docentes y la
prueba pre y postest para estudiantes.

A partir de los resultados se propuso el OVA
ExPloRa realizado en exelearning conformado
por talleres pedagogicos, cada uno perpetrado
desdelatécnica de gamificacion como estrategia
pedagbgica para fortalecer la habilidad de
comprension lectora.



al observar los resultados
comparativos del pre y postest realizado por
estudiantes, en el desarrollo de la estrategia, es
evidente que se dieron resultados de progreso,
la totalidad de las estudiantes participantes
lograron avances significativos en las tres

Es asi como,

habilidades (identificacion, deduccién e
interpretacién) en el texto leido, pero los
hallazgos también reflejaron algunos espacios
quedeben continuar fortaleciéndose, entre ellos:
la ampliacion de vocabulario, la construccion
de frases con sentido, el razonamiento
previo desde palabras que tengan propdsito,
la activacion del anilisis desde acciones de
observacién que paulatina y progresivamente
permita fortalecer y alcanzar competencias
comprensivas lectoras.

Al terminar el proceso, conforme con los
resultados obtenidos en los analisis de datos, se
validé como positiva la hipotesis investigativa,

debido a que planted la técnica de gamificacion
como una estrategia didactica capaz de
fortalecer la habilidad de comprension lectora
en los estudiantes de primaria de la IETCSC y,
efectivamente, tal pretension se alcanzoé en un
porcentaje de precision del 94%.

Palabras clave: habilidad; juego; maestro;
desarrollo: influencia de la tecnologia; logro
académico

Eje tematico: tecnologias para la educacion
(gamificacion, realidad virtual, y realidad
aumentada, aplicaciones moviles para la
ensefianza, simuladores en el aula).



OVA “MUNDI"’

4.5.6

COMO ESTRATEGIA

PEDAGOGICA PARA FORTALECER
HABILIDADES CIENTIFICAS EN
NINOS DE GRADO PRIMERO

Vanina Andrea Bertel Tuiran’, Gerly Mercedes Avila Espitia”

Actualmente, los paises estan atravesando una crisis holistica por causa de la pandemia, especialmente,
el sector educativo se vio forzado a buscar diferentes estrategias que le permitieran avanzar en el proceso de

enseflanza y aprendizaje.

Por tal motivo los docentes implementaron
diferentes recursos para orientar a través de internet
y los estudiantes aprender de manera virtual, debido
a que no se podia asistir a la institucién educativa.
Durante este proceso se pudo evidenciar la dificultad
de algunos docentes para trabajar de manera virtual
con la ayuda de las tecnologias y por otro lado se
observd que los estudiantes presentaban fragilidades
en sus habilidades cientificas; esto fue evidenciado
en diferentes actividades propuestas en las cuales los
estudiantes debian observar, identificar analizar y
establecer caracteristicas de una situacién. Ante esta
situacion surgio la necesidad de proponer recursos
digitales a los docentes, para ser utilizados como
herramienta de apoyo para fortalecer habilidades
cientificas en los estudiantes.

Por ello se llevd a cabo una propuesta de
investigacion de enfoque cuantitativo y de tipo
descriptivo correlacional, mediante el uso de
instrumentos como la escala de Likert aplicada a
30 docentes de la Instituciéon Educativa Mercedes
Abrego de la ciudad de Monteria que hacen parte
de la poblacion objeto de estudio, al igual que a 70
estudiantes de grado primero de basica primaria. Se
utilizo el coeficiente alfa de Cronbach para medir
la fiabilidad del instrumento y la correlacion de
Pearson para conocer el grado de relacion entre las
habilidades cientificas en los nifios de grado primero
(variable dependiente) y el OVA “MunDi” como
estrategia pedagogica (variable independiente), las
cuales representan las dos variables de este estudio
investigativo. Con el desarrollo de esta propuesta se
logré evidenciar que solo el 37% de los estudiantes
de grado primero presentaban conocimientos y
nociones relacionadas con las habilidades cientificas
y el 63% restante demostré poco conocimiento y

actitudes hacia estas habilidades; con el diagndstico
realizado a docentes se encontré que solo el 5% de
los docentes elaboraba recursos educativos digitales
y el 95% restante tenian poco conocimiento acerca
de recursos educativos digitales y su utilizacion.
Con el disefio y la implementacion de la estrategia
pedagdgica OVA “MunDI” bajo la técnica ECODIG
(Ecosistema Digital) se logré evidenciar que el
89% de los estudiantes despertaron un interés, la
curiosidad por utilizar la herramienta y aprender
tematicas nuevas relacionadas con las habilidades
cientificas.

Con la intervencién pedagdgica a través de la
herramienta Exelearning se pudo evidenciar un
cambio importante en los estudiantes debido a que
aport6 a la mejora de los procesos relacionados con
habilidades cientificas, y del mismo modo, apunté
a formar ciudadanos capaces de comprender,
participar y crear en la sociedad del conocimiento
en la cual se encuentran inmersos.

En cuanto alos docentes, esta propuesta investigativa
contribuyé a despertar su motivaciéon por utilizar
recursos educativos digitales bajo la técnica
ECODIG, potenciando habilidades cientificas en
sus estudiantes, generando espacios de interaccion,
dinamismo y transformaciéon de la practica
educativa, aportando a la calidad educativa, desde la
pertenencia y la relevancia.

Palabras clave: tecnologia educativa, recursos
digitales, formacion de profesores basada en
competencias, competencia, habilidades cientificas.
Eje tematico: tecnologias para la educacién
(gamificacion, realidad virtual, y realidad
aumentada, aplicaciones moviles para la ensefianza,
simuladores en el aula).



enlace VIDEO D3_S10_V2

“Licenciada en Humanidades con énfasis en Lengua Castellana e Inglés. Especialista en Aplicacién de TIC
para la Enseflanza. Profesora de la Instituciéon Educativa Mercedes Abrego. Monteria (Cérdoba), Colombia. |
Correo electrénico: bertelvany@gmail.com. -

|
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Licenciada en Educacion Basica Primaria. Especialista en Aplicacion de TIC para la Ensefianza. Profesora §

de la Institucién Educativa Miralindo. Landazuri (Santander), Colombia. Correo electrénico: gerlyavila-5@ ["‘ -
hotmail.com. o
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4.5.7

PROPUESTA DE
ARQUITECTURA DE
SOFTWARE COMO
ESTRATEGIA PARA

LA GESTION DE LAS
GRABACIONES DE CLASE
EN INSTITUCIONES DE
EDUCACION SUPERIOR
EN MODALIDAD NO
PRESENCIAL

Garcia Ojeda, Juan C’ Moya Villa, Yasmin®

enlace VIDEO D3 _S10_V3

“Ingeniero de Sistemas. PhD en Ciencias Tecnoldgicas,
drea Tecnologias de la Informacion. Programa de
Ingenieria de Sistemas, Universidad de Cartagena,
Avenida del Consulado No. 48 - 152, Cartagena, Bolivar,
Colombia 130015. jcgarciao@unicartagena.edu.co.

“Ingeniera de Sistemas. Magister en Ciencias de Ila
Computacion. Programa de Ingenieria de Sistemas,
Universidad de Cartagena, Avenida del Consulado No.
48 - 152, Cartagena, Bolivar, Colombia 130015. ymoyav@
unicartagena.edu.co.

Con ocasion a la pandemia generada por el Covid-19,
las instituciones de educacion superior, en Colombia, han
adoptado diferentes estrategias para impartir las clases que
tradicionalmente se desarrollaban de manera presencial.
Una de esas estrategias fue la incorporacion de tecnologias
para el desarrollo de reuniones en tiempo real.
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Plataformas como Zoom, Microsoft Teams, Cisco
Webex y Google Meet, son empleadas para que los
docentes puedan impartir sus clases de manera
sincrénica. Una ventaja significativa de estas
tecnologias es la posibilidad de guardar las clases
en formato de video. Esta caracteristica resulta

de suma importancia en el proceso de ensenianza
y aprendizaje, ya que los estudiantes pueden
reproducir estos, i.e., videos, las veces que sea
necesario hasta comprender el tema discutido.

Sin embargo, lo anterior generd, sin planearlo,
cantidad de material digital solo disponible paralos
docentes y los estudiantes que estan relacionados
en cada curso en particular; sin ninguna
informacién adicional, diferente a la sesioén y fecha
de grabacidn, que les permita la busqueda 6ptima
o administraciéon de los contenidos de dichos
videos. Por ello, la metodologia propuesta para
gestionar tal contenido multimedia adopta un
enfoque aplicado-tecnoldgico; con éste, se busca
una gestion eficiente del material de clase generado
y también, impactar en el proceso ensefianza y
aprendizaje de los estudiantes. Asi como, exponer
a la comunidad académica las experiencias
significativas de los egresados.

La metodologia consisti6 en cinco fases: (i)
caracterizacion de contenido multimedia, (ii)
elicitacion de requerimientos, (iii) disefio de
arquitectura software, (iv) desarrollo de prototipo
software; y, (v) validacién de prototipo software.
Comoresultados, seestablecieronlas caracteristicas
béasicas (i.e., metadatos o descriptores) del
contenido multimedia (i.e., videos) gestionados
en la plataforma. Estos metadatos o descriptores
permiten discriminar de manera eficiente el
contenido multimedia; en este sentido, los videos
relacionados con un curso académico y con las
experiencias de egresados, tienen los siguientes

descriptores: titulo, descripcion, etiquetas, enlace,
fecha de creacion o timestamp, tamano, duracién
y nombre del curso.

Luego, se generaron instrumentos: encuestas y
entrevistas, con la finalidad de recopilar intereses
por parte de los futuros actores del sistema, quienes
se documentaron; asi como, los requerimientos
funcionales y no funcionales. Posteriormente, se
analizaron en detalle los requisitos documentados
de la fase anterior; refinando cada uno de ellos
y tomando las decisiones de disefio a que hubo
lugar. A continuacién, se implement el prototipo
software adoptando el modelo MVC (Modelo-
Vista-Controlador).

En la capa del modelo se describe la informacién
que el prototipo software administra; en la capa
de la vista se despliega la informacién de interés
relacionado a los recursos multimedia; y en la
capa de control se procesan las peticiones tanto
del usuario como la de los recursos informaticos
involucrados. El prototipo fue implementado
como servicio en la nube en Amazon Web Services.
Luego de implementar el prototipo y realizar las
pruebas, se pudo comprobar que los objetivos
formulados fueron alcanzados, acorde con la
metodologia planteada, logrando realizar un
proyecto pertinente, para ser adoptado por
diferentes Instituciones de Educaciéon Superior y
sacar el mejor provecho del contenido digital que
se esta generando, a partir del cambio de estrategia
de desarrollo de clases, con ocasion a la pandemia
que se vive a nivel mundial por el Covid-19.

Palabras clave: medios de ensefianza, tecnologia
de la informacion, sistema multimedia, método de
estudio.

Eje tematico: tecnologias para la educacion.
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4.5.8

NARRATIVA TRANSMEDIA PARA EL
FOMENTO DE LAS CULTURAS Y LA

FORMACION DE COMPETENCIAS IN-
VESTIGATIVAS EN LA ESCUELA

enlace VIDEO D3_S11 V1

Juliana Rojas Londoso, Efrain Hernando Pinzén Reyes”

El fomento de las culturas es un componente educativo esencial reglamentado en la Ley 115
de 1994 “Ley General de Educacién’, su importancia radica en la comprension de la diversidad

cultural para un escenario de equidad.

Dada su relevancia, la misma dindmica de
exploracion de las culturas en Colombia es un
escenario util, para que desdelas ciencias sociales
se puedan promover competencias investigativas
en la escuela; de esta forma mientras se da
cumplimiento del reconocimiento de la
comunidad, se pueden promover habilidades
investigativas en los estudiantes.

Se desarroll6 una estrategia narrativa
transmedia para implementar los lineamientos
establecidos, en el Decreto 1122 de 1998, en
sus Articulos del 1-11, donde se especifica
el desarrollo de la Catedra de Estudios

Afrocolombianos (CEA), con la creacién de
contenidos sobre afrocolombianidad (normas,
origen, folklore, desarrollo socio econdmico
de la poblacion afro, herencia negra, cantos y
alabaos, derechos civiles de la poblacion, entre
otros). Estas tematicas fueron seleccionadas por
la posibilidad que presentaron para abordar
relaciones con la historia y la cultura, relaciones
espaciales-ambientales y relaciones ético-
politicas, contemplando los estandares basicos
en el area de las ciencias sociales, mientras se
favorecen competencias investigativas.



La estrategia narrativa transmedia incorpord
elementos como: el paseo virtual, la afro tertulia
y la revisién de situaciones relacionadas con
la esclavitud del pueblo negro en Colombia.
Se implementd en un curso impartido para
un total de treinta y ocho (38) estudiantes,
de una Institucion Educativa del municipio

Aranzazu-Caldas, Colombia. Junto a la
implementacién de la estrategia transmedia
en el desarrollo de la CEA, se realizé6 un
estudio de enfoque mixto, que evidencié la
mejora porcentual en las cuatro habilidades
investigativas  abordadas:  conocimiento

critico,  autoaprendizaje,  conocimiento
empirico-analitico y comunicacion.

En conclusion, abordar tematicas de una
mediacion de narrativa y transmedia, permite
el desarrollo de habilidades investigativas,
contrastando la exploracion cultural desde
contenidos como la CEA, a su vez que se da
cumplimientoalaformaciéonenlacomprension
de la diversidad cultural colombiana.

Palabras clave: narrativas transmedia, com-
petencias investigativas, afrocolombianidad.
Eje tematico: tendencias educativas.

“Lic. En Ciencias Sociales de la Universidad de Caldas, Especialista en Administracion de la
Informatica Educativa - Universidad de Santander.

“Ingeniero de Sistemas, Magister en Ingenieria, Doctor en Ingenieria, Postdoctorado en
Ingenieria (UTALCA-CBSM Chile). Profesor. Universidad de Santander - Centro de Educaciéon
Virtual CVUDES, Bucaramanga, Santander, Colombia. Grupo de Investigacion Fénix - UDES.
Colombia, Correo electrénico: efrain.pinzon@cvudes.edu.co.
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STEAM STORYTELLING

4.5.9

Juan Manuel Delgado Diaz !

El trabajo expone la aplicacién de una metodologia innovadora que toma la base del enfoque educativo
STEM (Science, Technology, Engineering and Mathematics) que comienza a tomar forma en la década de
los noventa en la NSF (National Science Fundation) con las bases presentadas por Seymound Papert el cual
se transforma en STEAM desde 2011 con la inclusion del arte en su corea, este enfoque interdisciplinario al
aprendizaje permite remover las barreras tradicionales de las disciplinas.

En los Estados Unidos la educacién STEM se
ha convertido en una de las reformas educativas
mas importantes de su historia con iniciativas tan
importantes como lo son las de “Next Generation
Science Standards - NGSS”, haciendo mayor
énfasis en una educacion interrelacionada, hoy se
incluye el complemento Storytelling enmarcado
bajo la modalidad de estudio desde las ciencias de
la complejidad. Ese enfoque desarrollado desde la
transversalidad tejiendo contenido como tejiendo
historias, se presenta con una intervenciéon de
practicas de maestros en una escuela publica, el
trabajo se desarroll6 con un enfoque cualitativo y
cuantitativo.

A nivel cualitativo se realizaron entrevistas con el
método narrativo, a nivel cuantitativo se realizé
comparacién de resultados de pruebas pretest y
postest arrojaron los siguientes datos: se disminuyé
el porcentaje de aprendientes con evidencias de
aprendizaje en nivel bajo en un 66.7%, se presentd
un aumentdé el porcentaje de aprendientes con
evidencias en nivel basico en un 28,2%, los
aprendientes aumentaron en participacion en
niveles alto en un 33,3%, y en nivel superior en un
5,1%.

Se concluyé que los objetivos planteados
inicialmente se cumplieron a cabalidad de acuerdo
con los resultados cualitativos y cuantitativos. Se
formularon con respecto a la mejoria de habilidades
de desempefio y motivaciéon apoyados en la
transversalidad de STEAM Storytelling, naciendo
del proceso de reflexion desde la pregunta (l6gica
erotética) y tejiendo historias que relacionan
las disciplinas. Permitieron construir procesos
evaluativos con instrumentos creados en medio de
la intervencion en un modelo que permite navegar
en océanos de incertidumbre y crear tejidos que
permiten al aprendiente construir respuestas y
nuevas preguntas. Adicionalmente se llevé a cabo
en momentos de pandemia en lo que el Ministerio
de Educacion en Colombia denomina educacién
en casa asistida por TIC y educacion hibrida, que
permite mostrar las bondades de un enfoque
transdisciplinar e indisciplinar de las ciencias a
través del STEAM Storytelling un enfoque de
transversalidad desde las ciencias de la complejidad.

Palabras clave: STEAM, storytelling, ciencias de la
complejidad y educacion.
Eje tematico: tendencias educativas.
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: Ingeniero de Sistemas, Administrador de Empresas, Magister en Educacion, candidato a Doctor en Educacién.
Docente Universidad de Santander. Bucaramanga (Santander), Colombia. Correo electrénico: juan.delgado@
cvudes.edu.co. o
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LA COMUNICACION
ASERTIVA COMO
PRINCIPIO FUNDAMENTAL
DE INTERVENCION

EN LA ENSENANZA
APRENDIZAJE PARA

EL DOCENTE EN

UN AMBIENTE DE
FORMACION

Derly Rocio Aldana Ahumada ”

enlace VIDEO D3 S11 V3

”Psicéloga. Especialista en Alta Gerencia, Magister en
Ciencias de la Educacion y Doctorando en Educacion.
Protesor Consultor, Universidad de Santander CVUDES.
Barrancabermeja (Santander), Colombia. derly.aldana@
cvudes.edu.co.

Los jovenes aprenden si el docente con su forma de transmitir
la informacioén lo hace con amor, donde su comportamiento
particular o comunicacién no verbal al desempenar su labor
muestra ese caracter divino de ser como individuo que guia o
instruye dentro de un ambiente de formacion.
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Se aprecié una desmotivacion generalizada por
aprender donde no evidencia un verdadero interés
en su proceso formativo, solo llegando a un punto
de aprobacién de sus cursos. Suimportancia radica
en que las emociones y la posibilidad de comunicar
a otros de manera adecuada y cémo estos procesos
repercuten en los métodos de aprendizaje, de
alli la importancia de promover estrategias que
contribuyan en la construccién de ambientes.

El tipo de estudio fue cuantitativo, el disefio
de investigacion cuasi- experimental y el tipo
de muestra probabilistica. La poblacion, fue
conformada por Aprendices del Centro de
Servicios Financieros del SENA con un total
de 5687. La variable independiente: modelo de
propuesta pedagogica basada en la comunicacién
asertiva. variable dependiente: ambiente de
formacion de aprendices. Habilidades para la vida.
Evaluaciéon formativa final. Consiste en una
evaluacion de preguntas cerradas disefiadas en el
aplicativo web Gocongr, con el fin de evaluar las
competencias.

Cabe resaltar que los resultados muestran una
correlacion entre la afirmacién “usualmente
solicito ayuda cuando lo necesito y estoy rodeada
de personas’, “si tengo alguna duda, pido que se me
aclare” asciende a 0,405 lo que induce a decir que
la poblacién objeto de estudio requiere algtn tipo
de ayuda de terceros que le permitan satisfacer sus
inquietudes de una manera acompanada y sentirse
apoyados. Es asi como es importante dar alcance
al apoyo del otro de una manera significativa para
lograr los objetivos de la construccién de una

sociedad acompanada.

La afirmacién “cuando tengo duda de algo o no
sé puedo pedir que me ensefien cdmo hacerlo”
guarda una correlacion de 0,379 con la afirmacién
“usualmente solicito ayuda cuando lo necesito”
Permite inferir que la poblacién objetivo cuando
tiene alguna inquietud usualmente solicita ayuda
para que le aclaren sus inquietudes. Es interesante
pensar que el ser humano necesita comunicarse
constantemente donde el lenguaje como medio
es fundamental para fomentar claridad de sus
pensamientos.

Es asi como, en las conclusiones el implementar la
APP se tiene como objetivo la creacion de espacios
de ensefianza basados en la comunicacién asertiva,
el fortalecimiento de las competencias ciudadanas,
el desarrollo personal y profesional. Al ingresar en
la APP, los instructores tendran acceso a tres tipos
de material: contenidos e historial, cuerpo sonoro
y material didactico. Con estrategias que inviten
a los aprendices a reflexionar sobre su realidad y
sobre el modo como estan interactuando con la
misma, desde relaciones horizontales y sobre todo,
desde el reconocimiento de las emociones durante
el proceso, todo ello contribuye en el correcto
desarrollo de una comunicacién asertiva.

Palabras clave: APP, enseflanza, aprendizaje,
comunicacién asertiva.
Eje tematico: tendencias educativas.
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ANALISIS DEL FORTALECIMIENTO
DE LA COMPRENSION LECTORA
EN NINOS DE 4° MEDIANTE EL
DESARROLLO DE LA COMPETENCIA
COMUNICATIVA MEDIADO CON TIC

Yaneth Fabiola Garcia Henao.

Se esta viviendo una transformacion educativa producto del avance tecnoldgico, el cual cada vez mas,
se hace imprescindible para la sociedad no sélo como mecanismo de comunicacién y ocio, sino como

dispositivo que se emplea para la busqueda de informacion, incorporando los recursos tecnolégicos.

Por tal motivo este trabajo pretendié comprender
la relacion existente y que se puede establecer entre
el conocimiento, usos de las TIC y la integracion de
recursos tecnoldgicos en la practica educativa, en
la comprension lectora en nifios de cuarto grado
de primaria, representada por una muestra de 11
estudiantes, 4 nifias y 7 niflos de la Institucién
Educativa Supia, con edades entre los 9 y 12
afios, todos con condiciones socio econdémicas y
capacidades diversas.

Por consiguiente, esta propuesta investigativa
se inscribe en la metodologia cualitativa, lo que
permite la integracion de los conceptos objetivos
y subjetivos de los participantes determinados por
las variables, asi como sus injerencias en el proceso,
es decir, con base en las experiencias personales
vividas durante la investigaciéon se pretende
comprender la relacién entre tecnologia educativa

aplicada al contexto.

Con estos precedentes se tiene como propdsito
presentar los aportes de construccion de la
investigacion enfocada en el “Andlisis del
fortalecimiento de la comprension lectora en nifios
de 4° mediante el desarrollo de la competencia
comunicativa mediado con TIC adscrito a
un macro proyecto denominado Metodologia
de evaluaciéon de competencias digitales en
primaria, secundaria y media, el cual pretende
develar la relacién que se puede establecer entre
el conocimiento y uso de las TIC y la integracién
de recursos tecnologicos en las practicas de aula
de docentes de primaria, secundaria, media, con
base en la generacién de una metodologia de
competencias digitales.



Para lo cual se plantearon las siguientes hipdtesis.
Ho: el desarrollo de competencias comunicativas
a través de herramientas tecnolodgicas fortalece el
proceso de comprension lectora en estudiantes
del grado 4° de basica primaria. Hi: el desarrollo
de competencias comunicativas a través de
herramientas tecnoldgicas no fortalece el proceso
de comprension lectora en estudiantes del grado
4° de basica primaria.

Asi mismo, se empled la variable dependiente:
comprension lectora en los tres niveles. Se
utiliz6 también la variable independiente: textos
narrativos: fabula, cuento y mito.

Ademas, se usé la entrevista semiestructurada y
grupo focal, de una prueba diagndstica disefiada
por el Programa Todos a Aprender (PTA)
adscrito al Ministerio de Educacién Nacional,
posteriormente se emplearon 5 unidades
didacticas a partir de tipos de texto como: el
cuento, la fabula, el mito, unidad de repaso.

Al comparar el estado inicial con el estado final
del analisis de resultados, se observd que a través
del uso de estrategias de lectura enfocadas en el
desarrollo de la comprension lectora es posible
lograr mejores niveles de lectura, lo que indica
que las actividades realizadas por los estudiantes
permitieron adquirir un ajuste gradual en las
competencias.

De otro lado en el analisis de los resultados se
encontr6 que predominaron las dificultades
en el nivel inferencial, con relacién a los demas
niveles de comprension lectora, lo que indic6 que
este nivel requiere un proceso de mejoramiento
continuo, el cual se fortalece con la utilizaciéon de
recursos ya sea digitales o fisicos.

Palabras clave: fortalecimiento, comprension
lectora, competencia comunicativa, TIC.
Eje tematico: tendencias educativas.

" Docente de Bésica Primaria. Magister en Tecnologias Aplicadas a la Educacion. Docente de la Insti-
tucion Educativa Hojas Anchas. Supia (Caldas). Colombia. Correo Electroénico jfgarciahl@Hotmail.

Com.
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NEUROTECNOLOGIA EN LA

NEUROEDUCACION

Gladys Stella Perea Benitez."

En la actualidad la disrupcidn tecnolégica es un reto constante para el cerebro haciendo que éste se
adapte cada vez mas a nuevas transformaciones. De ahi que intentar ensefiar hoy por hoy sin saber cémo
funciona el cerebro es un desafio aun mayor. Para esto es de vital importancia revisar primero qué es el
Neuroaprendizaje, Neuroeducacion y qué es la Neurotecnologia.

El Neuroaprendizaje es la disciplina que estudia
cémo funciona el cerebro en los procesos de apren-
dizaje y comprender, ademas, cémo funcionan es-
tos procesos desde las edades iniciales hasta la vida
adulta. La Neuroeducacion hace referencia a la dis-
ciplina que trata de introducir los conocimientos de
la neurociencia para mejorar la educacion, promo-
viendo la atencidén, la motivacion, el desarrollo de
la memoria y la autoregulacion. La Neurotecnologia
educativa es la disciplina que permite la conexion
y comunicacién directa con el sistema nervioso, en
palabras de Pradas, 2017 “En definitiva, una nueva
ciencia del aprendizaje, con base en el conocimien-
to sobre el funcionamiento del cerebro humano y la
metodologia utilizada en el empleo de la tecnologia
en el aula”

Por otro lado, las caracteristicas de la Neuroedu-
cacién frente a dreas como la transdisciplinar, la
multidisciplinar y la interdisciplinar permiten crear
nuevas metodologias a partir de la neurociencia y
la didactica para la resolucion de problemas acadé-
micos.

sAhora, como favorece el aprendizaje de los
estudiantes por medio de aplicar la Neurotecnologia
en la Neuroeducacion?

En la actualidad se habla de la relacién entre la
tecnologiaylaaplicacion delas TIC, en el aprendizaje
y la Neuroeducacion. Este concepto se desarrolla
desde la pedagogia, lo cual permite a los estudiantes
de la mano del docente, obtener informacién de
calidad y que les posibilite aprovechar al maximo
un conocimiento cientifico practico para crear
aprendizajes significativos.

La relacion que establece la neurotecnologia
en el neuroaprendizaje permite  mejores
modos de aprender basandose en los estimulos
multisensoriales que las TIC al ser aplicadas en los
procesos educativos, generan para aprender nuevos
conceptos. Un ejemplo cercano a esto es el empleo de
laRealidad Aumentada (RA)la cual por su capacidad
de realismo al momento de aplicarse produce
mayor cantidad de estimulos, lo cual permite que
al tener contacto con ella los estudiantes estimulen
su curiosidad, la observacién, estableciendo formas
individuales de aprendizaje basandose en las partes
sensitivas y motoras de forma integradora para
lograr cambios permanentes en los estudiantes y
asi alcanzar un razonamiento que permita ideas
constructivas, criticas por medio de contenidos
educativos donde deben resolver problemas y lograr
de esta forma gestar el aprendizaje, “La tecnologia
que usamos cotidianamente es capaz de modificar
nuestro cerebro mucho mas de lo que creemos”
(Garcia, 2013, p. 48).

Por lo tanto, la Neurotecnologia yla Neuroeducacioén
como herramientas y disciplinas fortalecen
las estrategias didacticas en la adquisiciéon de
conocimientos de forma simultdnea que conduce
al desarrollo de nuevos paradigmas educativos que
estan en permanente cambio y de esta forma se abre
la brecha frente a las metodologias tradicionales
para mejorar la educacion

Palabras clave: neurotecnologia, neuroeducacion,
multisensoriales, neuroaprendizaje.
Eje tematico: tendencias educativas.
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ESTRATEGIA
DIDACTICA MEDIADA
POR TEAMS COMO
ENTORNO VIRTUAL DE
APRENDIZAJE, PARA
EL FORTALECIMIENTO
DE COMPETENCIAS
TECNOLOGICAS DE
DOCENTES DE BASICA
PRIMARIA

Yamid Obando Enciso’, Sergio Andrés Acevedo Loaiza”

enlace VIDEO D3_S12_V2

"Ingeniero Industrial. Especialista en Aplicacién de TIC
para la Ensefanza. Aspirante a Magister en Tecnologias
Digitales Aplicadas a la Educacion. Técnico Operativo en
la Institucion Educativa Ciudad de Cartago. Cartago (Va-
lle del Cauca), Colombia. Correo electrénico: yoeenciso@
hotmail.com.

" Licenciado en musica. Especialista en Aplicacién de TIC

para la Ensefianza. Aspirante a Magister en Tecnologias

Digitales Aplicadas a la Educacion. Docente de aula en la
Instituciéon Educativa La Palmilla. Pereira (Risaralda), Co-

lombia. Correo electronico: sergeneris@hotmail.com.

En la Institucion Educativa Ciudad de Cartago sede San
Juan Bosco el 100% de los docentes de basica primaria
presentaban dificultad con el uso de herramientas TIC en
el aula, dado que se identificé que su nivel de competencia
digital tecnoldgica estaba en nivel explorador.



Con la intencion de abordar las diferentes
oportunidades que ofrecen las herramientas digitales
al proceso de ensefianza aprendizaje, se proyectd
implementar una estrategia didactica mediada por
Teams como entorno virtual de aprendizaje, que
moviliza a los profesores hacia un mayor nivel de
competencia tecnoldgica y que permitiera generar
interacciones mas dindmicas con los estudiantes,
atraer su atenciéon y mayor apropiacion de
conocimientos.

Con un enfoque cualitativo, tipo investigacion
accion y una muestra por conveniencia, se impactd
a 10 docentes de basica primaria de la sede San
Juan Bosco, mujeres entre los 36 y 55 afos, tres con
estudio de licenciatura, cinco de especializacion
y dos de maestria. En este grupo de docentes se
observd, qué efecto producia en la competencia
tecnologica, la estrategia didactica con Teams como
entorno virtual de aprendizaje tras desarrollar cuatro
fases: diagndstica, de disefio, implementacién y de
analisis. Durante estas fases se recolectaron datos con
instrumentos como la entrevista semiestructurada,
la observacidén y el diagnostico de competencias.

La estrategia diddctica implementada, posibilité
que el 90% de los docentes de basica primaria
fortalecieran las competencias tecnoldgicas. Se
evidencié que el 50% de los docentes, avanzaron al
nivel integrador y el 40% al nivel innovador; lo que
permitié a los docentes identificar y seleccionar las
herramientas tecnoldgicas adecuadas en su practica
pedagdgica.

Adicionalmente, se dio un avance positivo en las
demads competencias digitales. En el caso de la
pedagdgica los docentes se ubican en los niveles
explorador e integrador y después de la intervencion

pasaron al nivel integrador e innovador. Igualmente
fue posible observar que la percepcion de los
docentes sobre lo que creen saber o conocer acerca
de las competencias TIC cambid, dado que el uso
de las herramientas tecnoldgicas estaba asociado
con las redes sociales, utilizacion de videos o con
el navegador. Después de la intervencién, vieron
otras posibilidades al identificar mas herramientas
tecnoldgicas y se fortalecié la conceptualizacion
para la apropiacion de tematicas que les permitieron
impactar positivamente en su practica pedagogica.
Asimismo, la modalidad e-Learning o aprendizaje
electrénico, que se dio a través del entorno virtual
de aprendizaje propuesto, permitié dinamizar la
implementacion de la estrategia didactica y favorecer
la participacién sincrénica y asincrénica, con los
docentes, quienes mostraron buena disposicion para
continuarsuparticipaciéonenprogramasdeformacion
a futuro, al ensefar su interés en el desarrollo de la
implementacion y realizar sugerencias al finalizar la
investigacion, ya que manifestaron la necesidad de
contar con mds intervenciones de este tipo y solicitar
programas permanentes de formacién que permitan
el fortalecimiento de las competencias TIC para el
desarrollo profesional docente.

Palabras clave: ensefianza, aprendizaje, tecnologia,
innovacion y tecnologia de la informacién y la
comunicacion.

Eje tematico: tecnologias para la educacion.



4.5.14
DESARROLLO DE COMPETENCIAS
DIGITALES DOCENTES COMO
ESTRATEGIA DE FORTALECIMIENTO
DE LA COMPRENSION LECTORA
EN INGLES DEL GRADO UNDECIMO
MEDIANTE LIVEWORKSHEETS

. ~ 77 , . ’ 78
Eliana Fernanda Montafio Acevedo,Maria Luz Marina Pérez Lancheros'.

El aprendizaje del inglés ha cobrado relevancia en este tltimo tiempo debido a su impacto social
y econémico en el mundo, pero su aprendizaje puede resultar complejo en algunas ocasiones.

El problema de investigacién se fundamentd
en el bajo desempefio en el drea de inglés, no
se evidencié una apropiacion de contenidos,
lo que imposibilita la construccién de nuevos
saberes mas especificamente en la comprension
lectora, debido al limitado léxico y a la no
comprension de textos sencillos o de alta
complejidad.

La metodologia empleada fue con enfoque
cuantitativo de corte descriptivo no
experimental, la cual se ejecutd a través de
cuatro fases, diagnodstico inicial, disefio de
una propuesta pedagdgica, implementacion
de la propuesta y evaluacion de la pertinencia
de esta. Igualmente, se ejecutaron los
objetivos formulados y se realizé un analisis
epistemoldgico de las teorias e investigaciones

que trazaron la ruta para la contextualizacion
de la variable independiente, que se trat6 del
mejoramiento de la comprension lectora y de
la variable dependiente, la cual fue el disefo
de una propuesta pedagdgica en la plataforma
Liveworksheets.

El diseno de la investigacion fue no
experimental longitudinal con pretest y postest
en dos grupos, uno experimental y uno de
control con estudiantes de 11A y 11C. Se
tratd de un muestreo no probabilistico por
conveniencia dado que se tomaron grupos
intactos que estaban previamente definidos,
este tipo de muestra se caracteriza por que no
se hace ninguna modificacion a los grupos ya
conformados con anterioridad.



enlace VIDEO D3 S12 V3
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Los instrumentos con los cuales se realizo,
fueron el diagndstico inicial (pretest) y contraste
final (postest), el cuestionario con el cual se
midié el conocimiento en la competencia
lectora y tecnoldgica para estudiante y docente
investigador antes y después de la aplicacion
de la propuesta. De esta forma las variables
analizadas fueron el mejoramiento de la
comprension de lecturay el uso de la plataforma
Liveworksheets.

El andlisis de resultados permitié medir el
impacto dela plataforma, el cual fue ligeramente
mayor para el grupo expuesto al ambiente
virtual haciendo un uso funcional del léxico al
mismo tiempo interpretando textos simples y
complejos. Ademas, los estudiantes cambiaron
la perspectiva frente al uso de las TIC dando
mayor valor, al mismo tiempo que hace el
desarrollo de las actividades mas amigables e
interesantes.
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El impacto de esta herramienta tiene un
alcance a largo plazo dado que al tener tantos
recursos a su alcance no solamente permite
su implementacién en el area de inglés sino a
su vez en las otras asignaturas. Actualmente
las 4reas de Lengua, Sociales, Etica y Ciencias
Naturales del Instituto Técnico Guaimaral
hacen uso del ambiente virtual, y se espera que
a final del afio las demas areas se unan al uso de
Liveworksheets, generando en los estudiantes
una experiencia diferente en relaciéon con la
practica de la tematica vista, es decir, pasan
de una actividad plana a una totalmente
interactiva y que pone a prueba al instante los
conceptos vistos.

Palabras clave: Liveworksheets, aprendizaje,
lenguas modernas, estrategias, lectura
Eje tematico: tendencias educativas.

" Licenciada en Lenguas Extranjeras, Especialista en Aplicacion de TIC para la Ensefanza,
estudiante de la maestria en Tecnologias Digitales Aplicadas a la Educacién CVUDES, Profesora
del Instituto Técnico Guaimaral Cacuta (Norte de Santander), Colombia. Correo electrénico:

elfemoac09@hotmail.com

™ Ingeniera de Sistemas, Mg en Tecnologias Digitales Aplicadas a la Educacién, Doctora en In-
vestigacion y Docencia, Profesora de la Universidad de Santander-CVUDES, Tunja (Boyacad),
Colombia. correo electrénico: luz.perez@cvudes.edu.co.
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INTERACTIVAS

APOYADAS EN UN SISTEMA DE
RESPUESTA DE AUDIENCIA COMO
HERRAMIENTA DE APRENDIZAIJE

Jesus Homero Murillo Gémez’, Seydyss Garay Rodriguez®

Los Sistemas de Respuesta de Audiencia (SRA) se empezaron a implementar en procesos educativos a
finales del siglo XX, como una alternativa para que un expositor tuviera una realimentacion inmediata de un
auditorio y asi reencausar el discurso buscando capturar la atencion de la mayor cantidad de publico posible.

Altiempo los SRA se popularizaron en universidades
de Europa y USA como una herramienta para
incrementar la participacion de los estudiantes en
actividades académicas, mediante la aplicacion de
preguntas intencionadas.

El objetivo de la presentacion es exponer algunas
formas de implementacion de estrategias
pedagdgicas, que apoyan la utilizacion de un SRA
en el desarrollo de actividades con estudiantes de
grado once en el drea de matematicas.

Esta intervencion se realizé en la Institucion Técnico
Agroecoldgico Cristo Rey (ITACR) de Tutunendo
Quibdd, en el marco de una investigacion aplicada
de mejoramiento de calidad educativa con enfoque
mixto. Este proyecto se realizd en cuatro etapas,
diagndstico, disefio, implementacién y validacién.
La primera etapa inici6 con una evaluacién
diagnostica para identificar el nivel de apropiacion
de competencias relacionadas con tematicas de
porcentajes y atributos de figuras geométricas.
En la segunda se desarrollaron tres metodologias
interactivas, utilizando la  pregunta como
herramienta de aprendizaje y SRA para monitorear
la participacion y el avance de los estudiantes.

Las metodologias disefiladas e implementadas
fueron: analisis de informaciéon que consiste en la
utilizacion de diferentes contextos para desarrollar
tematicas relacionadas a partir de la utilizacion
de fragmentos de peliculas, canciones, lecturas,
caricaturas, etc., para propiciar la participacién de
los estudiantes. Otra metodologia de Clase Basada
en Preguntas que, a partir de tematicas previamente
desarrolladas, planteé preguntas disefiadas por
competencias, con las que se incrementa el
grado de dificultad, ayudando al estudiante en el
aflanzamiento de sus competencias y saberes; al

igual que se mostraba al docente el nivel de dominio
de las competencias propuestas.

Por dltimo, una metodologia de Heteroevaluacién
que se enfoca en los informes derivados de
la solucién de las preguntas por parte de los
estudiantes, para que el docente proponga planes
de mejoramiento inmediatos realimentando a cada
estudiante segin sus desempefos. En la tercera
etapa se implementaron las metodologias y se
utilizaron otros recursos virtuales y la cuarta etapa
fue de validacion.

Para finalizar y hacer un andlisis comparativo entre
los niveles inicial y de salida, se aplicé una evaluacién
final con condiciones de complejidad similares a la
evaluacion diagnostica, los resultados muestran una
mejoria del orden del 80% frente a los resultados
de la evaluacion diagndstica. La implementacién
de TIC y herramientas tecnoldgicas en los procesos
de formaciéon y evaluacion, la implementacién
de metodologias interactivas y la realimentacién
inmediata de resultados de evaluaciones y los
planes de mejoramiento personalizados, juegan un
papel fundamental en el propésito de mejorar las
competencias de los estudiantes.

Se demostrd que los estudiantes que desarrollaban
actividadesinteractivas con dispositivos de respuesta
de audiencia aumentaban significativamente su
nivel de competencias, los sistemas de respuesta de
audiencia aumentan el nivel de participacion de los
estudiantes en las actividades de clase, derivando en
un aumento del nivel de competencias.

Palabras clave: Sistema de Respuesta de Audiencia,
metodologias interactivas, nivel de competencias.
Eje tematico: tendencias educativas.
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“Ingeniero Electrénico. Especialista en Telecomunicaciones Inalambricas. Asesor Pedagdgico Independiente.
Cali (Valle del Cauca), Colombia. jhomgomez@gmail.com
“Economista. Magister en Economia. Docente de la Universidad de los Llanos, Villavicencio (Meta). Colom-
! bia. sgaray@unillanos.edu.co.
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4.3.16

ESTRATEGIA DIDACTICA
EN RESOLUCION

DE PROBLEMAS

CON OPERACIONES
MATEMATICAS PARA
GRADO CUARTO
MEDIANTE EL
DESARROLLO DE
COMPETENCIAS
DIGITALES

Sergio Estévez Uribe’, Sory Lizbeth Estévez Uribe".

—

enlace VIDEO D3_S13_V1

"Licenciado en Inglés, Especialista en Aplicacién de TIC
para la Ensefianza, Profesor del Colegio Diego Herndndez
de Gallegos, Barrancabermeja (Santander), Colombia.
Correo electrénico: sergioestevez319@gmail.com
* Licenciada en Lengua Castellana y Comunicacion,
Especialista en Aplicacion de TIC para la Ensefianza, Pro-
fesora del Colegio Diego Herndndez de Gallegos, Barran-
cabermeja (Santander), Colombia. Correo electrénico:
sorylizbeth@gmail.com.

El presente trabajo de investigacion consistié en la
implementacion y analisis de una propuesta pedagogica con
la utilizacion de recursos digitales ubicados en un ambiente
virtual de aprendizaje en la plataforma Chamilo.


mailto:sorylizbeth%40gmail.com?subject=

El problema de investigacion se encontr6 en el
bajo rendimiento y poco interés que tienen los
estudiantes de cuarto de primaria en el area de
matematicas en la tematica de resolucién de
problemas mediante operaciones basicas. Todo
esto, debido a una ensefianza tradicional que no
tiene en cuenta el pensamiento légico-matematico
en los estudiantes y a la falta de estrategias
innovadoras para aprender a resolver estos
problemas para asi generar mayor motivacion por
parte del estudiantado.

Dicha propuesta, aportd significativamente a
solucionar el problema mediante la integracion
de las TIC en la ensefianza de las operaciones
matematicas en la resolucién de problemas,
siendo asi, un proceso de aprendizaje innovador,
novedoso y didactico que a su vez desarrolld
competencias digitales. El objetivo principal fue
implementar una estrategia didactica de resolucién
de problemas con operaciones matematicas para
grado cuarto de la Institucién Educativa Diego
Hernandez de Gallegos de Barrancabermeja,
mediante el desarrollo de competencias digitales
en Chamilo.

La metodologia aplicada para el logro de los
objetivos trazados y el analisis de la variable
independiente, la comprensiéon matematica y la
dependiente, el disefio de la propuesta pedagogica
en la plataforma Chamilo, tuvo enfoque de
investigacion cuantitativo, de corte descriptivo
con disefio cuasiexperimental.

La muestra seleccionada fue los estudiantes de
cuarto grado de primaria conformados por nifios
cuyas edades oscilan entre los 8 a 10 afos. El tipo
de muestreo para este caso es no probabilistico,

dado que la muestra se seleccioné por métodos de
muestreo no aleatorios, intentando que la muestra
seleccionada retina a cabalidad los criterios
especificos y propositos del investigador, por lo
que no depende de la probabilidad, sino por el
contrario de todas aquellas causas relacionadas con
las particularidades propias de la investigacion.
Como técnica de recoleccion de informaciéon
para el diagnostico y contraste se disefid y aplicd
un instrumento conformado por 15 preguntas
con opcion de respuesta tipo escala Likert, en
las que se indaga por el nivel de desarrollo de las
competencias digitales en estudiantes y docentes
investigadores y por el dominio en el conocimiento
especifico. Para este caso en particular se trat6 de
fortalecer el proceso de ensefianza y aprendizaje
de las operaciones matematicas en la resolucion de
problemas.

Teniendo en cuenta el proceso de diagndstico
y contraste aplicado, se pudo concluir que
se generaron avances positivos, dado que los
estudiantes no solo aprenden de una manera
dindmica e innovadora, sino que obtienen un
mejor rendimiento y mejora de sus competencias
digitales, igualmente, se logré evidenciar en los
docentes la utilidad en el uso de tecnologias
digitales de forma significativa para los procesos
de ensefianza y de aprendizaje.

Palabras clave: resolucion de problemas, ambiente
virtual de aprendizaje, competencias digitales,
pensamiento variacional, pensamiento aleatorio y
pensamiento meétrico.

Eje tematico: tendencias educativas.



4.5.17
DISENO DE CONTENIDOS DIGITALES
COMO ESTRATEGIA PARA
FORTALECER LOS APRENDIZAIJES
EN EL PROCESAMIENTO DE FRUTAS
PARA GRADO OCTAVO MEDIANTE
CHAMILO

Danna Vanessa Pérez Cely ,"Maria Luz Marina Pérez Lancheros".

Este estudio surgi6é como resultado de identificar la problematica presente en la ensefianza del
procesamiento de las frutas, puesto que no se contaba con material (libros, guias, softwares, entre
otros), razon por la cual se debid recurrir a diferentes recursos tradicionales con conceptos o ele-
mentos que al estudiante le resultaba dificil de comprender y como consecuencia podria perder el

interés por aprender

De esta manera se disefi0 una propuesta que
consistio en adaptar los conceptos tedricos a un
lenguaje sencillo y facil de comprender, apoyan-
dose en herramientas digitales encaminadas a
fortalecer la ensenanza y aprendizaje, buscando
que el estudiante fuese el mas beneficiado en el
desarrollo de las competencias digitales, obten-
cion y desarrollo de nuevos conocimientos.

La investigacion se desarrollé mediante el en-
foque cuantitativo de corte investigacion acciéon
participativa, los cuales permitieron dar cum-
plimiento con los objetivos formulados me-
diante la planeacion y ejecucion de cuatro fases:
diagndstico del nivel de competencias digitales
y de manejo del tema de interés; disefio de una

propuesta pedagogica en la plataforma Chamilo
que dio respuesta a las debilidades encontradas
en la fase anterior; implementacion de la pro-
puesta y; evaluacion de las mejoras por parte de
los estudiantes.

El instrumento de recoleccion de informacion
aplicado en la etapa de diagnoéstico y contraste
fue el cuestionario conformado por 15 pregun-
tas con opcion de respuesta tipo escala Likert,
con el cual se indaga por el nivel de desarrollo
de las competencias digitales en estudiantes y
docentes investigadores, y de tipo ICFES para
conocer el dominio del conocimiento especifi-
co, en este caso, el fortalecimiento del proceso
de ensefianza y aprendizaje del procesamiento
de alimentos.



El muestreo aplicado fue de tipo no
probabilistico por conveniencia o dirigida,
dado que se tomo6 un grupo intacto; es decir, un
grupo que estaba conformado y al cual no se le
hizo modificacién, intentando que la muestra
seleccionada reuniera a cabalidad los criterios
especificos y propdsitos del investigador, por lo
que no depende de la probabilidad, sino por el
contrario de todas aquellas causas relacionadas
con las particularidades propias de la
investigacion. El disefio de la investigacion fue
de caracter cuasi experimental con pretest y
postest en un solo grupo, teniendo en cuenta
que es situacion de control, la cual se manipula,
de manera intencional, una o mas variables
independientes (causas), para analizar las
consecuencias.

Se pudo evidenciar
contenidos  digitales
didactica innovadora,

que el disefio de
fue wuna estrategia
teniendo en cuenta

que después de la implementacién, se obtuvo
cambios significativos, pues los estudiantes
mostraron asertividad e interés por aprender
a través de una forma diferente de reconocer
y explorar tematicas referentes a la tecnologia
del procesamiento de frutas y al desarrollo
de las competencias digitales. Al plantear la
estructura de la propuesta se evidencié la
importancia de que exista coherencia desde la
planeacion y disefio de los contenidos con la
implementacion de las herramientas digitales,
la cual evidencia la diferencia proyectada en el
desarrollo con los estudiantes del grado octavo.

Palabras clave: competencias digitales,
contenidos  digitales, fortalecimiento de
aprendizajes, tecnologia del procesamiento de
frutas.

Eje tematico: tendencias educativas.

83Ingeniera de Alimentos. Especialista en Alta Gerencia en Mercadeo. Especialista en Aplicacion de
las TIC para la Ensefianza. Magister en Tecnologias Digitales Aplicadas a la Ensefianza. Docente
de la Institucion Educativa Técnica Miraflores. Miraflores (Boyacd), Colombia. Correo electréni-

co: dannavl2@gmail.com

* Ingeniera de Sistemas, Magister en Tecnologias de la Informacién Aplicadas a la Educacién,
Doctora en Investigacion y Docencia. Profesora Universidad de Santander - CVUDES. Tunja
(Boyaca), Colombia. correo electrénico: luz.perez@cvudes.edu.co
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4.5.18

DESARROLLO DE LA EXPRESION
ORAL DE LOS ESTUDIANTES DE
GRADO QUINTO MEDIANTE EL
VIDEOARTE Y EL CUENTO

Astrid Costanza Aporte Figueredo'’, Guillermo Bejarano Reyes"

La expresion oral consiste en el dominio de habilidades comunicativas del lenguaje integrado oral, como
los ritmos, intensidad de la voz y de la velocidad del habla. Los objetivos de la expresion oral son conocer lo
que se quiere comunicar, utilizar un tono adecuado, usar palabras adecuadas y comunicar.

En cuanto al videoarte es una forma de expresion
que se basa en el uso de tecnologia de video como
medio visual y audible.

De acuerdo con las observaciones realizadas
durante el afio 2020 bajo la pandemia Covid 19, el
reto de trasladar la presencialidad a la virtualidad
y frente al modelo de alternancia virtual en donde
los estudiantes debian comunicarse haciendo uso de
las TIC mediante plataformas como Zoom, Meet o
videos para recibir las clases se observo inseguridad
de los estudiantes al hablar frente al ptblico, pérdida
de ideas, conexiones incorrectas de las palabras,
poco vocabulario en la tematica tratada, uso de
muletillas, falta fluidez, entre otros. El objetivo
general fue analizar la incidencia del videoarte y
el cuento en la expresion oral de los estudiantes de
grado quinto de la Instituciéon Educativa Republica
de Francia, Cundinamarca

La metodologia fue practica con un enfoque mixto
tanto cuantitativo como cualitativo. El alcance
descriptivo. La variable dependiente, la expresion
oral y la independiente, el videoarte como estrategia
pedagdgica. Entre las categorias se tuvieron la
kinestesia, paralingiiistica, verbal y proxémica. La
muestra fue de 10 estudiantes de quinto grado de
basica primaria.

Se establecié que el videoarte como estrategia
pedagdgica fortalecié la expresion oral de los
estudiantes de quinto grado de la Institucion
Educativa Republica de Francia, Cundinamarca. Asi

mismo, se establecid que la introduccion audiovisual
era una realidad en el curriculo educativo para
el aprendizaje significativo y la autorregulacion
del aprendizaje. Entre las funciones del videoarte
estdn: convertirse en un transmisor, instrumento
de conocimiento, evaluaciéon de aprendizaje,
formacién de docentes y estudiantes, herramienta
de investigacion, instrumento para la alfabetizacion
audiovisual y herramienta para expresar actitudes.
El video permiti6 el didlogo, la creatividad,
participacion colectiva en el aula, un video puede
almacenarse, copiarse para aprovecharse a futuro, se
manejaron tres tipos de lenguaje: palabras, sonido e
imagen generando mas informacion.

Se concluyé que la narracién de cuentos se
convirtié en una oportunidad de generar diferentes
aprendizajes como aumentar el vocabulario,
exponer sentimientos, generar nuevas ideas.
La comunicaciéon oral se fortaleci6 ya que los
estudiantes desarrollaron elementos claves a
través de la corporalidad, la kinestesia, el lenguaje
paralingiiistico, verbal y proxémico. Los estudiantes
proyectaron informacién no solo conla voz, sino que
se enriquecieron con los movimientos corporales
para una mejor transmision y claridad del mensaje.

Palabras clave: competencia comunicativa,
videoarte, expresion oral, TIC, educacién artistica.
Eje tematico: tecnologias para la educacion.



]
IHlﬁ‘E,

:
e —
————

—_——

S S—

m—

enlace VIDEO D3_S13 V3

“Docente, Licenciada en Educacién Basica con Profundizacion en Castellano, Mateméticas y Humanidades,
candidata a Magister en Tecnologias Digitales Aplicadas a la Educacion. Docente Institucion Educativa depar-
tamental Republica de Francia sede Rural San Luis del municipio de San Francisco de Sales en el departamento
de Cundinamarca. astrid1983@outlook.com
“Docente y tutor virtual en 4reas de sistemas, desarrollo de software, mantenimiento computadores, redes,
ofimética y educacién a distancia; Ingeniero de Sistemas con Enfasis en Telecomunicaciones, con Maestria
en Gestion, Aplicacion y Desarrollo de Software. competencias en direccién de proyectos e-learning, manejo
de recurso humano, asesoria pedagogica, implementacion y desarrollo de campus virtuales con LMS (Black-
board, moodle, WebCT), desarrollo de mddulos virtuales y disefio y construccion de material didactico. Do-
cente Universidad de Santander UDES. guillermo.bejarano@cvudes.edu.co
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4.3.19

ESTRATEGIA DE
PLANEACION
CURRICULAR

CON TIC PARA EL
FORTALECIMIENTO
DE COMPETENCIAS
TECNOLOGICAS
DOCENTES Y LA
COMPRENSION
LECTORA MATEMATICA
DE ESTUDIANTES DE
GRADO OCTAVO

Victor Manuel Cueto Torrenegra®, Miguel Angel Holguin
Montano®

|

enlace VIDEO D3_S13_V4

87
Matematico. Especialista en Aplicacion de las TIC para la

Ensenanza, aspirante a Magister en Tecnologias Digitales
Aplicadas a la Educacion. Profesor de la Institucion Educativa
Bertha Gedeon de Baladi. Cartagena (Bolivar), Colombia.
Correo electroénico: vicuetorre6271030@gmail.com.

* Ingeniero mecénico. Especialista en Aplicacion de las
TIC para la Ensefnanza, aspirante a Magister en Tecnologias
Digitales Aplicadas a la Educacion. Profesor de la
Institucion Educativa Alfonso Lépez Pumarejo de Tulud.
Tulué (Valle del Cauca), Colombia. Correo electrénico:
miguelangelholguin87@gmail.com.
sorylizbeth@gmail.com.

En la Institucion Educativa Alfonso Lopez Pumarejo de
Tulud se detectd que el 100% de docentes de matematicas de
grado octavo presentaban dificultad al momento de construir
aprendizajes haciendo uso delas TIC y que el 75% no incorporan
diversas herramientas tecnoldgicas en la mejora de sus procesos
de planeacion y practica educativa, es decir, estaban en el nivel
explorador de su competencia tecnologica.



mailto:vicuetorre6271030%40gmail.com?subject=
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Esto incidia en el desarrollo de clases monétonas
que generaban desinterés por parte del estudiante
y ocasionan bajo rendimiento en el aprendizaje de
matematicas, dado que se evidenci6 que el 18% se
encontraba en nivel bajo de comprension lectora y
el 74% en un nivel medio.

De esta manera, con enfoque cualitativo, desde la
investigacion accién y con una muestra de tipo no
probabilistico conformada por 4 docentes del area
de matematicas que imparten clases en los grados
8 de la institucion; y un colectivo de 50 estudiantes
con edades entre 13 — 16 aflos, con acceso a medios
tecnoldgicos y conectividad a internet, se procedié
a investigar, cdmo mejorar las competencias
tecnologicas de los docentes a partir de una
estrategia de planeacién curricular que facilitara
la implementacion de las TIC en sus procesos de
enseflanza y fortaleciera la comprension lectora
matematica en los estudiantes. Para ello se
utilizaron algunos instrumentos que permitieron
obtener informacion, tales como el diagnéstico de
competencias tecnolédgicas, entrevistas cualitativas,
rubrica de los niveles de comprension lectora en
matematicas y la observacion directa.

La propuesta de intervenciéon permitié que los
educadores incorporaran en sus planeaciones
curriculares variedad de recursos tecnoldgicos
que ayudaron a la mejora de los niveles de

comprension lectora en matematicas en sus
estudiantes. De esta manera, se evidencié que el
100% de los docentes quienes estaban en un nivel
explorador de su competencia tecnoldgica, se
movilizé el 50% al nivel integrador y el otro 50%
al nivel innovador. En cuanto a la comprension
lectora en matematicas de los estudiantes, también
se dio un impacto positivo, dado que disminuyo
el nivel bajo de rendimiento en un 10%, el nivel
medio subid en un 8% y el alto mejord en un 2%.

En ese sentido, se logro fortalecer las competencias
tecnologicas en los docentes, quienes dejaron de
hacer planeaciones tradicionales, para realizar
planeaciones curriculares con incorporaciéon de
hasta 7 recursos tecnologicos diferentes en los
momentos de la clase, beneficiando con esto,
a los estudiantes y también al establecimiento
educativo en general, dado que se proporciond
una herramienta que facilité la incorporacién de
las TIC en los procesos de planeacion curricular,
mejorando con esto, los procesos de ensefianza
ofrecidos por la comunidad educativa.

Palabras clave: tecnologias de la informacién y
de la comunicacidén, intervencién, investigacion
cualitativa,  personal  docente, planeacién
curricular.

Eje tematico: tecnologias para la educacion.
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Taller no. 1 - SALA 1. D2-S04

Diego Fernando Collazos

diefercolla2@gmail.com
Ingeniero de Sistemas, maestro de aula desde
hace 11 afios en el municipio de Itagiii, se

desempefia como docente de Tecnologia e Perfil d e |
Informatica. Especialista en Administraciéon de
la Informatica Educativa y Magister en Gestion tallerist a3

de la Tecnologia Educativa de la Universidad
de Santander. Doctorado en Ciencias de la
Educacién de la Universidad Umecit de Panama.
Ha participado en convocatorias del Ministerio
de Educacién Nacional y Computadores para
Educar, quedando ganador en el afio 2019 por
el departamento de Antioquia y ese mismo afio
finalista a nivel nacional en la ciudad de Bogota.
Public6 una experiencia significativa y participd
como ponente en el Congreso Internacional de
Mapas Conceptuales. Ha publicado en revistas
cientificas donde muestra los avances del trabajo
de investigacion doctoral y finalmente, ha estado
inmerso en procesos de formacién masiva a
docentes en innovacion educativa y experiencias
significativas en la docencia.



mailto:diefercolla2%40gmail.com%20?subject=

Taller que proporciond conocimientos sobre la
importancia de un itinerario flexible para fortalecer
la autonomia de los estudiantes y la apropiacion

de conocimiento, buscando nucleos tematicos
semejantes entre asignaturas.

El taller se estructur6 bajo los siguientes espacios:

-Check in para saber cdmo estan los participantes,
mediante la activacion con una frase motivadora.
-Espacio en que se invitd a los asistentes a
compartir experiencias y problemas de aula
relacionados con el aprendizaje a través del
Jamboard.

-Se estableci6 la utilidad del taller y aplicacion en
su contexto real.

Introduccion a tecnologias digitales propuestas —
presentacion de la problematica evidenciada y con
qué herramientas abordarla.

-Trabajo personal / grupal en Cmaptools y
Cmapcloud

-Espacios de conversacion / interacciéon producto
de la aplicacion

-Lluvia de ideas sobre los respectivos aprendizajes
- Check out o recapitulacion (preguntar como estan
luego del taller, leve interaccion)




TEDUCATE con Liv

W or ks heets

Taller no. 2. SALA 2. D2-S05

Eliana Fernanda Montano
Acevedo

elfemoac09@hotmail.com
Licenciada en Lenguas Extranjeras
Inglés — francés de la Universidad
de Pamplona, Especialista

en Aplicacion de TIC para la .
Ensefianza y maestrante en talleristas
Tecnologias Digitales Aplicadas a
la Educacion. Docente de Inglés
del Instituto Técnico Guaimaral de
la ciudad de Cucuta, con 6 afos de
experiencia en dicha area.

Per f il d e

Maria luz Marina Pérez
Lancheros

luz.perez@cvudes.edu.co
Ingeniera de Sistemas, Magister
en TT Aplicadas a la Educacion,
Dra. en Investigacion y Docencia
con énfasis en TIC. Cuenta con
15 anos de experiencia docente,
conocimiento en aplicacién

de tecnologias digitales en la
educacion, disenio de AVA

y estrategias para fortalecer

los procesos de ensefianza y
aprendizaje.
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En el taller de Liveworksheets el participante logré
establecer que esta herramienta no solamente result6
novedosa para los estudiantes por las ventajas tales
como, la practica de la tematica a través de una guia
que no transcriben, sino que realizan totalmente

en ella misma. Asi mismo no se torna monétona
dado que tiene a su alcance diversos tipos de
ejercicios abiertos, cerrados y relacionar entre otros.
Esta herramienta digital es exigente en la parte de
escritura incentivando a la buena ortografia y signos

de puntuacién.

Ademas, Liveworksheets da al docente la
oportunidad de manejar el tiempo, es decir
programar la duracién de la actividad originando en
el estudiante un habito de uso eficiente del tiempo.
Esta herramienta logré impactar al estudiante no
solo por su interfaz y caracteristicas sino a su vez
por los beneficios que aporta a la parte académica
en cuanto a desarrollar todas las competencias, mas
especificamente la comprension lectora, dado que
estimula la comprension de los textos desde diversas
perspectivas, generando mayor interaccion con los

entornos de aprendizaje.
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Taller no. 3. SALA 3. D2-S06

Irene Herndndez Ruiz

Irene.hernandez.ruiz@una.cr
Magister en Administraciéon de Tecnologia

de la Informacion (MAT‘I) - Admlmstra‘c%(l)n Perfi] d e |
de Proyectos. Coordinadora Comisién
de Extension en Escuela de Informatica tallerista

Universidad Nacional. Docente-Investigadora-
Extensionista de la Universidad Nacional
de Costa Rica. Miembro de la Red
Centroamericana de Investigaciéon y Docencia
en Estudios Sociales y Ciudadania Critica, de
la RED STEM de la Universidad Nacional y
Miembro de la Red de Mujeres Investigadoras
de la Universidad Nacional de Costa Rica.
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El taller form¢ parte de un trabajo desarrollado
como parte del proyecto de extensién
universitaria denominado “Creando capacidades
de programacion en jovenes y docentes tanto

en secundaria como de enseflanza superior”

de la Escuela de Informatica de la Universidad
Nacional de Costa Rica. En el cual, con el analisis
del Pensamiento Computacional, se analizaron

al menos dos problemas, los cuales pueden ser
desarrollados por medio de Scratch. Para su
desarrollo se llevaron a cabo los siguientes pasos:

-Instalacion del programa

-Explicacién del entorno

-Planteamiento del problema

-Uso de los diferentes recursos del entorno para la
solucién de un problema

-Presentacion de las soluciones de los estudiantes
acerca de lo desarrollado en el taller.

Finalmente, se compartieron con los estudiantes
otros recursos como resumenes de ejercicios de
Scratch y la generacion de StoryCards para motivar
a los estudiantes a hacer uso de esta herramienta de
manera auténoma.




Pensamiento

com@putacional

Taller no. 4. SALA 4. D2-S07

Meliza Mesa Bejarano

melizamesa@yahoo.es
Licenciada en Educacién Basica Primaria con
énfasis en Matematicas. Especialistaen Informatica

Educativa, Especialista en Administracion de la P er fil d e |
Informatica Educativa y Magister en Gestion de
Tecnologia Educativa. Con experiencia de 19 afios tallerista

en la educaciéon en primaria conocimientos en
pensamiento computacional y gamificacion.
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El desarrollo del pensamiento computacional en
los nifios y jévenes logra mejorar sus habilidades
para comprender las situaciones, ser mas creativos,
aprender sobre cddigos, desarrollar un pensamiento
critico entre otros beneficios. Ademas, de tener
una oportunidad en el medio de la programacion,
ya que hoy en dia la mayoria de los artefactos son
programables.

El objetivo del taller fue sembrar la curiosidad

en los docentes para que tengan herramientas y
puedan trabajar el pensamiento computacional con
sus estudiantes. La metodologia utilizada fue activa
donde los participantes realizaron la actividad y
sobre ella se habld en relacion con el tema a tratar,
utilizando inicialmente Mentimeter para nube de
palabras, presentacion en Power Point o Genially,
Makecode para trabajar programacion o Scratch o
Code.
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Taller no. 1. SALA. D3-S04

Cristian David Ceballos Torres

cristianceballos28@hotmail.com
Disenador Grafico Universidad Autéonoma del
Caribe, Especialista en Administraciéon de la

Informatica Educativa Universidad de Santander, P er fil d e |
maestrante en Tecnologias Digitales Aplicadas a la
Educacién Universidad de Santander, con 9 afios de tallerist a

experiencia docente, se desempefid como director
del programa de Tecnologia en Disefio Grafico
Publicitario de la Universidad de Santander sede
Valledupar, con experiencia en la construccion
de documentos maestros para registro calificado.
Actualmente participa activamente en la linea de
investigacion gamificacion y aprendizaje basado
en retos como estrategia pedagdgica innovadora.
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El taller tuvo como proposito conocer las
principales teorias que sirven como referente en

la construccion de un sistema gamificado, para
posteriormente aplicarlo en un contexto educativo
particular. Se pretendid vincular los tipos de
usuarios de gamificacion planteados por Marcewski
a través del test de Gamer, el cual servira para
prever el comportamiento que tendran los usuarios
en el sistema.

Por otro lado, se propuso estructurar un disefio
de gamificacion a partir de la teoria de Werbach,
el cual divide un sistema gamificado en dindmicas,
mecanicas y componentes. En este sentido se
incluyen todos los elementos que interactuan

en el mismo, como son: retos, misiones, niveles,
recompensas, narracion, cooperacion, desafios,
avatar, ranking, niveles, entre otros
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Taller no. 3. SALA 3. D3-S06

Sandra Patricia Ochoa talleristas

sandra.ochoa@cvudes.edu.co
Economista de Empresas. Especialista en Pedagogia para el Desarrollo del Aprendizaje Auténomo. Magister en
E-learning. Doctora en Educacion. Investigadora del grupo de investigacion SUOMAYA (SENA) visibilidad.
Experiencia de 25 afios en el disefio y ejecucion de proyectos de investigacion, mercadeo, proyeccion social

y pedagogia para la formacion de formadores. Disefiadora de planes y programas curriculares. Asesora
metodoldgica y tematica de proyectos de investigacion. Asesora de procesos pedagdgicos hacia la modernizacion
de curriculos académicos. Disefiadora Instruccional. Actualmente labora como consultora de CVUDES
orientando areas formativas e investigativas en posgrados. Consultora de proyectos de investigacion de posgrados
de la UEAN y apoyo procesos formativos e investigativos en el SENA CGMLTI - Bogota.

Julieth Paola Herrera

Mendoza

julieth.herrer@cvudes.edu.co

Profesora categoria asociado tiempo completo. Ingeniera de Sistemas. Magister en Educacién. Doctorando en
Educacion. Experiencia profesional 17 afos.

Experiencia en el planteamiento y ejecucion de proyectos de investigacion. Consultor y evaluador de proyectos
de investigacion aplicados a la educacion. Actualmente labora como consultora de CVUDES orientando areas
formativas e investigativas en posgrados.

Shirley Ramirez Campos

shirley.ramirez@cvudes.edu.co

Profesora categoria asociado medio tiempo. Ingeniera de Sistemas. Especialista en docencia Universitaria y
Multimedia. Magister en Informatica aplicada a la Educacién e-Learning, Gerencia en Instituciones Educativas y
Proyectos Pedagégicos, certificada en Competencias de e-Mediador en AVA, formacioén virtual y presencial. Con
mas de 17 aflos de experiencia profesional y docente en diferentes niveles de formacion.

Experiencia como docente en diferentes niveles de formacidn y areas del conocimiento. Instructora SENA de
programas técnicos, tecnoldgicos, tutora virtual, gestora SIGA y orientadora en el programa de articulacion con la
educaciéon media, coordinadora de los procesos de gestién académica, interventora de los procesos de formacién y
convenios interinstitucionales, gestora — asesora de proyectos formativos y productivos, lider de area y promotora
de procesos de investigacion pedagdgica adscritos al grupo SENNOVA.
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El taller se centra en la integralidad que tienen las
tecnologias digitales en cada una de las dimensiones
de la calidad educativa propuesta por la UNESCO,
fortaleciendo la prospectiva del aprendizaje hibrido
desde la industria 4.0 (Cloud Computing y la
Realidad Aumentada), aqui en adelante el estudiante
no solo estara a la vanguardia de la actual sociedad
de red, sino que estara en la capacidad de generar
comunicacién interconectada con pretensiones
holisticas del saber, que le daran la oportunidad de
dar respuesta a las necesidades de su entorno.

Para el desarrollo de este se trabajaron tres fases, asi:
primera parte:

Introduccién pedagoégica relacionada con los tres
objetivos propuestos en el taller. Una mirada desde la
Agenda 2030 y la potencialidad de los casos de éxito
en procesos de enseflanza y aprendizaje mediados
por tecnologias digitales.

Segunda parte:

Socializacién de la tecnologia digital Classkick,
abordados desde los tres objetivos propuestos y el
aprendizaje hibrido.

Tercera parte:

Socializaciéon de la tecnologia digital NeardPod,
abordados desde los tres objetivos propuestos y la
Educacién Hibrida.
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Taller no. 1. SALA 1. D4-S04

Edison Javier Ortiz Ballen

Javier.ortiz@negociosenlanube.co
Industrial Engineering CEO & Senior Sales
Manager on 4Prot [UK|USA|LATAM]| Prototyping

& Gamification LAB - Authorized LATAM reseller Perfil d e |
of Ouriginal plagiarism software — 15 years of ]
experience in sales and making deals in academic tallerista

and corporatives accounts over all countries of
Latam.
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El taller dejo ver el uso de 4Prot como herramienta
de gamificacion y prototipado, presentando a 4Prot
como un laboratorio virtual colaborativo.

El espacio permitié trabajar 4prot como una
soluciéon de aprendizaje digital revolucionaria para
las instituciones académicas. Facilit la creacion de
espacios virtuales de aprendizaje para que grupos de
estudiantes y profesores en un entorno interactivo
trabajen de forma colaborativa mientras desarrollan
proyectos multidisciplinarios con alta interaccién
y velocidad de aprendizaje. Docentes y estudiantes
podran crear maquetas de procesos en diferentes
asignaturas.
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Taller no. 2. SALA 2. D4-S05

Gloria Cecilia Rios

gloria.rios@cvudes.edu.co
Ingeniera de Sistemas de la Universidad Coope-
rativa de Colombia - Medellin. Magister en Tec-

nologias Digitales Aplicadas a la Educacién. Estu- Perfil d e |
diante de Doctorado en Tecnologias Educativas ]
UIB. Experiencia en docencia 11 y 9 meses en Ins- tallerista

tituciones Educativas publicas, Secretaria de Edu-
cacion Medellin. Experiencia como instructora 4
afios en formacion técnica (Administracion y Fi-
nanzas, Sistemas), entidad Fe y Alegria Convenio
SENA. Experiencia Docente universitaria 4 afos,
tutor virtual mddulos de especializaciéon y maes-
tria, director y evaluador proyectos de grado, Uni-
versidad Santander, Campus Virtual CVUDES,
Universidad Eafit.
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El taller dirigido a docentes, bajo una metodologia
cooperativa atiende la necesidad de la ensefanza
de un aprendizaje significativo, basado en la
elaboracion de mapas conceptuales como la
forma facil de estimular niveles muy elevados de
desempefio cognoscitivo que facilitan una rapida
visualizacién de los contenidos de aprendizaje. La
utilidad del taller radica en compartir una estrategia

de ensefianza aprendizaje que permite organizar los
contenidos de una tematica determinada facilitando
su interpretacion, comprension y analisis, asi como
evidenciar el trabajo colaborativo.




Desarrollo d e
contenidos

digitales c¢con
ldad bajo | a
la de Leflore

Taller no. 3. SALA 3. D4-S06

Manuel Antonio Meléndez
Andrade

Manuel melendez@hotmail.com
Ingeniero de Sistemas y Telecomunicacio-
nes, Maestrante y Especialista en Adminis-

tracion de las Tecnologias Educativas con P er f il d e
amplia experiencia docente en modalidad
presencial, virtual y blended, al igual que en talleristas

procesos de incorporacion de las TIC en el
ambito educativo y empresarial.

En los ultimos afios ha sumado experiencia
laboral como director del Campus Virtual
de la Uniminuto sede de Cundinamarca
Colombia, Asesor en proyectos de incor-
poracién de TIC para empresas y academia
como AVEFOR ESPANA e Intelliboard
EEUU, director académico de Reduc@te
Colombia 2021, Panelista, Tallerista, Jurado
del Premio Latinoamericano a la Innova-
cién en Educacién Superior 2019, 2021 y
miembro del comité académico ACIS.
Actualmente se desempena como Profe-
sional de proyectos TIC para la academia,
extension e investigacion con la Direccién
de Educacién Digital de la Universidad del Gil Lor dU—Y Castro
Rosario Colombia y como director acadé-
mico de Reduc@te Colombia 2021.

gillorduy@cvudes.edu.co
Ingeniero de Sistemas. Magister en
E-learning. Profesor de la Univer-
sidad de Santander, Colombia.
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El objetivo del taller fue aprender a implementar la
teoria de Leflore como referente en la creacion de
contenidos digitales con el fin de favorecer su crea-
cion. El taller se llevo a cabo inicialmente desde un
componente tedrico, para establecer un estudio del
arte, desde la perspectiva Psicélogo o Ingeniero, para
lograr un componente practico con la apertura del
caso, acceso al aula virtual, creaciéon de contenidos
guiados y evaluacion final, conclusiones y cierre del
caso.

Este taller abordd la teoria de Leflore como marco de
desarrollo de contenidos digitales con calidad, que
favorecen el aprendizaje y que permite generar des-
trezas y habitos ideales en la creacién de contenidos
digitales desde los profesores hacia los estudiantes.

b N T R
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Uso de herramientas digita-
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Taller no. 4. SALA 4. D4-S07

César Augusto Penia Fonseca

cesar_pea_fonseca@yahoo.es
Bidlogo, Especialista en Aplicacion
de TIC para la Ensefianza, docente .

de aula de Ciencias Naturales y Prer fil de

Educacion Ambiental. .
talleristas

Efrain Hernando Pinzon

efrain.pinzon@cvudes.edu.co
Ingeniero de Sistemas, Magister en
Ingenieria, Doctor en Ingenieria.
Se desempeiia como docente en el
programa de Biologia Computa-
cional Informatica Médica Desa-
rrollo e Innovacién Tecnologica
Simulacioén. Las lineas de inves-
tigacion en las que permanece
activo son: Biologia computacio-
nal, incorporacion de tecnologias
digitales y bioinformatica
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R esumen

d e taller

El taller facilit6 la implementacion de una
secuencia didactica para la consecucion de los
DBA, respecto de la explicacion de la relacion
fenotipo - genotipo, representando los principales
mecanismos de cambio en el ADN de forma gréfica
y sus implicaciones evolutivas. Se aprovecharon

los recursos disponibles en los repositorios de
informacioén genética para modelar la estructura

de las proteinas y su identidad en diferentes
organismos.

Se generd en el taller una propuesta de secuencia
didactica para explicar cdmo se expresa la
informacioén genética con el apoyo de herramientas
digitales, tras el planteamiento de una serie de retos
e instrucciones que se siguieron, asi:

1. Inicialmente se conceptualiz6 con respecto al
proceso de replicacion, transcripcion y traduccion
de una secuencia de ADN.

2. Luego, se propuso como modelar la estructura
de la proteina a partir de la secuencia genética,
siguiendo el proceso orientado en la primera parte.
Con el apoyo de la herramienta SWISS-MODEL.

3. Posteriormente, se plantearon las implicaciones
del cambio en la secuencia de ADN (mutaciones)
sobre la estructura de la proteina.

4. Finalmente, se planted el reto de indagar
cuanto se parece el pelo de un humano al de otros
animales; seleccionando un gen en especifico (BK6
de humanos), en busca de implicaciones evolutivas
(similaridad del cabello humano con el pelo al de
otros animales). Con el apoyo de la herramienta
BLAST.

Con el taller se logré fomentar el uso de
herramientas digitales (bioinformatica) en el aula
de clase, para apoyar la comprension del aporte de
las ciencias naturales (desde el entorno de ciencia
tecnologia y sociedad) a la comprension del mundo
donde vivimos, a partir de la identificacion de la
utilidad del ADN como herramienta de analisis
genético.
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LA GAMIFICACION

COMO ESTRATEGIA

DE MOTIVACION Y

APRENDIZAJE EN EL
AULA.
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Para hablar sobre la gamificacién como estrategia de
motivaciéon y aprendizaje en el aula es significativo
tener en cuenta que:

La tecnologia ha cambiado los procesos de ensefianza
y aprendizaje en las aulas, es importante explorar
nuevas estrategias y recursos que permitan aumentar
la motivacién y el interés de los estudiantes. En el
panel se plante6 la gamificacién como estrategia de
motivacién y aprendizaje en el aula.

Deterding (2011) presenta la gamificacion como el uso
de videojuegos en contextos que no son de juego, para
hacer de una actividad mas divertida y motivadora.

Burke (2012) plantea el uso de juegos en contextos
no ladicos con el fin de desarrollar habilidades y
comportamientos.

Oliva (2017) ha encontrado en la gamificacién una
oportunidad para motivar, mejorar las dinamicas de
grupo, la atencion critica reflexiva y el aprendizaje
significativo de los estudiantes.
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Dr. Jestis Antonio Quifionez

Correo electrénico:
jaquinones@udistrital.edu.co
Profesional con estudios de
Posdoctorado en Didactica
de la Investigacion Cientifica,
Doctorado en Educacion,
Magister ~en  Educacion,
Especializaciéonen Tecnologias
de la Informacién Aplicadas a
la Educacién y Licenciatura
en Lenguas ~ Modernas
Espafiol - Inglés; experiencia
docente universitaria de 13
afios; asi mismo, director de
trabajos de grado a nivel de
Maestria en Educacion y tesis
de Doctorado en Educacion
en varias universidades del
orden nacional e internacional
(Argentina , Espafa, El
Salvador, Uruguay y México
). De otra parte, acompana el
Arbitraje de revistas indexadas
y de editoriales académicas
tanto nacionales como
internacionales ( Colombia,
México y Espaia ).

PANELISTAS

Dra. Maria Ana Saenz Nufo

Correo electrénico: msaenz@
iit.comillas.edu

Es investigadora del Instituto
de Investigacion Tecnolédgica
(IIT) de la Universidad
Pontificia Comillas de Madrid
en el Area de Andlisis y
disefio en Ingenieria (ADI).
Estudié en la Universidad
Complutense donde se gradud
en CC. Fisicas, y se doctord
en la Universidad Pontificia
Comillas de Madrid. En el afio
1997 comenzé su docencia en
la Escuela Técnica Superior de
Ingenieria de la Universidad
Pontificia Comillas, donde ha
impartido clases de Fisica y
Metrologia Dimensional.

Dr. Cesar Alberto Collazos
Ordofiez

Correo electrénico: ccollazo@
unicauca.edu.co

Profesor de la Universidad
del Cauca-Colombia,
Ingeniero en Sistemas y
Computacién,  Universidad
de Los Andes, Bogota (1993).
Doctor en Ciencias, mencion
Computacién,  Universidad
de Chile (2004). Estancias
postdoctorales en el Grupo
CARL (Collaborative
Applications Research
Laboratory) de la Universidad
de Chile (2004) y en el Grupo
C.H.I.C.O (Computer Human
Interactionand Collaboration)
de la Universidad Castilla-
La Mancha, Espana (2005).
Coordinador del grupo de
Investigaciéon y Desarrollo
en Ingenierfa de Software.
Areas de interés: aprendizaje
colaborativo, ingenieria de
software.

Dr. Sergio Andrés Zabala Vargas

Correo electrénico: sergio.zabala@cvudes.edu.co

Doctor de la Universidad de las Islas Baleares
en Tecnologia Educativa, Magister de la Universitat Oberta de Catalunya en
E-learning, Magister Universidad para la Cooperacion Internacional, Magister en
Administracién de Proyectos con Enfasis Electrénica y Telecomunicaciones.

Correo electrénico: javier.ortiz@4prot.com

Ingeniero Industrial Senior Sales Manager para Latam y Reino Unido de la
herramienta 4Prot con 15 afos de experiencia en la comercializacion de herramientas
tecnoldgicas enfocadas en educacion.

Ing. Javier Ortiz
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Pregunta 1:

En la gamificacion es importante la incorporaciéon de elementos de juegos, la experiencia del usua-
rio, los objetivos que se quieren alcanzar, los deseos y las aspiraciones del usuario (Romero Rodri-
guez, Torres-Toukoumidis y Aguaded, 2017).

s Qué es gamificacion y qué beneficios aporta la incorporacion de la gamificacion en el contexto
educativo?

Respuestas-ideas:

La gamificacion es el uso de elementos de juego en contextos de no juego. La gamificacion hace parte
de un conjunto de estrategias pedagdgicas que incorpora aspectos de juego en el contexto educativo.

Algunos beneficios en el ambito educativo pueden ser:

. Aumentar la motivacion hacia el aprendizaje

. Enfrentar al alumno con diferentes niveles de dificultad

. Favorecer el conocimiento

. Mejorar la atencidén y concentracién con la motivacion que se realiza al desarrollar la actividad
gamificada

. Optimizacion en el rendimiento académico

. Mejorar la légica y las estrategias para la resolucién de problemas

. Hacer mas divertidas las asignaturas

. Favorecer el aprendizaje de conceptos abstractos de una forma mas practica

. Fomentar el uso de nuevas tecnologias

. Estimular las relaciones sociales, pues muchas de las herramientas de gamificacion funcionan

en grupo.




Pregunta 2:

En los procesos de ensefianza aprendizaje se presentan hoy problemas relacionados con el compro-
miso y la motivacion de los estudiantes. Lee y Hammer (2011) ven en la gamificacién una oportu-
nidad para solucionar estos problemas.

;Qué problemas de aprendizaje pueden ser abordados con la gamificacion? Mencione algunas
experiencias con el uso de gamificacion en la educacion donde se logran mejoras en los procesos
de ensefianza aprendizaje.

Respuestas-ideas:

La gamificacidn se presenta en el contexto formativo como una estrategia que tiene por principal
objetivo influir en el comportamiento de los estudiantes para lograr que ellos obtengan un aprendi-
zaje significativo, derivado del disfrute de la actividad de aprendizaje conformada con elementos del
juego. No es convertir la clase en un juego, es recurrir a una estrategia lidica para captar la atencion
del estudiante y fomentar la participacion involucrandolos en una dinamica de aprendizaje motivante
y con este mejorar la capacidad de atencion. La aplicacion de la gamificacion se puede dar con éxito
en muchos campos, de igual forma en diferentes etapas desde la primera infancia hasta la educacion
superior. Algunas experiencias en uso de gamificacion mencionadas:

. Cambiar el mecanismo de evaluacién por niveles, para lograr un proceso entretenido de parti
cipacion de los estudiantes.

. Incluir simulaciones que permitan aprender de experiencias pasadas, con diferentes objetivos
que permitan incidir en la mejora del proceso de ensefianza aprendizaje.

. Incorporar la gamificacién con herramientas TIC para mejorar el aprendizaje de las matemati

cas y las habilidades en las competencias lectoras.




Pregunta 3:

Tori (2016) plantea que, si los estudiantes no muestran interés por su aprendizaje, la gamificacion
de una actividad puede llegar a distraer el proceso de ensefianza y aprendizaje.

s Qué factores pueden generar que la gamificacion llegue a distraer el proceso de ensefianza-apren-
dizaje?

Respuestas:

Algunos factores pueden llegar a distraer el proceso de ensefianza aprendizaje al incluir estrategias de
gamificacion son:

. Se confunde gamificar con aprender jugando

. Si no se realiza una adecuada planeacion de la actividad puede generar una distraccion para
los estudiantes. Es necesario seguir una metodologia que permita identificar qué puede ser ga
mificado, partiendo del analisis de necesidades, las caracteristicas de los estudiantes, el rol del
jugador, las recompensas apropiadas.

. La competencia entre compafieros mal entendida por lograr el objetivo, sin tener las reglas
claras de juego.

. Dificultades para coordinar un equipo numeroso de estudiantes. Es necesario mantener la
atencion del estudiante para que las actividades propuestas sean relevantes para el proceso
formativo.

. Que las recompensas no tengan un significado para el estudiante, deben ser fruto del trabajo y

esfuerzo. Permitir que los estudiantes tengan la confianza de poder cumplir las metas y la satis
faccion de seguir aprendiendo.




Pregunta 4:

La gamificacién puede favorecer los procesos de ensefianza y aprendizaje de los estudiantes me-
diante las dinamicas del juego. Castellon y Jaramillo (2012) sefialan que es muy importante contar
con una relacion controlada entre los retos que se muestran a los alumnos y la capacidad de estos
para llevarlos a cabo.

s Qué recomendaciones ofrece a los docentes para mejorar sus dindmicas de aprendizaje con herra-
mientas de gamificacion?

Respuestas-ideas:

Algunas de las recomendaciones a los docentes para la incorporacién de la gamificacion en el proceso
de ensefianza aprendizaje:

. Tener un objetivo de aprendizaje claro, qué conocimientos o actitudes se desea que los alumnos
adquieran o practiquen mediante la actividad gamificada.

. Transformar el aprendizaje de capacidades o conocimientos en estrategias ludicas. Plasmar el
proceso de aprendizaje con una estrategia ludica.

. Aplicar las dindmicas de algunos juegos clasicos en el aula de clase.

. Proponer un reto especifico que deben alcanzar los estudiantes y definirlo claramente.

. Establecer normas de juego, que permitan reforzar el objetivo del juego y evitar el caos en su
desarrollo.

. Crear un sistema de recompensas, ya que es parte fundamental de la estrategia gamificada, que
sea fruto de un esfuerzo claro.

. Proponer una competiciéon motivante, mediante una sana competencia que genere estrategias
colaborativas.

. Establecer niveles de dificultad creciente, a medida que se van generando nuevos conocimien

tos establecer nuevos retos.
. El equilibrio entre la dificultad de un reto y la satisfaccién que se obtiene al superarlo.
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Para hablar sobre la integracion de aplicaciones moviles
como recursos educativos es significativo tener en
cuenta que:

La tecnologia movil, el acceso a Internet y el desarrollo
de aplicaciones mdviles para diferentes tipos de
funciones, hacen posible la apariciéon de un nuevo
enfoque de aprendizaje con la utilizacién de estas
herramientas. En el Panel se analiza la integracion de
aplicaciones moéviles como recursos educativos.

El trabajo por competencias conlleva cambios en la
manera de ensefar (Zabala y Arnau, 2014), y en lo
que respecta a la competencia digital un cambio muy
importante se debe dar mediante la incorporacion de
los dispositivos mdviles en las actividades del aula.

Seguin Sharples, Taylor y Vavoula (2006), esta movilidad
se da en tres ambitos: fisico, tecnoldgico y social, lo que
provoca, por unlado, un aprendizaje situado que genera
experiencias educativas desde el propio contexto fisico;
y por el otro, se convierte en un aprendizaje centrado
en el usuario-estudiante, lo que conlleva una mejora en
los propios procesos educativos.

Profesor-Investigador de la Facultad de Ingenieria en la Universidad Auténoma del
Estado de México, Doctor en Ingenieria Industrial en Engineering School TECNUN:
Donostia-San Sebastian — Espafia, Magister en sistemas electronicos del Instituto Tec-
nolégico y de Estudios Superiores de Monterrey México.
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Pregunta 1:

El empleo de los dispositivos moéviles permite reforzar el proceso de ensefianza y aprendizaje
sin importar las limitaciones del tiempo y espacio, de tal forma que se permita promover un
aprendizaje auténomo en relaciéon con el avance de las nuevas tecnologias de la informacién y la
comunicacién. (Delgado, 2019)

s Qué estrategias metodoldgicas se pueden aplicar al aprendizaje movil que permitan fortalecer los
procesos de ensefianza y aprendizaje?

Respuestas-ideas:

M-Learning es una modalidad de aprendizaje que se puede utilizar en un amplio abanico de situacio-
nes de aprendizaje, con diferentes estrategias metodoldgicas:

. Puede ser utilizado desde nifios en primera infancia hasta en adultos en educacion superior

. Aplicabilidad a diferentes contextos geograficos, de utilidad en lugares geograficamente aisla
dos

. Se puede usar en diferentes contextos socioculturales

. Utilizado para apoyar el proceso de aprendizaje dentro y fuera del aula

. Facilita el aprendizaje colaborativo

. Util para ensefar contenido tanto conceptual como metodolégico o tecnolégico

Es importante que el docente antes de utilizar los dispositivos moéviles en la ensefianza planifique
el uso y defina la estrategia de aprendizaje contemplando los aspectos tecnologicos, pedagédgicos y
socioculturales que le permitan tener un resultado de aprendizaje exitoso.




Pregunta 2:

En los ultimos afios se ha incrementado en todos los ambitos el uso de las TIC, principalmente en
cuanto al uso de dispositivos mdviles, especialmente en la educacion. Aprovechar las ventajas que
tiene su uso para mejorar la calidad del aprendizaje en el ambiente académico es un rumbo por el
que el docente puede optar (Zambrano et al, 2019).

sCudles considera son las principales ventajas y desventajas del uso de aplicaciones moviles en la
educacion?

Respuestas-ideas:

Dentro de las principales ventajas y desventajas del uso de dispositivos moéviles en el proceso de
ensefianza aprendizaje se pueden mencionar:

Ventajas:

. Bajo costo. Se utiliza una tecnologia de la vida cotidiana, no requiere que los alumnos compren
una tecnologia especifica, usan dispositivos que tienen

. Es un dispositivo portatil, permite crear una experiencia de aprendizaje dentro y fuera del aula

. Se puede acceder a la informacion en linea

. Aprendizaje continuo y con mayor autonomia

. Educacion personalizada

. Los docentes y estudiantes pueden acceder a una amplia gama de contenidos

Desventajas

. Puede crear desigualdad con los estudiantes que no tienen acceso a la tecnologia o no tienen
permitido el uso de los dispositivos moéviles

. Para el docente exige mas planificacion y creatividad para implementar practicas de manera
exitosa

. En la mayoria de las ocasiones requiere conectividad a Internet

. Obsolescencia de la tecnologia




Pregunta 3:

Las aplicaciones moviles estan consideradas como parte del grupo de tecnologias que se han
destacado significativamente en la tltima década. Actualmente, son vistas como valiosas
herramientas en el desarrollo de diferentes actividades del ser humano. Por lo cual, esta clase

de software también puede ser apreciada como una peculiar oportunidad a considerar en el
proceso de la educacion, ya que permite a través de algun dispositivo mévil proporcionar diversas
caracteristicas y funcionalidades (Cosio et al, 2018).

s Qué retos y necesidades surgen con la posibilidad de integrar las aplicaciones moviles como re-
cursos educativos?

Respuestas-ideas:

Algunos retos y necesidades frente a la integracion de aplicaciones méviles como recursos educativos
son los siguientes:

. El aprendizaje movil implica tener aulas interconectadas

. Los dispositivos méviles estan sustituyendo a los computadores para conectarse a internet.

. Los estudiantes son moviles y el aprendizaje colaborativo sin importar el lugar ni el espacio

. La tecnologia mévil mayor flexibilidad y fortalece la interaccién y los procesos de comunica
cion en la ensefianza y aprendizaje

. El desafio de implementar el M-Learning de manera exitosa, que los estudiantes puedan alcan

zar los objetivos de aprendizaje, por lo que es importante la planeacion y disefio de las activida
des con estas herramientas

. Definir disefio de implementacion de estas tecnologias dentro de las instituciones educativa de
manera que no se genere desigualdad y los estudiantes puedan tener acceso a estos dispositivos
. Contar con el presupuesto en las instituciones educativas para la incorporacion de dispositivos

moviles en los procesos de ensefianza aprendizaje
. Planificar la practica de M-Learning




Pregunta 4:

La irrupcioén de las tecnologias moviles en la sociedad repercute en los jévenes y ha propiciado la
aparicion de un nuevo paradigma educativo: el Mobile Learning o aprendizaje movil (Brazuelo
Grund, E y Gallego Gil, D. J., 2011).

sCoémo utilizar los dispositivos moviles para convertirlos en herramientas educativas dentro y
fuera del aula? Mencione algunas experiencias de formacion basadas en dispositivos moviles.

Respuestas-ideas:

Algunos puntos importantes para tener en cuenta en la incorporacion de dispositivos méviles a los
procesos de ensefianza aprendizaje dentro y fuera del aula:

. Utilizar practicas planificadas dentro de lo pedagdgico y lo tecnoldgico

. El docente debe analizar y comparar las aplicaciones disponibles en el mercado para seleccio
nar bajo ciertos criterios cuales son las adecuadas para los estudiantes.

. Crear situaciones de aprendizaje colaborativo

Algunas experiencias:

Desarrollo de Apps educativas y aulas mdviles que se ubican en un vehiculo como es el caso del SE-
NA-Colombia

El uso de ImaColab: aprendizaje colaborativo basado en el uso de imagenes - Proyecto Computacién
Movil - UNSE

El uso de Educ-Mobile: aplicaciéon mévil educativa y colaborativa para ensefianza de la tecnologia.
El uso de Tangram: permite armar a través de figuras geométricas un rompecabezas.
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El panel de expertos sobre TIC, divulgacion
académica y cientifica, convocé aliados estratégicos
en este proposito que fortalecio las tematicas en
TEDUCA 2021. De esta manera participaron el
Canal Nacional de TV ZOOM, la Red Nacional

de Tecnologia Avanzada - RENATA vy el Diario
Vanguardia de Bucaramanga; quienes alrededor

de una serie de preguntas orientadoras, dieron a
conocer experiencias sobre la divulgacion académica
y cientifica con uso de TIC a través de diferentes
medios, como estrategia para el fortalecimiento de
procesos de enseflanza y aprendizaje.

Transmision del panel por YouTube: https://www.
youtube.com/watch?v=Rul204UhoGA
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Pregunta 1:

sDesde las instituciones que representan, de qué manera se ha dado la divulgacion de contenidos
educativos?

Panelista Respuesta

El conocimiento es un tema cada vez mas socializado y eso
Maria tiene que ver con la democratizacion de lo que se tiene. Para
Fernanda RENATA compartir el conocimiento y realizar el trabajo co-
laborativo, tiene que ver con la importancia que se les da a las
redes, y poder desde el uso de la tecnologia, conectar a unos y a
Velasco otros para que se pueda acceder al conocimiento.

Gonzalez

Es fundamental crear contenidos educativos que busquen
innovacidn, es decir que conecten una necesidad real o proble-
ma con un conocimiento desde una perspectiva educativa. Es
necesario que la tecnologia se integre a los diferentes procesos.
Entonces RENATA es el medio, que conecta un tema con otro,
esa red que integra a un investigador, a estudiantes de univer-
sidades, de paises. Por ello, la tecnologia es fundamental para
lograr este propdsito porque promueve la innovacion y alli los
contenidos educativos toman gran relevancia.

El canal universitario ZOOM, del cual hacen parte universida-
German des del pais y del exterior, lo que hizo fue reforzar contenidos
educativos durante la pandemia a través de las redes sociales.
Gracias a la conectividad de estas redes, se renovo el formato de
los contenidos, se redujo para que se entendieran por las redes.
Se generaron contenidos a través de la primera pantalla y tam-
bién se abrieron unos foros a través de las redes estableciendo la
interaccion que permitié que las instituciones mantuvieran sus
contenidos en el Canal y lograran participacion de los estudian-
tes, asumiendo uno de los retos que plantea la virtualidad: la
interaccion, la comunicacién, la conversacion y el dialogo.

Pérez

Entonces se generaron dialogos que llevaron a repensar los
elementos de la comunicacién y se apropiaron las posibilidades
de la tecnologia, con formatos cortos. Después de la pandemia,
se plantea seguir, se esta pensando en una segunda pantalla y
se estan fortaleciendo las redes, para mantener este vehiculo de
comunicacién con los jovenes.




Alejandro
Guzman

Como medio de comunicacion, siempre se esta pensando en

la manera diferente de conectar con las nuevas audiencias, por
ello se cred el proyecto Vanguardia Kids, el cual surgié para
comunicar la manera como los nifios ven su realidad y cémo la
pueden contar a sus audiencias. Esta iniciativa se canalizé al de-
safio de innovacion de Google en el 2019 y quedo seleccionada
entre dos proyectos en Colombia, como uno de los que conec-
taba la tecnologia, la innovacion y los nifios. Con esta iniciativa,
se articul6 el concepto de prensa escuela conectado con prensa
escuela 4.0. Se les ensefid a los nifios, cdémo hacer periodismo
en la era digital, es decir, con internet, con el metaverso, como
se hacen entrevistas, cronicas, noticias, audio, identificacién de
noticias falsas y como se utilizan estas nuevas narrativas enfoca-
dos en conceptos de lectura, pensamiento critico, para nuevos
ciudadanos que se conviertan en constructores de ciudadania.




Pregunta 2:

sCoémo ha sido la articulacion de los medios de comunicacion, para integrar las tecnologias con la
divulgacion del conocimiento?

Panelista Respuesta

Se empezo6 de manera inversa, es decir, se trajo a los nifios a
Alejandro las plataformas que se tienen de difusion. Inicialmente con
Guzman el periddico impreso, pero después con las plataformas para
divulgacion de los contenidos de los nifios, como es el caso de
“Vanguardia Kids” la cual también se llev a plataformas digita-
les para empezar a contar su realidad. En paralelo se empezaron
a utilizar las redes sociales.

Adicionalmente, se hacen transmisiones en vivo, donde los ni-
flos entrevistan en directo al alcalde de Bucaramanga, con pre-
guntas planeadas y elaboradas por ellos mismos sobre diferentes
temas que les interesan.

También en estos temas de interconexion se esta trabajando
con experiencias de realidad virtual y de fotogratia 360 donde
se quiere que, con estos ambientes, se involucren los nifios para
que conozcan otras realidades y con maneras de contar las his-
torias, dando paso a estas nuevas narrativas y forma de contar.

No se puede separar la educacion de los medios de comunica-
Maria cidén y la tecnologia. Cada vez se requieren acciones que con los
Fernanda medios de comunicacién es posible, con responsabilidad im-
portante para ir hacia el fondo del conocimiento. El tema de la

Gonzalez investigacion, de la construccion de conocimiento colectivo, el

Velasco tema de la opinidn publica calificada también toma importancia
para transmitir los temas educativos, con esa articulacion de
tecnologia.

En conclusidn, las redes de conocimiento, de trabajo colabora-
tivo, deben converger hacia la articulacion con los medios de
comunicaciéon masiva que son los que apalancan el conocimien-
to y van de la mano. Cada vez se debe dar mas sentido y poder
cualificar para atender las necesidades del pais. Aqui la articu-
lacion debe ser directamente proporcional al conocimiento y a
tener una tecnologia a favor de la ciencia, la investigacién y el
conocimiento.




German
Pérez

El Canal Zoom también trabaja con las redes, porque con ellas
se permite reconocer al otro, lo cual es fundamental. Por ejem-
plo, el Tiktok, es una herramienta que se utiliza para la divul-
gacién de la ciencia. Como ejemplo, de trabajo colaborativo se
tiene el NTC - Noticiero Cientifico Latinoamericano, medio
de comunicacién al que es muy facil adherir, se produce con
capsulas generadas por diferentes paises. En este momento se
estd en 200 plataformas de todo el mundo, estan participando
radiodifusoras, redes sociales y todo tipo de comunicacidn,
para llevar un poco mas el conocimiento y la ciencia, de mane-
ra mas sencilla, a través de capsulas que se hacen en diferentes
paises. Se transmite en espaiiol, inglés, portugués y muy pronto
en chino, con diferentes convenios.

Gracias a la articulacién que esta haciendo el Ministerio de TIC
se desarrollé un proyecto denominado “La Colombia que Sofa-
mos” donde se integra a los canales regionales, el Canal Zoom
y las universidades en las regiones, invitando a los jévenes a
realizar un microrrelato de 1 o 2 minutos en los que se cuente lo
que se imaginan o proyectan del pais, para divulgarlo por redes
sociales y una primera pantalla. La experiencia fue enriquece-
dora, por el acercamiento con una institucion de educacion, se
hicieron transmisiones cruzadas buscando conexion, participa-
cién y retomar el didlogo.

Préximamente se lanzara también un proyecto con memes. Son
absolutamente retadoras las posibilidades que permite la tecno-
logia.




Pregunta 3:

sQué falta para que la informacion y la divulgacion del conocimiento cientifico y académico llegue
a la mayoria de los ciudadanos?

Panelista Respuesta

No sabemos qué nos hace falta porque el mundo esta lleno de
Maria transformaciones y la tecnologia avanza rapidamente. ;Qué nos
Fernanda falta como colombianos? es tener mas curiosidad, poder inves-
tigar, retarnos a hacer cosas diferentes. En temas de comunica-
cién cada vez es mas cercano, la democratizacién del conoci-
Velasco miento esta mds cercano, se tienen experiencias, pero falta mas
creatividad, arriesgarse a innovar. La tecnologia es la que pone
un reto, porque el conocimiento esta. Lo que se requiere saber
es qué vamos a hacer con el conocimiento, cémo nos enfrenta-
mos y como correspondemos a él.

Tenemos un compromiso real, en fomentar la curiosidad para
investigar mads y en arriesgarnos como estudiantes, docentes,
investigadores a descubrir las miles de cosas maravillosas que
tiene el mundo.

Gonzalez

La conectividad en la ruralidad sigue siendo un deber de los
colombianos y es necesario seguir trabajando en esa responsabi-
lidad para enlazar al pais a través de estas tecnologias.

Se hace alfabetizacion digital no sélo para periodistas, sino

. también para profesores. Se han hecho cursos virtuales, pero
Alejandro también en cartilla, porque no todos los nifios tienen acceso y
Guzman conectividad.

Hubo necesidad de adecuarse a sus propios canales y formas de
comunicacion, con herramientas que ellos utilizaban. Para se-
guir trabajando en ello, se debe seguir aprovechando las venta-
jas de la virtualidad, estar de la mano con la tecnologia y alfabe-
tizacion digital para conocer nuevas tecnologias, para estar de la
mano con las tendencias de las tecnologias emergentes.

Es necesario volver al origen, estd asociado a la lectura, aunque
. parezca extrafio. A veces hay serios problemas de comprension
Pérez de lectura y se da por hecho que todos saben leer y no siempre
es asi. Por ello, se debe hacer una alfabetizacién digital, que en
palabras del maestro Félix Tornero, es parte de la tarea. Hablar
de elementos que estan a la mano, pero mirar al interior, cada
uno maneja su lenguaje.

German

Desde los medios aprovechar las formas de comunicacion que
tienen y hacer la conexion entre todos.




Pregunta 4:

s Qué se proyecta en sus organizaciones, en relacion con los temas convocados por Teduca 2021, es
decir, las tecnologias aplicadas a la educacion, mitigando la brecha digital?

Panelista Respuesta

Se cuenta con una red tecnoldgica, pero se debe seguir dando
Maria sentido a esa red desde lo académico, desde la investigacion
Fernanda e innovacion. La proyeccion que se tiene desde RENATA es
seguir constituyendo una red robusta que pueda apoyar los pro-
cesos de investigacion y académicos de todas las universidades
Velasco del pais, de todos los investigadores. Conectados con el mun-
do, de manera responsable, dando sentido y que se produzca
conocimiento, entre estudiantes, profesores, investigadores. Se
estan realizando cursos a los docentes sobre analitica de datos y
demas temas de actualizacion.

Gonzalez

El suefio es que los nifios entrevistan en directo a Michelle
Bachelet o a Greta hablando de los Objetivos de Desarrollo

. Sostenible y con ello, se busca un crecimiento exponencial, que
Alejandro desde Bucaramanga se trabaje el sistema informativo de nifios
Guzman de Santander, que se convierta en el sistema informativo de
Colombia que, con trabajo colaborativo, se pueda llevar a otras
regiones. Se esta en didlogos con UNICEEF y otras instituciones
para proyectos que se puedan generar en “region pais” y con
“juntos aprendemos’, iniciativas que permiten dar amplitud al
proyecto para lograr mayor conectividad entre pais y el mundo.
El sueiio es convertir la experiencia en un referente para Co-
lombia y América Latina.

Estos son medios que llegaron para quedarse. La TV es un
medio que se utiliza mucho para comunicarse. Entonces se
German puede contribuir a fortalecer, ubicando elementos comunes que
Pérez pueden llegar a beneficiarnos a todos.

Es necesario demostrar la capacidad de colaboracion que se tie-
ne entre nosotros mismos, para poder contribuir a contar todas
las experiencias que tenemos en un lenguaje muy sencillo, hacia
lo joven, hacia el nifo, casi directo.

Se lanzara un proyecto con la red de Argentina, se llama “Ense-
nandote’, es con nifios, adolescentes que estableceran conexion
con Latinoamérica, se conectaran a través de sus sueflos. Se
requiere mas colaboracién.




Pregunta 5:

s Qué recomiendan para fortalecer la divulgacion de contenido académico y cientifico?

Panelista Respuesta

Maria Quiero invitarles a seguir trabajando, estudiando, a seguir
arriesgandose a hacer cosas nuevas, a innovar. Agradezco la

, invitacion a Teduca 2021 porque es una manera de construir
Gonzalez conocimiento y espero que el proximo afio, se tengan mas expe-
Velasco riencias para compartir, con el uso de la tecnologia.

Fernanda

Alei d Se esta trabajando con otras audiencias, la invitacion es a seguir

eja I:‘ ro buscando estas iniciativas, que nos apoyemos con la tecnologia
Guzman y buscar narrativas que permitan mirar cémo conectamos y
seguir cumpliendo con nuestra labor, que es la de informar y
llegar cada vez mas, conectar mas.

Una cosa es la que se quiere y otra la que se puede. Pero creo

German que juntos, podemos mas. Gracias a todos.

Pérez
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EXPERIENCIAS Este es uno de los espacios de participacion que tuvo la
comunidad educativa para hacer parte del III Congre-
SIGNIFICATIVAS

so Internacional en Educacién y Tecnologia TEDUCA

DIGITALES PARA 2021, evento al cual se pudo vincular los estudiantes,
ESCENARIOS graduados y docentes de la Especializacion en Apli-
EDUCATIVOS cacion de TIC para la Ensenanza- EATICE, con sus

productos digitales desarrollados en las diferentes ac-
tividades de formacion de los cursos de Incorporacion
de TIC en la Ensefianza Aprendizaje y Disefio y Cons-
truccién de Red.

En esta modalidad, se presentaron 25 estudiantes con
un total de 21 productos digitales, todos enfocados a la
generacion de estrategias de aula para la construccion
conjunta de saberes.

DIA 1T (Noviembre 22)

En esta jornada, se presentaron productos digitales en donde primé su utilizacion para
promover los juegos tradicionales en los nifios de primaria. Luego se buscé desarrollar
estrategias didacticas, mediadas por TIC, para el mejoramiento de habilidades lectoescri-
toras en el segundo grado. También el desarrollo de estrategias didacticas, mediadas por
TIC, para el mejoramiento de habilidades resilientes de los aprendientes. Ademas, se buscé
proporcionar herramientas para reconocer y usar fracciones en la vida cotidiana a través
de la interpretacion de informacién proveniente del entorno, para potenciar capacidades y
competencias por medio de teoria y juegos interactivos.



7.1.1

el Blog como estrategia pedagdgica.

Autor: Yeyson Maldonado Nieto.

Correo: yeysonmaldonado@misena.edu.co

Institucion educativa: Colegio Silvestre Arenas
Ciudad: Sogamoso, Boyacd

Nivel: Primaria

Objetivo: utilizar los recursos educativos digitales
“RED” como una estrategia pedagogica para promover
los juegos tradicionales en los nifios de primaria.

https://www.youtube.com/watch?v=IoShPhjW7Cg

7.1.2

el magico mundo de la lectura y la
escritura a través del uso de herra-
mientas TIC.

Autor: Melisa Martelo de Oro/Alvaro Javier Campo
Correo: melymar1991@hotmail.com / javcampo90@
gmail.com

Institucion Educativa Técnica Agropecuaria de Maca-
yepos.

Ciudad: El Carmen de Bolivar

Nivel: secundaria

Objetivo: desarrollar estrategias didacticas, mediadas
por TIC, para el mejoramiento de habilidades lecto-
escritoras en el grado segundo (2°) de la Institucion
Educativa Técnica Agropecuaria de Macayepos.

https://www.youtube.com/watch?v=F3k71q81lrg.


mailto:%20yeysonmaldonado%40misena.edu.co?subject=
mailto:javcampo90%40gmail.com%20?subject=
https://www.youtube.com/watch?v=IoShPhjW7Cg
https://www.youtube.com/watch?v=F3k7lq81lrg.

7.1.3

Nombre del

producto digital: expre-

sion grafica: un ambiente virtual de
aprendizaje que promueve las ha-
bilidades resilientes de los apren-

dientes.

rf

7.1.4

Autor: Stefanie Rodriguez.

Correo: azullince@gmail.com

Institucion educativa: Alfredo Iriarte

Ciudad: Bogota, Cundinamarca

Nivel: educacién media

Objetivo: afianzar habilidades resilientes del aprendiz
a partir de la creacion de productos graficos utilizando
programas de ilustracion vectorial, orientados a conse-
guir el logro de aprendizaje.

https://youtu.be/F6bb5j]by68

matemadtica divertida grado cuarto

fraccionados.

Autor: Maria Eugenia Garcia Soler

Correo: mgscolsanpa@gmail.com

Institucion educativa: Colegio San Juan de Gir6n
Ciudad: Girén, Santander.

Nivel: cuarto

Objetivo: proporcionar herramientas para reconocer
y usar fracciones en la vida cotidiana, a través de la
interpretacion de informacion proveniente del entor-
no, potenciar capacidades y competencias por medio
teoria y juegos interactivos

https://www.youtube.com/watch?v=1U47VgXU4rs


mailto:azullince%40gmail.com?subject=
mailto:%20mgscolsanpa%40gmail.com?subject=
https://youtu.be/F6bb5jJby68
https://www.youtube.com/watch?v=1U47VgXU4rs

2 (Noviembre 23)

Los productos digitales que se abordaron durante este segundo dia giraron en torno a la
implementacion de estrategias pedagdgicas en el aula, mediante recursos educativos digi-
tales en pro de la ensefianza y del aprendizaje matematico, del desarrollo de habilidades de
conciencia fonoldgica en estudiantes de grado transicion en concordancia con el método
global de lectoescritura, al igual que del desarrollo de la capacidad de comprension de las
tematicas, mensajes de los textos literarios de cuentos y poemas, para el fortalecimiento de
la competencia lectora. Se finaliza con la identificacién de la evolucion histdrica y cientifica
de la construccién de los modelos atémicos.



7.2.1

propuesta didactica para la ense-
Ranza de matematicas.

7.2.2

Autor: Yenci Yamile Mora

Correo: yency.mora@uptc.edu.co

Institucion educativa: Colegio Cristiano Manantial
Ciudad: Garagoa, Boyaca

Nivel: basica primaria

Objetivo: implementar estrategias pedagogicas en el
aula, mediante recursos educativos digitales en pro de
la ensenanza y aprendizaje matematico.

https://screencast-o-matic.com/watch/cr6urlVIrlC

Globito Lector.

Autor: Hanine Maria Vasquez Acevedo

Correo: hanivasquez@gmail.com

Institucion educativa: Gabriel Garcia Marquez
Ciudad: Medellin

Nivel: transicion

Objetivo: desarrollar habilidades de conciencia fonolé-
gica en estudiantes de grado transicion, en concordan-
cia con el método global de lectoescritura.

https://youtu.be/6rFYYB8O6cY


mailto:yency.mora%40uptc.edu.co?subject=
mailto:hanivasquez%40gmail.com%20?subject=
 https://screencast-o-matic.com/watch/cr6urlVlrlC
https://youtu.be/6rFYYB8O6cY

7.2.5

comprension de diversos tipos de
textos literarios.

Autor: Jenny Lisday Jaimes Pinzén

Correo: lofred_03@hotmail.com

Institucion educativa: Técnica Quebradas,

Ciudad: Guaca, Santander

Nivel: grado quinto

Objetivo: desarrollar la capacidad de comprension

de las tematicas y mensajes de los textos literarios de
cuentos y poemas para el fortalecimiento de la compe-
. tencialectora

https://youtu.be/XdLU6bGe3w4

explora interactua y aprende.

Autor: Cristian Alexander Duque Cardenas

Correo: duque.san@hotmail.com

Institucion educativa: Santa Clara

Ciudad: San Onofre, Sucre

Nivel: grado octavo

Objetivo: identificar la evolucién histérica y cientifica
de la construccion de los modelos atémicos.

https://www.youtube.com/watch?v=0dshW_DtFel


mailto:lofred_03%40hotmail.com?subject=
mailto:duque.san%40hotmail.com?subject=
 https://youtu.be/XdLU6bGe3w4
https://www.youtube.com/watch?v=OdshW_DtFeI
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DIA 3 (Noviembre 24)

Este dia, inici6 con la mediacion pedagogica con simuladores para potenciar las com-
petencias en la solucidon de problemas. Después se buscd fortalecer en los estudiantes de
grado tercero del ciclo 2 de primaria, “El sistema numérico’, presentando una estrategia
pedagodgica innovadora mediada por las TIC, para desarrollar de forma dinamica, los
diferentes subtemas enriquecidos por distintas herramientas tecnologicas de activida-
des ludicas y didacticas que promueven las habilidades del pensamiento logico. Luego
se paso a fomentar el aprendizaje de la estadistica, a través de una secuencia didactica
disefiada con TIC. Se identificaron operadores tecnoldgicos en su entorno, se reconocid
su funcion y los clasificé mediante el modelo pedagégico constructivista.



7.3.1

mecanica vectorial para estudian-

tes.

7.3.2

Autor: John Edgar Diaz Ramirez

Correo: jhondiazr@yahoo.com

Institucion educativa: Instituto Técnico Industrial
Rafael Reyes

Ciudad: Duitama, Boyaca

Nivel: secundaria

Objetivo: mediacion pedagogica con simuladores para
potenciar las competencias en la solucién de proble-
mas de vectores en Fisica.

https://youtu.be/Yj2wFExJbEk

al infinito y mas alla: un ambiente
virtual de aprendizaje que promue-
ve las habilidades del pensamiento
l6gico matematico.

Autor: Luz Erminda Torres Lopez.

Correo: ansisal71969@hotmail.com

Institucion educativa: Colegio Fabio Lozano Simonelli
IED

Ciudad: Bogota

Nivel: tercero

Objetivo: fortalecer en los estudiantes de grado tercero
del ciclo 2 de primaria, “El sistema numérico’, presen-
tando una estrategia pedagdgica innovadora mediada
por las TIC para desarrollar de forma dinamica, los
diferentes subtemas enriquecidos por distintas herra-
mientas tecnoldgicas de actividades ludicas y didac-
ticas que promueve las habilidades del pensamiento
légico.

https://www.loom.com/share/90f3ab512a9a4cb18deaa484c2e35959


mailto:jhondiazr%40yahoo.com?subject=
mailto:ansisa171969%40hotmail.com?subject=
https://youtu.be/Yj2wFExJbEk
https://www.loom.com/share/90f3ab512a9a4cb18deaa484c2e35959

7.3.3

estrategia de enseinanza y aprendi-
zaje de la estadistica.

Autor: Lewin Enrique Mejia Torres

Correo: lewinmatematicas@gmail.com

Institucién educativa: Distrital Javier Sanchez
Ciudad: Barranquilla, Atlantico

Nivel: quinto

Objetivo: fomentar el aprendizaje de la estadistica a
través de una secuencia didactica disefiada con TIC.

https://youtu.be/LgdwpXfcaqE

7.3.4

maquinas.

Autor: Gémez Grajales Nury Susana

Correo: gomez.nury@gmail.com

Institucion educativa: Colegio Fabio Lozano Simonelli
IED,

Ciudad: Localidad de Usme, Bogota

Nivel: tercero

Objetivo: identifica operadores tecnolégicos en su
entorno y reconoce su funcion, los clasifica mediante el
modelo pedagdgico constructivista.

https://youtu.be/g_jVNvOi93M


mailto:%20lewinmatematicas%40gmail.com?subject=
mailto:gomez.nury%40gmail.com?subject=
https://youtu.be/LgdwpXfcaqE
 https://youtu.be/g_jVNvOi93M

4 (Noviembre 25)

En el cuarto dia, los participantes exponen y muestran sus productos digitales para de-
sarrollar en los estudiantes la habilidad de leer y escribir a través de un tipo de texto ins-
tructivo, tal como la receta, que permita entender su funcién y comprender la estructura
mediante su uso. Asimismo, buscan fortalecer las competencias en matematica mediante
el uso de la herramienta Web Matelengua para una educacién innovadora, pertinente y
flexible en los estudiantes de bachillerato. Finalmente, ofrecen a los estudiantes informa-
cioén interactiva sobre su institucion, asi como de aspectos académico administrativos
que le apoyan en el desarrollo de competencias en su programa de formacion.



7.4 .1

SOy uUn gran cocinero.

Autor: Gianina Del Carmen Mantilla Noguera.
Correo: chenital977@hotmail.com

Institucidon educativa: Distrital Pestalozzi

Ciudad: Barranquilla, Atlantico

Nivel: segundo

Objetivo: desarrollar en los estudiantes la habilidad de
leer y escribir a través de un tipo de texto instructivo,
tal como la receta, para entender su funcion y
comprender su estructura mediante su uso.

https://www.youtube.com/watch?v=PLJPYhZ7qDg

7.4.2

herramienta Web Matelengua

como estrategia didactica

para transformar las practicas
educativas y potenciar habilidades
y competencias en matematicas.

Autor: Ingry Carina Coy Chacén

Correo: kbon1526@gmail.com

Institucion educativa: San Mateo

Ciudad: Soacha, Cundinamarca

Nivel: secundaria

Objetivo: fortalecer las competencias en matematica
mediante el uso de la Herramienta Web Matelengua
para una educacién innovadora, pertinente y flexible
en los estudiantes de bachillerato de la Institucion
Educativa San Mateo.

https://youtu.be/rzI4INjFdWg


mailto:chenita1977%40hotmail.com?subject=
mailto:kbon1526%40gmail.com?subject=
https://www.youtube.com/watch?v=PLJPYhZ7qDg
https://youtu.be/rzl4lNjFdWg

7.4.3

estrategia de animacién y
comprension lectora.

Autor: Mayra Jasmin Almenares Garcia

Correo: majazalga@hotmail.com

Institucion educativa: Agustin Nieto Caballero
Ciudad: Tame, Arauca

Nivel: sexto

Objetivo: disefar estrategias de animacion y compren-
sion de lectura que favorezcan el interés e interaccion
por la lectura, para los estudiantes del grado sexto de
la L.E. Agustin Nieto Caballero.

https://screencast-o-matic.com/watch/cr60INVleDo

7.4 4

trigonometria grado 10°.

™ Autor: Angela Maria Barragan
S0 Correo: angeladrums@gmail.com
TRGOMIMET A J-"' Institucion educativa: Ciudadela del Sur
- -,{ A Ciudad: Armenia, Quindio.

Nivel: décimo

Objetivo: mejorar la comprension de los diferentes
teoremas y las razones trigonométricas para su
correcta aplicacion en la resoluciéon de problemas.

https://www.loom.com/share/90f3ab512a9a4cb18deaa484c2e35959


mailto:%20majazalga%40hotmail.com?subject=
mailto:angeladrums%40gmail.com?subject=
https://screencast-o-matic.com/watch/cr60lNVleDo
https://www.loom.com/share/90f3ab512a9a4cb18deaa484c2e35959

7.4.5

Nombre del producto digital:
Inducciéon a Procesos Académicos y
Administrativos IPAA.

Autores: Lucy Alexandra Guerrero, Efrain Hernando
Pinzén, Libia Buitrago Calder6n

Correos: lucy.guerrero@cvudes.edu.co, efrain.pinzon@
cvudes.edu.co, libia.buitargo@cvudes.edu.co
Institucion educativa: Universidad de Santander Cam-
pus Virtual CV UDES

Ciudad: Bucaramanga, Santander

Nivel: educacion superior

Objetivo: ofrecer a los estudiantes informacion inte-
ractiva sobre su institucion, asi como aspectos acadé-
mico-administrativos que le apoyan en el desarrollo de
competencias en su programa de formacion.



mailto:lucy.guerrero%40cvudes.edu.co?subject=
mailto:%20efrain.pinzon%40cvudes.edu.co?subject=
mailto:%20efrain.pinzon%40cvudes.edu.co?subject=
mailto:libia.buitargo%40cvudes.edu.co?subject=

5 (Noviem©bre 2606)

El primer ejercicio que se presenta recrea digitalmente la galeria de Pablo Picasso a
través de comandos de programacion, para luego afianzar habilidades en el manejo del
programa de Microsoft Excel a través del recurso educativo digital. Un tercer producto
digital, resuelve divisiones por una y dos cifras en situaciones cotidianas e identifica sus
términos. Se finaliza con la implementacién de un Recurso Educativo Digital que mejora
el aprendizaje del idioma inglés.



7.5.1

Galeria Picasso.

Autor: Nicolle Alexandra Rodriguez Cabrera

Correo: nykol@gmail.com

Institucion educativa: Liceo Hermano Miguel la Salle
Ciudad: Bogotd, Cundinamarca

Nivel: segundo

Objetivo: recrear digitalmente la galeria de Pablo
Picasso a través de comandos de programacion por
bloques con las obras de arte “guitarras’, basados en
elementos de arte, disefio y composicion de un escena-
rio animado y programado a objetos.

https://www.youtube.com/watch?v=PFmffsR7K8E

7.5.2

aprendiendo Microsoft Excel de forma
interactiva: un recurso educativo
digital que promueve habilidades

y destrezas para manejar de forma
6ptima algunas de las funciones del
programa Microsoft Excel.

Autor: Alexander Borja Sudrez.

Correo: alexander_b@ingenieros.com

Institucion educativa: Centro Educativo Liceo Pana-
mericano

Ciudad: Sincelejo, Sucre

Nivel: basica y media

Objetivo: afianzar habilidades en el manejo del progra-
*ﬂ‘ ma de Microsoft Excel a través del recurso educativo
digital denominado “Aprendiendo Excel de forma
interactiva”.

https://5mqksgs97sbcp2fanygzeq-on.drv.tw/RECURSO/RED/video.
html


mailto:nykol%40gmail.com?subject=
mailto:alexander_b%40ingenieros.com?subject=
https://www.youtube.com/watch?v=PFmffsR7K8E
https://5mqksgs97sbcp2fanygzeq-on.drv.tw/RECURSO/RED/video.html
https://5mqksgs97sbcp2fanygzeq-on.drv.tw/RECURSO/RED/video.html

7.5.3

naveguemos con las matematicas.

Autor: Ingrid Yulieth Mantilla/ Yerly Adriana Barrera
Correo: yulingris@gmail.com, nanabarreral 989@gmail.
com

Institucion educativa: Centro Educativo Gimnasio Pe-
dagdgico Marianito

Ciudad: Duitama, Boyaca

Nivel: cuarto

Objetivo: resolver divisiones por una y dos cifras en
situaciones cotidianas e identificar sus términos.

https://youtu.be/rR7p7FwJQIE

7.5.4

cuaderno interactivo: otra forma
para aprender inglés.

Autor: Diana Lucelly Hernandez Pantoja

Correo: lukediana@hotmail.com

Institucidn educativa: Guillermo Valencia

Ciudad: Villagarzén, Putumayo

Nivel: noveno

Objetivo: implementar un recurso educativo digital
para mejorar el aprendizaje del idioma inglés en la insti-
tucion educativa Guillermo Valencia.

https://youtu.be/19xQ-dL1a-4


mailto:lukediana%40hotmail.com%20?subject=
mailto:%20yulingris%40gmail.com?subject=
mailto:nanabarrera1989%40gmail.com%20?subject=
mailto:nanabarrera1989%40gmail.com%20?subject=
https://youtu.be/l9xQ-dL1a-4 
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8.1

LA EFICACIA DE LA
COMUNIDAD DE
APOYO A CLASES
ESPEJO.

MOVILIDAD ANTES Y
DESPUES DE LA
PANDEMIA

Antes de
pandemia

Los registros comprenden del 2014 al 2021,
donde se puede evidenciar toda la

actividad de estudiantes y docentes, es posible
conocer los siguientes datos:

Se movieron un total de 107 alumnos de los
cuales 17 corresponden a movilidad

entrante y 90 saliente, siendo los paises destino,
Estados Unidos, Canad4, Ecuador,

Pert, Colombia, Brasil, Espana, Tanez, Ruma-
nia y China.

Se movieron un total de 18 docentes, de los
cuales 14 corresponden a movilidad

saliente y 4 a movilidad entrante.

“Seis meses de estudio en el extranjero equiva-
len a cuatro afios de vida normal”

(Armando Aguilar)

Dr. Felipe Angel Alvarez Salgado.
ITESCAM - México
falvarez@itescam.edu.mx

En el ITESCAM, se han realizado esfuerzos de
movilidad académica desde el afio 2014. Sin
embargo, los motivos han sido diversos, en los que
se puede mencionar:

-Competencias o concursos

-Veranos académicos

-Estancias para perfeccionamiento del idioma
-Movilidad estudiantil

Después de
pandemia

En un tiempo de 3 semestres se han logrado
avances nunca vistos. Se han llevado a

cabo diversas actividades detondndose grandes
beneficios para la institucion, entre

los cuales se han concretado:

Firma de 2 convenios con instituciones colom-
bianas y se estan por formalizar 3 mas,

donde se ha encontrado afinidad académica de
cooperacion bilateral.

Se han dictado 5 clases espejo impactando a un
total de 180 estudiantes y 10

profesores.

También diversos maestros y alumnos partici-
pan en actividades como: semilleros de
investigacion, tertulias, congresos, disertacio-
nes, proyectos de investigacion y
publicaciones entre otros..

contextos del mercado laboral.

entre ambas instituciones.

La mayor dificultad a lo largo de estos afios ha sido la gestién, al no contar con un
area de relaciones internacionales, debido a la estructura organica de los Institutos
Tecnologicos, sin embargo, derivado de los esquemas de mejora continua y al ser
objeto de evaluacion para acreditaciones de calidad es indispensable apostarle a la
formacidn integral de ciudadanos globales, para tener pertinencia en todos los

Se ha encontrado en la comunidad de apoyo, a las clases espejo, un espacio donde

se fortalecen lazos de cooperacidn interinstitucional, concretando alianzas
estratégicas que permiten crear vinculos de interés comuin; rompiendo los esquemas
burocraticos en un clima propicio de relacionamiento eficaz a través de intereses entre
pares académicos y subsecuentemente, formalizar de manera oficial las relaciones



mailto:falvarez%40itescam.edu.mx?subject=

Dr.

Felipe Angel Alvarez Salgado

Coordinador de los Programas Educativos de Ingenieria en

Sistemas Computacionales
e Informatica

Tel: 996 81 34 8 70

Cel: 996 96 34 33 8
@felipe_04

facebook: Felipe Salgado
Sitio web: www.itescam.edu.

Ingeniero en Sistemas Computa-
cionales, por el Instituto Tecnold-
gico

Superior de Calkini en el Estado
de Campeche. ITESCAM. Maes-
tria en Informatica y

Doctorado en Administraciéon
por la Universidad Hispanoame-
ricana Justo Sierra.

Dr. Felipe Angel Alvarez Salgado,
docente de Maestria y Doctorado
en la Universidad

Justo Sierra. Sede Campeche.
Profesor investigador del Tecno-
légico Nacional de México Cam-
pus Calkini

(ITESCAM), colaborador de
cuerpo académico Innovacién
Tecnoldgica, docente de

tiempo completo frente a grupo
impartiendo asignaturas de Fun-

damentos de Base de

Datos, Taller de Base de Datos,
Sistemas Operativos, Fundamen-
tos de Investigacion

y Fundamentos de Administra-
cion. Coordinador de los progra-
mas educativos de

Ingenieria en Sistemas Computa-
cionales e Ingenieria Informatica.
Tutor de grupo.

Auditor Interno de Calidad,
miembro titular del Comité de
Etica y Prevencién de

Conflictos de Interés para el ejer-
cicio 2021-2024. Coach para la
gestion del Talento

Académico. Gestor de Relaciones
Internacionales. Miembro activo
de la Comunidad

de Apoyo a Clases Espejo (CASE).
Diplomado en Educacién y Lide-

Tallerista

razgo, impartido por el Centro de
Investigacion y

Docencias Econémicas (CIDE)
Ciudad de México.

Diplomado para la Formacién y
Desarrollo de Competencias Do-
centes, impartido por

el Tecnoldgico Nacional de Méxi-
co.

Diplomado en Desarrollo del Sof-
tware, impartido por Instituto Po-
litécnico Nacional

Sede Campeche.

Certificacion en Microsoft Teams
Certificacion Microsoft  Office
Specialist.

Certificaciéon en Scrum Fudamen-
tals.

Certificacion Tutorias y Cursos en
Linea, por CONOCER.


http://www.itescam.edu.

8.2

COMUNIDAD DE APOYO
PARA CLASES ESPEJO

Ing. Doris Herndndez Dukova
Escuela Tecnoldgica Instituto
Técnico Central
internacionalizacion@itc.edu.co

Descripcion completa de la practica y el proceso
de implementacion:

a. Analisis de las diferentes estrategias de
internacionalizacion en casa.

Objetivo: apropiar los conceptos de la
internacionalizacién en casa como

mecanismo para la formacién integral de los
estudiantes, incluyendo la

definicion de los resultados de aprendizaje
internacionales.

b. Evaluacion de las estrategias de
internacionalizacion del curriculo de
acuerdo con las capacidades instaladas
institucionales y los impactos que

se tienen para la comunidad académica.
Objetivo: identificar la linea base para
implementar la estrategia de
internacionalizacion en casa mediante el
mecanismo de clases espejo.

c. Seleccion de las clases espejo como un
mecanismo de internacionalizacién

del curriculo mediada por tecnologia.
Objetivo: definir el alcance de la comunidad de
apoyo para la clase espejo,

tanto desde el punto de vista operativo, como
desde la estrategia para el

relacionamiento internacional de estudiantes y
docentes en desarrollo de

las interacciones interculturales como aspecto
curricular del Decreto 1330

de 2019.

Se realizaron reuniones institucionales con los
gestores académicos y

administrativos de algunas de las instituciones
participantes: Fundacion

Universitaria Los Libertadores (22 de mayo de
2020), Universidad Antonio

Narino (5 de junio de 2020), Corporacién
Universitaria Auténoma de Narifio

(18 de junio de 2020), con el objetivo de articular
la gestion de la

internacionalizacion con las actividades propias de

la internacionalizacion
del curriculo en cada institucion.

d. Convocatoria de aliados estratégicos,
instituciones, redes y asociaciones,
que desean participar como pares académicos.



Objetivo: conocer las capacidades individuales e
institucionales de cada

institucidn participante.

Se define un espacio virtual de encuentros
periddicos, en donde se

comparten las experiencias realizadas, los factores
de éxito, las estrategias

para superar las dificultades en la implementacion y
las lecciones

aprendidas.

e. Realizacion de reuniones Peer to Peer, entre pares.

Objetivo: definir areas de colaboracion (espacios
académicos, contenidos,

objetivos de formacion y resultados de aprendizaje)
y puntos de enlace para

cada institucion.

f. Estrategias de comunicacion, repositorio digital y
divulgacién de resultados.

Objetivo: sistematizar tanto las experiencias
socializadas durante los

encuentros virtuales semanales, como los resultados
de las colaboraciones

interinstitucionales internacionales.

Se cuenta con un repositorio digital en Youtube con
las grabaciones editadas

de los encuentros virtuales semanales y con
publicaciones en el boletin

semanal de la ORII. A partir del boletin #4 del afio
2021 se abrid una seccion

con testimonios de las personas que participan en
las actividades.
http://www.etitc.edu.co/es/page/informativo

En la seccion: boletines Oficina De Relaciones
Interinstitucionales e

Internacionalizacién

g. Alianza estratégica con la Red TTU y el proyecto
“Fortalecimiento de

capacidades de internacionalizacién para ITTU
publicas”

Objetivo: realizar unas sesiones abiertas para los
aliados y miembros de la

comunidad de apoyo para clases espejo con los
expertos nacionales e

internacionales del proyecto y formular iniciativas
de colaboracién interinstitucional e internacional.

Se formularon y realizaron las siguientes

iniciativas: webinar "Multilingiiismo y desarrollo de
competencias globales"; didlogos interculturales con
4 encuentros tematicos (encuentro de historiadores,
encuentro de emprendimiento, encuentro Franco-
colombiano y encuentro de pedagogia), y Master
Class de Idiomas con ocasion del Dia del Idioma.

Principales resultados e impactos

En la Comunidad de Apoyo para Clases Espejo
participan en total 56 instituciones de educacion
superior, distribuidos por paises asi: Colombia (32),
Ecuador (6), México (4), Brasil (3), Argentina (3),
Espaia (2), Chile (2), Costa Rica (2), Cuba (1),
Paraguay (1), Bulgaria (1), Estados Unidos (1).
Desde el inicio de la iniciativa en junio de 2020

a la fecha se han realizado en total 52 encuentros
virtuales con mas de 1500 registros de participacion,
mas de 50 experiencias socializadas y 20 reuniones
peerto-peer, entre pares. Para el afio 2021 se han
entregado a la fecha 732 certificados de moderador,
ponente o asistente en las diferentes actividades de la
comunidad.



http://www.etitc.edu.co/es/page/informativo 

Sus principales resultados

han sido:

20 colaboraciones interinstitucionales
internacionales. 6 participaciones en la Tertulia
Académica Virtual TAV por Facebook Live.
Reconocimiento como Buena Prictica de
Internacionalizacion del Curriculo en convocatoria
de Global Engagement de la Universidad Antonio
Narino sede Neiva.

Reconocimiento como Buena Prictica de
Internacionalizacion del Curriculo en convocatoria
del Ministerio de Educacion Nacional y publicacion
de la practica en el repositorio de Colombia
Aprende.

Transferencia del Taller de Internacionalizacién
con Metodologia Open Space desde la ETITC
a ITESCAM (México) en colaboracion con la
Universidad Nacional de la Rioja (Argentina).

Preseleccionada para el Premio Latinoamericano de
Innovacion en Educacion Superior, en convocatoria
de la Universidad del Rosario, Ministerio de
Educacion y Observatorio de Ciencia y Tecnologia.

2. ¢Por qgué considera que el

proyecto es relevante?

- Es una implementacion practica de la Estrategia
de Doble Articulacién (Ministerio de Educacion
Nacional, 2015) que posibilita la articulacion de la
gestion de la internacionalizacion con las funciones
sustantivas de docencia, investigacién y proyeccion
social, logrando una internacionalizacién integral
del conocimiento.

- Se presentan experiencias significativas
individuales, institucionales y de trabajo en red,
indicando los factores de éxito, las dificultades
superadas y las lecciones aprendidas, al igual que
las condiciones que posibilitan la transferencia de
la practica en diferentes contextos (otra facultad
dentro de la misma institucién u otra institucion,
nacional o internacional).

- Fomenta el uso de herramientas tecnolégicas para
el aprendizaje significativo y colaborativo, para la
educacion internacional y para el desarrollo de
competencias interculturales.

- Se cuenta con un acompanamiento para la
formulacion, desarrollo e implementacion de las
iniciativas para la colaboracion interinstitucional
internacional y con una metodologia para el
relacionamiento externo de docentes como aspecto
curricular del Decreto 1330 de 2019.

3. Conclusiones:

- Planeacién académica de los contenidos de las
reuniones: logra la apropiacién de los conceptos de
internacionalizacion del curriculo e identificacién
de mecanismos y estrategias que se pueden aplicar
con ¢éxito a nivel local (aula de clase, programa e
institucién).

- Formulacién de actividades de colaboracién
interinstitucional internacional: posibilita
la optimizaciéon de los recursos académicos,
tecnolégicos y humanos, y permiten que con una
accion se dé cumplimiento a varios indicadores
institucionales de internacionalizacién, tanto
de gestion académica (internacionalizacion del
curriculo y relacionamiento externo de docentes y
estudiantes), como de gestion administrativa
(gestion de convenios y participacion en redes y
asociaciones).

- Identificacién de tematicas y realizaciéon de
capacitaciones de interés general para los aliados
y miembros de la comunidad de apoyo para clases
espejo como lo han sido: sistemas digitales en
educacion, estrategias para la internacionalizacién
integral del curriculo y habilidades del profesional
para el siglo XXI.



Tallerista

Doris Hernadandez-Dukova

Directora de Relaciones Interinstitucionales e Internacionales
Escuela Tecnoldgica Instituto Técnico Central Bogota

(Colombia)
dorisdukova@yahoo.com
cel. (+57) 315 362 06 03

Persona dinamica, proactiva y
emprendedora. Actitud de servi-
cio, liderazgo y visién compartida.
Presidente de la Alianza Colombo
Bulgara.

Doctora en Educacion con énfasis
en Liderazgo Organizacional de
NOVA Southeastern University
(EE. UU.). Magister en Educacion
de la Universidad de la Salle (Co-
lombia).

Ingeniera Electrdénica, con espe-
cializaciones en Telecomunica-
ciones Moviles de la Universidad
Distrital (Colombia) y en Mi-
croelectrénica y Tecnologia de la
Produccion Microelectronica de
la Universidad Técnica de Sofia
(Bulgaria). Formacién comple-
mentaria en Normalizacién, Es-
tandares y Calidad Universitaria
(Espana); Disefio Curricular por
Competencias para el contexto de
la Educacién Superior (Argenti-

na), Liderazgo y Gestidn Directiva
(Chile) y Liderazgo Transforma-
cional (Panama).

Par evaluador del Ministerio de
Educacién Nacional para la ve-
rificacion de las condiciones de
calidad de Registro Calificado.
Autora de mas de 15 articulos en
revistas tematicas y vicepresidente
del Comité editorial de la revista
de divulgacion “Challenges in Hi-
gher Education and Research in
the Twenty First Century” de la
Universidad Técnica de Sofia.

https://elfe.tu-sofia.bg/cher21/in-
dex.php?nact=5001 Integrante del
comité editorial de la revista del
Observatorio de la Red Colom-
biana para la Internacionalizacion
de la Educacion Superior ObiES:

https://revistas.udistrital.edu.co/
index.php/obies/about/editorial-
Team Gestora y realizadora del
Taller de internacionalizacién con

metodologia Open Space, cuyo
objetivo es articular la gestion de
la internacionalizaciéon con la di-
mension internacional de las fun-
ciones sustantivas en educacidon
superior. El taller ha recibido un
reconocimiento en categoria pe-
dagogia e innovacion por la Em-
bajada de Francia en Colombia;
un reconocimiento especial como
experiencia profesional exitosa de
egresada lasallista, y ha sido reco-
nocido como practica promisoria
para la transformacion de los pro-
cesos de enseflanza-aprendizaje
por Unevoc-Unesco.

conferencista y tallerista en los
temas de cooperacién con uni-
versidades europeas y programas
marco de cooperacién como Ho-
rizonte 2020 y Erasmus +; Inter-
nacionalizacion del curriculo;
Competencia intercultural y Cali-
dad académica.



https://elfe.tu-sofia.bg/cher21/index.php?nact=5001
https://elfe.tu-sofia.bg/cher21/index.php?nact=5001
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Martha Elena Valencia Zuluaga

Profesional Universitaria

Direccion Técnica de Internacionalizacion

MBA. Especialista en Gerencia de
Mercadeo Estratégico. Ingeniera
Industrial.

Consultora para el segmento pe-
quefias empresas en direccion y
planeacion estratégica, investiga-
cion de mercados (nacionales e
internacionales) con mas de 25

afios de experiencia. Docente uni-
versitaria en pregrado y postgrado
en el area de comportamiento del
consumidor, mercadeo estratégi-
co, mercadeo social, mercadeo

digital e investigacion de merca-
dos.

Formacion complementaria en in-
tegracion de las TIC en la practica
educativa,internacionalizacién
del curriculo, metodologias acti-
vas para la educacion intercultural
y mercadeo digital.
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"LETRAS CON PROPOSITO EDUCATIVO"

"Escribimos para inventar un mundo mejor del que

conocemos" Anais Nin

El Congreso Internacional en Educacién y
Tecnologia - TEDUCA 2021, incluyé como
novedad para este afio, la presentacion de un
selecto grupo de escritores cuyas producciones
son de alto reconocimiento en el ambito
educativo.

Este primer encuentro cont6 con la participacion
de escritores UDES (docentes, estudiantes y
egresados) e invitados externos que han realizado

lanzamientos de libros, ponencias, articulos,
entre otros y que se encuentran registrados en
un medio de difusién nacional o internacional
debidamente reconocido por MINCIENCIAS.

La presentacion de escritores se hizo a través
de un video testimonial en que se mostraron
de manera individual, cada participante con su
obra y lo destacado de la misma.

Invitado especial

Dr. Manuel Antonio Unigarro Gutierrez

Doctor en Sociedad de la Informacién y el Conocimiento, Magister en Educacion,
Licenciado en Filosofia. Reconocido a nivel nacional e internacional por su amplia
trayectoria profesional en el Ministerio de Educacion Nacional, docente, directivo y
asesor de varias universidades. Actualmente es el coordinador académico del Centro

de Educacién Virtual de la UDES - CVUDES.

Produccidéon bibliografica
Libro resultado de investigacion

" . N . o .
Personalismo y concientizacion, dos movimientos complementarios” en: Colombia

1986.

“Introduccion a las teorias educativas contemporaneas’, fecha de presentacion:

1999




Produccion bibliografica - libro

"Educacion virtual, encuentro formativo en el ciberespacio” en: Colombia 2001
"Un modelo educativo critico con enfoque de competencias” (May-2017)

Tipo de
produccion

Libro

Autor (s)

Carmenza Aguilar Gonzalez
(Video 3)

Licenciada en inglés en la Universidad de la Amazonia,
su Especializacion en Administracion de la Tecnologia
educativa y una Maestria en Gestion de la Tecnologia
Educativa de la Universidad de Santander.

Ha asumido cargos administrativos en la universidad de
la Amazonia como Coordinadora del Centro de Idiomas
y Coordinadora del Programa de Licenciatura en Inglés
de la Facultad de Educacién de la Universidad de la
Amazonia.

Titulo de la
produccion
literaria

Elijo ser yo, el poder de mis
decisiones

Resumen

Elijo ser yo, es una narrativa que habla del poder que
tienen las decisiones. Desde que se nace el individuo
encuentra diferentes opciones en su vida, y es él mismo
quien decide cudl tomar.

El producto de estas decisiones le conduce a senderos
dificiles perdiendo en cada paso su esencia.

Ellibro muestra a través de las vivencias de la autora
que la vida esta llena de perfectos momentos y también
malas decisiones que llevan a experiencias fuertes.




Tipo de
produccion

Libro

Autor (s)

Pedro Nel Gomez Moreno (video 4)

Educador, Psicélogo, Magister en Psicologia Clinica,
Especialista en Nifos, Nifias y Adolescentes,
Licenciado en Espafiol y Literatura, conferencista,
Especialista en Educacién y Nuevas Tecnologias.
Rector de la Fundacién Colegio UIS.

Titulo de la
produccion
literaria

Ansiedad Infantil y Desempeno
Escolar "Un asunto de armonia
socioemocional"

Resumen

Texto producto de una investigacién, con nifios entre los
6y 10 afos, basada en la identificacion de manifestaciones
ansiosas que afectan el desempeifio escolar y con tendencia a
posibles trastornos de ansiedad.

El libro también explica los trastornos de ansiedad

y algunas estrategias para docentes, especialistas de

la salud mental y padres de familia sobre el manejo de
los comportamientos dificiles de los nifios.




Tipo de
produccion

Libro

Autor (s)

Adriana Lucia Acevedo Supelano
(Video 5)

Candidata a doctora en salud Publica

Titulo de la
produccion
literaria

Salud publica y teoria cuantica:
puente para la investigacion

un

Resumen

Las ciencias sociales y humanas, al igual que las
ciencias de la salud -incluida la medicina-, son, a la
fecha, precudnticas. Si les va bien, en el mejor de los
casos, son relativistas, en el sentido de la teoria de la
relatividad de Einstein. Es imposible entender el mundo
de hoy, la realidad y la naturaleza sin un conocimiento
basico de la teoria cuantica.

Este libro busca llenar un vacio en una triple direccion:
tender puentes entre la fisica cuantica y las ciencias
sociales, tenderlos entre la teoria cuantica y las ciencias
de la salud, y pensar, al mismo tiempo, la salud (no la
enfermedad).

El marco genérico es el contexto de las relaciones entre
la salud y las ciencias de la complejidad. Una idea de
base: la salud no es tnica —ni principalmente— un
problema antropoldgico, antropomorfico o
antropocéntrico.




Tipo de
produccion

Articulo de revista

Autor (s)

Juan Carlos Rincon Acuia (Video 7)

Doctor en Educacién, Posdoctorado en Inteligencia Artificial,
Ingeniero de Sistemas.

Titulo de I|a
produccion
literaria

Modelo predictivo multivariable
en tiempo real para predecir el
desempeno de los estudiantes, en
programas virtuales de posgrado,
empleando inteligencia artificial

Resumen

En los altimos anos han proliferado los programas de
educacion virtual en posgrado, con altas tasas de
desercion, implicando multiples falencias, como la falta
de individualizacion en entornos virtuales.

Se propone una solucién novedosa basada en el
modelado de un estudiante a partir de su huella digital,
con Deep Learning y Procesamiento de Lenguaje
Natural - (NLP), para predecir si terminara con éxito el
programa académico (GRA), o serd expulsado (PFU), o
suspendera los estudios (SUS), o si terminara las
asignaturas, pero no entregara la tesis o trabajo de
grado (LTH).




Tipo de Articulo de revista
produccion

Autor (s) Féelix Andrés Restrepo Bustamante
(video 8)

Comunicador digital, docente e investigador

Nivel de formacion: Comunicador social, Especialista en
Pedagogia de la Virtualidad, Especialista en
Comunicacion y Periodismo Digital, Magister en
Comunicacion Digital, candidato a doctor en Ingenieria
de la Informacion y del Conocimiento, estudiante de
doctorado en Ciencias de la Educacion.

Capacitacion de educadores de
Titulo de |a ingenieria en diseno de aprendizaje
accesible e inclusivo. (training
engineering educators on accessible
and inclusive learning design).

produccion
literaria

Este trabajo presenta las experiencias de accesibilidad
con cursos de ingenieria que involucran un fuerte
componente de contenido cientifico y simulaciones.
Resumen

Muestra las competencias propuestas para los docentes
en ingenieria que participan en la creacién de
contenidos educativos digitales accesibles, con el
propdsito de implementar un curriculo basico que pueda
ser utilizado por instituciones educativas para capacitar
a sus docentes en accesibilidad desde la perspectiva de
un estudiante con discapacidad.

Es de esperar que, de alguna manera en el futuro, los
educadores de ingenieria puedan transmitir la
conciencia de accesibilidad a sus estudiantes, para
tener futuros ingenieros que produzcan cambios en
beneficio de todos.




Tipo de
producciodon

Investigacion

Autor (s)

Fabio Garcia Ramirez (video 10)

Doctorando en Tecnologia Educativa - Universitat
Rovira i Vigili

- Magister en Software Libre (UOC & UNAB)

- Ingeniero de Sistemas (Politécnico Grancolombiano).
Profesor Consultor UDES

- Profesor Investigador Tecnolégico Comfenalco
(Cartagena)

Titulo de la
produccion
literaria

Perspectiva de |la estimacion del
rendimiento académico mediante
aprendizaje automatico

Resumen

En este estudio se realiza una revision de la literatura
de diferentes técnicas de aprendizaje automatico que se
han utilizado para estimar o predecir el progreso o
desempenio académico de los estudiantes en escuelas

y universidades, con el propdsito de mostrar algunos
indicadores que permitan sustentar la toma de
decisiones en la realizacion de estudios o
investigaciones similares.

La metodologia utilizada contempl6 la definicién de
criterios de busqueda, bases de datos y herramientas,
la aplicacién de un proceso de depuracién y analisis de
los resultados.




Tipo de
produccion

Investigacion

Autor (s)

Lycde Johanna Carreno Anteliz
(video 11)

Docente Magister en Gestion de la Tecnologia
Educativa UDES Cucuta, Norte de Santander.

Jorge Armando Caicedo Garavito

Docente Magister en Gestion de la Tecnologia
Educativa UDES Zipaquira, Cundinamarca.

Titulo de la
produccion
literaria

Contribucidén de un entorno virtual
de aprendizaje en Edoome para el
fortalecimiento de la competencia
lectora en estudiantes de grado
noveno

Resumen

La investigacion desarrollada permitio establecer el
nivel de importancia que tiene la incorporacion de una
tecnologia, en este caso el entorno virtual Edoome, en
el fortalecimiento de la Competencia Lectora en
estudiantes de grado noveno, permitiendo llegar a
resultados concluyentes que definieron la validez de la
propuesta y evidenciaron la eficacia de la intervencion
realizada para la institucion que sirvié de escenario
investigativo.




Tipo de
producciodon

Investigacion

Autor (s)

Carol Adriana Santana Herrera
(video 13)

Educadora, docente de Espaiiol y Literatura, nivel
Bachillerato.

Magister en Literatura, Pontificia Universidad Javeriana,
Bogota.

Licenciada en Literatura y Lengua Castellana,
Universidad Santo Tomas, Diplomada en Ciencias
Religiosas, Universidad de Granada, Espana.

Titulo de I|a
produccion
literaria

Cancer de mama. Una oportunidad
para vivir con propodsitoy no morir
con el diagndstico

Resumen

Cancer de mama. Una oportunidad para vivir con
propdsito y no morir con el diagndstico, es la historia de
una sobreviviente de cancer de mama que recibié su
diagnoéstico mientras se enfrentaba al dolor de la
enfermedad y la muerte de su hermano menor. Mientras
escribia este libro murieron su padre y un tio materno.
Paraddjicamente, su diagnostico de cancer de mama
junto con la muerte de sus seres amados fueron
situaciones que le imprimieron mas vida.




Tipo de
produccion

Libro

Autor (s)

Gigliola Julieta Martinez Jiménez
(video 14)

Ingeniera de Sistemas, Maestria en Gestion de la
Tecnologia Educativa, Guillermo Valencia, Cali, Valle.

Titulo de I|a
produccion
literaria

Misterios de mi selva

Resumen

Alma es una hermosa y valiente joven, encuentra su
verdadero amor en medio de la selva, atraviesa muchos
obstaculos para estar junto a su Angel, las vivencias a
su lado le permiten llegar hasta sus raices asumiendo
con ello una gran responsabilidad. Plantas misteriosas y
sagradas le conceden gran sabiduria para vencer a
Yurain su acérrimo enemigo.




Tipo de
produccion

Libro

Autor (s)

Roisman Enrigue Ravelo Méndez:
(video 15)

Magister en Informatica Educativa -UTEM virtual-Chile.
Lic. en Educacién Basica con énfasis en Tecnologia e
Informatica. Docente Postgrado UDES. Colombia.

Carmelo José Meléndez de Alba:

Licenciado en Matematicas y Magister en Gestion de la
Tecnologia Educativa, UDES

Titulo de la
produccion
literaria

Desarrollo de la competencia de
gestion en docentes del area de ma-
tematicas en basica primaria media-
da por EDMODO

Resumen

Este libro es el resultado de la investigacion realizada
durante la tesis de Maestria en Gestion de la
Tecnologia Educativa en la Universidad de Santander.

Bucaramanga- Colombia, desarrollada por el estudiante
Carmelo José Meléndez de Alba y orientado por el
docente investigador Roisman Enrique Ravelo Méndez.
Esta obra tiene como finalidad exponer los resultados
hallados durante el proceso investigativo y la
intervencion pedagdgica realizada por medio de la
plataforma Edmodo para incentivar el desarrollo de la
competencia de gestion en los docentes de

matematicas de basica primaria.




Tipo de
produccion

Articulo de revista

Autor (s)

Beatriz Elena Giraldo Tobdn
(video 17)

Licenciada en Pedagogia Reeducativa, Especialista en
Pedagogia y Didactica, Especialista en Pedagogia de la
Virtualidad, Magister en Desarrollo Educativo y Social,
Candidata a doctor en Ciencias de la Educacion.
Antioquia Colombia

Titulo de la
produccion
literaria

La pedagogia como garante de la
calidad educativa
en la mediacion computacional

Resumen

La didactica orienta la eleccion de recursos y demas
materiales que pueden cautivar en un ambiente de
aprendizaje. Asimismo, aduce que implica la
identificacién, combinacion e integracion de recursos
pertinentes (saber-hacer de aplicacion, saber-hacer de
resolucién) a fin de resolver las tareas complejas que
exige la competencia.

Asi, el docente debe formarse para llevar a cabo practicas peda-
gogicas innovadoras, pertinentes y en contexto, que permitan a
los estudiantes adquirir habilidades para ser competentes y
creativos en el mundo globalizado. Asi, la tarea de la educaciéon
busca generar competencias en los docentes actuales con el fin de
innovar su practica pedagdgicay asi poder enriquecer escenarios
educativos en forma interactiva y cautivadora haciendo uso de
las TIC. Por lo anterior, se fortalecen tres estrategias:

competencias tecnopedagogicas en los docentes para

un proceso educativo exitoso, herramientas

tecnoldgicas como mediadoras de las practicas de aula

y recursos educativos digitales recomendadas a los
docentes en espacios de interdisciplinariedad e innovacidn.




Tipo de
produccion

Articulo de revista

Autor (s)

Rosa Quintero Et al (video 18)

Magister en Gestion de la Tecnologia Educativa.
Magister en Administracion.

Especialista en Administracion de la Informatica
Educativa.

Administradora Financiera y de Sistemas

Titulo de I|a
produccion
literaria

Permanencia estudiantil en estu-
diantes de postgrado e-learning

Resumen

Corresponde a un manuscrito que muestra resultados

de una investigacion realizada en la comunidad

académica del programa de posgrado de Maestria en

Gestion de la Tecnologia Educativa, en modalidad

virtual de la UDES, sobre factores que afectan la

permanencia estudiantil.

Dicha investigacion incluye como resultado, la propuesta de al-
gunas estrategias para favorecer el no abandono de los estudios
en este tipo de programas académicos considerando su nivel de
estudios, modalidad y caracteristicas de sus estudiantes.
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produccion

Capitulo de Libro

Autor (s)

Faizully Andrea Barbosa Moreno:
(video 20)

Mercadodloga y Publicista, Especialista en Alta Gerencia,
Especialista en Informatica Educativa, Magister en
Tecnologia en la Educacion, Profesora Investigadora
Fundacién Universitaria Compensar, Villavicencio Meta.

Titulo de la
produccion
literaria

Redes de valor del sector ecoturisti-
co, caracterizacién del municipio de
Vista Hermosa Meta

Resumen

El objetivo de esta investigacion es, caracterizar las
redes de valor en ecoturismo existentes en la ruta
Sierra La Macarena.

El estudio se realizé en el municipio de Vista Hermosa del de-
partamento del Meta, esta necesidad nace gracias a la apertura
econdmica del turismo con enfoque empresarial en el municipio.
Con el objeto de instruir y dinamizar la ruta turistica, se desarro-
116 el estudio de las variables que caracterizan algunos puntos de
relevancia dentro de la cadena de valor de las actividades logis-
ticas de la region.

Todo esto con la finalidad de lograr la incorporacion de
los habitantes del municipio de Vista Hermosa Meta, en
las actividades ecoturisticas que logren la proyeccion
del municipio a nivel nacional, asegurando una
participacion dentro de esa actividad econémica.




Tipo de
produccion

Investigacion

Autor (s)

(Video 21)

Armando Mufioz.
Licenciado en Matematicas. Magister en Pedagogia de la Tecno-
logia.

Patricia Torres.

Ingeniera de Sistemas, Magister en Educacion.

Juan Carlos Salazar.

Licenciado en Lingiiistica y Literatura. Magister en Docencia
Universitaria.

Titulo de la
produccion
literaria

Developing a teacher training
curriculum including Computatio-
nal Thinking skills; Pensamiento
Computacional para la formaciéon de
maestros: una revision sistematica
de literatura; desarrollo del pensa-
miento computacional en la forma-
cion inicial de maestros de basica
primaria; apropiacion del concepto
de pensamiento computacional en
la formacidn; talleres reflexivos para
el desarrollo del pensamiento
computacional en la formacidn de
maestros de basica primaria en Co-
lombia.




Resumen

Los capitulos de libro referenciados hacen parte de los
resultados obtenidos en el proyecto de investigacion
“Desarrollo del pensamiento computacional en la
formacion de maestros de basica primaria del sistema
educativo colombiano”.

Pretenden indagar sobre la percepciéon que tienen los maestros
acerca del pensamiento computacional y la importancia en su
formacién como una competencia esencial para

entender una sociedad altamente tecnolégica.

Para reproducir el video del lanzamiento de escritores (D3-S01) escanee el codigo QR:
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Clausura

La Universidad de Santander y la Facultad de Ciencias
Sociales hacen un balance de los cinco dias de encuen-

tro reflexivo por medio de las siguientes intervenciones:

La Dra. Gladys Lizarazo, Vicerrectora de Posgrados
UDES, agradeci6 a nombre del Sefior Rector de la Uni-
versidad de Santander UDES, Jaime Restrepo Cuartas.
Menciond que:

A partir de la llegada del Covid 19, el mundo se ve obli-
gado a hacer uso de la tecnologia en todos los aspectos
de la vida del ser humano, obligando de manera masiva
e inmediata a los entornos virtuales y tecnologias emer-
gentes, que fueron objeto de analisis y presentacion de
resultados de investigacion en el tercer Congreso Inter-
nacional en Tecnologia y Educacion 2021 organizado
por la Universidad de Santander UDES y su Centro de
Educacién Virtual CVUDES, el cual culmina exitosa-
mente hoy.

Un aspecto importante para compartir dado por la
UNESCO, en 2021 la educacién virtual aumentd en un
85%, ademas puso en evidencia algunos aspectos de
nuestra realidad con la entrada de urgencias de todas
estas tecnologias, viendo con mas valor la necesidad de
minimizar esa brecha digital, de aumentar el acceso a la
tecnologia en todos los lugares de nuestro pais, la falta
de conectividad y dispositivos tanto en docentes como
en estudiantes, para unirse a los procesos educativos
que asi lo requerian. La poca cualificacion de los profe-
sores fue un tema a analizar y de manera contundente
se vieron obligados a utilizar y asumir este proceso de
la nueva realidad.

En este sentido, la Universidad de Santander desde hace
varios afnos viene aportando a esa formacidn, estructu-
racion de procesos que nos ayudan a mejorar la edu-
cacion en el pais, siendo lideres y adelantandose a esta
situacion en pro de una educacion de calidad.

Agradecer a todos los participantes, conferencistas in-
ternacionales y demas que compartieron su experiencia
y su conocimiento muy valido para este evento. A todas
las entidades que nos han acompanado a todos estos
cambios que nos obligan a tomar mejores decisiones en
situaciones de incertidumbre, muchas gracias y saludo
especial para todos.

Tras su participacion en el evento de clausura, la Dra.
Anastacia Celeddn, de Empresarios por la Educacién,
Cdmara de Comercio de Bucaramanga, afirmé:

Felicito a la Universidad y al Centro de Educacion Vir-
tual CVUDES por este tipo de iniciativas que fortalecen
la calidad de la educacién en todos los niveles, desde
hace varios afos lider6 el Pacto por la Educacion, una
iniciativa que se enfoca en esa necesidad de acompanar
a los docentes y acompaiar el proceso de su ejercicio.
Es un honor estar en este congreso de Educacién y
tecnologia, felicito reiterativamente a la universidad
porque con esas iniciativas estan resolviendo las difi-
cultades que enfrentan los docentes hoy en dia, relacio-
nados con la creatividad, innovacién e incorporacién
de las nuevas tecnologias en sus aula,s ya que genera
competitividad y es lo que buscamos desde la Camara
de Comercio de Bucaramanga.
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Por su parte, la Dra. Lucy Guerrero Rodriguez, direc-
tora CVUDES, en su intervencion de clausura men-
cioné:

Hemos alcanzado la meta 2021, “La mente que se abre
a una nueva idea jamads vuelve a su tamafo original’,
Einstein. Avanzamos con este propdsito, todo ello con
una vision compartida, aportar en los procesos de
ensefianza aprendizaje.

En cinco dias logramos mantener la atencién de los
estudiantes, docentes y demas participantes en torno
al proceso reflexivo e innovador de la educacion y de
las TIC, al igual que reunir a los participantes de los
paises de Brasil, Bolivia, Panama, Venezuela, Israel,
Chile, Espafia y Colombia. También a los Estudiantes
de Colombia, de México. Con todos ellos, fue posible
lograr el objetivo de TEDUCA en sus tres ejes temati-
Cos.

También estrechamos lazos de cooperacion con otras
instituciones como lo fue la Red Nacional de Tecno-
logia Avanzada RENATA, el canal de Zoom, al diario
Vanguardia y la Camara de Comercio de Bucaraman-
ga, igualmente con la organizacion English Easy Way
quienes son nuestros aliados estratégicos a nivel pais y
patrocinadores del evento.

Todo lo anterior con el fin de transformar la vida a
través de la educacion. Con TEDUCA 2021 damos

un paso mas hacia nuestra meta, la de visibilizar los
productos de nuestros estudiantes los cuales reflejan
la forma articulada que desde el CVUDES asumimos,
para aportar a los procesos misionales de la institu-
cién a partir de los programas de modalidad virtual
que se encuentran adscritos a la facultad de ciencias
sociales de la Universidad de Santander UDES.

Entendemos nuestra responsabilidad, hemos llegado
con nuestros programas de educacion modalidad vir-
tual a los 977 municipios y 32 departamentos del pais
y podemos decir que cada uno de nuestros estudiantes
que en su mayoria son profesores del territorio nacio-
nal, con su experiencia han transformado procesos de
ensefanza aprendizaje que impactan las tradicionales
maneras de enseflar en los contextos educativos. En
esta tercera version, la virtualidad hace invisible el
espacio y se ha visto la interaccion de quienes nos
mantuvimos unidos para sacar adelante este evento en
sus diferentes roles. Muchas gracias y los esperamos
en TEDUCA 2022.
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