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Resumen

Los estudiantes de la asignatura Aplicaciones Informaéticas de la facultad de
Ingenieria de la Universidad de La Sabana, tienen una desconexion entre lo que viven en su
vida cotidiana con lo que viven en su entorno académico, en lo que a uso de TIC se refiere,
ya que se ha evidenciado la dificultad del uso de TIC en el aula de clase, desmejorando asi
el proceso de ensefianza-aprendizaje, lo que conlleva a no lograr el desarrollo de las

competencias sugeridas por la asignatura.

El proposito principal de la asignatura Aplicaciones Informaticas es que los
estudiantes desarrollen habilidades para acceder, clasificar, relacionar y aplicar informacion
en contextos académicos y laborales. Adicionalmente, busca que los estudiantes tengan la
capacidad de seleccionar el software y el hardware adecuado para la solucion de un problema
especifico, y finalmente, el estudiante debe estar en la capacidad de usar herramientas
informéticas que le permitan participar de forma adecuada en la sociedad del conocimiento

(Segovia, Almenarez, Rincén, & Paez, 2002).

Este proyecto propone retomar los principios originales planteados por la asignatura
(reforma curricular del afio 2002), mediante la implementacion de las TIC en un ambiente de
aprendizaje que toma como corriente pedagdgica el constructivismo social y se apoya en el
aprendizaje por proyectos, teniendo como finalidad principal un aprendizaje contextualizado,
estimulando el trabajo autonomo y colaborativo, apostando a que el aprendizaje se desarrolla

no escuchando una catedra magistral, pero sino haciendo y poniendo en practica el



conocimiento adquirido y generado, convirtiendo al estudiante en el centro del proceso de

ensefianza-aprendizaje.

La decision de retomar la estrategia original propuesta por la asignatura, surgio de
la observacion de la metodologia actual de clase, la cual es de corte conductista. El
conductismo por si solo no es un mal enfoque, pero se considera que para las competencias
que propone el curso, puede ser el enfoque equivocado. Ademas de lo anteriormente
mencionado, la propuesta actual de la asignatura se enfoca demasiado en el aprendizaje de

las herramientas propuestas en el curso, y no en el desarrollo de las competencias.

La asignatura Aplicaciones Informaticas, proponia utilizar el aprendizaje por
proyectos como estrategia para el desarrollo del curso, no obstante, a través del tiempo de
implementacién de la asignatura, se fueron perdiendo algunos aspectos importantes del
aprendizaje por proyectos. Por lo tanto, con el fin de ser coherente con lo planteado en el
disefio curricular de la asignatura, este proyecto propuso redisefiar la asignatura, de tal forma

que ésta respondiera a lo indicado en el disefio curricular de la misma

Ahora bien, la implementacién de la propuesta de reestructuracién del curso de
Aplicaciones Informaticas se realizé en el segundo semestre del afio 2011 en tres grupos de
clase de aproximadamente veinte estudiantes cada uno. Para la presente implementacion se

tomo6 como objeto de analisis uno de los tres grupos.

En el presente documento se presentaran los hallazgos encontrados en la aplicacién
de la nueva propuesta de clase, mediante la recoleccion de informacién a través de la

observacion directa del docente, andlisis de las actividades de clase, encuestas individuales a



los estudiantes, entrevista a un grupo de estudiantes y finalmente observaciones de un

observador externo.

La implementacion de la nueva propuesta, demostro ser el camino correcto para un
mejor desarrollo de las competencias, y por supuesto, apunta mas a la intension original del
curso. Aunque se requieren unos ajustes menores, se considera que esta propuesta puede ser

la base para un cambio definitivo en la asignatura.

Palabras Claves: Ambiente de aprendizaje, competencia en manejo de informacion,
constructivismo, sociedad del conocimiento, trabajo colaborativo, aprendizaje por proyectos.



Introduccion

En la sociedad actual, la generacion de conocimiento ha adquirido gran importancia
y es considerado como un activo estratégico para toda organizacion (Pérez et al., 2005),
incluyendo las entidades educativas. Por esta razon las Tecnologias de la Informacion y de
la Comunicacion (TIC) toman un papel protagonico para lograr este propdsito. La sociedad
del conocimiento estd en el inicio de una revolucion que producird la implantacion
generalizada de las TIC, y estas regiran el futuro de los sistemas econémicos, la innovacion
cultural, las interacciones humanas y evidentemente los procesos y circunstancias del

aprendizaje y de la educacion (Sanchez, Boix, & Jurado, 2009).

Sin embargo, se evidencia que el rol que actualmente tienen las TIC en las
instituciones educativas no se estd aprovechando adecuadamente, ya que segin Martin
(2009) (en documento electrénico) “existe un desfase entre la potencialidad de las TIC
incorporadas a las aulas y la escasa renovacion de los procesos pedagdgicos (...), no parece
que las précticas docentes dominantes en las aulas hayan cambiado de forma notoria”. Pocas
veces, el curriculo de las instituciones educativas se somete a critica, ya que supone que son
los més adecuados para la mayoria de los alumnos (Sanchez, Boix, & Jurado, 2009), lo que
impide hacer propuestas diferentes y que sean mas acordes a los cambios que la sociedad

vive.

En consecuencia, el método tradicional de ensefianza, en donde el docente imparte
una catedra magistral en el aula de clase, los estudiantes toman notas, y son evaluados

después, de una forma memoristica sobre la informacion presentada, debe evolucionar a la



par de la sociedad del conocimiento, y lograr una alfabetizacién informacional de los
miembros de la misma, para que estos logren desenvolverse de forma inteligente y critica en

la sociedad de nuestros dias (UNESCO, 2012).

Lo anterior implica que los estudiantes no solo consuman conocimiento sino que sean
capaces de generarlo, ya que, gracias a la familiarizacion con las TIC, han entrado en una
nueva cultura en donde el computador impera sobre el libro o el profesor, y son capaces de
aprender por si mismos, planificar estrategias y resolver situaciones con cambios constantes,

gracias a su gran acceso a la informacion en Internet (Sanchez, Boix, & Jurado, 2009).

Por otra parte, en el ambito universitario, el problema ya no es la ausencia de
tecnologia en los centros educativos (Moreira, 2008), pero si la correcta utilizacion e
implementacion como complemento a lo ensefiado en el aula de clase. En el caso especifico
de la Universidad de La Sabana, se cuenta con la infraestructura necesaria para aprovechar
el uso de las TIC en las practicas docentes pero habria que verificar si su uso fue el mas

adecuado.

Consiente de estos retos, La Universidad de La Sabana ha integrado en los curriculos
de todos sus programas académicos una catedra transversal denominada Telematica?, la cual
busca desarrollar competencias que permitan que sus egresados puedan ser ciudadanos

digitales para afrontar los retos de la sociedad del conocimiento.

! Dependiendo del programa académico el nombre de la asignatura Telematica puede cambiar. En el contexto
de esta implementacion la asignatura se Ilama Aplicaciones Informaticas y es dictada en la Facultad de
Ingenieria.



De lo anteriormente dicho, se ha detectado que la asignatura objeto de analisis de la
presente implementacion, llamada “Aplicaciones Informaticas”, orientada en la facultad de
Ingenieria, presentaba ciertas falencias en el desarrollo de las competencias propuestas por
la misma. Esto se puede evidenciar en la percepcion de los estudiantes antes de llegar al curso
y después de cursarlo. Los estudiantes piensan que el propdsito de esta asignatura es aprender
a disefiar e implementar bases de datos y desarrollar sitios web, lo cual es totalmente
entendible, debido a la mala informacion recibida por los estudiantes por parte de la facultad,
de sus compafieros de clase antes de iniciar el semestre, y de su propia vivencia despues de

cursar la asignatura.

Adicionalmente, se considera que la estrategia de aprendizaje por proyectos (eje
fundamental para el desarrollo de la asignatura), a través del tiempo, ha perdido algunos
elementos importantes que deben retomarse para el correcto desarrollo de las competencias
que la signatura propone. En consecuencia, después de terminar el curso, los aprendizajes de
la mayoria de los estudiantes estan orientados al aprendizaje de las herramientas. Por esta
razon, se considera que hay una incongruencia entre lo que la asignatura busca desarrollar y
lo que esté sucediendo, siendo esta la mayor motivacion para presentar una nueva propuesta
de como el curso de “Aplicaciones Informaticas” debe preparar a los estudiantes para
enfrentar los retos futuros en su vida profesional, relacionados con el manejo de informacién
y el uso de las TIC, a través de los lineamientos de la asignatura desarrollados en el afio 2002,

cuyo eje principal es el aprendizaje por proyectos.



1. Planteamiento del Problema

La asignatura “Aplicaciones Informaticas” estd basada en una asignatura llamada
“Telematica” cuya propuesta fue desarrollada en la renovacion curricular realizada en el afio
2002. Telematica tiene como eje central el uso de la estrategia de aprendizaje por proyectos,
pero se ha podido evidenciar que a través del tiempo se han perdido algunos aspectos

importantes de esta estrategia.

Aplicaciones Informaticas, trabaja bajo una perspectiva conductista, donde el rol de
los estudiantes es pasivo y su aprendizaje depende de lo que el docente propone. Por lo cual,
tal y como bien lo indica Polo (2001), dentro de la asignatura se fomentan procesos de
aprendizaje secuencial, debido a que los estudiantes solo se dedican a seguir instrucciones y

la evaluacion, estaba definida por lo que el docente consideraba que era evaluable.

De igual manera, se ha evidenciado que el disefio actual del curso va en contravia del
desarrollo de algunas de las competencias. Por ejemplo, una de las competencias del curso
dice: “Comprende la aplicacion de las diferentes herramientas informaticas” (Segovia,
Almenérez, Rincon, & Péez, 2002, p. 26) y el logro se alcanza con éxito si el estudiante
consigue “Identificar adecuadamente qué herramientas informaticas puede aplicar en su
proyecto” (Segovia, Almenéarez, Rincon, & Paez, 2002, p. 26). Aungue el estudiante es quien
define a que empresa vincular en su proyecto y que proceso de la misma desarrollar, el
docente es quien define qué pasos a seguir y que herramientas usar para el desarrollo del
proyecto, y asi, se pueden nombrar otros ejemplos que son incongruentes con lo que se espera

del curso.



Adicionalmente, los mismos estudiantes (en encuesta realizada al inicio de semestre)
Ilegaron con una idea totalmente equivocada de lo que la asignatura busca desarrollar debido
a informaciones equivocadas recibidas por parte de las facultades y estudiantes que ya han
aprobado la asignatura. Los estudiantes piensan que la asignatura es solo un mero aprendizaje
de herramientas de bases de datos y disefio de sitios web y al final del semestre el mayor
aprendizaje logrado es el uso de las herramientas propuestas por el curso, dejando de un lado

gran parte de las competencias propuestas por la asignatura.

Por lo anteriormente dicho, se considera que es relevante presentar una nueva
propuesta para el desarrollo del curso, buscando gue este no se convierta solo en un requisito,
y cumpla su propdsito dentro de la malla curricular propuesta por la Universidad de La

Sabana para los programas académicos en mencion.



2. Justificacion

La Universidad de La Sabana tiene contemplado el desarrollo de ciertas
competencias, las cuales todo profesional egresado de la Universidad, deberia tener para
afrontar los retos que exige la sociedad del conocimiento y adquirir habilidades para el siglo
21. Esto se puede evidenciar, en la propuesta de “La competencia digital en la Universidad
de La Sabana” (Universidad de La Sabana, 2011), liderada por el Centro de Tecnologias para
la Academia, que aunque aun se encuentra en su etapa de formulacion, busca el desarrollo de
elementos de ciudadania digital y competencia en manejo de informacion, las cuales se
deberian desarrollar a lo largo del curriculo en todos los programas académicos de la

Universidad.

Adicionalmente, el International Society for Technology in Education, ISTE (2007),
propone una serie de estandares que los estudiantes y futuros profesionales deberian
desarrollar, entre los cuales se pueden mencionar: creatividad e innovacion (desarrollo de
pensamiento creativo y construccion de conocimiento a través de las TIC), comunicacion y
colaboracién (capacidad de comunicarse y trabajar colaborativamente), investigar y
manejar informacién (uso de herramientas para obtener, evaluar y usar informacion),
pensamiento critico, solucién de problemas y toma de decisiones, ciudania digital
(entender asuntos relacionados con la tecnologia y la practica legal y comportamiento ético),
conceptos y operaciones tecnologicas (entender conceptos de tecnologia y hacer uso

apropiado de la misma).



Analizando la propuesta presentada por la asignatura “Aplicaciones Informéticas”, se
pudo evidenciar que esta, no es coherente con los indicadores que algunas de las
competencias proponen, por lo que se considera necesario un cambio en la propuesta de la
asignatura “Aplicaciones Informaticas”, y que esta retome los planteamientos desarrollados
en la reforma curricular de la asignatura Telematica (base de la asignatura Aplicaciones
Informaticas) desarrollada en el afio 2002, la cual toma como estrategia el aprendizaje por

proyectos.

Para llevar a cabo el proposito anteriormente mencionado, se considera necesario
incluir dentro de la nueva propuesta, al estudiante como centro del proceso de ensefianza-
aprendizaje, y que el rol del docente sea el de facilitador (Bauersfeld, 1995), por lo que se

propone que el curso se oriente con una perspectiva constructivista.

En la propuesta actual, se maneja una perspectiva conductista, en donde el docente es
el centro del proceso, y es quien determina paso a paso, como debe aprender el estudiante y
que debe ser evaluado, lo que se considera que va en contra del planteamiento de algunas

competencias.

La diferencia entre una perspectiva conductista y una constructivista, es que la
primera se maneja como un proceso lineal, mientras que la segunda se desarrolla por la
interaccion de influencias reciprocas entre el contenido, el profesor y los estudiantes (Coll,

2000).



PROCESO DE APRENDIZAIJE

CONDUCTISTA COMNSTRUCTIVISTA

Conienido

N

Profesor e Alumna

1terido mieAlumnn

Figura 1. Conductismo Vs. Constructivismo (Casassus, 2012, p. 57)

Con esta nueva propuesta, se busca una mayor coherencia entre lo que el curso dice
ofrecer y lo ofrecido actualmente, y un desarrollo apropiado de todas las competencias
propuestas por la asignatura, ademas de tener una mirada inicial de lo que podria ser una
asignatura bajo el enfoque propuesto en el borrador del documento de “La competencia

digital en la Universidad de La Sabana”.



3. Objetivo General

Determinar como la reestructuracion de la asignatura de Aplicaciones Informaticas,

contribuye en el desarrollo de las competencias propuestas por el curso, de los estudiantes de

cuarto semestre de la Facultad de Ingenieria de la Universidad de La Sabana.

3.1.

Objetivos Especificos

Disefiar e implementar un ambiente de aprendizaje para el curso denominado
“Aplicaciones Informaticas” con un enfoque metodolégico basado en el
constructivismo social.

Determinar el nivel que tienen los estudiantes en las competencias analizadas, al
iniciar y al terminar la asignatura.

Comprender la relacién entre la estrategia planteada y el desarrollo de las

competencias propuestas por el curso.



4. Estado del Arte

El aprendizaje por proyectos mediado por TIC es el centro de la estrategia propuesta
en la reforma curricular del afio 2002, y es el eje central de la asignatura Aplicaciones

Informaticas, por tal motivo, este estado del arte se centrara en esta tematica.

Dentro de la literatura que se puede encontrar dentro del aprendizaje por proyectos se
destaca el proyecto llevado a cabo por el Buck Institute for Education por parte de John
Larmer y John R. Mergendoller (2010) en este se determinaron cuales son los “7 pasos
esenciales para el aprendizaje por proyectos” que debe seguir todo docente para implementar

una estrategia de este tipo.

Los pasos dentro de la investigacion se obtuvieron a partir del analisis de casos de la
vida real, pero para explicar el proceso, lo hicieron a través de un caso con seudénimos de
lugares y personajes. El caso presentado fue el de la profesora Mclintyre, el cual se puede

resumir de la siguiente forma:

1. Una necesidad de conocer. El aprendizaje por proyectos, a veces es confundido
como otra forma de entregar contenido a los estudiantes, pero la idea de un
proyecto en realidad es que los estudiantes entiendan el contenido mas

profundamente.

En el caso presentado por el Buck Institute (2010), la profesora Mclntyre empez6
a planear el proyecto a presentar a los estudiantes, escogiendo un tema que es

altamente usado en las pruebas locales estatales (microorganismos Yy



enfermedades causadas por ellos), y que ademas, los estudiantes podrian
encontrar interesante, ya que este tema tiene impacto sobre sus vidas diarias. En
este caso se pudo determinar que presentando casos que puedan tener impacto en
la vida diaria de los estudiantes es mas significativo para el proceso de

aprendizaje, que utilizar cualquier otro tipo de temaética.

Tradicionalmente en la asignatura de Aplicaciones Informaticas, cuando se
desarrolla los proyectos de clase por parte de los estudiantes, se ha podido
evidenciar que en su gran mayoria, los estudiantes seleccionan empresas
familiares, o empresas en donde un familiar de los estudiantes trabaja. Este es un
elemento que se puede rescatar, ya que se considera significativo dentro de la

estrategia planteada en la implementacion presentada en este documento.

Adicionalmente, los estudiantes tenian una lista de al menos quince alternativas
de proyecto, los cuales podian ser implementados en la empresa seleccionada. La
variedad de los posibles proyectos, busca que los estudiantes escojan un tema de
su interés, y adicionalmente, que este proyecto de un aporte real a la empresa
seleccionada, que al ser una empresa familiar (o un familiar trabajando en ella)

genera un mayor interés para que el producto final sea de la mayor calidad posible.

Complementando el punto anterior, en el caso presentado por el Buck Institute
(2010), la profesora Mclintyre presentd un video sobre aguas contaminadas, y

como esto podria afectar a los estudiantes, por ejemplo, que se cierre su playa



favorita. Después de ver este video, la profesora introdujo el proyectos a los

estudiantes, y les dijo que juntos combatirian esta problematica.

Los profesores pueden activar la necesidad de los estudiantes por conocer, con un
evento inicial, como un video, una discusion, un viaje de campo, etc. En contraste,
anunciar el proyecto como un paquete de papeles y entregas, puede apagar el
interés de los estudiantes. Muchos estudiantes se desmotivan, porque no ven la
necesidad de lo que se les esta ensefiando, o por la sugerencia de los docentes, la
cual indica, que la tematica expuesta es algo que necesitaran mas adelante en sus

vidas, o porgue simplemente saldra en el examen parcial.

Pensando en esto, el que la problematica planteada por los estudiantes para su
proyecto, sea una problematica sentida para la empresa escogida, y la cercania de

ellos con las empresas, es el factor motivante para la realizacion del proyecto.

Una pregunta guia. Después de la discusion sobre la polucién de las playas, la
profesora Mcintyre realiz6 una lluvia de ideas con los estudiantes y de esta
discusién, salio la pregunta guia, la cual seria en la que enfocarian sus esfuerzos

y seria el corazén del proyecto, ademas de dar un sentido de proposito y reto.

Para el caso particular de la propuesta presentada en esta implementacion, cada
grupo por separado, fue el encargado de generar esta pregunta guia, la cual seria

su guia para la realizacion del proyecto a lo largo del semestre.



3. Vozy voto para los estudiantes. Después de la pregunta guia, los estudiantes de
la profesora Mclintyre escogieron que productos deberian entregar al final del
proyecto. Qué los estudiante tengan voz y voto es de vital importancia en las

propuestas de Aprendizaje por Proyectos; entre mas puedan escoger, mejor.

Este punto fue considerado de vital importancia en la realizacion de la propuesta
de la presente implementacion. Los estudiantes como tal pudieron escoger que
tematica trabajar, con quien trabajar, que empresa escoger para su proyecto, como
se evaluarian las entregas parciales de los proyectos (a través de rubricas), que
herramientas tecnoldgicas usarian, y al final, que producto entregarian como
resultado del proceso llevado a cabo durante el semestre. Esto dio a los estudiantes
un mayor sentido de pertenencia con el proyecto, que se sintieran parte de algo
mas grande, y que no solo estan siguiendo indicaciones del docente, las cuales, a

veces parecen que no tienen un sentido aparente.

4. Habilidades para el siglo 21. Una vez que los estudiantes de la profesora
Mclntyre decidieron que acciones tomar para responder la pregunta guia, empez6
el trabajo para el proyecto, en donde la colaboracion, es un item central de la
estrategia. Se formaron grupos de tres o cuatro personas, y se planed las
actividades a realizar para el proyecto. Ademas de esto, para mejorar las
habilidades de trabajo colaborativo, la profesora Mclintyre motivo a los
estudiantes para que usaran organizadores de agendas y de tareas, ademas de
practicar su habilidades de exposicion oral a través de la realizacion de videos y

podcasts.



5.

En referencia a la estrategia de la profesora Mclntyre, un proyecto debe dar a los
estudiantes la oportunidad de construir habilidades para el siglo 21, como trabajo
colaborativo, comunicacion, pensamiento critico e incentivar el uso de tecnologia,

todas estas, vitales en su vida personal, académica y profesional.

Pensando en esto, la estrategia presentada en la presente implementacion, buscé
incentivar el trabajo colaborativo de los estudiantes, la mejora de sus habilidades
de comunicacion a través de presentaciones ante sus comparieros (casi cada dos
semanas), en distintos formatos de presentacion, a traveés de un pool de
herramientas (alrededor de 100), en donde ellos debian determinar cuéles de estas
herramientas serian de utilidad para la realizacion de su proyecto y de las
presentaciones de clase, y a la final, lograr una mejor apropiacion de las
herramientas tecnologicas y mejorar sus habilidades de presentar y condensar
informacidn, todo esto con el fin de prepararse mejor para la presentacion final de

los resultados de su proyecto de clase.

Indagacion e innovacion. Los estudiantes de la profesora Mclntyre, generaron
una lista de preguntas mas detalladas sobre enfermedades, bacterias y sus efectos,

y las fuentes de contaminacion de agua.

Los estudiantes encuentran los proyectos mas interesantes si a ellos se les estimula
a realizar una indagacién sobre una tematica real, lo que no significa solo buscar
en libros o en Internet, y plasmar la informacion encontrada en un poster. En una
busqueda real, los estudiantes comienzan una bulsqueda con sus propias

preguntas, lo cual los lleva a buscar los recursos necesarios e ir descubriendo las



respuestas a sus preguntas y asi poder generar sus propias conclusiones. Con una
indagacion real, viene la innovacion, una nueva respuesta a la pregunta inicial, un

nuevo producto, una nueva solucion a un problema.

Referente a este punto, la propuesta presentada en la presente implementacion,
busca que los estudiantes no solo reprodujeran la informacion de un libro de texto
o0 proveniente de Internet, en un formato elegante para sacar una buena nota, sino
que la problematica real que ellos encontraron en la empresa, los llevara a una
busqueda real de informacidn, y que ellos mismos buscaran y usaran los recursos
necesarios para poder dar respuesta a la pregunta inicial de su proyecto de clase.
Ademas de eso, el docente dio una guia para que los estudiantes tuvieran puntos
de vistas adicionales y buscaran otro tipo de soluciones, diferentes a las que

pudieran parecer las mas obvias.

Realimentacion y revision. A medida que los estudiantes desarrollan sus ideas y
sus productos, los equipos de trabajo revisaron y criticaron el trabajo de los otros
grupos, ademas de recibir realimentacién y seguimiento del progreso de los

equipos de trabajo, por parte de la profesora Mclintyre.

Formalizando un proceso de realimentacion y revision durante el desarrollo del
proyecto, enfatiza en la creacion de productos de alta calidad. Los estudiantes
deben entender que el primer intento de casi todas las personas no termina con
los resultados esperados y que la revision frecuente es parte del trabajo de la vida

real.



Para promover esto, en la propuesta de la presente implementacion, los
estudiantes contantemente mostraron sus avances ante sus compafieros, y
recibieron realimentacion por parte de los otros equipos de trabajo. También, se
dej6 muy claro que el rol del docente seria el de asesor o mentor y que la
realimentacion del docente seria més una guia para que el proyecto de los
estudiantes cumpliera con los propositos trazados, pero a la final, los mismos
estudiantes eran los que decidian si tomaban las recomendaciones del docente en

cuenta para la realizacion de su proyecto.

Presentacion del producto final en puablico. Los estudiantes de la sefiora
Mclntyre, presentaron sus analisis sobre la contaminacién del agua y sus
propuestas de como hacer frente a esta problematica, en una noche de exhibicién.
La audiencia invitada incluia padres de familia, representantes de la comunidad y

organizaciones gubernamentales.

El aprendizaje en el aula de clase es mas duradero y significativo cuando es hecho
no solo porque el docente se los pide o como parte de un examen final. Cuando
los estudiantes deben presentar los resultados obtenidos a una audiencia real, se

preocupan mas por la calidad de los resultados y los productos obtenidos.

Para la propuesta de la presente implementacion, los estudiantes expusieron los
resultados y productos de su bldsgueda, ante un jurado externo en una sustentacion
publica donde podian ingresar las personas interesadas. Ya que las tematicas de
los proyectos eran variadas, se enfatiz6 mas en que los estudiantes entregaran el

resultado final a las empresas visitadas, y que este aporte fuera el inicio de una



estrategia a seguir por parte de la empresa, basada en las recomendaciones de los
estudiantes. Aungue los estudiantes no van a generar un producto de igual calidad
gue una persona experta en el tema, al menos es una mirada méas profunda para la
empresa sobre la temética escogida, y asi poder tomar una decision de continuar

con el proyecto de la mano de profesionales.

Otra investigacion que vale la pena mencionar, es la desarrollada por Lourdes
Villalustre Martinez (2011) en su articulo “Aprendizaje por proyectos con la Web 2.0”.
Villalustre menciona una experiencia que tuvo con una asignatura llamada “Informatica
Educativa” del programa de pregrado de Pedagogia de la Universidad de Oviedo, en donde
la profesora queria promover el uso de herramientas WEB 2.0 a través de una estrategia de
aprendizaje por proyectos. La muestra de esta investigacion, fueron 21 estudiantes

universitarios con edades promedio de 22 afios.

En esta implementacion, la docente promueve los proyectos basados en situaciones o
problematicas reales, creando una conexion entre el mundo académico y laboral. Con esto se
busca lograr incrementar la motivacion del estudiante y desarrollar competencias sociales y

comunicativas.

La investigacion realizada por Villalustre (2011), usé la estrategia de estudios de caso,
a diferencia de la usada en la presente implementacion, que partié no de un caso, sino motivo
a los estudiantes a que ellos mismos encontraran un problematica de su interés, en la empresa

escogida para la realizacion de su proyecto de clase.

La experiencia expuesta por Villalustre (2011), nuevamente hace énfasis en que un

aspecto muy importante en el aprendizaje por proyectos, es que los estudiantes trabajen en



una temaética de la vida real, pero también que sientan interés en la tematica propuesta para

la realizacion del proyecto.

Villalustre (2011) también expone que los estudiantes poseen ciertas dificultades en
la generacion de ideas innovadoras y creativas, para lo cual, se debe hacer un gran esfuerzo

en el disefio de proyectos atractivos para ellos.

También vale la pena mencionar una de las experiencias realizada por la fundacién
Omar Dengo de Costa Rica en su proyecto “Robotica y Aprendizaje por Disefio”. Este
proyecto busca gestar ambientes de aprendizaje usando las TIC y bajo el enfoque del
aprendizaje por proyectos. Este proyecto busca que los estudiantes tomen un rol activo y
protagdnico en su propio proceso de aprendizaje, mientras trabajan en colaboracion con
otros. Durante el proceso los jovenes “disefian y ejecutan proyectos, lo cual les permite
pensar, imaginar, decidir, planificar, anticipar, investigar, hacer conexiones con el entorno,
inventar, documentar, valorar y realimentar a otros compafieros y sus productos” (Acufia,

2004, p. 5).

Desde el punto de vista del docente, el proyecto de “Robotica y Aprendizaje por
Disefno” busca que los docentes se conviertan en facilitadores del proceso y promuevan la
comprension profunda de temas o problemas a través de la orientacion del proceso. También

implica que los docentes se estén preguntando todo el tiempo (Acufia, 2004, p. 6):

e Qué estan ensefiando?
e Silo que ensefian es trascendental en la vida de los estudiantes.

e ;Quétan profundo y comprensivo es el conocimiento que los estudiantes estan
construyendo?



Dando una mirada a investigaciones hechas en Colombia, como la realizada para la
asignatura llamada “Ecologia Microbiana” de la carrera de Microbiologia de la Universidad
EAFIT, ubicada en Medellin (Colombia), Marti, Heydrich, Rojas, & Hernandez (2010)
afirman que “la habilidad mas importante de la era digital que deben adquirir los estudiantes
es la de aprender a aprender” (p. 12), es por eso que el aprendizaje ya no es un proceso
individual, sino un proceso social. Por esta razon el Aprendizaje Basado en Proyectos en

conjunto con las TIC, juegan un papel primordial en este propdsito.

De la experiencia realizada en la asignatura de “Ecologia Microbiana”, se puede

destacar lo siguiente (Marti, Heydrich, Rojas, & Hernandez, 2010):

El salén de clase se dividid en cuatro equipos de trabajo de cinco integrantes
cada uno.

e EI docente como tal disefi6 estrategia y su rol principal fue de
facilitador/mediador.

e Las preguntas del proyecto de clase estaban dirigidas mas a la creacion del
conocimiento que a la repeticion de informacion.

e Las actividades realizadas durante el proyecto fueron las siguiente:
o Elegir el problema o situacion a solucionar.

o Analizar los antecedentes y conocimientos actuales sobre la
problematica planteada en el punto anterior.

o Proponer los objetivos y resultados a obtener del proyecto.

o Presentar la propuesta de desarrollo del proyecto.



e El trabajo desarrollado por los estudiantes se apoy0 en el uso de las TIC,
buscando desarrollar cierto tipo de habilidades como la busqueda,
procesamiento y seleccién de informacion.

e Se promovio el trabajo colaborativo mas que un trabajo en grupo, para lograr
asi un aprendizaje autorregulado, compartido ya articulado con los
compafieros de su equipo de trabajo.

e Los proyectos fueron evaluados con una entrega y presentacion ante un
comité de expertos evaluadores.

Revisando un entorno mas cercano, podemos ver ¢l documento de “Estado de la
implementacidn del aprendizaje por proyectos en el marco de la asignatura de Telematica”,
escrito por Yadira Rincén y Yasbley Segovia, en donde se afirma que: “El estudiante, por su
parte, planea, implementa y desarrolla proyectos de manera interdisciplinar, asumiendo un
rol de lider, en el cual se evidencian altos niveles de autonomia y de trabajo colaborativo. De
otro lado, el profesor asume un rol de guia, de orientador, se interrelaciona de manera
simultanea con el aula y con su contexto y marca el camino para que el estudiante aprenda
por si mismo” (Rincon & Segovia, 2008, p. 4). Nuevamente se hace énfasis en el rol del
docente como guia del proceso, y que es necesario que el estudiante asuma la responsabilidad
de su propio aprendizaje. La propuesta presentada en la presente implementacion, hace

hincapié en estos dos aspectos como centrales en la estrategia de desarrollo del curso.

Acerca de la metodologia de aprendizaje por proyectos, es necesario contextualizar
el aprendizaje, haciéndolo significativo, y la interaccion de los estudiantes con el entorno y
los conocimientos, hacen que los estudiantes se enfrenten a experiencias que lo ayudan a
apropiarse y validar el conocimiento adquirido (Rincon & Segovia, 2008). La propuesta de

la presente implementacion, busca también la apropiacion y sobre todo la validacion del



conocimiento adquirido, en donde entra a formar parte las interacciones de los estudiantes
con sus mismos compafieros de clase, con el docente, con la empresa visitada para el

proyecto, con el fin de lograr este propdsito.

En una metodologia de aprendizaje por proyectos, el rol de los estudiantes debe ser
activo y debe ser responsable no solo de su aprendizaje sino del equipo completo. El docente
por su parte, asume un rol de orientador y guia en el proyecto, sin coartar la iniciativa del
estudiante (Rincon & Segovia, 2008). La propuesta presentada en la presente

implementacidn, recalca este aspecto desde el inicio de la asignatura.

La estrategia propuesta para la asignatura de telematica se divide en cinco fases

(Rincon & Segovia, 2008):

e Planeacion. En esta fase se define el proyecto, se dan los lineamientos iniciales y
se definen las responsabilidades de cada uno de los integrantes del equipo de

trabajo.

e Disefio. En esta fase el estudiante selecciona la tematica de su interés (de un
abanico de posibilidades), se define el alcance del proyecto y se inicia el proceso

de documentacion.

e Desarrollo. En esta fase los estudiantes administran los recursos disponibles, y
buscan aquellos que sean necesarios. El trabajo independiente se intensifica en
esta fase. Ademas, en esta fase, los estudiantes reciben realimentacion constante

de los expertos tematicos y docentes de las asignaturas.



e Validacion. En esta fase se hace una validacion con la comunidad destinataria,

para ver que ajustes y mejoras se pueden realizar al producto final.

e Puesta en marcha. En esta fase, los resultados son socializados y la idea es que

la comunidad haga uso de los recursos.

La propuesta de la presente implementacion, usara las mismas etapas mencionadas
anteriormente, ya que asi fue como se conceptualizé la asignatura desde sus inicios. La
presentacion de una nueva propuesta no se hace con el fin de criticar la estrategia de
aprendizaje por proyectos usada actualmente por la asignatura de Aplicaciones Informaticas,
pero si, busca replantear como se esta ejecutando esta estrategia y la coherencia de la misma

con las competencias desarrolladas en esta asignatura.

Adicionalmente, vale la pena aclarar, que la Gnica diferencia con las fases presentadas
anteriormente, es el tipo de proyecto. Los beneficiarios, no seran una comunidad, pero si una

empresa con una problematica especifica.

En resumen, los puntos mas importantes en la presente propuesta de implementacion,

para el desarrollo de la asignatura Aplicaciones Informaticas, son los siguientes:

e El proyecto debe ser de interés para los estudiantes, y en lo posible, debe ser escogido

por ellos mismos.

o El rol del estudiante debe ser definitivamente activo (debe ser el centro del proceso
de ensefianza-aprendizaje), y también tener voz y voto en el desarrollo del proyecto

y en como serd la evaluacion del mismo.



e El rol del docente debe ser de guia y no ser solo un proveedor de contenidos.

o El aprendizaje de las herramientas tecnoldgicas usadas en clase, no seran impartidas
por el docente. Los estudiantes autdbnomamente escogeran y aprenderan, las
herramientas que necesiten para el desarrollo de su proyecto de clase y de las

actividades propuestas por la asignatura.

e El aprendizaje social y colaborativo, debe ser una constante en el desarrollo de la

asignatura.

e Se intensificara mucho la presentacion de contenidos y de resultados por parte de los
estudiantes, para estimular la presentacion de los mismos en distintos formatos y con

distintas herramientas.

Para finalizar, podemos nombrar la experiencia del profesor Oscar Boude (2011) con la
asignatura de Telematica impartida en la Facultad de Medicina en la Universidad de La
Sabana a estudiantes de sexto semestre. Esta estrategia fue disefiada en seis fases, en donde
los docentes, asesores, y las TIC, asumen diferentes roles. Las etapas pueden ser listadas de

la siguiente manera (Boude, 2011):
e Definicion del proyecto. En esta etapa los estudiantes definen los temas a

abordar, los asesores y el cronograma a seguir.

e Puesta en marcha. En esta etapa se realiza la contextualizacion del proyecto y la

definicion de los objetivos y alcance del proyecto.



e Disefio y planeacion. Es esta etapa se orienta a los estudiantes en el proceso de

disefio y desarrollo de materiales educativos digitales.

e Elaboracion. Los estudiantes generan los recursos necesarios para la elaboracion

de su recurso educativo.

e Evaluacion, presentacion y validacion. En esta etapa se evalta la calidad del
recurso desarrollado y se presentan los materiales desarrollados en una

presentacion pablica.

Esta experiencia pudo determinar que a través del aprendizaje por proyectos es posible
contribuir al desarrollo de las competencias TIC, comunicativas, trabajo colaborativo y

solucion de problemas (Boude, 2011).



5. Marco Tedrico Referencial

En la actualidad nuestra sociedad tiene una tendencia a la dependencia del
conocimiento y de las nuevas tecnologias, en donde la productividad y el poder estan mas
asociados a la generacion, procesamiento y transmision de la informacién (sociedad del
conocimiento) que a la transformacion de la materia prima (sociedad industrial) (Castells,

1997).

La sociedad del conocimiento exige que las personas sean ciudadanos digitales,
aspecto que cobra una importancia mayor cada dia. Por este motivo, muchos gobiernos estan
adoptando un nuevo enfoque buscando un mejoramiento de los resultados en las instituciones
educativas, no solo para lograr un aumento en la productividad econémica, sino con objeto
de preparar a todos los jovenes para afrontar los retos de la sociedad del conocimiento

(Hargreaves & Fink, 2003).

En nuestro contexto en particular (contexto educativo), Area (2010) afirma que los
principales argumentos para alfabetizar informacionalmente a los estudiantes universitarios
son la aparicion de “numerosas fuentes que almacenan, organizan y difunden informacion”
(p. 3), por lo cual es necesario que los estudiantes puedan sacar provecho de una forma
correcta de dichas fuentes, pero también es indispensable que puedan expresar y comunicar

estos conocimientos adquiridos en diferentes formas y formatos.

En la actualidad, los estudiantes estan expuestos a una cantidad innumerable de
fuentes de informacidn, y mas adn, en distintos formatos, lo cual dificulta saber cual de ellas

es la mas fiable y cudl de ellas sera de ayuda para resolver cualquier problematica planteada.



En consecuencia, esto puede afectar la calidad de los productos desarrollados por los
estudiantes en el &mbito educativo. Por este motivo, para esta implementacion, este aspecto

es de vital importancia para el desarrollo de la estrategia presentada.

Lo anterior indicaria que si queremos formar ciudadanos que se puedan desempefiar
de una forma activa en la sociedad del conocimiento, tenderemos que transformar nuestras
estrategias tradicionales de formacion, buscando aquellas que puedan fomentar el desarrollo
de las competencias que en particular propone la asignatura seleccionada en la presente

implementacion.

En consecuencia, es necesario que las instituciones educativas tomen la iniciativa de
promover un cambio que de aportes reales en la formacién de los profesionales que nuestra
sociedad en particular necesita. Haciendo referencia a lo anterior, Harvey Singh (2009), en
su entrada de blog “Informal Learning in the Web 2.0 World” afirma que las aulas de clase
tradicionales tienen las limitantes de tener contenidos limitados por lo que el docente provee,
ademas de una utilizacion lineal, ciclo lento desarrollo, utilizacién y vida Gtil limitada de los
mismos, y un tiempo limitado para completar las actividades del curso. Esto nos invita a
apoyarnos cada vez en herramientas tecnoldgicas que nos permiten maximizar el tiempo
efectivo en el proceso de ensefianza-aprendizaje, encontrar informacion méas actualizada y

hacer mas interesante y mas Utiles los contenidos impartidos a los participantes.

Sin embargo, la incorporacion de tecnologia en el aula de clase no asegura el éxito
del proceso ensefianza-aprendizaje, su éxito viene no solo con la implementacion de nuevas

herramientas sino del uso apropiado y de una correcta propuesta pedagogica de las mismas.



En este sentido, Coll, Mauri, & Onrubia (2008), afirman que los posibles usos de las TIC en

el aula de clase pueden ser los siguientes:

e “Como instrumento de mediacion entre los alumnos y el contenido o la tarea de
aprendizaje” (p. 10). Es decir, como repositorio de informacion donde los
estudiantes pueden acceder a la informacion sin importar su formato, con un nivel
bajo de interactividad.

e “Como instrumento de representacion y comunicacion de significados sobre los
contenidos o tareas de ensefianza y aprendizaje para el profesor y/o los alumnos”
(p. 10). En este aspecto, las TIC apoyan y facilitan el proceso de comunicacion entre
estudiantes y profesores.

e “Como instrumento de seguimiento, regulacion y control de la actividad
conjunta de profesor y alumnos alrededor de los contenidos o tareas de
ensefianzay aprendizaje” (p. 11). En este aspecto, las TIC ayudan al docente a hacer
seguimiento y realimentacion de las actividades de ensefianza-aprendizaje, y ayuda
al estudiante a llevar un mejor control de su aprendizaje.

e “Como instrumento de configuracion de entornos de aprendizaje y espacios de
trabajo para profesores y alumnos” (p. 11). Aqui las TIC juegan un papel
primordial, y ayudan a recrear entornos de aprendizaje, que no son una copia de los
entornos fisicos, sino que existen solo a causa de las TIC, los cuales pueden ser

grupales o individuales, colaborativos o no colaborativos.

Ademas de la parte tecnoldgica, se debe tener en cuenta involucrar elementos

externos al aula de clase que complementen ain mas el proceso de ensefianza-aprendizaje.



Un ejemplo claro, es una iniciativa del departamento de educacion de los Estados Unidos,
llamada “The School 2.0 eToolkit”, la cual propone en su sitio web un conjunto de
herramientas que permiten desarrollar ecosistemas de aprendizaje los “cuales involucran una
combinacidon del hogar, academia y comunidad que colaboran para traer el mundo al salén
de clase”. Esto nos da un fuerte indicio que el aprendizaje ya no se genera solo en el aula de
clase, sino parte de él, se desarrolla fuera del mismo. Por este motivo, no nos podemos olvidar
que los estudiantes viven dentro y fuera del aula de clase, por eso es necesario llevar el
aprendizaje fuera del aula y contextualizarlo a su entorno y a sus futuras necesidades

profesionales.

Una explicacién interesante que complementa el punto anterior, es la que da Dale
(1969) en su cono del aprendizaje (ver figura 2), donde afirma que se aprende mas con

experiencias reales o con experiencias simuladas que con la lectura o el escuchar una catedra

Simbolo
Visuales

magistral.

Figura 2. Cono de la experiencia de Richard Dale (1969, p. 39)



Ahora bien, surge la pregunta de como lograr contextualizar el aprendizaje
desarrollado en el aula. Badia y Garcia (2006) proponen un acercamiento interesante el cual
busca plantear un trabajo que suponga para los estudiantes la busqueda de soluciones a
problemas de la vida real, la integracion de un conjunto de actividades, como preguntar,
definir, debatir, predecir, disefiar planes, experimentar, recopilar informacion, analizar datos,
sacar conclusiones, comunicar y compartir ideas con los comparfieros, logrando asi un

aprendizaje contextualizado.

Por ultimo, pero no menos importante, es la evaluacion del proceso de ensefianza-
aprendizaje y la evolucion, seguimiento, evidencia y realimentacion a los estudiantes, no solo
la evaluacion del resultado final del proceso. En efecto, las medidas tradicionales de
evaluacion se centran sobre todo en los resultados de aprendizaje de los estudiantes, pero
estos no son el Unico escenario importante para la evaluacion, (Gratch, 2006). El proceso que
se llevo a cabo para llegar a ese producto final, es un elemento clave, para poder evaluar si

en realidad las competencias se estan desarrollando correctamente.

La definicién de competencia varia segun el autor, sin embargo, se consideran las

siguientes, las mas aproximadas a lo que busca la presente implementacion:

Bajo en &mbito de la Comision Europea (Feito, 2006, p. 2), una competencia es “la
capacidad demostrada de utilizar conocimientos y destrezas. El conocimiento es el resultado
de la asimilacién de informacion que tiene lugar en el proceso de aprendizaje. La destreza es
la habilidad para aplicar conocimientos y utilizar técnicas a fin de completar tareas y resolver

problemas”.



Por su parte Tobén (2006) define las competencias como: “procesos complejos de
desempefio con idoneidad en un determinado contexto, con responsabilidad” (p. 5), lo cual

indica que no puede haber idoneidad sin responsabilidad personal y social.

Segtin Frade (2007), “es un conjunto de conocimientos que al ser utilizados mediante
habilidades de pensamiento en distintas situaciones, generan diferentes destrezas en la
resolucion de los problemas de la vida y su transformacién, bajo un codigo de valores
previamente aceptados que muestra una actitud concreta frente al desempefio realizado, es

una capacidad de hacer algo” (p. 1).

No hay que olvidar la definicién dada por la Universidad de La Sabana (2006, citado
por Boude, 2011, p. 118), la cual la considera como “la capacidad para actuar reflexiva y
criticamente frente a situaciones personales, sociales, profesionales a partir de la
comprension de las mismas y la toma de conciencia del conocimiento utilizado, las actitudes
y los valores comprometidos y las habilidades puestas en juego. Implica responsabilidad,
comunicacion dialégica, juicio profesional, razonamiento y disposicion critica para analizar

el propio aprendizaje”.

El desarrollo de competencias, sin importar su indole, debe estar orientado a la
resolucion de problemas y a la capacidad de enfrentar distintos retos que permitan analizar
una situacion, y con conocimientos similares previos, tener la capacidad de enfrentar esa

situacion y buscar la solucion de la misma.

El Proyecto Tuning (2007) afirma que "el modelo pedagdgico que involucra la
formacion por competencias propone zanjar las barreras entre la escuela y la vida cotidiana,

en la familia, el trabajo y la comunidad, estableciendo un hilo conductor entre el



conocimiento cotidiano, el académico y el cientifico" (p. 35). Esta aproximacion es bien
interesante, ya que adicionalmente, tiene en cuenta que las competencias no solo se
desarrollan en el espacio académico, sino que la vida cotidiana del estudiante de cierta forma

influye en el desarrollo de las mismas.

Tomando como base todo lo anteriormente expuesto, se considera que el desarrollo
apropiado de las competencias debe ser dentro de un ambiente de aprendizaje, ya que la
interaccion entre los distintos componentes del ambiente y la intencion del docente al

disponer de dichos recursos, ayudan a generar el aprendizaje buscado por la asignatura.

Un ambiente de aprendizaje debe encaminarse a la construccion y apropiacion de un
saber que pueda ser aplicado en las diferentes situaciones que se le presenten a una persona
en su vida cotidiana. Ademas, debe fomentar el aprendizaje autbnomo buscando que los
estudiantes asuman la responsabilidad de su propio proceso de aprendizaje (Colombia

Aprende, 2011).

En su sitio web, el Tecnoldgico de Monterrey (2011) afirma que “un ambiente de
aprendizaje se define como un "lugar" o "espacio” donde el proceso de adquisicion del
conocimiento ocurre. En un ambiente de aprendizaje el participante actla, usa sus
capacidades, crea o utiliza herramientas y artefactos para obtener e interpretar informacion

con el fin de construir su aprendizaje”.

Boude (2012) en webinar realizado para la Organizacion de los Estados Americanos

afirma que un ambiente de aprendizaje es:



“Un espacio (virtual o presencial) disefiado e implementado por el
profesor con la clara intencion de contribuir al desarrollo de competencias y
habilidades en sus estudiantes, lo que implica por parte de este, seguir un
proceso reflexivo en el que a partir del reconocimiento del contexto educativo,

se da respuesta a las preguntas del qué, como y para qué se ensefia.

En él, intervienen diferentes actores (estudiantes, profesor, TIC,
curriculo, etc.) que desemperfian roles diversos, producto de las intenciones

pedagogicas del docente.”.

Tomado como base las definiciones anteriormente expuestas, bajo el &mbito de esta
implementacién, un ambiente de aprendizaje es el conjunto de elementos que interacttian
entre si (sean fisicos o virtuales), con el fin de lograr un conjunto de objetivos y/o
competencias que el estudiante debe cumplir/desarrollar, segun la intencién del docente que

desarrolla el ambiente de aprendizaje.

Vale la pena aclarar, que el ambiente de aprendizaje es algo mas que una instalacion
fisica, y debe tener en cuenta las relaciones entre los entornos fisicos, humanos y tecnolégicos
(Loughlin & Suina, 2011). Es por eso que se considera de vital importancia ser claros en la
definicion de los elementos del ambiente de aprendizaje, ya que la intencién principal del

docente es que la interaccion entre los mismos, ayuden al desarrollo de las competencias.

Dentro de la propuesta presentada en esta implementacioén se considera que los

elementos requeridos son:

e Docente



e Comparieros de Clase
e Empresa externa (la cual apoya el proyecto)

e Tecnologias de la Informacién y las Telecomunicaciones (TIC)

Con respecto a las TIC, este aspecto en particular es de vital importancia para el
desarrollo de las competencias del curso. La UNESCO (2009) afirma que el uso adecuado de
las TIC provee a los educadores con las herramientas necesarias para impactar creativamente
el proceso de ensefianza-aprendizaje como elemento enriquecedor de los ambientes de
aprendizajes. Un ambiente de aprendizaje apoyado con tecnologia ofrece al educador la
posibilidad de facultar al estudiante en el uso de dicha tecnologia para estimular el proceso
de aprendizaje. Las TIC tienen ese potencial que permite disefiar distintos escenarios de
interaccion que se veran reflejados en experiencias significativas en los ambientes de

aprendizaje (Burgos, 2011).

Las tecnologias de la informacion y las telecomunicaciones o simplemente TIC son
herramientas que permiten obtener, guardar, procesar, compartir, transformar informacion y

presentarla en distintos formatos, sea texto, audio, video, entre otros.

Dentro de la propuesta presentada en la presente implementacion, se busca que los
estudiantes entiendan que en la actualidad tienen a su disposicidn, cientos y cientos de
herramientas tecnoldgicas que facilmente los pueden ayudar a resolver las diversas

problematicas que se les presentan dia a dia, en el plano personal, académico y laboral.

Debido a la proliferacion de dispositivos (computadores, smartphones, tablets) y

distintos sistemas operativos, la tendencia es que estas herramientas tecnoldgicas o



aplicaciones residan en la WEB (o0 la nube como muchos la llaman), lo cual permite ser
usados en casi cualquier dispositivo. Ademas de esto, el que las aplicaciones empezaran a
residir en la nube, ayudo al surgimiento de la WEB 2.0, la cual tiene unas caracteristicas

especiales que la diferencian de la [lamada WEB 1.0.

El concepto WEB 2.0 surgié de una lluvia de ideas en una sesion entre Dale
Dougherty de O'Reilly Media y Craig Cline de MediaLive International en 2004. La WEB
2.0 busca principalmente el uso de herramientas que permiten compartir informacion y
colaborar sobre ellas a través de Internet, donde los usuarios son el centro del proceso, y la

meta final es la generacién de inteligencia colectiva.

Para evitar cualquier confusion de lo que es la WEB 2.0, es necesario definir algunas

ideas claves que pueden ayudar al lector a entender mejor este término (Anderson, 2007):

e Produccién individual y contenido generado por el usuario. El crecimiento de la
WEB 2.0 se ha centrado en el contenido generado por el usuario, en donde las
personas del comdn, con tan solo un clic, puede publicar y sobre todo compartir,
audio, textos y videos, los cuales quedan publicos y accesibles desde Internet

instantdneamente.

e Aprovechar el poder de las masas. Esto significa que la misma naturaleza de la
WEB 2.0 permite a millones y millones de personas poder interactuar si asi se
deseara, y esta interaccidon permite generar conocimiento de una forma mas rapida de

lo que lo haria un pequefio grupo de personas.



Informacién a una escala épica. La WEB 2.0 ha permitido la proliferacién de datos,
informacién y conocimiento a unas escalas nunca antes pensadas, en donde los

usuarios las pueden usar, recombinar y producir ain mas informacion.

Arquitectura de la participacion. La arquitectura de la participacion ocurre cuando,
a través del uso normal de una aplicacion o de un servicio, esta aplicacion o servicio
es mejorado. Por ejemplo, a medida que los usuarios usan el motor de busqueda de
Google, este analiza las interacciones del usuario, y con esta informacion, ofrece una

mejor experiencia a los usuarios.

Efectos de la red. Este término hace referencia a la adicion de nuevos usuarios cada

dia a los servicios ofrecidos en la WEB, el cual crece de forma exponencial.

Apertura. El desarrollo de la WEB ha visto una amplia gama de desarrollos legales,
regulatorios, politicos y culturales que rodean el control, el acceso y los derechos de
los contenidos digitales. Sin embargo, la WEB también ha tenido una fuerte tradicion
de trabajar de un modo abierto y esto también es una fuerza poderosa en la Web 2.0:
trabajar con estandares abiertos, el uso de software de cddigo abierto, haciendo uso
de los datos libres, la reutilizacién de datos y el trabajo en un espiritu de innovacion

abierta.

A nivel educativo, hay un gran debate de las ventajas y desventajas de incorporar la

WEB 2.0 en el aula de clase, en donde algunas de las implicaciones podrian ser (Anderson,

2007):



e Hay una carencia en entender los distintos estilos de aprendizaje de los estudiantes.

e La WEB 2.0 provee herramientas que solucionan problemas técnicos, pero
adicionalmente presentan situaciones que generan mas preguntas, orientadas a la
veracidad de la informacion consultada.

e COmo haran las instituciones educativas para manejar el plagio a medida que el

estudiante desarrolla nuevas formas de interaccion y trabajo colaborativo?

Mas alla de las implicaciones, es necesario tener en cuenta los siguientes aspectos en
la implementacion de la WEB 2.0 en el aula de clase (Franklin & van Harmelen, 2007):

e Albergar los sistemas de informacion dentro o fuera de la institucion.

e ;Qué tipo de herramientas usar (wikis, blogs, e-portafolios, etc.)?

e Incorporar las herramientas dentro del LMS que use la institucién o dejar que se
usen libremente fuera del LMS.

e Nivel de visibilidad de los trabajos de los estudiantes a personas fuera de la
institucion.

e Controlar el uso inadecuado de las herramientas.

e ;Como fomentar la capacitacion y uso de las herramientas?

e COmo las herramientas WEB 2.0 afectar&n el proceso de ensefianza

aprendizaje?

Ante estos interrogantes, para la propuesta de la presente implementacion, es
importante que los estudiantes tengan libertad de escogencia en las herramientas WEB 2.0 a

usar, por tanto no se puede limitar a las que el LMS de la institucion tiene incorporadas, por



tanto, parte del proceso ensefianza-aprendizaje, es que ellos exploren las posibles
herramientas que podrian solucionar una situacion especifica, y que ellos mismos determinen
y aprendan a usar la herramienta que se adapte mejor al cumplimiento del propdsito

planteado.

Resumiendo, en la WEB 1.0 el usuario solo se dedicaba a consumir informacion. En
la WEB 2.0 el usuario, ademas de consumir informacidn, también la produce, la comparte y

la trasforma, convirtiéndose en un prosumidor.

El término prosumidor viene de la palabra prosumer, primeramente mencionada por
Marshall McLuhan y Barrington Nevitt en su libro Take Today escrito en 1972. Sin embargo,
el término se acufio a Alvin Toffler por la mencion del mismo en su libro The Third Wave

escrito en 1980.

Prosumidor, viene de la uniéon de PROductor y conSUMIDOR, donde las personas

no se dedican solo a consumir informacidn y/o conocimiento, sino también a producirlo/a.

Para el entorno de esta implementacion, es importante que el estudiante entienda que
las competencias propuestas por la asignatura de Aplicaciones Informaticas, buscan que el
estudiante no solo consuma informacion sino también la produzca. El uso de herramientas
WEB 2.0 sin el componente de produccidn de conocimiento, no tiene mucho sentido, es por
eso que es de vital importancia la interaccion social de los estudiantes, razon por la cual toma
gran importancia implementar el ambiente de aprendizaje bajo la mirada del constructivismo

social.



El constructivismo social tiene como precepto fundamental que el conocimiento es
creado por los alumnos en el contexto y como resultado de la interaccién social. Enfoques
constructivistas sociales son particularmente ayudados por herramientas Web 2.0 como
mecanismos de mediacion entre estudiantes y colaboradores, entre estudiantes y profesores,
y especialmente entre los estudiantes que podrian estar trabajando a veces en diferentes

lugares y en diferentes momentos (Franklin & van Harmelen, 2007).

Ahondando mas en este tema, el constructivismo es “una perspectiva epistemologica
que intenta explicar y comprender la naturaleza del conocimiento, como se genera y como
cambia” (Cuberos, 2005, p. 44). Esto quiere decir, que el constructivismo trata de explicar
como es el proceso que se lleva a cabo para que el conocimiento se produzca y forme parte
de las personas de forma duradera, donde la idea principal afirma que los estudiantes no son
recipientes vacios que hay que llenar con conocimiento, sino que dependiendo de lo que ya
conocen Yy trayendo lo nuevo aprendido, se forma nuevo conocimiento. Es decir, Nuestro

conocimiento no es una copia sino una construccion.

El constructivismo segun Piaget (1979), afirma que entre el sujeto y el objeto de
conocimiento existe una relacion dinamica y no estatica. El sujeto es activo frente a lo real e
interpreta la relacion proveniente del entorno, cuyo proceso de construccion es un proceso
de reestructuracion y reconstruccion, en el cual todo conocimiento nuevo se genera a partir
de los otros previos. Lo nuevo se construye siempre a partir de lo adquirido y lo trasciende.
El sujeto es quien construye su propio conocimiento a través de una actividad mental
constructiva propia e individual, que obedece a necesidades internas vinculadas al desarrollo

evolutivo. Vale la pena aclarar, que algunos aspectos de las afirmaciones de Piaget van en



contra de algunos aspectos buscados en esta implementacion, como por ejemplo, la
afirmacion que el aprendizaje es un proceso auténomo del estudiante y la falta de la

interaccion social, considerada como vital en el proceso de ensefianza-aprendizaje.

Por el contrario, el constructivismo social, cuyo principal representante es el filosofo
ruso Lev Semionovich Vygotsky, afirma que el conocimiento se forma a partir de los propios
esquemas de la persona producto de su realidad, y su comparacién con los esquemas de los
demas individuos que lo rodean. Esta transformacidn ocurre a través de la creacion de nuevos
aprendizajes y esto resulta del surgimiento de nuevas estructuras cognitivas (Grennon &
Brooks, 1999). Esto quiere decir, que el estudiante no es un recipiente vacio, el cual hay que
llenar. Dicho “recipiente” ya viene lleno con conocimiento, y al adicionarle nuevo
conocimiento, este se combina con el anterior, generando uno nuevo, todo esto, como
producto de las interacciones del individuo con las demas personas y el medio que lo rodea.
Esto se puede evidenciar mejor, en la llamada, zona de desarrollo préximo (Vygotski, 1978),
en la cual se plantea que el proceso de generar conocimiento no es estatico, y el motor del
mismo es la interaccion social. Lo que el individuo puede hacer de forma individual es menor

de lo que puede hacer interactuando con otros.

Por ejemplo, un grupo de estudiantes puede construir una entrada en una wiki por si
solos, pero también pueden ser guiados por un docente que proporciona la estructura en el
mismo wiki. Esta estructura define los titulos de las paginas que deben ser rellenadas por los
alumnos, la orientacion en cuanto a las areas a discutir en la wiki y el tipo de contenido que

se desea. De esta manera, un docente puede ayudar a que los estudiantes avancen en su



aprendizaje en una “zona de desarrollo préximo”, la "distancia" entre el nivel real de los

alumnos y el desarrollo de su nivel de desarrollo potencial.

Para complementar, hay que ser enfaticos que el constructivismo social busca un
trabajo colaborativo, mas no un trabajo en grupo, ya que usualmente el trabajo en grupo es
una mera division del trabajo entre los integrantes del grupo, y al final, solo se pegan las

partes para generar un producto final.

La afirmacién del punto anterior es muy comun, ya que muchas veces se confunde el
término trabajo en grupo con el termino de trabajo colaborativo. Por ejemplo, empujar un
automovil es un trabajo en grupo mas no un trabajo colaborativo. Para el &mbito de esta
implementacién, trabajo colaborativo se define como aquel trabajo donde cada integrante del
grupo tiene un rol especifico y su aporte va orientado a construir y definir nuevos conceptos,
“siendo cada quien responsable tanto de su propio aprendizaje como del de los demas

miembros del grupo” (Osorio, 2000, p. 22).

Por su parte, Escamilla (1999) afirma que a través de un trabajo colaborativo se busca
participar activamente en la construccion colectiva de conocimiento, pero también asegurarse
que cada integrante del equipo aporte y aprenda del proceso, punto que es extremadamente

importante en la propuesta presentada en la presente implementacion.

Por todo lo anterior, se considera necesario que los estudiantes tengan la capacidad

de trabajar colaborativamente, como competencia necesaria para lograr el objetivo del curso.

Ahora, la pregunta que surge es, ¢ Cudl seria la estrategia didactica mas adecuada para

llevar a cabo la propuesta expuesta por el constructivismos social y ademas promover el



trabajo colaborativo? Aunque hay distintas estrategias didacticas que podrian ser adecuadas
en este punto, la de “Aprendizaje por proyectos” se considera la mas adecuada para el

desarrollo de la propuestas del curso de Aplicaciones Informaticas.

Antes de definir que es el “Aprendizaje por proyectos”, vale la pena definir que es

una estrategia didactica.

Como tal, el termino estrategia hace referencia a un conjunto de acciones que me
permiten obtener un objetivo. Es una guia de accidn la cual nos orienta a lograr la obtencion
de ciertos resultados. (Velasco & Mosquera, 2009). Por tanto, para que haya una estrategia,

debe haber una meta u objetivo determinado.

Por otra parte, el término didactica hace referencia a algo perteneciente o relativo a la

ensefianza?.

Uniendo los dos términos anteriormente mencionados, la estrategia didactica se puede
definir como un procedimiento organizado, formalizado y orientado para la obtencion de una
meta claramente establecida, en donde el docente elige una serie de técnicas y actividades
utilizadas para alcanzar una serie de objetivos (Velasco & Mosquera, 2009) 0 en nuestro caso
en particular, una serie de objetivos definidos por la asignatura objeto de estudio, todo esto

con el fin de llevar a buen término el proceso de ensefianza aprendizaje.

2 Definicién segun el Diccionario de la Real Academia de la Lengua Espafiola



Ahora si, después de definir que es una estrategia didactica, podemos decir que el
aprendizaje por proyectos es una estrategia didactica en donde los estudiantes son el centro

del proceso, y se promueve la investigacion y una autentica demostracion de sus aprendizajes.

Segun la Fundacién Omar Dengo (2003), el aprendizaje por proyectos tiene como
base el constructivismo, que propone el desarrollo de proyectos como medio para la
adquisicion de comprensiones profundas y multidisciplinarias de los contenidos curriculares,
promoviendo la creacion de puentes entre el contenido y el conocimiento, toman problemas
de la vida cotidiana como contenidos de aprendizaje y aprovechan los distintos estilos de
aprendizaje. Lo enriquecedor del aprendizaje por proyectos es la oportunidad que ofrece a
los estudiantes de investigar e involucrarse de una manera mas activa en los temas que

abordan (Fundacién Omar Dengo, 2003).

En nuestro caso en particular, la propuesta busca que los estudiantes decidan qué
proyectos realizar, como realizarlo y como solucionar la problematica planteada. El rol del
docente es de facilitador del proceso. Esto conlleva a una conexion de lo aprendido en el

aula de clase con un contexto real fuera de la misma.

Segin Rebollo (2010), el aprendizaje por proyectos pretende solventar las
deficiencias presentadas por los modelos mecénicos y memoristicos, ademas de ser un
instrumento excelente para trabajar con estudiantes de estilos de aprendizajes y habilidades
diferentes, motivando el trabajo colaborativo. Estos aspectos, son de vital importancia para
el desarrollo de la propuesta desarrollada por el docente, que a pesar que tiene que supervisar

continuamente el desarrollo del proyecto, los alumnos trabajan en total autonomia.



Rebollo (2010) también destaca los puntos a tener en cuenta para un desarrollo exitoso
de un proyecto a través de la estrategia de aprendizaje por proyectos, entre los cuales

podemos destacar:

e Definir claramente la problematica del proyecto y la importancia de la
misma.

e Los objetivos del proyecto global.

e Los objetivos de cada participante

e Las instrucciones de desarrollo del proyecto.

e CoOmo sera la evaluacion final.

No menos importante, es buscar la forma en que los estudiantes se involucren y
consideren que su proyecto de cierta forma estd aportando algo en la vida real. Larmer y
Mergendoller (2010) definen los siete elementos que todo proyecto en una estrategia de

aprendizaje por proyectos deberian tener:

1. Una necesidad de conocer. Se debe crear la necesidad y la curiosidad para

que los estudiantes se interesen mas en el proyecto.

2. Pregunta guia. Debe existir una pregunta central que defina y guie la

direccion del proyecto.

3. Los estudiantes deben decidir y votar. Este es un elemento clave en el

aprendizaje por proyectos. Los estudiantes deben tener la posibilidad de



definir con quien trabajar, su temética de interés, que recursos usar, que

producto final entregar e inclusive, como deberian ser evaluados.

4. Habilidades para el siglo 21. El trabajo colaborativo, las habilidades de
comunicacion, el pensamiento creativo y el uso de la tecnologia, son vitales
para la realizacion del proyecto, pero no solo para el proyecto, para la vida

personal, académica y profesional del estudiante.

5. Indagacion e innovacion. Los estudiantes encontraran el proyecto mas
significativo si se les conduce a una busqueda sobre algo real, y donde puedan

aportar a resolver una problematica real.

6. Realimentacion y revision. Los estudiantes deben recibir realimentacion no
solo del docente, pero ademas de sus comparieros de clase. EI docente debe
actuar mas como un mentor o guia, y no solo dedicarse a impartir una catedra

magistral.

7. Presentar el producto publicamente. Cuando los estudiantes presentan su

producto final a un pablico real, se preocupan mas por la calidad del mismo.

También se considera prudente mirar el aprendizaje por proyectos tanto desde el

punto del profesor, como desde el punto de vista del estudiante.

Desde el punto de vista del profesor, el aprendizaje por proyectos busca (Marti,

Heydrich, Rojas, & Hernandez, 2010):



Es facilitado por el profesor, pero este actia mucho mas como un orientador o guia
al margen. En varias partes de este documento, siempre se ha afirmado que la figura
del docente debe ser la de un mentor, que guia a los estudiantes a traves del proceso,

y no debe ser un simple proveedor de contenidos.

Afianza sus raices en el constructivismo (modelo de aprendizaje social). Se considera
de vital importancia que el aprendizaje sea desarrollado por los estudiantes de forma
social, y sea resultado de las interacciones de los estudiantes con los otros estudiantes,

con el profesor, con los contenidos, con la empresa visitada para el proyecto, etc.

Esté disefiado para que el profesor también aprenda. El docente como tal, en su rol de
facilitador, pueda que no conozca todas las respuestas, en especial en estos tiempos,
donde la informacion y conocimiento producido, es mayor que nunca. Los estudiantes
estan en todas las capacidades de ensefiar al docente, y el docente también debe tener

la humildad de tomar el rol de aprendiz.

Ahora, desde el punto de vista del Estudiante el aprendizaje por proyectos (Marti,

Heydrich, Rojas, & Hernandez, 2010):

Se centra en el estudiante y promueve la motivacion intrinseca. La idea principal del
proyecto de clase, debe ser que este sea un factor motivante para que el estudiante se
comprometa mas a desarrollarlo. Que la estrategia sea de aprendizaje por proyectos,
no siempre asegura que el proyecto sea de interés para el estudiante, si este es

impuesto por el docente.



e Estimula el aprendizaje colaborativo y cooperativo. Lo que puede aprender un grupo
de personas de forma colaborativa, es mucho mas de lo que una persona

individualmente puede aprender.

e Permite que los educandos realicen mejorias continuas e incrementales en sus
productos, presentaciones o0 actuaciones. La idea que ha buscado esta propuesta de
implementacion, es que los estudiantes desarrollen sus productos y presentaciones

paso a paso Yy en varias oportunidades, buscando siempre, la mejora de los mismos.

e Esta disefiado para que el estudiante esté comprometido activamente con la
resolucion de la tarea. Si la tarea es de interés de los estudiantes, y sobre todo, es
escogida por ellos mismos, existe una mayor posibilidad que se comprometan mas

con el proyecto de clase.

e Requiere que el estudiante realice un producto, una presentacion o una actuacién. En
la propuesta de la presente implementacion, el estudiante debe entregar un producto
final, el cual es decidido por ellos, ya que cada proyecto, al ser escogido por los

estudiantes, pueden tener una variedad de productos posibles.

Haciendo un resumen de todo lo anteriormente mencionado, El aprendizaje por

proyectos pretende (Marti, Heydrich, Rojas, & Hernandez, 2010):

e Mejorar la habilidad para resolver problemas y desarrollar tareas complejas. La idea
de la propuesta de esta implementacion, es que el proyecto de clase, no sea sobre una

problematica sencilla de resolver, y que tampoco tenga una solucion Unica, pero si,



que el mismo proceso llevado a cabo por los estudiantes, de luces que cual podria ser

una posible solucion.

Mejorar la capacidad de trabajar en equipo. En la presente implementacion, se
propuso la formacion de equipos de cinco personas, siempre pensando que un equipo
de este tamafio podria ser interesante para generar proyectos con diferentes puntos de
vistas, y también que los estudiantes puedan manejar y organizar equipos de un

tamafio un poco mas grande de lo que estan acostumbrados.

Desarrollar las capacidades mentales de orden superior. Estas capacidades de orden
superior incluyen: sintesis, conceptualizacion, manejo de informacién, pensamiento

sistémico, pensamiento critico, investigacion y meta cognicion (Gonzélez, 2002).

Aumentar el conocimiento y habilidad en el uso de las TIC en un ambiente de
proyectos. Parte de lo que busca la propuesta de la asignatura Aplicaciones
Informaticas, es que los estudiantes aprendan a manejar varias herramientas
informaticas, pero sobre todo, que puedan discernir, cual de ellas es la mas apropiada

para solucionar un problema en particular.

Promover una mayor responsabilidad por el aprendizaje propio. La propuesta de la
presente implementacion, busca que los estudiantes no se acostumbren a que sea el
docente el que siempre define que hacer. Ellos como tal, al saber que proyecto deben

realizar, deben decidir como llegar al resultado final esperado.



Desarrollo de competencias. Los estudiantes pueden lograr aumentar el nivel de
conocimientos y habilidades en un area especifica a través del aprendizaje por

proyectos.

Desarrollar habilidades de investigacion. La naturaleza del proyecto de clase
propuesto en la presente implementacion, esta orientado a que los estudiantes mejoren
sus habilidades de investigacion, ya que las respuestas de las problematicas
planteadas en los proyectos de clase, no son de facil solucion, ni la respuesta se

encuentra de forma sencilla, ya que cada caso es particular.

Incrementar las capacidades de analisis y de sintesis. Con la informacion recolectada,
los estudiantes deben tener la capacidad de poder extraer aquello que mas les sirve

para sus proyectos, y también, poder sintetizarlo de forma correcta.

Aprendizaje del uso de las TIC. La propuesta de la presente implementacion, esta
fuertemente orientada a que los estudiante se concienticen que hay cientos de
herramientas, y que cada dia, salen herramientas nuevas, y que ellos deben poder
determinar cuél de ellas es la mejor para resolver su problema en particular, y sobre
todo, se buscd, dar un fuerte mensaje a los estudiantes, que ellos son capaces de
aprender la herramienta que deseen (sin necesidad de un tutor o profesor), ya que en
Internet hay mucha informacion que ensefia como usar cada una de las herramientas

encontradas.



Aprendizaje sobre como evaluar y coevaluar. La propuesta de la presente
implementacion motiva que durante el desarrollo del curso los estudiantes estén
constantemente evaluando el trabajo de su equipo de trabajo, y el de los deméas equipos de
clase. Incluso, los estudiantes en conjunto con el docente, definieron cuales fueron los
pardmetros de calificacion a usar, los cuales fueron traducidos por el docente en una serie de

rabricas de evaluacion.

Adicionalmente, segun el sitio web de EDUTEKA, algunos beneficios que conlleva

este tipo de estrategia son las siguientes:

Aumenta la Motivacion. Ya que los estudiantes tienen la opcion de escoger

tematicas de su interés.

e Hacer la conexion entre el aprendizaje en la escuela y la realidad. Hacer que
el aprendizaje sea contextualizado, es la mejor manera que este sea significativo
y duradero.

e Ofrecer oportunidades de colaboracion para construir conocimiento. Al ser
un trabajo colaborativo, no en grupo, permite que haya intercambio y
construccion de ideas y de conocimiento entre los integrantes del grupo.

e Aumentar las habilidades sociales y de comunicacion. Al tener que interactuar

entre si, y presentar la propuesta del proyecto y los avances del mismo, estimula

una mejor comunicacion de los estudiantes.

e Mejora las habilidades para la solucion de problemas.



Retomando el punto de solucion problemas, la competencia en manejo de
informacion (CMI) toma un rol importante, ya que con la cantidad abrumadora de
informacion a la cual los estudiantes estan expuestos, hace necesario tener esta competencia

en cuenta.

La Association of College and Research Libraries (ACRL) define la competencia en
manejo de informacién como las capacidades de busqueda, evaluacion y uso de informacion
en funcién de la adquisicion, desarrollo y demostracién de habilidades individuales (ACRL,
2000). Esta competencia es extremadamente importante en la actualidad, ya que la cantidad
de informacion disponible en la actualidad es extremadamente grande y es necesario saber
cémo tomar la mejor informacion, la més confiable y utilizarla para construir nueva
informacion (Jaramillo, Hennig, & Rincon, 2010).

Como complemento, el modelo Big 6 define la competencia en manejo de

informacién como las habilidades para:

Reconocer la necesidad de informacion.

o Identificar y localizar fuentes de informacion adecuadas.
e Saber como llegar a la informacidn dentro de las fuentes.
e Evaluar la calidad de la informacion obtenida.

e Organizar la Informacion.

e Usar la informacion de manera efectiva.

Todo esto esta envuelto en un ambiente que fomenta que los estudiantes participen

en actividades de aprendizaje dinamicas y autodirigidas, y los profesores faciliten el



aprendizaje buscando fuentes de informacion externas a la clase para aumentar y enriquecer

los conocimientos de los alumnos®.

Se considera de vital importancia el desarrollo de la competencia de manejo de
informacién para el correcto desarrollo de la propuesta desarrollada en la presente
implementacion. En investigacion desarrollada por Jaramillo, Hennig, & Rincon (2010)
titulada ¢ Cémo manejan informacion los estudiantes de educacion superior?, en el caso de la

Universidad de La Sabana, dos puntos importantes a mejorar en los estudiantes son:

e “(...)formar a los estudiantes para que establezcan enlaces entre la
informacion encontrada y sus propios analisis para construir conocimiento. Es
aqui donde se da una verdadera construccion de conocimientos, que se

estableceran como duraderos en sus estructuras cognitivas” (p. 23).

e “los estudiantes manejan un discurso sobre las cuestiones relacionadas con la
propiedad intelectual, los derechos de reproduccion y el uso correcto de la
informacidn, conocen algunas implicaciones legales del fraude, pero no lo
pusieron en préactica en el ejercicio planteado y justifican de muchas maneras
la omision de citas y referencias bibliograficas. Los profesores deben conocer
y dar a conocer los aspectos relacionados con el fraude académico y hacer

cumplir estas normas a sus estudiantes.” (p. 23).

3 Tomado del Modelo Big 6 para el manejo de competencia en manejo de informacion.



La propuesta de la presente implementacion busca reforzar y desarrollar estos temas,
ya que son considerados importantes, no solo para el correcto desarrollo de la estrategia, sino

también para la vida académica, personal y profesional de los estudiantes.

Para finalizar, se considera importante que el lector conozca la vision propuesta por
la presente implementacion, acerca del tema de derechos de autor, ya que una de las

competencias analizadas hace referencia a ese tema.

Los derechos de autor son simplemente el derecho que posee el autor sobre sus
creaciones, cualquiera que sea su indole, sin importar si estas creaciones hayan sido
registradas o no. Con el simple hecho de crearlas, el autor ya es duefio de las mismas

(Gobierno Bolivariano de Venezuela).

Otra faceta de los derechos de autor que vale la pena mencionar, es que el Internet
tiene la particularidad de tener una alta capacidad de comunicacion y reproduccién, por lo
que es necesario hacer un balance entre exclusién y difusion. Proteger demasiado las obras
publicadas en Internet, dificultaria un posible aprovechamiento creativo de las mismas,
ademas de hacer imposible su referenciamiento. Por otra parte, una proteccion muy débil,

desmotivaria a los autores de subir dichas obras en Internet (Grijalva, 2001).

Los estudiantes como tal, evidencian falencias en este tema, y creen que todo lo que
se encuentra en Internet es de libre uso. Para la realizacion del proyecto de clase de la
propuesta de la presente implementacién, los estudiantes estaran expuestos a muchas fuentes
de informacion y de recursos, por lo que es necesario que ellos entiendan y comprendan este
aspecto, y sepan qué pueden usar y como deben respetar los derechos de autor de las obras

que usan, no importa su formato (texto, audio, video, etc.).



Adicionalmente, muchos estudiantes manifiestan que con solo adicionar una
bibliografia al final de cualquier documento, pueden usar el contenido de los recursos
referenciados como ellos lo consideren conveniente. Ademas de que los estudiantes aprendan
a referenciar, es importante que también entiendan, que hacer un trabajo escrito o cualquier
tipo de recurso no es solo copiar y pegar informacion, sino poder analizarla y sintetizarla,

para después plasmarla en el documento o recurso que el estudiante esta desarrollando.



6. Antecedentes del Proceso y Pilotaje

6.1. Contexto

Aplicaciones Informaticas es una asignatura dictada en cuarto semestre en los
programas académicos de Ingenieria Industrial, Ingenieria Quimica e Ingenieria
Agroindustrial de la Universidad de La Sabana. La asignatura cuenta con tres créditos
académicos, lo cual implica 144 horas de trabajo totales por parte de los estudiantes®. El curso
se lleva a cabo en un semestre académico con un total de 16 semanas de clase. La asignatura

se imparte con la estrategia de aprendizaje por proyectos.

La asignatura busca desarrollar las siguientes competencias (Segovia, Almenarez,

Rincon, & Paez, 2002, p. 23):

Comprende e interpreta documentos relacionados con las tecnologias de la

informacion y la comunicacion.

e ldentifica, analiza y reflexiona sobre la sociedad del conocimiento, sus pilares y su
ambito de aplicacion.

e Planifica y disefia soluciones innovadoras en su saber especifico que involucran la

informatica.

e Manifiesta una actitud ética ante diversas situaciones de trabajo en equipo.

4 Segun el decreto 1295 del 20 de abril de 2010 del Ministerio de Educacion Nacional de la Republica de
Colombia (Capitulo 1V), un crédito académico equivale a 48 horas de trabajo académico del estudiante, y una
hora de acompafiamiento directo del docente supone dos horas de trabajo independiente en programas de
pregrado.



e Desarrolla habilidades y destrezas en el manejo de las herramientas informaéticas.
e Emplea las utilidades tecnoldgicas disefiadas para crear espacios de interaccion.

e Comprende la aplicacion de las diferentes herramientas informaticas.

e Desarrolla una solucién informatica bajo un enfoque sistémico.

e Accede a los Sistemas de Informacion Digitales respetando los derechos de autor

6.2. Antecedentes

Como ya se ha indicado, La asignatura de Aplicaciones Informéticas se basa en la
propuesta de la asignatura Telematica orientada en la Escuela Internacional de Ciencias
Econdmicas y Administrativas de la Universidad de La Sabana. Dicha propuesta se origind

en la renovacion curricular de la asignatura telematica realizada en el afio 2002.

Inicialmente, la asignatura de Aplicaciones Informéticas (Facultad de Ingenieria) se
impartia dentro del mismo curso de Telematica (Escuela Internacional de Ciencias
Econdmicas y Administrativas) dentro del LMS que maneja la Universidad de La Sabana, a
pesar que la poblacion de estudiantes, semestre y el nUmero de horas presenciales de las dos
asignaturas son diferentes. Mas adelante, en el segundo periodo del 2010, se decidié separar
las dos asignaturas y cada una mantuvo un curso independiente en el LMS usado por la
Universidad. Sin embargo, los contenidos y la estrategia del curso de Aplicaciones

Informaticas se conservaron idénticos a los de Telematica.

Los objetivos principales de la asignatura telematica son (Segovia, Almenarez,

Rincon, & Paez, 2002, p. 2)



e Ofrecer a los estudiantes, en el marco de la formacion integral, herramientas

conceptuales e informéticas para acceder exitosamente a la sociedad actual.

e Desarrollar habilidades en el manejo, blsqueda, seleccion y aplicacion de la

informacion.

e Dar a conocer herramientas informaticas que permitan a los estudiantes participar de

la Sociedad del Conocimiento.

e Desarrollar en los estudiantes habilidades informaticas enfocadas hacia el campo de

su decision profesional.

e Propender por el desarrollo de criterio en la seleccion del recurso informatico

(software y hardware) adecuado en la solucién problemas.

Al terminar la asignatura se espera que el estudiante tenga las siguientes

caracteristicas (Segovia, Almenarez, Rincon, & Paez, 2002, p. 2):

e Tiene habilidades para acceder, clasificar, relacionar y aplicar informacion en su contexto

académico y laboral.

e Posee criterio para la seleccion del software y hardware adecuado para la solucién de un

problema especifico.



e Puede ampliar su horizonte de conocimiento a través de uso de tecnologias de la
informacién y la comunicacion (TIC) como Internet e Internet 2, Multimedia, Realidad

Virtual y Plataformas de Educacion Virtual.

e Ultiliza herramientas informaticas que le permiten participar efectivamente en la Sociedad

del Conocimiento.

La asignatura telematica se centra en la combinacion de la teoria y el fomento de la
investigacion y la préctica, buscando que la teoria ayude a desarrollar la préctica de forma

eficiente (Segovia, Almenarez, Rincon, & Paéz, 2002).

Volviendo a la asignatura Aplicaciones Informéticas, durante el semestre los
estudiantes desarrollan un proyecto en una empresa real, donde seleccionan un proceso y con
base en este, desarrollan una solucion, la cual involucra el uso de las TIC, especificamente

con las herramientas Microsoft Access y Microsoft Expression Web.

Para el proyecto de clase, se usa la estrategia didactica de aprendizaje por proyectos,

para la cual se manejan las siguientes etapas (Rincon & Segovia, 2008):

e Planeacion. En esta etapa los estudiantes forman grupos de tres personas y
deciden en que empresa desarrollaran el proyecto. También se dan los
lineamientos generales del proyecto y los tiempos de acompariamiento. Los
estudiantes realizan un cronograma de trabajo para el semestre, y definen los

roles de cada uno dentro del equipo de trabajo.



e Disefio. Los estudiantes escogen la problemaética a trabajar en la empresa
seleccionada y deciden el alcance del proyecto a realizar. Como producto de

esta etapa, los estudiantes realizan el disefio de la base datos del proyecto.

e Desarrollo. En esta etapa, Los estudiantes trasladan el disefio conceptual a un
motor de bases de datos, en este caso Microsoft Access, llenan de informacion
la base de datos y hacen las consultas de informacién que ayudaran a
solucionar el problema. Adicionalmente, Los estudiantes desarrollan un sitio
web con la herramienta Microsoft Expression Web. El objetivo del sitio es
que los usuarios finales puedan interactuar con la base de datos de una forma

mas amigable.

e Validacion. Los estudiantes en esta etapa, validan que la solucién planteada
sea la mas adecuada para solucionar el problema encontrado en la empresa
escogida para el proyecto. De esta realimentacion, se realizan los ajustes

necesarios.

e Puesta en marcha. Ante un jurado de dos o tres personas, los estudiantes
presentan y defienden su proyecto, y como este ayuda a solucionar la

problematica de la empresa.

Dividiendo la asignatura en los tres cortes que son exigidos en la asignatura, el

semestre esta dividido de la siguiente forma:



Corte 1. Los estudiantes aprenden conceptos basicos de manejo informacional y de
la sociedad de la informacidn. Luego, en grupos de tres personas, seleccionan una empresa,
y el proceso a desarrollar (generalmente un proceso que ellos hayan considerado como
problematico o susceptible a mejora). Posteriormente hacen un disefio conceptual de la base

de datos que aplicaran en el proyecto.

La evaluacion realizada en este primer corte, s un examen parcial sobre disefio y uso
basico de Microsoft Access y la primera entrega del proyecto, la cual es un disefio conceptual

de bases de datos de la problemética presentada.

Como complemento, se realizan un par de actividades que busca el analisis de

sistemas de informacion existentes en el mercado y fundamentos de inteligencia de negocios.

Corte 2. En el segundo corte aprenden a implementar este disefio en un motor de
bases de datos, en este caso, Microsoft Access y aprenden la importancia de las consultas de
informacion. Es de vital importancia que entiendan que una base de datos, mas que ser un
repositorio de informacidn, es una fuente de conocimiento que ayuda a direccionar y tomar
decisiones para el desarrollo y bienestar de la empresa. Adicionalmente, aprenden a hacer

consultas en Microsoft Access siendo las principales, las consultas de informacion.

La evaluacion de segundo corte esta orientada a un examen parcial sobre consultas en
Microsoft Access y la segunda entrega de proyecto, la cual es la implementacion del disefio
de base de datos propuesto para el proyecto de clase, con informacion incluida, y el desarrollo

de las consultas que ayudaran a resolver la problematica planteada en el primer corte.



Adicionalmente, se realizan un par de actividades la cuales incluyen un foro de
discusiéon y una basqueda en las bases de datos especializadas de la Universidad de La

Sabana.

Corte 3. En el tercer corte hacen el disefio de un sitio web, el cual se conecta a la base
de datos realizada en cortes anteriores. En este corte integran todo lo aprendido en la
asignatura y al final presentan el resultado de su proyecto en una sustentacion publica ante
un jurado compuesto por dos o tres personas. Para el desarrollo del sitio web, aprenden a usar

la herramienta de Microsoft Expression Web.

La Unica evaluacion que se hace en este corte es la sustentacion publica, no hay

examen parcial o final.

6.3. Pilotaje

Para la realizacion del pilotaje, la apuesta inicial se centrd en la adicidn de estrategias
adicionales, las cuales buscaban solventar las falencias encontradas en el desarrollo de las
competencias propuestas por el curso. También se buscaba que los estudiantes no
consideraran que el propo6sito principal del curso es el aprendizaje de herramientas,

especificamente de Microsoft Access y de Microsoft Expression Web.

Como primera medida, se implementd una estrategia denominada “Virtual Piggy

Bank” o “Monedero Virtual”, la cual buscaba reforzar las etapas de disefio, desarrollo,



validacion, y puesta en marcha del proyecto con actividades de busqueda de informacion,

trabajo colaborativo, comunicacion y derechos de autor.

El “Monedero Virtual” promovia la realizacion de una serie de actividades
adicionales, en donde los estudiantes eran premiados con unas “monedas virtuales”, las
cuales podian ser redimidas por beneficios relacionados con la asignatura. La estrategia
estaba orientada a motivar a los estudiantes a participar mas y realizar actividades
adicionales, que ayudaran a desarrollar un mejor proyecto de clase y también un mejor
desarrollo de las competencias propuestas por la asignatura. Los estudiantes que participaron

fueron premiados, pero los que no, no se les castigd de ninguna forma.

Adicionalmente, se implementé la estrategia de Screencast o video manuales. Esta
estrategia estuvo orientada a que todas las herramientas dadas en el curso, se ensefiaran a
través de video manuales (Screencast) y no dentro del horario presencial de clase. Esto se
hizo intencionalmente buscando que en las clases presenciales del curso se hiciera un
seguimiento méas cercano a los proyectos por parte del docente y adicionalmente se buscé
que los estudiantes pudieran conocer en que estaban trabajando sus comparieros de clase y

darles también realimentacién a sus proyectos.

6.4. Resultados del pilotaje

La estrategia del monedero virtual mostro una buena aceptacion, ya que en palabras

de los mismos estudiantes “Premia a los que hacen trabajo adicional, pero no castiga a



ninguno”. Los estudiantes que querian obtener una mejor nota, o llegar a la excelencia en la
clase, optaron por realizar las labores opcionales propuestas por el monedero virtual.
Inclusive, algunos estudiantes promedio, trabajaron fuertemente para obtener algunas

monedas virtuales, lo cual llevo a un incremento en su nota final.

Por otra parte, la estrategia de herramientas en video tutoriales, tuvo una gran
aceptacion entre los estudiantes ya que ellos podian tener acceso a los recursos en cualquier
momento y no depender del tiempo del docente de la asignatura. También ayudo a optimizar
el tiempo de clase (dos horas presenciales semanales) y el trabajo independiente de los
estudiantes. La tematica de la asignatura es bastante densa, y cubrirla en dos horas semanales,
excluia a veces puntos importantes. Ademas permitio centrarse mas en el proyecto de clase,
y que el docente pudiera da una mejor realimentacion, y no que se dedicara solamente a

explicar el uso de las herramientas.

Como contraste, se notd que esta segunda estrategia estimula la pasividad de los
estudiantes, ya que ninguno busca videos o manuales de las herramientas fuera de los
propuestos por el profesor, lo que genera dependencia y falta de autonomia en el aprendizaje
de las mismas. Por el contrario, al manejarse herramientas muy comunes y de facil acceso a
manuales y tutoriales en Internet, se pudo haber hecho un trabajo investigativo y motivar las

habilidades de busqueda de informacion en linea.

Como complemento, se recolecto la informacion de la prueba piloto a través de
cuestionarios y entrevistas, y se pudo evidenciar la falta de motivacion de los estudiantes
hacia la asignatura y que esto es causado por lo especifico y cerrado del tema (aprendizaje

de unas herramientas especificas que ni si quiera son tecnologia de punta). Muchos



estudiantes manifiestan que el disefiar o implementar una base de datos no les aportara mucho

a su vida personal o profesional.

La evidencia muestra que los estudiantes, en méas de un 95%, manifiestan que sus
aprendizajes son solo orientados al disefio de base de datos o manejo de herramientas

(Microsoft Access y Expression Web), lo cual no es lo que busca la asignatura.

Como conclusién principal, se puede decir que aungue el enfoque de aprendizaje por
proyectos es el mas adecuado para el desarrollo de las competencias propuestas por la
asignatura, la ejecucion de la estrategia planteada por el mismo ambiente de aprendizaje es
la que esta generando este tipo de aprendizaje en los estudiantes y asi se le adicionen

estrategias nuevas, muy posiblemente los aprendizajes seran los mismos.

Adicionalmente, hay que tener en cuenta que la asignatura fue reestructurada en el
afio 2002, y despues de 10 afios, muchas cosas han cambiado y es necesario hacer una

revision de la misma.

Vale la pena recalcar que el objetivo de esta implementacion no es criticar la
estrategia llevada a cabo en el curso de Aplicaciones Informaticas, sino reflexionar sobre la
coherencia entre la estrategia usada actualmente y las competencias que la misma asignatura

pretende desarrollar.

Producto de este proceso, se ve necesario la transformacion completa del proceso
usado en el ambiente de aprendizaje, pues no es suficiente con la trasformacion parcial de los

procesos que se venian realizando.






7. Propuesta Nueva del Ambiente de Aprendizaje

La propuesta presentada a continuacién, toma como perspectiva epistemoldgica el
constructivismo social y se apoya en el aprendizaje por proyectos, el cual ya se habia

planteado en la reforma curricular realizada en el afio 2002.

7.1.  Objetivos del Ambiente de Aprendizaje.

Contribuir al desarrollo de las competencias propuestas por la asignatura de

Aplicaciones Informaticas.

7.2.  Proyecto de clase

Hay que recordar que la estrategia didactica de este curso maneja aprendizaje por
proyectos. Para la realizacion del proyecto, se consideran como apropiadas, las mismas
etapas que maneja actualmente la asignatura de Aplicaciones Informaticas. Los estudiantes

deben seguir las siguientes etapas (Rincén & Segovia, 2008):

Etapa 1. Planeacion. Esta etapa busca dar los lineamientos generales del proyecto y

lo que se espera del mismo.



Siendo coherentes con la necesidad que los estudiantes sean activos es su proceso de
aprendizaje, desde el inicio tienen autonomia en la definicion de los equipos de trabajo y la

escogencia de la empresa en la cual desarrollaran el proyecto.

En la consolidacion del equipo de trabajo, los estudiantes deben conformar grupos de
cinco personas. Los grupos de este tamafio se realizaron intencionalmente, buscando que los
estudiantes sean capaces de proponer estrategias de comunicacion y de trabajo colaborativo,
no importa que sean presenciales o virtuales, sincrénicas o asincronicas, ya que no siempre
se pueden realizar reuniones fisicas entre los integrantes del grupo, debido a la diversidad de
carreras y horarios de clase. Adicionalmente, se considerd que un equipo de trabajo de este
tamafo, permitira enriquecer mas el proyecto con diferente puntos de vista, y una rotacién

de roles durante el proceso de aprendizaje del curso.

Después de conformar los equipos de trabajo, los estudiantes deben seleccionar una
empresa en donde realizar el proyecto. Este punto es importante ya que la idea es que el
proyecto se trabaje en un escenario real, buscando que la asignatura no sea solo tedrica sino
también préctica y adicionalmente motive a los estudiantes a realizar un trabajo de calidad y
que impacte a la empresa escogida, ya que se ha podido evidenciar que la mayoria de
empresas escogidas por los estudiantes son de origen familiar (algan familiar es duefio de la

empresa) o empresas en donde algan familiar trabaja en ella.

Etapa 2. Disefio. Esta etapa busca que los estudiantes escojan una tematica que se

adapta a sus intereses y gustos, definiendo a su vez, el alcance que tendra el proyecto. De



igual forma, inicia la documentacion del proyecto a través de uso de bases de datos

especializadas, libros revistas, contenidos en internet, videos, audios, imagenes, etc.

Esta etapa es de vital importancia, ya que la temética escogida debe ser significativa
y generar una necesidad de aprender y conocer una problematica en particular, y llevar a una

pregunta guia, la cual sera el norte que seguiran los estudiantes es el desarrollo del proyecto.

Los estudiantes después de escoger la empresa en la que realizaran su proyecto de
clase, tienen un abanico de quince posibilidades las cuales pueden ser implementadas en la
empresa seleccionada. Aunque estas opciones son facilitadas por el docente que imparte la
asignatura, los estudiantes también son libres de proponer la tematica de proyecto que deseen.
Lo méas importante es que esta sea una tematica que a ellos realmente les interese trabajar, y

que ellos no sientan que el docente les esta imponiendo una tematica que no les interesa.

Adicionalmente, se inicia la indagacién del proyecto, en donde los estudiantes deben
buscar informacidon en distintos medios lo cual los llevara a tener un sustento tedrico y un
marco conceptual de la temética de proyecto escogida, y por qué y como este proyecto
beneficiara a la empresa. La indagacion de informacién también ayuda definir cual va a ser

el alcance del proyecto y el producto a entregar.

Como complemento, no nos podemos olvidar del tema de derechos de autor, que
aunque explicitamente esta etapa no lo propone, se debe tener en cuenta, ya que en el rastreo
y seleccion de informacién los estudiantes se ven expuestos a dilemas morales de que

informacion usar y como utilizarla, sin vulnerar el derecho de los autores.



Esta etapa también busca el desarrollo de habilidades de trabajo colaborativo,
comunicacion, pensamiento critico, presentaciones tanto escritas como orales, y por supuesto

el uso de las TIC como herramienta y mediadora del proceso.

Etapa 3. Desarrollo. Esta etapa busca que los estudiantes asuman el liderazgo total
del proyecto y defina los recursos que tiene a su disposicién y como hacer un uso adecuado

de los mismos.

Como parte del proceso, los estudiantes deben definir un cronograma de trabajo y el

rol que cada uno de los integrantes del grupo tendra dentro del proyecto.

Adicionalmente, después de haber comprendido la tematica escogida, definido el
alcance del proyecto y como este beneficiara la empresa, se inicia el rastreo de herramientas
el cual debe permitir que los estudiantes comprendan la aplicacion de las diferentes
herramientas informaticas y cuales de ellas se deben usar en su proyecto de clase. Al final de
esta etapa, los estudiantes debieron haber escogido las herramientas mas adecuadas para

implementar en su proyecto.

Etapa 4. Validacion. Esta etapa busca que los estudiantes validen las concepciones
de las temaéticas tratadas y de la tematica del proyecto, y se espera que la interaccion que
hubo entre ellos con la empresa, haya logrado generar nuevos conocimientos, y hayan

logrado ponerlos en practica. Reuniendo todo esto, los estudiantes finalmente, deciden como



van a implementar la estrategia de mejora o solucidon de la problemética escogida, acorde con

la realimentacion y la validacion dada por la empresa.

Parte importante del proceso de validacion, son las revisiones y realimentaciones
realizadas tanto por el docente como los estudiantes de otros grupos durante todo el semestre.
Los estudiantes presentan al menos cada dos semanas como han avanzado en su proyecto y
entre todos los participantes (profesor — estudiantes) dan las criticas y recomendaciones

necesarias para que los grupos puedan sacar adelante su proyecto.

Vale la pena resaltar, que dentro del marco de independencia que tienen los
estudiantes en la realizacion de su proyecto, ellos pueden tomar o no las recomendaciones
dadas por el docente o los otros equipos de trabajo. Al fin y al cabo, solo el grupo del proyecto

conoce las intimidades del proyecto y sabe cuales recomendaciones son pertinentes o no.

Etapa 5. Puesta en marcha. Después de haber hecho los ajustes generados de la
etapa anterior, los estudiantes deben realizar el montaje final del proyecto y del producto a

entregar a la empresa.

Esta etapa debe tener en cuenta dos cosas de extrema importancia para cerrar el

proyecto de la forma méas adecuada.

La primera de ellas es la presentacion del proyecto en una sustentacion publica y la
segunda es la socializacion de los resultados ante la empresa escogida para la realizacion del

proyecto.

Cuando los estudiantes saben que su producto no solo es hecho porque el profesor asi

se los pidio o por la nota, el trabajo de clase se convierte en mas significativo. También



influye el hecho que los estudiantes sepan que su producto sera presentado ante una audiencia

real, ya que se preocupan mas por la calidad del mismo.

7.2.1. Actividades de apoyo a la estrategia principal.

Para lograr un mejor desarrollo del proyecto, un mejor desarrollo de las competencias
y un mejor aprovechamiento del trabajo independiente, se realizaron una serie de actividades
de apoyo a la estrategia principal del curso, la cual, como se ha expuesto en varias

oportunidades, es el proyecto de clase.

« Los estudiantes trabajaron en grupos. Ellos decidieron si trabajaban de forma fisica o
virtual. Sin embargo, todo el trabajo realizado debio estar consignado en la
herramienta de trabajo colaborativo escogida por ellos.

« Cada quince dias subieron sus avances finales en un foro en VirtualSabana, para lo
cual debieron haber tenido pruebas del trabajo realizado en la empresa (Fotos, audio,
video, texto). Cada entrega estuvo acompafiada de presentaciones ante el docente y
sus comparieros de clase, en donde recibieron la realimentacion y sugerencias por
parte de toda la clase.

» Para las presentaciones de todo el semestre usaron herramientas de presentacion Web
2.0. Los estudiantes usaron una diferente por cada presentacion, y para la presentacion
del proyecto final se us6 una herramienta de posters virtuales llamada Gloster.

« Las tematicas de apoyo a tratar en el curso fueron:



o CMI
o Trabajo en grupo vs. Trabajo Colaborativo
o Sociedad del Conocimiento
o Ciudadania Digital
o Derechos de Autor
o Web2.0
o Pardmetros de presentaciones efectivas
« Para las teméticas anteriormente mencionadas, tres de ellas fueron desarrolladas por
el docente. Las otras cuatro, las trabajaron los estudiantes, y ellos se encargarian de
ensefiar a sus comparieros sobre esta tematica en particular a traves de una exposicion
y una actividad ltdica. Ese dia, los estudiantes tomaron el rol de docente, impartiendo
la parte conceptual y haciendo una actividad relacionada, que en algunos casos fue
un juego.
« Vozy voto por parte de los estudiantes. Los estudiante tuvieron voz y voto en como

seria la evaluacion de las actividades, y los productos a entregar al final del proyecto.

7.2.2. Evaluacioén

Buscando que siempre los estudiantes tengan voz y voto en la evaluacion, la mayoria
de las evaluaciones fueron acordadas con los estudiantes e inclusive, los estudiantes hicieron
evaluacion al interno de los equipo de trabajo y entre los equipos de trabajo.

Las evaluaciones se manejaron de la siguiente forma:



El proceso del proyecto se evalud en tres oportunidades durante el semestre por parte
del docente. La evidencia incluye, ademas del trabajo realizado en la empresa,
pruebas de las reuniones realizadas, y pruebas del trabajo de cada integrante (trabajo
colaborativo).

Adicionalmente, en otras tres oportunidades durante el semestre, se hizo
realimentacion conjunta del docente con ayuda de los estudiantes de los otros equipos
de trabajo.

Sustentacién final del proyecto. Esta evaluacion esta mas orientada a evaluar el
producto final realizado por los estudiantes.

Coevaluacién al interno del grupo. La idea de esta evaluacion es que los estudiantes
asumieran la responsabilidad y tuvieran el criterio suficiente para evaluar a los
estudiantes de los otros grupos.

Avances de proyecto y actividades y presentaciones realizadas por los grupos.



7.2.3. Interaccién entre los actores.

Figura 3. Interacciones de los actores del ambiente de aprendizaje.

Como se ha expuesto a lo largo del documento de esta implementacion, es de vital
importancia la interaccion entre los diferentes actores del ambiente de aprendizaje para la
generacion de conocimiento. Los integrantes del equipo de trabajo se relacionan entre si a
través de reuniones presenciales o virtuales de forma sincrénica o asincronica; la empresa
como tal participa como apoyo y ayuda a que la estrategia de los estudiantes sea aplicada en
un entorno real; el docente por su parte es una guia para los estudiantes e interactda con ellos
en reuniones presenciales o de forma asincronica en la virtualidad, todo esto a través de las
TIC en especial con herramientas WEB 2.0 de distinta indole, las cuales ayudan como medio
de comunicacion, como medio para generar y presentar conocimiento y como instrumento

de mediacion entre los alumnos y el contenido o la tarea de aprendizaje.



7.3. Procesos e Intenciones

Trabajo autbnomo. Tomando como base las competencias actuales del curso, y la
competencia en manejo de informacion y ciudadania digital, es indispensable que los
estudiantes tengan cierto grado de autonomia. Es por eso que ellos deciden con quien trabajar,
que proyecto realizar, que herramientas usar (tanto para trabajo colaborativo como para las
presentaciones de avances y presentacion final del proyecto), e inclusive, en algunos aspectos
del curso, como se deberia evaluar. La idea principal, es que los estudiantes dependan lo

menos posible del profesor y que este sea solo una guia y un facilitador.

Estudiante como centro del proceso. Retomando la idea del punto anterior, se busca
que el estudiante sea responsable de su propio proceso de aprendizaje, y que la interaccion
con los otros actores (empresa, profesor, contenidos, TIC, compafieros), dé como resultado
la generacion de conocimiento que le sea de utilidad no solo en el &mbito de la asignatura,

pero si a nivel académico, personal y profesional.

Trabajo colaborativo. Se busca que se realice un verdadero trabajo colaborativo y
no trabajo en equipo. La idea es que cada integrante del grupo tenga un rol especifico y su
aporte va orientado a construir y definir nuevos conceptos, siendo cada quien responsable
tanto de su propio aprendizaje como del de los deméas miembros del grupo. Los equipos de
trabajo son de cinco personas ya que se considera apropiado el aporte que cada uno puede
dar al proyecto, y es perfecto para la rotacion del roles durante el transcurso del curso. Los

equipo de cinco personas, incorpora un reto adicional donde los estudiantes deberan



coordinar como ser este trabajo, y que ademas vean en las TIC una herramienta Gtil para

poder reunirse ya sea sincrénica o asincronicamente, presencial o virtualmente.

Aprendizaje contextualizado. Muchos autores e investigadores afirman que la mejor
forma de aprender es haciendo. Que el estudiante escuche una catedra magistral o lea sobre
un tema especifico, no genera un aprendizaje significativo, y es muy probable que se olvide
rapidamente. Los aprendizajes memoristicos se quieren evitar a toda costa. Aqui es donde
entra el aprendizaje por proyectos y la realizacion del trabajo del curso en una empresa real,
atacando un problema real. Esto ayuda a que los estudiantes, ademas de tener una base
tedrica, cuenten con una base practica que ayude a que ese aprendizaje sea mas duradero y

se entendido de una mejor manera.

Rol del docente. El docente es un facilitador del proceso de ensefianza-aprendizaje.
Se busca que el docente sea una guia para los estudiantes, pero interviniendo lo menos posible

en el desarrollo del proyecto y de los aprendizajes del curso.

Rol de la empresa. La empresa ayuda a que los estudiantes tengan un escenario real
en donde puedan aplicar los aprendizajes del curso. La interaccion con la empresa permite
que los estudiantes tengan elementos que ayuden a enriquecer y soportar las decisiones que

estan tomando con respecto al proyecto a lo largo del curso.

Rol de las TIC. Las TIC tienen una funcién fundamental de apoyo al curso. Se

pueden enumerar su apoyo de la siguiente manera:

e Como instrumento de mediacion entre los alumnos y el contenido o la tarea de

aprendizaje.



Como instrumento de representacion y comunicacion de significados sobre los
contenidos o tareas de ensefianza y aprendizaje para el profesor y/o los alumnos.
Como instrumento de comunicacion entre los estudiantes, y entre los estudiantes y el
profesor.

Como herramienta de trabajo colaborativo.



8. Metodologia usada en el proyecto

Segun el Instituto Iberoamericano de TIC y Educacién, IBERTIC (2013), un proyecto
de incorporacién de TIC en el &mbito educativo es un conjunto de acciones planificadas que
busca la transformacion de las practicas educativas a partir de la inclusion de TIC, que es

parte lo que este trabajo de grado busca.

Segln el IBERTIC (2013), un proyecto de integracion de TIC, debe atravesar por tres
etapas: planificacion, ejecucion y evaluacion. Las dos primeras etapas son secuenciales, pero
la evaluacion puede iniciar antes y durante la implementacion, no es prudente evaluar solo al
finalizar la implementacion, ya que esto puede dejar valiosa informacion fuera de los

resultados y las conclusiones.

En la etapa de planificacién se busca definir (IBERTIC, 2013):

Descripcion del problema

e Definicién de los resultados esperados.

e Identificacion de los componentes del proyecto (infraestructura, recursos,
aspectos pedagdgicos).

e Cronograma de actividades y tiempos.

e Formulacion del proyecto.



En la etapa de ejecucion del proyecto se desarrollan las actividades y tareas previstas

en el cronograma (IBERTIC, 2013).

Finalmente, en la etapa de evaluacién del proyecto se busca entender si la

implementacion planteada, logro lo que se buscaba inicialmente (IBERTIC, 2013).

8.1. Metodologia de la evaluacion

“La evaluacion trata de un tipo particular de indagacion que permite emitir un juicio
acerca del proyecto evaluado, para lo cual se requiere de informacion diversa, distintas

fuentes y diferentes logicas” (IBERTIC, 2013, p. 12).

Para la presente implementacion, se pretende que la indagacion sea cualitativa, ya que
las conclusiones principales saldran de lo observado por el docente y de los directamente

implicados en el proceso, es decir, los estudiantes.

Para el abordaje cualitativo, no es de interés cuantificar la informacion que se obtiene
en campo, pero si comprender un fenémeno mas en profundidad, lo que se busca es obtener

significados y no presentar la descripcidn de generalizaciones estadisticas (IBERTIC, 2013).



8.1.1. Recolecciéon de datos

Segln el IBERTIC (2013), para poder hacer una evaluacion de una implementacion

de TIC en aula, es necesario recopilar evidencia empirica a través de un conjunto de técnicas,

las cuales podemos mencionar:

Entrevista

Grupo focal

Encuesta

Observacion

Andlisis de documentos

Portafolios

Pruebas escritas u orales.

Para la presente implementacidn, la recoleccion de datos se realizé a través de:

e Notas de campo. Estas notas de campo, las cuales fueron recopiladas por el docente,

ayudaron a anotar detalles importantes en el momento que sucedieron, y fueron de

vital importancia para el analisis de datos.

e Encuestas. La finalidad principal de las encuestas, fue validar las conclusiones

preliminares realizadas por el docente en sus notas de campo, para verificar que tan

objetivas estaban siendo dichas conclusiones.



e Entrevistas (Audio). Se considero prudente el poder realizar una entrevista en audio,
para una revision minuciosa del contenido de la misma. Las preguntas de esta
entrevista surgieron de las conclusiones preliminares de los otros instrumentos
usados, y su finalidad principal fue ahondar sobre algunos puntos que quedaron faltos
de detalles y para validad algunas conclusiones preliminares realizadas por el
docente.

e Observaciones no participativas. Ya que el docente hace parte del ambiente de
aprendizaje, se considerd necesario que una persona externa a la implementacion,
realizara una observacion no participativa, con el fin de ser lo mas objetivo posible

en el analisis de datos y las conclusiones presentadas en esta implementacion.

De las posibles fuentes de informacidn anteriormente mencionadas, se hace especial
énfasis en la observacion, ya que esta ofrece una mejor comprension de lo que esta
sucediendo en el aula de clase, pero lo que no se puede observar, se puede recolectar con

entrevistas.

8.1.2. Andlisis e interpretacion

La interpretacion de la informacion cobra gran importancia ya que dara sentido a

nuestra implementacion. Los implementadores sacan sus conclusiones a partir de las



observaciones y de otros datos, y luego de una profunda interpretacion, se logra una

generalizacion de lo que esta sucediendo.

Segun el IBERTIC (2013). El analisis de datos no tiene un momento determinado
para ser realizado, de hecho deberia hacerse durante todo el proceso para el caso de los
analisis cualitativos. En el momento de analisis, el docente trata de dar respuesta a la pregunta
que motivo la implementacién y saca conclusiones y emite juicios, de hecho, la recoleccion

de informacion y el analisis de la misma, se podria realizar de forma paralela.

El objetivo principal del andlisis de datos, es transformar los caudales de informacion
en conocimiento, y que esto ayude a explicar cbmo sucedieron los acontecimientos, pero
sobre todo, que ayude a identificar los aciertos y corregir los errores de la implementacion

de la iniciativa (IBERTIC, 2013).

Es probable que las diferentes fuentes de informacion brinden una cantidad bastante
extensa de datos, para lo cual, es de vital importancia saber clasificar y solo tomar lo que

ayude a resolver y dar luces en dar respuestas a la implementacion.

8.1.3. Validacion de la informacion

Hay que recordar que la evaluacion del proyecto de implementacion es de corte

cualitativa, y que ademas el docente hace parte del ambiente del aprendizaje evaluado, por



tanto es importante tratar de eliminar cualquier rastro de subjetividad, por eso la validacion

de la informacion cobra gran importancia.

Una forma de validar estos datos es la triangulacion, la cual se puede definir como la
busqueda de interpretaciones adicionales, antes que la confirmacion de un significado Unico
(Flick, 1992). Para realizar una correcta triangulacion de la informacion, hay diversas formas

de hacerlo (Deznin, 1984):

Observar si el fendmeno o caso ocurre igual en distintos momentos.

e Hacer que otros docentes observen el mismo caso.

e Presentar nuestras observaciones ante un comité de investigadores (co-observadores).
e Triangulacion metodoldgica. Este nos permite tener enfoques multiples en un mismo
estudio. Se pueden usar métodos como la observacion, la entrevista y la revision de

documentos.

Debido al contexto, y a los recursos con los que se contaron, se consider6 la mas

apropiada la triangulacion metodolégica, para lo cual se usaron los siguientes instrumentos:

Notas de campo realizadas por el docente.

Observacion no participativa por parte de un docente externo a la clase.

Encuesta realizada a los estudiantes.

Entrevista realizada a un grupo dentro de la clase.
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8.2. Muestray Poblacién

La poblacion sobre la cual se realizo la implementacion fueron los estudiantes de
cuarto semestre de la Universidad de La Sabana de los programas de Ingenieria Industrial,
Ingenieria Agroindustrial e Ingenieria Quimica, los cuales son de estrato socioeconémico
medio-alto, con disponibilidad de computadores y acceso a Internet, y gran parte de ellos con

smartphones con plan de datos.

La muestra fueron los estudiantes matriculados en el curso de “Aplicaciones
Informaticas” en el grupo 5 del periodo académico 2012-1. El curso fue llevado a cabo del

30 de enero de 2012 al 3 de junio del 2012.

La seleccion de la muestra fue a través del procedimiento denominado “Muestreo por
oportunidad”, el cual consiste en seleccionar aquellos sujetos que presentan la mayor
oportunidad de ser seleccionados (Coolican, 1994). Se escogio este grupo ya que era el que
presentaba mas elementos de analisis diversos y estos elementos podrian ayudar a responder

mejor el proposito de la implementacion.

8.3.  Meétodos de Analisis

Como primera medida, el docente analizo los datos recogidos en la observacion

participativa, en donde se obtuvieron unas conclusiones preliminares. Basado en estas



conclusiones preliminares de desarroll6 las preguntas de una encuesta (por escrito) la cual se

aplico a los estudiantes, buscando validar las conclusiones preliminares.

Las respuestas de la encuesta anteriormente mencionada, se analizaron usando la
herramienta ATLAS.TI, tomado como base cuatro categorias principales, las cuales
concuerdan con las tres competencias escogidas para la presente implementacion y la cuarta
es el ambiente de aprendizaje como tal, el cual se considera de importancia para dar respuesta

a la problematica planteada en esta implementacion.

A continuacion, segun lo observado en los dos instrumentos anteriores, el docente,
generd una serie de preguntas para profundizar los hallazgos y validar a través de una
entrevista a un grupo focal, la objetividad de las conclusiones. Este grupo focal fue uno de

los cuatro grupos del curso®, el cual fue escogido al azar.

Como complemento, también se realizé una observacion al inicio, durante y al final
del curso, del proceso y de los productos de conocimiento generados por los estudiantes, l0s

cuales fueron analizados y también arrojaron algunas conclusiones preliminares.

Adicionalmente, se analizaron los datos recogidos por el observador externo
(observacion no participativa), el cual asistio a dos clases y desarrollé6 un mapa mental con

las observaciones realizadas.

El método de analisis propuesto, busca cruzar la informacion de estos cinco

instrumentos para lograr la mayor objetividad posible y que las conclusiones que arroje la

5> Son cuatro grupos en total, cada uno de 5 integrantes.



presente implementacién logren eliminar en lo posible, cualquier rastro de subjetividad, ya

que se debe recordar que el docente de la asignatura es el mismo implementador.

8.4. Consideraciones Eticas

Antes de realizar la presente intervencion, se inform6 a los estudiantes que
participarian de un proceso de implementacion realizado por el docente de la asignatura.
Explicandoles a los estudiantes el objetivo de la presente implementacién y como se
realizaria la recoleccion y andlisis de datos, se llegd a un acuerdo verbal solicitando un

consentimiento informado.

El objetivo de la presente implementacion es mejorar el proceso de ensefianza-
aprendizaje, lo cual se considera beneficioso para los estudiantes, sin embargo, fue de
preocupacion del docente como esta nueva propuesta de clase, afectaria el aprendizaje de los

estudiantes.



9. Analisis de Resultados

Se procedid a hacer un analisis por separado de cada una de las competencias tomadas
para la presente implementacion, describiendo lo encontrado en el desarrollo de cada una de
ellas y ademaés unas conclusiones generales del ambiente de aprendizaje. Cada una de estas

formara unas categorias especificas, las cuales se pueden resumir de la siguiente manera:

Categorias Base:

e Derechos de Autor
e Herramientas Informaticas
e Espacios de Interaccién
e Ambiente de Aprendizaje
o Evaluacion
o Proyecto
o Rol del estudiante
o Rol del docente

o Curso en general



9.1. Accede a los Sistemas de Informacion Digitales respetando los derechos de autor

Esta competencia valora su nivel de desarrollo teniendo en cuenta los siguientes

indicadores (Segovia, Almenéarez, Rincon, & Péez, 2002, p. 23):

Logro no alcanzado

o Presenta
dificultad para
acceder a los
sistemas digitales
de informacion.

o Copiay pega
informacion de
internet sin
discriminacion
alguna.

« No reconoce
alternativas de
busqueda en los
sistemas de
informacion.

Logro parcialmente
alcanzado o en proceso

« Reconoce algunas
de los sistemas
digitales de
informacion.

o Copiay pega
informacién de las
autopistas de
informacion,
identificando la
referencia
correspondiente.

Logro alcanzado

Utiliza agilmente los
sistemas de informacion
digital.

Propone ejemplos de
sistemas de informacion
digital propios del saber
especifico de su carrera.
Utiliza fuentes diversas
obtenidas de las
autopistas de
informacion, indicando
puntos de vista,
posiciones opuestas,
realizando las
referencias
correspondientes.

Para poder evaluar los indicadores que propone esta competencia, al inicio del curso

se les pidio a los estudiantes hacer tres entregas principales de su proyecto de clase mediante

un documento escrito, las cuales se analizaron a través de la herramienta Turnitin®. Esta

herramienta permite ver un reporte detallado el cual muestra las principales fuentes de

informacién usadas por los estudiantes en sus proyectos de clase, si esta informacién es

copiada literalmente, y si hacen un correcto referenciamiento de las fuentes usadas.

8 http://turnitin.com/



Al inicio del curso, a traves de la primera entrega de proyecto y analizando los
reportes arrojados por Turnitin, se pudo determinar que esta competencia se encontraba en el

nivel de “Logro no alcanzado” para todos los estudiantes.
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Grupo 1 Grupo 2 Grupo 3 Grupo 4

M1 Logro no alcanzado
2. Logro parcialmente alcanzado o en proceso
3. Logro alcanzado

Figura 4. Nivel de la competencia al inicio del curso.

Adicionalmente, para corroborar el nivel alcanzado en esta competencia, se les
preguntd directamente a los estudiantes acerca del nivel de este logro y se pudo evidenciar
que los profesores de otras asignaturas si les exigen referenciar a los estudiantes en sus
trabajos de clase, pero no les ensefian como hacerlo, o no los realimentan si lo estan haciendo
correctamente. Los estudiantes afirman que con solo tener un apartado de bibliografia en su
trabajo de clase, basta para cumplir con este requisito “impuesto” por los profesores. Esto
trae como consecuencia que no se pueda distinguir en sus trabajos que es produccion original
o0 de otros autores y confusion entre los estudiantes acerca de como incorporar elementos de

otros autores (textos, audios, videos, etc.) es sus propios trabajos de clase.



Para poder hacer seguimiento del avance de este logro, como estrategia, se ubicaron
las tres entregas escritas del proyecto de clase, en semanas especificas durante el semestre.
La primera entrega de este trabajo escrito, se realizé antes de presentar el tema de derechos
de autor en clase, lo cual se hizo intencionalmente, buscando evidenciar que tanto sabian los
estudiantes del tema de derechos de autor en una entrega real. La segunda entrega del
documento escrito del proyecto, se realiz6 después de tratar el tema de derechos de autor en
clase. La entrega final del documento escrito del proyecto, se hizo en la Gltima semana de

clase.

Como resultado de las observaciones realizadas a los trabajos escritos, el primer
trabajo entregado por los cuatro grupos de clase aunque ofrecia una bibliografia al final del
documento, al interior del mismo no se podia distinguir que era produccién original de los
estudiantes o que era tomado de una fuente externa. También habia una tendencia de tener
muchas fuentes originadas de la Wikipedia y en muchos casos, de sitios con poca fiabilidad
de la informacidn. Después de esta entrega, el docente de la asignatura dio la realimentacién
necesaria al respecto, y dos semanas después de la primera entrega escrita del proyecto, se
tratd en clase el tema de derechos de autor. Como consecuencia de esto, se puede evidenciar
que en la segunda entrega del trabajo escrito dos de los cuatro grupos (grupo 2 y grupo 3)
empezaron a referenciar dentro del documento de donde obtuvieron la informacion y era mas
claro ver la produccién original de los estudiantes. Los otros dos grupos (grupo 1y grupo 4)
aun presentaban problemas en la referenciacion de fuentes externas en sus trabajos escritos.
También se pudo evidenciar una mejora en las fuentes de informacion usadas por los

estudiantes.
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Grupo 1 Grupo 2 Grupo 3 Grupo 4

M1 Logro no alcanzado
2. Logro parcialmente alcanzado o en proceso
3. Logro alcanzado

Figura 5. Nivel de la competencia a la mitad del curso.

Después de la segunda entrega, los estudiantes recibieron la realimentacion del
docente, y al llegar la tercera y ultima entrega del documento escrito, tres de los cuatro grupos
presentaron una correcta referenciacion en sus trabajos escritos. EI grupo 4 fue el tnico grupo
que presento falencias en el manejo de derechos de autor en sus trabajos escritos. Las
falencias del grupo 4 en el tema de derechos de autor, se debieron al poco interés en
desarrollar un proyecto de calidad y en la poca interaccion de los miembros del equipo de
trabajo en la herramienta de trabajo colaborativo usada en clase, lo cual los llevo a hacer un
trabajo de Ultimo minuto, obviando las recomendaciones dadas en las entregas anteriores por

parte del docente.
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Grupo 1 Grupo 2 Grupo 3 Grupo 4

B 1. Logro no alcanzado
2. Logro parcialmente alcanzado o en proceso
3. Logro alcanzado

Figura 6. Nivel de la competencia al final del curso.

En consecuencia, se pudo evidenciar que la mecanica de clase con respecto a esta
competencia, ayudé a mejorar la forma de referenciar fuentes externas usadas por los
estudiantes en sus trabajos escritos, y a tomar conciencia de la importancia de un correcto
manejo de fuentes de informacion en sus trabajos de clase. Los mismos estudiantes en
encuesta realizada al final del curso, afirmaron esto y reconocen la importancia de
referenciar, no solo como requisito de clase, ya que es importante el respetar los derechos de
autor y asi reconocer el esfuerzo y el trabajo de los demas. En pregunta realizada en encuesta
individual “;Considera importante el respetar los derechos de autor? ¢Por qué?”,

sobresalen respuestas como las siguientes:

e Estudiante 201010960: “...ya que consideramos importante reconocer el
trabajo de los demas ya que asi quisiéramos que lo hicieran con nosotros si

algln dia llegamos a publicar algo que alguien mas use como ejemplo.”



e Estudiante 201011714: “claramente debido a que es respetar las ideas de

otras personas sin generar plagio”,

e Estudiante 201112808: “no se le puede quitar el mérito a las personas cuyos

descubrimientos o articulos nos proveen de esa informacion”.

Para profundizar la respuesta a la pregunta anterior realizada en la encuesta, se
entrevistd a un grupo de 6 estudiantes, los cuales afirmaron que antes de esta asignatura, no
sabian las implicaciones legales y morales de no respetar los derechos de autor ya que los
docentes aunque les exigen respetarlos, no los concientizan el por qué deben hacerlo, y si

solo les exigen el adicionar una bibliografia, el tema no ird més alla de un mero requisito.

Por otra parte, haciendo referencia al tema de uso de imagenes, videos y otros recursos
tomados de sitios en Internet, un observador externo invitado a un par de clases, pudo notar
que al parecer este tema no lo tienen muy claro los estudiantes. El docente, hizo una reflexion
acerca de las apreciaciones del observador externo, y aunque el curso menciona este aspecto,
no hace énfasis en la importancia del mismo. Se ahondd el tema con los estudiantes en la
entrevista grupal (seis estudiantes), y se pudo evidenciar que adn tienen dificultad de
determinar si pueden usar o no recursos en distintos formatos (como imagenes o videos)

encontrados en Internet.

Como complemento, otro aspecto interesante a analizar en esta competencia son las
fuentes de informacion usadas por los estudiantes en sus actividades de clase. Se puede
evidenciar que su principal fuente de busqueda es Google, combinada con otras fuentes que

usan en menor medida, como la biblioteca (libros fisicos, bases de datos), Wikipedia y



monografias. En entrevista con los estudiantes, ellos confirman esta afirmacion, y explican
que su principal fuente de busqueda es Google por su facilidad de uso. Ahondando en el
tema, se les preguntd que habia acerca de las bases de datos de la Biblioteca, y su respuesta
fue enfatica, “Son muy complicadas de usar”. Las usan solo cuando es estrictamente
necesario, y cuando son temas demasiado especializados de su carrera. Es posible que el uso
de los recursos que brinda la biblioteca aumenté con la implementacion de Eureka!”, la cual
es una nueva herramienta que permite encontrar informacion en todos los recursos y formatos
que tiene la Biblioteca como: libros, revistas, bases de datos, videos, libros y revistas

electronicas, entre otros, en una sola busqueda.

Para finalizar, se pudo concluir que los estudiantes lograron un nivel de competencia
“Logro parcialmente alcanzado o en proceso”. Ya que, aunque los estudiantes reconocen
la importancia de respetar los derechos de autor, y la notable mejora en la referenciaciéon y
citacion de autores, pero el dificil manejo de fuentes de informacién diferentes a Google los
desmotiva a usar fuentes mas especializadas, como las que brinda la biblioteca de la
Universidad, y asi lograr el nivel maximo de la competencia. Mejorando este aspecto, el cual

es externo a clase, podria darse un aumento significativo en esta competencia.

9.2. Comprende la aplicacién de las diferentes herramientas informaticas

Esta competencia valora su nivel de desarrollo teniendo en cuenta los siguientes

indicadores (Segovia, Almenéarez, Rincon, & Péez, 2002, p. 26):

7 Eureka! fue implementado en Mayo de 2012.



Logro no alcanzado Logro parcialmente
alcanzado o en proceso

e Se le dificultad o ldentifica la
encontrar una aplicacion de cada
relacion entre la herramienta sin
herramienta relacionarla con su
informatica y las proyecto
utilidades de la informatico
misma.

« No identifica la
funcidn y aplicacion
de cada herramienta
informatica

Logro alcanzado con éxito

Identifica
adecuadamente qué
herramientas
informaticas puede
aplicar en su
proyecto.

Al inicio del curso, en encuesta realizada a los estudiantes, se pudo determinar que el

indicador de la competencia se encontraba en “Logro no alcanzado”, ya que los estudiantes

afirmaron en esta encuesta, que son pocas las herramientas que conocen, y tratan de cierta

manera, resolver las problematicas que se les presentan con las pocas herramientas que

conocen, asi estas no sean las mas adecuadas, lo que los obliga a no usar la herramienta en

funcion a su real potencial y uso.

Para complementar, En observacién realizada por el docente, y después validada en

entrevista a uno de los grupos de clase, se pudo evidenciar que los estudiantes carecen de

opciones de herramientas informaticas que pudieran resolver sus necesidades especificas,

pero esto no se debe a la oferta, sino que por desconocimiento, no tenian idea que en la

actualidad hay cientos de herramientas WEB 2.0 que pueden solucionar una gama amplia y

diversa de problemas. En su mayoria solo conocian herramientas como PowerPoint,

MindManager, Excel y Prezi.
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Figura 7. Nivel de la competencia al inicio del curso.

Uno de los objetivos de la asignatura, no es solo que aprendan a identificar distintas
herramientas y su mejor utilizacidn, pero si que las usen en otros &mbitos. ES por eso que a
lo largo del curso, parte de la estrategia es orientada al uso del mayor uso de herramientas

WEB 2.0 principalmente.

Al inicio del curso, se les presentd a los estudiantes un listado de méas de 100
herramientas distintas clasificadas en distintas categorias, como por ejemplo: presentaciones,
trabajo colaborativo, edicion de imagenes, video y audio, caricaturas, screencast, etc. Como
parte de la estrategia, los estudiantes debian realizar una serie de actividades de apoyo al
proyecto de clase, las cuales les exigia el poder determinar de ese listado de aplicaciones,

cuales podrian solucionar de una mejor manera su necesidad especifica.

La figura 8 muestra como el ampliar la gama de opciones de los estudiantes ayudoé a

un aumento progresivo de la competencia.
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2. Logro parcialmente alcanzado o en proceso
3. Logro alcanzado

Figura 8. Nivel de la competencia a la mitad del curso.

Buscando reforzar el punto anterior, para el proyecto principal de clase, se solicito a
los estudiantes en primer corte, tomar una problematica real de una empresa real, la cual debe
ser solucionada a través de herramientas WEB 2.0. La labor del segundo corte los lleva a
indagar cuales herramientas son las mas adecuadas para resolver esta problematica, y segun
su analisis, deben escoger una de ellas, la cual serd implementada en tercer corte. El criterio
de seleccion de la herramienta, esta determinado por el contexto y la realidad actual de la

empresa y la investigacion realizada por los estudiantes.

Gracias a la estrategia anteriormente mencionada, el docente afirma que el mayor
logro de la asignatura, es que ellos mismos pudieran revisar diversas opciones de
herramientas y lograran identificar la utilidad de las mismas, y que la no diversificacion de
uso de herramientas de distinta indole se debe a desconocimiento y a la poca propuesta por

parte de los mismos docentes de sus otras asignaturas, en cuanto al uso de herramientas.



Por otra parte, revisando el tema de criterios de seleccion de herramientas, los
estudiantes afirman, en encuesta individual realizada, que en su mayoria se inclinan por la
facilidad de uso. Ante la pregunta “;Cual ha sido su criterio de seleccion para la

escogencia de las herramientas que ha usado en clase?”, respondieron:
e Estudiante 201112560: “La facilidad en el manejo de la herramienta y la

utilidad de la misma en diferentes ambitos”.

e Estudiante 201011643: “Por su facil manejo y porque ya lo habiamos

utilizado en presentaciones anteriores en esta misma clase”.

e Estudiante 201012523: “por el facil manejo”.

e Estudiante 201020021: “por la facilidad y la disponibilidad de todos ya que

teniamos todos cuentas en google y ya habiamos usado google docs”.

e Estudiante 201012348: “la seleccionamos por su facil manejo”

Analizando las respuestas anteriores, el segundo criterio principal, es que ya los
miembros o la mayoria de ellos la hayan usado anteriormente. Es obvio ya que si la
herramienta requiere demasiado tiempo en aprenderla, 0 su uso no es tan intuitivo, sea

descartada de inmediato por los estudiantes.



Adicionalmente, vale la pena recalcar, que un grupo de estudiantes escogié una
herramienta de trabajo colaborativo llamado Hall®, la cual no fue propuesta por el profesor
en la asignatura, lo cual indica que la misma mecanica de clase, dio la oportunidad al
estudiante para proponer esta herramienta a sus comparieros de grupo y convencerlos que esa

era la mejor opcion.

En contraste, otro grupo de estudiantes (Grupo 2) escogio Facebook (herramienta mas
conocida) como herramienta de trabajo colaborativo, ya que afirmaron gque estan bastante
pendientes de los mensajes recibidos por esta herramienta en sus smartphones. Se puede ver
como lograron cerrar la brecha entre su vida personal y su vida académica y darse cuenta que
las herramientas, en este caso las redes sociales, no sirven solo para entretenimiento, sino

para otros ambitos.

Reforzando el punto anterior, se pudo evidenciar que de los quince estudiantes que
llenaron la encuesta personal, nueve afirmaron que usaron algunas de las herramientas
propuestas en el curso para las presentaciones de otras materias, ya que consideran que es
una forma més impactante y original de presentar, que las herramientas tradicionales (e.g.
PowerPoint). En la pregunta “;Ha usado alguna de las herramientas propuestas en el
curso, fuera del mismo (en otras clases, de manera personal, etc.)? ¢ Describa como las

ha usado en este ambito externo al curso?”, se pueden destacar las siguientes respuestas:

8 https://hall.com


https://hall.com/

e Estudiante 201010960: “si; para exposiciones orales sobre proyectos,
presentaciones de algin tema son de mucha ayuda para abrir puertas a

herramientas diferentes de power point para realizar las exposiciones”

e Estudiante 201011714: “si en otras materias ya que es una forma original

para hacer presentaciones y pocas personas las usan”

e Estudiante 200913567: “Claro, hace dos semanas utilice una herramienta

para la elaboracion de una exposicion de Hidraulica™.

e Estudiante 201112808: “haciendo caricaturas en mi tiempo libre”.

Al final de semestre, se pudo determinar que los estudiantes lograron el maximo logro
de la competencia, “ldentifica adecuadamente qué herramientas informaticas puede
aplicar en su proyecto”, en gran medida, gracias a la presentacion de mas opciones de
herramientas aparte de las tradicionales, la libertad de decisidn de que herramientas usar, y
también debido a la reflexion previa por parte de los estudiantes sobre que herramienta (de
todas las indagadas) podia dar mejor solucion a la problematica presentada y desarrollada

para el proyecto de clase.
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Figura 9. Nivel de la competencia al final del curso.

Emplea las utilidades tecnoldgicas disefiadas para crear espacios de interaccion

Esta competencia valora su nivel de desarrollo teniendo en cuenta los siguientes

indicadores (Segovia, Almenérez, Rincon, & Péaez, 2002, p. 26):

Logro no alcanzado

Logro parcialmente
alcanzado o en proceso

Logro alcanzado con éxito

No utiliza el
chat ni el
correo
electronico en
el desarrollo
de la
asignatura

No participa
de los foros de
discusion
propuestos a lo
largo del
semestre

o Utilizael correo y el
chat pero en muy pocas
ocasiones con fines
académicos

o Olvida facilmente las
normas establecidas
para comunicacion On-
line

e Enviala misma

informacion en
repetidas ocasiones para

Promueve la
participacion de sus
comparieros en los
foros de discusion
Realiza aporte
significativos a la
clase enviando
informacion a través
de medios electrénicos
Respeta las normas de
comunicacion On-line




o Noaccede a asegurarse de la y las propuestas en la
los recursos recepcion de la misma. clase.
On-line
disponibles
para el
desarrollo de
la asignatura

Al inicio del curso, en encuesta realizada a los estudiantes, se pudo determinar que el
indicador de la competencia se encontraba en “Logro parcialmente alcanzado o en
proceso”, ya que los estudiantes en su mayoria tienen smartphones con planes de datos, lo
cual les facilita una comunicacion continua y bastante efectiva a través de chat y correo
electronico, sin embargo, aun les cuesta trabajo en usar esas herramientas de trabajo en su

vida académica, y promover entre sus compafieros la participacion por estos medios.
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Figura 10. Nivel de la competencia al inicio del curso.



En referencia a esto, se pudo evidenciar que los estudiantes se comunican
principalmente por mensajeria instantanea, ya sea por su celular, web o computador. El otro
medio de comunicacion méas usado son las redes sociales. Afirman que la comunicacion es
efectiva por estos medios, ya que las personas estdn pendientes todo el tiempo de estas
herramientas y en muchos casos pueden responder de inmediato debido a que poseen
smartphones con plan de datos. Ejemplo de esto, son las siguientes afirmaciones realizadas
por los estudiantes en encuesta individual y respondiendo a la pregunta ““¢,La comunicacion
por los medios anteriormente mencionados es efectiva, o tiene que enviar la informacion

varias veces?”, respondieron:

e Estudiante 201011714: “es efectiva ademas que al hablar es en tiempo real y

los mensajes llegan instantdneamente”,

e Estudiante 201010960: “es realmente efectiva ya que las personas estan

pendientes de las mismas constantemente”.

e Estudiante 201112560: “Es efectiva ya que los archivos se comparten en
tiempo real y la conversacion se realiza ahi mismo, en el caso de las redes

sociales”.

Como complemento a lo anterior, se quiso ahondar en el tema a través de entrevista
realizada a un grupo de seis estudiantes. Ellos afirman que si su compariero tiene BlackBerry,
se comunican de inmediato con €l, y si no, lo contacta por chat o redes sociales, logrando una

gran posibilidad de que su compariero les responda de inmediato, debido a que muchos de



ellos tienen plan de datos en sus smartphones, por lo que el que las herramientas funcionen

en su celular, es de vital importancia para ellos.

En contraste, es curioso ver como el email es usado, pero no es su medio predilecto
de comunicacion. Ahondando en el tema en la entrevista realizada a los seis estudiantes
anteriormente mencionados, se pudo confirmar esta afirmacion. Ellos aunque usan el email,
prefieren usar redes sociales y mensajeria instantanea por la inmediatez de respuesta, es decir,

el tema que la comunicacion sea sincronica es de importancia para ellos.

Como complemento, se puede recalcar, el comentario del estudiante 201012748 el
cual responde a la pregunta “;Qué utilidad considera usted que podria tener estas
herramientas de trabajo colaborativo fuera del ambito de esta asignatura?” lo siguiente:
“Normalmente realizaba mis trabajos en grupo por Skype, pero al descubrir que existen
herramientas de este tipo para hacer trabajos en grupo considero que la usare de ahora en
adelante en trabajos futuros”. Este estudiante afirma que usaba Skype para sus trabajos de
clase, pero al ver las bondades de una herramienta de trabajo colaborativo (Google Docs), le
parecié que es de mayor utilidad que una de mensajeria instantanea. Este estudiante no
conocia este tipo de herramientas, por eso no las habia usado. El darle opciones al estudiante,
permite que usen herramientas méas acordes a la labor a realizar, y que ellos decidan cuando

usarlas, y cudl es la mas adecuada.

Haciendo una reflexion sobre esta competencia, se puede afirmar que los estudiantes
ya llegan con un grado medio de desarrollo de esta competencia y que gracias a la asignatura,

se enfatiza en la utilizacién de estos medios en el &mbito académico.



Se puede evidenciar que los estudiantes saben como comunicarse por distintos
medios, como mensajeria instantanea, redes sociales, correo electrénico, etc., y que su uso
depende de su facilidad de uso y la inmediatez en la respuesta. Ellos deciden que usar,
dependiendo su necesidad, de su contexto y de lo que tengan a la mano. Complementando
esta idea, en entrevista realizada a un grupo de seis estudiantes y en encuesta individual,
afirman que el curso no les ayudé como tal a comunicarse por otros medios distintos a los

que ya usaban, pero si a darle una utilidad distinta a los mismos.

Para terminar, estd falencia encontrada, (utilizacion de estos medios en el ambito
académico), es resuelta por la estrategia aplicada en la asignatura, la cual los lleva a usar las
herramientas con las que ya cuentan en un entorno académico, y no solo para entretenimiento.
Por esta razon, se puede afirmar que el logro al final de la asignatura quedo en “Logro
alcanzado con éxito” ya que se pudo evidenciar la motivacion de los estudiantes para

fomentar el uso de las herramientas y contribuir al desarrollo del proyecto.
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Figura 11. Nivel de la competencia al final del curso.



9.4. Ambiente de Aprendizaje

Ya que la estrategia central del curso es el aprendizaje por proyectos, se considerd
necesario hacer el analisis de algunos elementos del ambiente de aprendizaje, esto con el fin
de responder mejor a los objetivos de la implementacion, y hacer una mejor evaluacion de

los resultados.

9.4.1. Evaluacion.

Los estudiantes aprecian el tener los criterios de evaluacion claros a través de rubricas
ya que de esta manera pueden saber como seran evaluados. Ante la pregunta: “Usted en
conjunto con sus compafieros, han definido los parametros de calificacion de algunas

actividades. ¢ Considera esto importante? ¢Por qué?”, Los estudiantes responden:

e Estudiante 201011045: “si me parece importante dado que el conocer los
criterios de evaluacién me genera los criterios para desarrollar mis trabajos

bajo esos parametros.”

e Estudiante 200913567: “Muy importante ya que los parametros

generalmente nos facilitan la comprension de la exposicidn o tema expuesto;



es decirla calificacién va guiada a garantizar que la informacion llegue al

auditorio”

e Estudiante 201020488: “me parece importante contar con nuestras propias
pautas para el trabajo asi sabemos que es lo que toca realizar en el trabajo y

no como ir al derive imaginando que querra el profesor evaluar”.

Analizando estas respuestas, es interesante ver este Ultimo punto de vista, el cual es
muy razonable. A veces los estudiantes no saben los criterios de calificacion del docente, y
literalmente tienen que adivinar que quiere el docente y como los va a evaluar, lo cual indica
que es extremadamente importante que los estudiantes tengan las reglas de juego claras en

cuanto al sistema y criterios de evaluacién del docente.

Complementando el punto anterior, se considera importante que los estudiantes
participen en la evaluacidn, ya que ellos hacen parte de la clase y su opinion y criterio debe
ser tenido en cuenta. En entrevista se les pregunto a los estudiantes lo siguiente “Usted ha
evaluado a sus comparieros de equipo y a sus comparieros de otros grupos. Considera
importante el poder evaluar a sus compaiieros, ;Por qué?”, a lo cual algunos estudiantes

respondieron:

e Estudiante 201020897: “Si es importante debido a que se califican los
parametros que son importantes tanto para los estudiantes como para el
profesor y de éste modo al final no habra discusiones con el mismo por la

metodologia de calificacion”



e Estudiante 201012748: “Es importante ya que en ella pongo lo que yo espero

realizar y lo que espero aprender de las presentaciones de los demas”.

e Estudiante 200920653: “la evaluacion no va a depender solo del punto de

vista del profesor sino va a tener una calificacion desde mas puntos de vista”.

Aclarando las respuestas de los estudiantes, ellos hacen referencia a las rabricas que
son construidas entre el docente y los estudiantes. Este desarrollo conjunto tiene una buena
aceptacion entre los estudiantes y les parece importante saber que les van a calificar y que
ellos participen en el proceso de evaluacion. Los estudiantes afirman que es bueno que ellos
evallen a sus compafieros de clase, pero como sugerencia, hace falta que estas rabricas

vengan acompariadas de realimentacion que les permitan saber, el porqué de esa calificacion.

Se hace especial referencia al comentario de dos estudiantes a la pregunta

anteriormente mencionada:

e Estudiante 201020488: “me parece importante ya que tanto la nota del
profesor como la del auditorio completo es importante, porque la exposicién

esta dirigida para todos”

e Estudiante 201112560: “...esto permite tener una voz en el curso que no sea
solo la del docente, permitiendo un libre desarrollo de un espiritu democratico
y desarrollando el respeto de nosotros mismo y del grupo por nuestra propia

opinion”.



De estos dos comentarios, se puede obtener una reflexion muy interesante. Si un
profesor deja una actividad donde el estudiante o un grupo en particular, tiene que exponer
un tema ante el curso, quien deberia evaluar la actividad, ¢el profesor o sus comparieros de
clase? A la final los estudiantes son los que reciben la informacién y ellos deberian
determinar si la informacion dada por los expositores fue clara y de alguna manera lograron
entender el tema. Como consecuencia, tanto el docente como el estudiante deberian evaluar
las exposiciones, ya que esto los hace participes de la evaluacion, y se puede lograr puntos

de vista diferentes sobre las presentaciones de sus comparieros.

Por otra parte, analizando que sucedi6 con la coevaluacion dentro de los equipo de
trabajo, se pude evidenciar que esta no fue la mas objetiva posible, sin embargo, cuando la
coevaluacion es entre equipos de trabajo, la tendencia es que sean mas justo con la

calificacion.

9.4.2. Proyecto.

Una de las premisas de la propuesta actual del curso, es que el aprendizaje no sea
memoristico pero si contextualizado y llevado a un entorno real, combinando una parte
tedrica con una parte practica para que el aprendizaje sea mas significativo. Acerca de este
punto, los estudiantes afirman que el proyecto es una propuesta acertada, ya que les permite
trabajar con las herramientas en un entorno real y contextualizado. A la pregunta “;Qué
opina de la actividad central del curso (el proyecto)? ¢Le ha sido de utilidad en el

aprendizaje de los temas de la asignatura? ;Por qué?” los estudiantes respondieron:



e Estudiante 201112913: “nos ha permitido conocer mas sobre la aplicacion
real de las herramientas en una empresa y la utilidad y necesidad de estas para

que las empresas se den a conocer debido a la globalizacion”.

e Estudiante 201011714: “si debido a que hay van todo los temas de la

asignatura y los vivimos”,

e Estudiante 201112592: “Me parece una actividad muy interesante, ya que

sirve para entender los temas vistos en clases de una forma practica”.

Como complemento a la pregunta anterior, en entrevista realizada a un grupo de seis
estudiantes, afirman que es interesante ver como ellos pueden apoyar a las empresas y que
sus proyectos no se queden solo en el entorno académico. Esto indica que el aprendizaje por
proyectos, ayuda a contextualizar lo aprendido en clase y que sea un aprendizaje mas
completo. Es de gran utilidad aplicar en un entorno real los conceptos aprendidos, ya que
esto les ayuda a tener un entorno no académico (la empresa) que enriquece el proceso de

ensefianza-aprendizaje fuera del aula de clase.

9.4.3. Rol del estudiante.

La estrategia de este curso busca que el estudiante sea el centro del proceso de
ensefanza-aprendizaje, y que la interaccién con los otros actores del ambiente (empresa,

profesor, contenidos, TIC, comparfieros) dé como resultado la generacion de conocimiento



que le sea de utilidad no solo en el ambito de la asignatura, pero si a nivel académico, personal
y profesional. Haciendo referencia a esto, el docente pudo notar que la interaccion con los
distintos actores y que la “libertad” para decidir diferentes aspectos del curso, definitivamente
han resaltado el protagonismo del estudiante en el proceso de ensefianza-aprendizaje., y que
los mismos estudiante afirman tanto en la encuesta como la entrevista que es de su total
interés y aceptacion el ser participes de lo que sucede en la asignatura durante su estancia en

el curso.

Como complemento de lo anterior, el trabajo auténomo es una obligacion para lograr
el proposito mencionado. Durante el curso se pudo evidenciar que los estudiantes son capaces
de responder por sus trabajos y actividades con una minima direccion del docente. Hecho
demostrable en la propuesta del curso, donde los estudiantes deciden con quien trabajar y

como trabajar, y cuales son las mejores opciones para desarrollar sus actividades.

Por otra parte, vale la pena mencionar el rol del estudiante como docente, en donde
el docente pudo observar que los estudiantes durante su experiencia de “docente por un dia”
en las teméticas de apoyo, sentian frustracién, ya que sus mismos compafieros a veces no les
prestaban atencion y no daban la colaboracion que ellos esperaban en la realizacion de las
actividades. Ahondando més en el tema en las entrevistas realizadas a los mismos estudiantes,
ellos afirman que ser docente no es sencillo, y que es complicado captar la atencion del
publico al cual se expone, y de cierta manera, con esta experiencia, sienten un acercamiento

y una empatia con la labor que el docente hace en sus diferentes asignaturas.



9.4.4. Rol del docente.

La propuesta del curso busca que el docente sea un facilitador del proceso de
ensefianza-aprendizaje y que intervenga lo menos posible en el desarrollo del proyecto y de
los aprendizajes del curso. Se pudo evidenciar que los estudiantes con una orientacion
minima sacaron adelante sus proyectos, inclusive algunos de los grupos, tomaron vias
alternas en sus proyectos a pesar del punto de vista del docente, lo cual indica que el docente
es solo una guia, mas no determina el curso del proyecto o de algunas de las actividades del

Curso.

Como complemento, vale la pena anotar, que el docente también asumid el rol de
estudiante en algunas actividades del curso, generando aprendizajes en el docente, lo cual
indica que los estudiantes si generaron conocimiento, el cual no fue solo aprovechado por

sus comparieros, pero también por el docente.

9.4.5. Curso en general.

Los estudiantes al parecer tienen una buena opinion del curso debido al formato “no
tradicional” del mismo, es decir, es bastante diferente a lo que ellos estan acostumbrados. En

pregunta “; Qué es lo que mas le ha gustado del curso?”, algunos estudiantes respondieron:

e Estudiante 200920653: “las diferentes herramientas que nos sirven para usar

en otras asignaturas y alo largo de toda nuestra vida”



e Estudiante 201120141: “aprender sobre el correcto uso de las herramientas,
a veces uno cree g solo es fb y tt, pero se da cuenta que internet sirve realmente

para usos académicos.”

e Estudiante 200913567: “La creatividad para dar a entender temas

complicados de entender ”,

e Estudiante 200913567: “En general nada el curso se me hace muy

interesante, dan ganas de entrar a clase”

e Estudiante 200920653 “que las clases en su mayoria son didacticas, y que
uno aprende cosas interesantes y de mucha utilidad para cosas extras fuera de

esta clase”.

Como complemento a lo anterior, también rescatan el aprendizaje de herramientas de
distintas indoles, las cuales pueden ser usadas en otros ambitos, fuera del ambito de la

asignatura.

Es grato ver que algunos estudiantes consideran la clase como interesante y creativa
y afirmen que “da ganas de ir a clase”. Es posible que el formato de la clase sea bastante

distinto a lo que estan acostumbrados.

En contraste, algunas cosas por mejorar, podria ser el horario de clase y el exponer
tan seguido, ya que los estudiantes consideran que estos son los temas que consideran como

falencia. Se aclara que parte de la estrategia del curso, es exponer bastante seguido, con



herramientas WEB 2.0 diferentes, ya que esto ayuda a contextualizar algunos de los temas
de clase, y ayuda a que pierdan el miedo a exponer. Se puede pensar posiblemente cambiar
las actividades de avance de proyecto, por otras actividades, para dar mas dinamismo al curso

y de pronto bajar la carga de exposiciones en el semestre.

Como punto adicional, haciendo referencia a los datos recolectados en el pilotaje
realizado el semestre pasado (segundo semestre del 2011), los estudiantes en su mayoria,
afirmaban que el curso lo realizaban por requisito, y aungue era interesante aprender bases
de datos, a desarrollar sitios web y el aprendizaje de herramientas como Microsoft Access, y
Expression Web, no le veian una utilidad inmediata e inclusive, alguna utilidad en su ambito
profesional futuro. Esto indica que la propuesta actual del curso esta altamente enfocada en
las herramientas, e inclusive, el mismo ambiente no permitia desarrollar la creatividad de los
estudiantes, ya que el docente es el que decide que herramientas usar y practicamente que se
debe hacer en el curso, muy diferente a la propuesta presentada en la presente

implementacion.

Para finalizar, aunque la Asignatura “Aplicaciones Informaticas” (asignatura objeto
de estudio de la presente implementacion), usa la estrategia didactica de aprendizaje por
proyectos y el trabajo es realizado basados en la problemética de una empresa real, el obligar
a los estudiantes que su producto final sea una base de datos en Microsoft Access conectada
con un sitio web realizado en Expression Web, y centrar la evaluacion en el aprendizaje de
las herramientas, pierde el sentido del proyecto y disminuye la motivacion de los estudiantes,
promoviendo que los estudiantes piensen que esta asignatura es un mero aprendizaje de

herramientas, como la mayoria lo afirman antes y después de haber cursado la asignatura.



De hecho, se considera que para cumplir con lo propuesto por la estrategia didactica

de aprendizaje por proyectos hacen falta los siguientes elementos (los cuales si fueron

incluidos en la propuesta nueva, desarrollada en la presente implementacion):

Voz y voto para los estudiantes. Larmer y Mergendoller, (2010) afirman que
este punto es importante en una estrategia de aprendizaje por proyectos, y se
pudo evidenciar que en la asignatura de “Aplicaciones Informaticas” no se
cumple esto. Los estudiantes lo Gnico que pueden seleccionar, es su grupo de
trabajo, la empresa en donde realizar el proyecto y la tematica del proyecto a
realizar, lo cual se desarrolla en las dos primeras semanas de clase. De ahi en
adelante, es el docente quien define las actividades a realizar, como se

evallan, que hay que entregar como avances del proyecto, etc.

Indagacion e innovacién. Larmer y Mergendoller (2010) afirman que los
estudiantes encontraran el proyecto mas significativo si se les conduce a una
busqueda sobre algo real, y donde puedan aportar a resolver una problematica
real. Para la asignatura de “Aplicaciones Informaticas”, el trabajo de
indagacién y busqueda de informacion de los estudiantes es bastante poco, ya
que con solo conocer como funciona el proceso escogido en la empresa, es
suficiente para desarrollar el proyecto de clase. El producto final del proyecto
no busca proponer nuevas alternativas o herramientas que mejoren el
desempefio del proceso escogido, pero si, entregar un disefio de una base de
datos, con unas consultas asociadas y un sitio web que hace interfaz con la

base de datos. Con esto, se pierde una excelente oportunidad para que los



estudiantes mejoren su competencia en manejo de informacién y asi “formar
a los estudiantes para que establezcan enlaces entre la informacion encontrada
y sus propios analisis para construir conocimiento” (Jaramillo, Hennig, &

Rincdn, 2010, p. 23).

Realimentacion y revision. Larmer y Mergendoller (2010) afirman que los
estudiantes deben recibir realimentacion no solo del docente, pero ademas de
sus comparieros de clase. Aunque el proyecto de clase es realimentado y
revisado por el docente en diferentes oportunidades, se considera necesario
que los mismos comparfieros de clase (de otros grupos de trabajo) asuman ese
rol también, y se pudo evidenciar que en la asignatura de “Aplicaciones
Informaticas” no sucede asi. Vale la pena mencionar, que dos de las fases de
la realizacion de proyecto (desarrollo y validacion) siempre mencionan que el
proyecto debe recibir realimentaciéon constante de los expertos tematicos,
docentes de las asignatura y la comunidad destinataria (Rincon & Segovia,
2008), pero nunca involucran a los comparfieros de clase, lo cual se considera

importante en una estrategia de aprendizaje por proyectos.

Productos a entregar. Vale la pena recordar que el documento de la
renovacion curricular para la asignatura Telematica en la Universidad de La
Sabana, propone para la competencia de “Comprende la aplicacion de las
diferentes herramientas informéticas” que el estudiante debe “comprender la
aplicacién de las diferentes herramientas informaticas decidiendo cual o

cuales de ellas debe involucrar en su proyecto” (Segovia, Almenarez, Rincon,



& Péez, 2002, p. 13). El producto final a entregar del proyecto de clase de la
asignatura de “Aplicaciones Informaticas”, es un sitio web en Microsoft
Expression Web conectado con una base de datos realizada en Microsoft
Access (requisito impuesto por el profesor), el cual refleja el proceso escogido

para el trabajo de clase.

El limitar que el producto final a entregar sea asi de restringido, convierte a la
asignatura en un mero aprendizaje técnico de herramientas, y se pierde la
oportunidad que los estudiantes desarrollen habilidades para el siglo 21 las
cuales promueven el trabajo colaborativo, las habilidades de comunicacién, el
pensamiento creativo y el uso de la tecnologia (Larmer & Mergendoller,

2010).

Este tipo de entrega de producto final tampoco ayuda a promover el uso de
herramientas WEB 2.0 y que ellos tengan el criterio de poder seleccionar la
herramienta mas adecuada para resolver las problemaéticas planteadas y
adicionalmente, poder presentar la informacion en distintos formatos y con

distintas herramientas.

Evaluacion. Segun Gratch (2006), es importante no solo evaluar el resultado
final del proceso, ya que este no es el Unico recurso importante para la
evaluacion. Adicionalmente se debe involucrar la evolucion, seguimiento,
evidencia y realimentacion realizada a los estudiantes. En el caso en particular

de la asignatura “Aplicaciones Informaticas”, la evaluacion estd muy centrada



en evaluar el aprendizaje de las herramientas y no al proceso vivido por los
estudiantes para definir porque su propuesta es la mejor solucién para resolver
la problematica escogida durante el semestre de clase, de hecho, el proceso
que se llevo a cabo para llegar a ese producto final, es un elemento clave, para
poder evaluar si en realidad las competencias se estan desarrollando

correctamente.

Rol del docente y rol del estudiante. En la asignatura “Aplicaciones
Informaticas”, el docente es el centro del proceso ensefianza-aprendizaje, ya
que este se ha convertido en un proveedor de contenidos y es quien decide que
presentar, como presentarlo y que evaluar (Polo, 2001), afirma que esto
fomenta procesos de aprendizaje secuencial, debido a que los estudiantes solo
se dedican a seguir instrucciones y la evaluacion, esté definida por lo que el
docente consideraba que es evaluable. Es de vital importancia que el
estudiante sea el centro del proceso de ensefianza-aprendizaje y asuma
responsabilidad por su aprendizaje, tal como lo afirma Acufia (2004) en el
proyecto “Robdtica y Aprendizaje por Disefio”, en donde se buscaba
promover que los estudiantes tomen un rol activo y protag6nico en su propio
proceso de aprendizaje. Por su parte, el docente debe actuar mas como un guia
y/o facilitador del proceso y marcar el camino para que el estudiante aprenda

por si mismo (Rincén & Segovia, 2008).



9.5. Evolucion de las competencias

Antes de presentar las conclusiones, a continuacion se mostrara la evolucion de las
competencias escogidas para la presente implementacion a lo largo del curso de

“Aplicaciones Informaticas”, para tener de forma resumida, los resultados de las mismas.
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Figura 12. Evolucion de la competencia “Accede a los Sistemas de Informacion
Digitales respetando los derechos de autor”.
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Figura 13. Evolucion de la competencia “Comprende la aplicacion de las diferentes
herramientas informaticas”.
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Figura 14. Evolucion de la competencia “Emplea las utilidades tecnolégicas disefiadas
para crear espacios de interaccion”.






10. Conclusiones y Prospectiva

Siendo coherentes con el analisis de resultados, las conclusiones seran presentadas
por separado, tomando como base cada una de las competencias seleccionadas para la

presente implementacion y el ambiente de aprendizaje en general.

10.1. Accede a los Sistemas de Informacion Digitales respetando los derechos de autor

El documento de la renovacién curricular para la asignatura Telematica en la
Universidad de La Sabana, hace énfasis en lo siguiente: El estudiante debe “Manejar
responsablemente la informacién a la que accede en Internet e Intenet2, identificando las
fuentes de informacidn y autores consultados.” (Segovia, Almenarez, Rincon, & Paez, 2002,
p. 11), por lo que, para tratar el tema de derechos de autor, es necesario no solo exigir a los
estudiantes que apliquen una norma de referenciacion (APA, lcontec, etc.), antes de esto es
necesario concientizar y sensibilizar a los estudiantes él porque es importante respetar los
derechos de autor, sus implicaciones éticas, morales y legales y después de esto, ensefiarles

0 exigirles una norma en particular.

En adicion a lo anterior, con tantos tipos de formatos que maneja Internet en la
actualidad, es de vital importancia, también incluir el tema de imagenes, video, archivos, y
cualquier otro tipo de formato, los cuales se usan en los trabajos de clase. Como caso

particular, la propuesta de la presente implementacion tiene falencias en este aspecto, pero



con unos pequerios ajustes se puede solventar este tema e incluir actividades que generen

discusion sobre este tema.

El documento de la renovaciéon curricular para la asignatura Telematica en la
Universidad de La Sabana, también afirma que el estudiante debe “Identificar ventajas y
desventajas de los diversos sistemas de informacion digitales y Utilizar agilmente los
sistemas de informacion digital.” (Segovia, Almenarez, Rincon, & Péaez, 2002, p. 11).
Haciendo referencia a los sistemas de informacién digitales, los cuales son de vital
importancia para la consecucién del maximo logro de la competencia, mientras estos sigan
siendo dificiles de manejar y su informacion esté consignada en distintas partes, se cree que
sera muy complicado aumentar el nivel de esta competencia. Los estudiantes mismos afirman
que Google es su principal fuente de bldsqueda, debido a su facilidad de uso y a su exactitud
en los resultados, mientras que las bases de datos provistas por la Universidad, son demasiado
complejas de usar, lo cual desmotiva su uso. Se cree que con Eureka!®, la cual es una nueva
herramienta implementada por la Universidad de La Sabana que permite encontrar
informacidn en todos los recursos y formatos que tiene la Biblioteca como: libros, revistas,
bases de datos, videos, libros y revistas electrénicas, entre otros, en una sola busqueda.
Infortunadamente, esta herramienta fue implementada al finalizar la recoleccion de
informacién para la presente implementacion, con lo cual no se puede prever ain la

incidencia de esta nueva herramienta sobre la competencia en mencion.

Definitivamente, mejorando el aspecto de usabilidad y facilidad en el manejo de los

recursos provistos por la Biblioteca de la Universidad, se pueden proponer actividades que

% Eureka! fue implementado en Mayo de 2012.



motiven a que los estudiantes usen diferentes fuentes de busqueda y asi puedan hacer

contrastes en la informacion encontrada y la referenciacion de puntos de vista diferentes.

El docente pudo haber forzado el uso de las bases de datos especializadas que tiene a
disposicion la universidad, obligando a los estudiantes a usar estas fuentes bibliograficas,
pero el logro alcanzado de esta competencia, deberia ser alcanzado, porque lo estudiantes

lograron entender la importancia del uso de estas fuentes, y no por imposicion del docente.

Para finalizar, se puede concluir que la estrategia implementada en el curso de
Aplicaciones Informaticas si ayudd en el desarrollo de la competencia, ya que las
recomendaciones del docente, en conjunto con el uso de la herramienta Turnitin, ayudoé a que
los estudiantes pudieran visualizar sus falencias a la hora de referenciar. También el enfoque
de concientizar a los estudiantes sobre las implicaciones legales y morales de no respetar los
derechos de autor, y no solo enfocarse en ensefiarle el correcto uso de alguna norma en

particular, fue un elemento clave.

La competencia no se desarroll6 por completo, ya que el tipo de proyectos propuestos
en el curso, no eran de tematicas tan especializadas, y dicha informacion es facil de encontrar
en fuentes de informacion comunes como es el caso de Google. Es probable si las teméticas
hubieran sido de temas especializados, hubiera invitado a los estudiantes a revisar mas las
fuentes documentales ofrecidas por la Universidad de La Sabana. De igual forma, esto no
asegura que los estudiantes consulten estas fuentes documentales, ya que en palabras de ellos

mismos “estas son muy dificiles de usar”.



10.2. Comprende la aplicacion de las diferentes herramientas informaticas

En esta implementacion se ha podido observar que los estudiantes desconocen
muchas herramientas y al dar a conocer una lista de opciones de donde escoger, el logro
maximo de esta competencia fue sencillo de alcanzar. Los estudiantes estdn acostumbrados
a realizar sus trabajos y presentaciones de clase en Microsoft Word, Microsoft PowerPoint y

MindManager.

Tomando como base lo propuesto en el documento de la renovacion curricular para
la asignatura Telematica en la Universidad de La Sabana, en el cual se propone tener en
cuenta ciertos aspectos tales como: tipo de herramienta, ventajas y alcances, desventajas,
funcionamiento l6gico, interfaz y utilidades (Segovia, Almenarez, Rincén, & Paez, 2002), en
la propuesta desarrollada en la presente implementacion, se le dio la opcidn a los estudiantes
de escoger entre mas de 100 herramientas de todo tipo, para desarrollar las actividades del
curso, y se pudo evidenciar que no tuvieron ningin inconveniente en seleccionar las mas
convenientes para resolver las problematicas dadas y también aprender a usar herramientas

nuevas, incluso sin tener ningun tipo de guia del docente en el uso de las herramientas.

La realizacion del proyecto, el cual exigia atacar una problematica real (una
problematica de una empresa la cual se puede resolver con TIC) y de mayor complejidad, en
conjunto con la exploracion de las herramientas que permitian resolver esta problematica,
ayudo a mejorar el desarrollo de esta competencia, ademas de reforzar lo propuesto por el
documento de la renovacion curricular para la asignatura Telematica en la Universidad de La

Sabana, el cual dice: el estudiante debe “comprender la aplicacion de las diferentes



herramientas informaticas decidiendo cual o cuales de ellas debe involucrar en su proyecto”

(Segovia, Almenarez, Rincén, & Paez, 2002, p. 13).

Vale la pena mencionar una reflexion acerca de la informacion analizada, es que a
veces el docente tiene temor que los estudiantes aprendan las herramientas por si solos, para
lo cual siempre se ve la necesidad de incluir tutoriales o manuales dentro del curso y dedicar
tiempo de clase para ensefiarles el uso de las herramientas, sin embargo, la experiencia de
este curso, demuestra que con minima instruccion del docente, los estudiantes estan en la
capacidad de aprender a manejar distintas clases de herramientas y entender la utilidad de las
mismas por sus propios medios, siempre y cuando le encuentren alguna utilidad y sentido a
lo que estan haciendo, y no que se convierta en un aprendizaje mecanico y técnico de la

herramienta.

Para finalizar, se puede concluir que la estrategia implementada en el curso de
Aplicaciones Informéaticas si ayudd al completo desarrollo de la competencia,

especificamente dos elementos fundamentales los cuales fueron:

e La actividad del banco de herramientas, la cual presentaba a los estudiantes
una lista de mas de 100 herramientas, de las cuales podian escoger cual de
ellas eran necesarias para el desarrollo de las actividades y el desarrollo del
proyecto, permitio a los estudiantes, ademas de conocer, usar un sin nimero
de herramientas y poder discernir la utilidad de la misma, o si era la mas
adecuada o no para el proposito buscado. Elemento clave de esta actividad,

gue el docente no ensefiara a usar ninguna de estas herramientas, pero que los



estudiantes la aprendieran por su cuenta, en el tiempo de su trabajo

independiente.

e Parael proyecto de clase, los estudiantes tenian que definir el tipo de proyecto
arealizar, la problematica de la empresa a resolver, y como parte del proyecto
los estudiante tenian que hacer un rastreo de herramientas, donde debian
determinar, pros, contras, resefias, comparaciones, etc., y con base en esto,
determinar cudl seria la mejor herramienta que resolveria la problemética
planteada por la empresa. Nuevamente, los estudiantes tenian total autonomia
en la definicion de la herramienta a usar para resolver la problemética del

proyecto al final del curso y el producto final a entregar.

10.3. Emplea las utilidades tecnoldgicas disefiadas para crear espacios de interaccion

El documento de la renovacién curricular para la asignatura Telematica en la
Universidad de La Sabana, propone que el estudiante debe “emplear las utilidades de
comunicacion interactiva como Chat, Foros de Discusion y Correo electronico” (Segovia,
Almenérez, Rincon, & Paez, 2002, p. 13), lo cual se facilité en gran medida, ya que los
estudiantes del contexto estudiado en la presente implementacion se comunican facilmente
por redes sociales, chat e email debido a que poseen planes de datos en sus smartphones, lo
pueden hacer casi de forma inmediata, pero si se quiere que usen estas habilidades de

comunicacion en un entorno académico, es necesario darles un motivo para hacerlo.



La estrategia de grupos de cinco personas, aunque poco comun para los estudiantes,
ayudd en gran medida que buscardn forma de comunicacion efectiva que les facilitara la
realizacion del proyecto de clase, y obviamente, tomaron aquellas que tenian a la mano, como
chatear con su smartphones y redes sociales, las cuales son naturales para ellos, y esto ayudo
a “reconocer y comprender el uso de las utilidades tecnoldgicas disefiadas para crear espacios

de interaccion” (Segovia, Almenéarez, Rincon, & Péez, 2002, p. 13).

Como complemento a lo anterior, se debe tener en cuenta que la brecha entre docentes
y estudiantes, puede hacer que el docente proponga medios de comunicacion no atractivos o
poco usados por los estudiantes, como es el caso del correo electronico, el cual, los mismos

estudiantes afirman que usan en menor medida.

Para finalizar, se puede concluir que la estrategia implementada en el curso de
Aplicaciones Informaticas si ayudd al completo desarrollo de la competencia, pero los
estudiantes ya llegan con esta competencia parcialmente desarrollada, debido a su alta
exposicion a la tecnologia, y sobre todo por el uso constante de redes sociales y mensajeria
instantanea a través de sus teléfonos smartphones, lo cual vuelve su comunicacién muy
efectiva, y casi sincrdnica. La estrategia planteada en el curso, les ayudo a entender que
existen un sin nimero de herramientas de trabajo colaborativo, pero sobre todo, que las
herramientas que ya tienen a la mano, sirven no solo para entretenimiento sino también se

les pueden dar fines académicos y profesionales.



10.4. Conclusiones del ambiente de aprendizaje

Actualmente nos encontramos en la era del conocimiento y las metodologias de la era
industrial, usadas desde la escuela prusiana, no son adecuadas para nuestros estudiantes
actuales, que al ser ciudadanos digitales, necesitan desarrollar competencias acordes a esta

eray asi poder ser mas competitivos en el entorno laboral actual.

Bauersfeld (1995), afirma que el profesor no puede seguir siendo el centro del proceso
ensefianza-aprendizaje, por el contrario, el docente debe facilitar el proceso y dejar que el

estudiante tome el protagonismo del mismo.

Para lograr esto, una muy buena estrategia es el aprendizaje por proyectos, pero esta
estrategia no se puede confundir como otra forma de entregar contenido a los estudiantes
(Buck Institute, 2010). EI aprendizaje por proyectos debe cumplir con unas directrices

particulares para que logre cumplir con su propdsito.

La realizacion de este proyecto de implementacion ha demostrado que aplicando los
elementos sugeridos por el aprendizaje por proyectos, se pueden lograr resultados
interesantes, y sobre todo, un mejor desarrollo de las competencias, en especial para las
competencias que propone el curso de Aplicaciones Informaticas. Definitivamente y sin
ninguna duda, la escogencia esta estrategia en la reforma curricular de Telematica del afio
2002, fue totalmente acertada, y al dia de hoy, sigue siendo vigente el uso del aprendizaje

por proyectos.

Por otra parte, analizando la propuesta actual del curso, se pudo evidenciar que

faltaban o habian falencias en la aplicacion de elementos basicos del aprendizaje por



proyectos, tales como (Buck Institute, 2010): voz y voto para los estudiantes, Indagacion e
innovacion, variedad en los productos a entregar, evaluacion centrada en las herramientas,
rol del docente como proveedor de contenido y el estudiante no es el centro del proceso de
aprendizaje. Como resultado, se pudo evidenciar que al no estar estos elementos, se estaba
realizando una aplicacion no adecuada del aprendizaje por proyectos y de las directrices
propuestas por la reforma curricular de la Telemética del afio 2002, lo que trae como

consecuencia, el no desarrollo adecuado de las competencias propuestas por el curso.



11. Aprendizajes y Reflexiones

Esta implementacion me ha ayudado a reflexionar acerca de mi labor docente,
descubriendo que creo totalmente en el aprendizaje contextualizado, donde el estudiante debe
aprender haciendo, interactuando con otros elementos, dentro y fuera de la clase y que el
estudiante debe ser el centro del proceso de ensefianza-aprendizaje. El rol del docente debe

ser de guia y/o facilitador.

He podido interiorizar y darme cuenta que como docente soy “paternalista”, ya que
siempre deseo que los estudiantes tengan todo lo que necesitan para llevar a cabo su proceso
de aprendizaje, lo que a veces puede inducir a la dependencia del docente, y quitarle
protagonismo a los estudiantes. No es totalmente malo, pero en algunos contextos, como el
de la asignatura tomada como objeto de la presente implementacion, no seria 1o mas

adecuado.

También vale la pena recalcar, el ejercicio de hablar con los estudiantes acerca del
contenido de las asignaturas, que les gusta, que no les gusta, que le cambiarian, que le
quitarian, que le adicionarian al curso. Esta interaccion genera conclusiones interesantes, y

puntos de vistas no contemplados anteriormente por el docente.
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10.

Anexo 1

Encuesta realizada a los estudiantes

¢Cudles son los pasos que usted sigue cuando hace una busqueda de informacion
para un tema académico?

Enumere sus principales fuentes de busqueda de informacion

¢ Considera que usted y/o su grupo ha respetado los derechos de autor en sus trabajos
de clase? ;Por qué?

¢Qué deberian mejorar usted o su grupo, en sus trabajos a entregar en cuanto al
manejo de los derechos de autor?

¢Considera importante el respetar los derechos de autor? ¢Por qué?

¢ Cudl ha sido su criterio de seleccién para la escogencia de las herramientas que ha
usado en clase?

¢Ha usado alguna de las herramientas propuestas en el curso, fuera del mismo (en
otras clases, de manera personal, etc.)? ¢ Describa cémo las ha usado en este ambito
externo al curso?

¢Describa el proceso de seleccion de la herramienta de trabajo colaborativo que se
grupo esta usando en este momento?

¢Por qué seleccionaron esa herramienta de trabajo colaborativo sobre las otras?
¢Qué utilidad considera usted que podria tener estas herramientas de trabajo

colaborativo fuera del ambito de esta asignatura?



11.

12.

13.

14.

15.

16.

17.

18.

19.

20.

¢Fuera del aula de clase, por cuales medios usted se comunica con sus compafieros,
para tratar temas de la asignatura?

¢La comunicacion por los medios anteriormente mencionados es efectiva, o tiene que
enviar la informacion varias veces?

Usted en conjunto con sus compafieros, han definido los parametros de calificacion
de algunas actividades. ¢Considera esto importante? ;Por qué?

Usted ha evaluado a sus compafieros de equipo y a sus compafieros de otros grupos.
Considera importante el poder evaluar a sus compafieros, ¢Por qué?

¢Qué es lo que més le ha gustado del curso?

¢Qué es lo que menos le ha gustado del curso?

¢Qué opina de la actividad central del curso (el proyecto)? ¢ Le ha sido de utilidad en
el aprendizaje de los temas de la asignatura? ¢Por qué?

¢ Cudl ha sido el mayor aprendizaje que ha tenido del curso?

¢Considera que le va a servir para algo lo aprendido en el curso? ¢En qué le va a
servir?

Si esta es la segunda vez que ha visto el curso, (Qué cambios positivos o negativos

ha visto en el curso, con respecto a la propuesta del semestre pasado?



Anexo 2
Programacién Semanal de la Asignatura

Semana Uno.

En la primera semana los estudiantes recibieron informacién de la clase, sus reglas de

juego, las competencias a realizar y como se llevaria a cabo la misma.

Se les explico en qué consistia el curso y los posibles proyectos a realizar, ademas de
una lista de herramientas de apoyo de distinta indole (para la realizacion de presentaciones,

trabajo colaborativo, etc.).

Los estudiantes conformaron equipos de cinco personas cada uno. En estos equipos

se definieron los roles de cada uno y el tipo de proyecto a trabajar.

El equipo de trabajo escogio una herramienta WEB 2.0 donde quedo registrado todo

el trabajo colaborativo y toda la evidencia de realizacion del proyecto.

Semana Dos.

Se realizd una actividad acerca de CMI (Competencia en Manejo de Informacion) a

cargo del docente.

Los estudiantes ademas definieron cuéles serian los parametros de calificacion de la
presentacion de avance de proyecto de la semana siguiente. Con estos parametros el docente

construyd una rabrica de calificacion.



Semana Tres.

En esta clase se realizo la primera entrega oficial de avance del proyecto.

Los estudiantes hicieron una presentacion de 20 minutos donde expusieron ante sus
compafieros y el docente que empresa escogieron, informacion bésica de la empresa y que
tipo de proyecto harian, y porque esta temética es la mas indicada. La escogencia del proyecto
estuvo justificada por alguna falencia que encontraron en la empresa. También explicaron

brevemente que herramienta colaborativa usarian, y porque escogieron esa.

Los estudiantes definieron cuales serian los parametros de calificacion de las
presentaciones de los temas de apoyo realizadas a lo largo del semestre. Con estos parametros

el docente construyé una rabrica de calificacion.

Semana Cuatro

El grupo 1 indagé sobre el tema “Trabajo en grupo vs. Trabajo Colaborativo” en la
cual hicieron una presentacion ante sus compafieros y el docente, ademas de una actividad

l0dica relacionada.

Los estudiantes asumieron el rol docente durante este dia y decidieron como se llevd

a cabo la clase en su totalidad.

Semana Cinco
Primera entrega oficial del proyecto. Esta entrega tuvo tener la siguiente informacion:
e Informacion general de la empresa (Mision, Visién, Actividad Comercial, Productos

y servicios, y todo aquello que consideren conveniente)



e Proyecto a trabajar. Debera explicar qué tipo de proyecto desean implementar en la
empresa y un completo marco teorico (indagacion) de lo que es ese tema.

e Planteamiento del problema y justificacion. En este apartado plantearon que falencia
encontraron en la empresa y porque es necesario realizar un proyecto como el que los
estudiantes quieren implementar.

e Cronograma de actividades. ElI cronograma presenté una propuesta de como se
Ilevaria a cabo el proyecto durante el semestre, y que rol y funcion de cada miembro
del equipo de trabajo.

e (Caso de estudio. Los estudiantes presentaron un caso de estudio de éxito de la
tematica a implementar.

e Rastreo inicial de herramientas. El grupo presento una lista inicial de las herramientas
que podrian solucionar su problema.

e Bibliografia.

Ademas de la entrega del documento del proyecto en VirtualSabana®®, los grupos de
trabajo expusieron ante sus comparieros los avances del mismo, con una de las herramientas
WEB 2.0 propuestas para el curso (20 minutos), y los estudiantes de otros grupos hicieron

una coevaluacién (una nota por grupo) en conjunto con la nota del profesor.
Semana Seis

Se realizd una actividad acerca de Sociedad el Conocimiento a cargo del docente.

10 plataforma LMS (Moodle) usada en la Universidad de La Sabana



Semana Siete

El grupo 2 indagd sobre el tema “derechos de autor” para la cual hicieron una

presentacion ante el profesor y sus comparieros, ademas de una actividad Iudica relacionada.

Los estudiantes asumieron el rol docente durante este dia y decidieron como se llevo

a cabo la clase en su totalidad.

Semana Ocho

En esta clase se realizo la segunda entrega oficial de avance del proyecto.

Los estudiantes hicieron una presentacion de 20 minutos donde expusieron ante sus

compafieros los avances realizados en el proyecto.

Semana Nueve

Se realizd una actividad acerca de “Parametros de presentaciones y sustentaciones

publicas™ a cargo del docente.

Semana Diez

El grupo 3 indagd sobre el tema “Ciudadania Digital” en la cual hicieron una

presentacidn ante el profesor y sus compafieros, ademas de una actividad ludica relacionada.

Los estudiantes asumieron el rol docente durante este dia y decidieron como se llevo

a cabo la clase en su totalidad.

Semana Once



Segunda entrega oficial del proyecto. En esta entrega se presentaron los avances del
proyecto y el seguimiento del cronograma de trabajo, ademas del trabajo realizado en la

empresa.

Ademas de la entrega del documento del proyecto en VirtualSabana, se expuso ante
sus compafieros los avances del mismo, con una de las herramientas WEB 2.0 propuestas
para el curso (20 minutos), y los estudiantes de otros grupos hicieron una coevaluacion (una

nota por grupo) en conjunto con la nota del profesor.

Los estudiantes ademas definieron cudles serian los parametros de calificacion de la
presentacion de las herramientas Web 2.0 de las siguientes semanas. Con estos parametros

el docente construy6 una rubrica.

Semana Doce

Los grupos 1 y 2 hicieron una presentacién ante sus compafieros, donde mostraron
como usar alguna de las herramientas que han venido usando durante el curso. Adicional a
esto hicieron un tutorial o manual (Screencast o manual en PDF) que dejaron disponible en

Internet.

Semana Trece
El grupo 4 indago sobre el tema “WEB 2.0 en la cual hicieron una presentacion ante

el profesor y sus compafieros, ademas de una actividad ludica relacionada.

Los estudiantes asumieron el rol docente durante este dia y decidieron como se

llevaria a cabo la clase en su totalidad.



Semana Catorce

Los estudiantes expusieron ante sus compafieros los avances realizados en su
proyecto (20 minutos), y usaron para su presentacion alguna de las herramientas Web 2.0

propuestas en el curso.

Semana Quince

Los grupos 3 y 4 hicieron una presentacion ante sus comparieros, donde mostraron
como usar alguna de las herramientas que han venido usando durante el curso. Adicional a
esto hicieron un tutorial o manual (Screencast o manual en PDF) que dejaron disponible en

Internet.

Semana Dieciséis
Se realiz6 un simulacro de sustentacion de proyecto (no calificable) por parte de un
grupo al azar. Sobre esta presentacion se dieron recomendaciones generales antes de la

sustentacién final.



