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1. INTRODUCCION

En esta sistematizacion se realiza una reflexién analitica de una experiencia de
aprendizaje, que se relaciona con el uso de la tecnologia en la solucién de problemas
sociales con estudiantes de grado once del Colegio Técnico Juvenil de la ciudad de
Santiago de Cali. Se utiliza el aprendizaje por proyectos y herramientas tecnolégicas
colaborativas para que los estudiantes realicen un proyecto que tiene como fin ayudar
a solucionar una problematica social de su comunidad.

Esta experiencia educativa tiene como propdsito compartir conocimientos de una
experiencia de aprendizaje por proyectos mediada por las TIC para mejorar el proceso
de ensefianza y aprendizaje con estrategias constructivistas y un enfoque social, que
permita enriquecer la practica docente y contribuir en la construccion de nuevas
estrategias, métodos y conocimientos tedricos que pueden ser aplicados en los procesos
de aprendizaje.

Ademads, en esta practica educativa se realiza una investigacion con un enfoque
cualitativo que busca explicar y comprender las interacciones de los sujetos
involucrados, realizando una descripcién desde el contexto de la practica educativa
realizada.



2. Descripcion de la practica de sistematizacion

La practica de aprendizaje se lleva a cabo en el Colegio Técnico Juvenil del
Sur de la ciudad de Cali, en la comuna 18. Esta comuna es un importante receptor
de poblacién migratoria, lo que ha transformado el contexto de la comunidad,
debido al incremento del nimero de habitantes en la zona. En esta practica
participan los estudiantes de grado once que pertenecen a los estratos 1, 2 y 3.
Los estudiantes en grupos de tres integrantes deben realizar un Proyecto
Tecnoldgico, que tiene como fin ayudar a solucionar una problematica social de la
comunidad en la viven, utilizando la tecnologia. Este proyecto se desarrolla con el
Método de proyectos, que consta de siete etapas o fases, (1. Planteamiento del
problema, 2. Busqueda de Informacidn, 3. Disefio, 4. Planificacion de actividades,
5. Construccidén, 6. Evaluacion 7. Divulgacidn), que se desarrollan en un periodo
del afio escolary los productos de este proyecto son un trabajo escrito, un modelo,
magqueta o prototipo y una exposicidén para compartir su proyecto a compafieros
de clase y la participacion de todos los grupos de estudiantes con sus respectivos
proyectos en la Feria Tecnoldgica, con el fin de compartir su proyecto a la
comunidad educativa, estos productos del proyecto se realizan con la guia de la
docente del area de la tecnologia e informatica con herramientas tecnoldgicas
colaborativas.

2.1 Caracterizacion de los actores

Los estudiantes de grado once: Son un grupo de 25 estudiantes entre los
16 y 18 afios, que en su mayoria son mujeres, que a nivel académico sobresalen
porque estan dispuestos a aprender, son dindmicos y creativos. Dentro de las
areas que oferta el colegio estd el area de tecnologia e informatica, donde la
docente lleva a cabo el desarrollo del proyecto tecnolégico y los estudiantes se
convierten en agentes activos de cada una de las fases del proyecto tecnolégico.

Docente del drea de tecnologia e informatica (Claudia Valencia): Es una
profesora que orienta de forma colaborativa el trabajo que llevan a cabo los
estudiantes. También estd capacitado en el uso de las herramientas TIC para
facilitar los conocimientos basicos del area y generar el desarrollo de las
competencias necesarias en los estudiantes. Asi mismo, realiza el seguimientoy la
evaluacién de los estudiantes, establece una relacién individual y grupal con cada
uno de los equipos de trabajo para proporcionar apoyo y retroalimentacién
oportuna que permita alcanzar los objetivos planteados en cada fase del proyecto
tecnolégico.



3. JUSTIFICACION

La sistematizacion de esta practica va a ayudar a los estudiantes de grado
once del Colegio Técnico Juvenil del Sur de la ciudad de Cali, para mejorar sus
competencias digitales por medio de una experiencia de aprendizaje por
proyectos mediada por las TIC, ya que los estudiantes van a tener la oportunidad
de mejorar su responsabilidad de forma individual y colectiva para lograr metas
en equipo y también les va ayudar a mejorar sus conocimientos y habilidades en
el uso de herramientas tecnoldgicas para trabajar de forma auténoma y
colaborativa.

A si mismo, les ofrece a los estudiantes la posibilidad de mejorar su
aprendizaje a través de la autoevaluacion y reflexion de los conocimientos
adquiridos para fortalecer sus habilidades y mejorar su desempefio reconociendo
los avances que han logrado y los aspectos que necesitan mejorar en su proceso
de aprendizaje.

Ademas, los estudiantes del siglo XXI demandan a los docentes una
metodologia mas didactica, activa, constructivista y colaborativa donde los
formatos y fuentes de informacidn sean diversas, que les ayuden a estimular el
pensamiento creativo, que permitan fomentar la reflexion a través del trabajo
colaborativo, el intercambio de ideas, la discusion y el analisis de casos para
adquirir competencias para este siglo, que incorporen las TIC con éxito en los
diferentes escenarios académicos. Igualmente, la sistematizacién de esta
experiencia también le va a ayudar a los docentes, ya que les va a permitir conocer
estrategias para implementar el aprendizaje por proyectos y el uso de
herramientas tecnoldgicas para trabajar de forma auténoma y colaborativa con
sus estudiantes, también les va a posibilitar ajustar las estrategias de su practica
teniendo presente las necesidades y el contexto de los estudiantes para lograr un
aprendizaje significativo.

El proceso de sistematizar esta practica educativa va a generar
conocimientos para retroalimentar las estrategias constructivas con un enfoque
social que se utilizan para el Aprendizaje por Proyectos como son el trabajo
auténomo, colaborativo, la investigacidn, la creatividad, desarrollo de habilidades
para resolver problemas reales y la implementacion de las TIC para trabajar de
forma colaborativa, para mejorar el pensamiento critico, incrementar la
comunicacién, la retroalimentacién, la motivacién, renovar los procesos y
métodos de aprendizaje.



4. PROBLEMA DE SISTEMATIZACION

La idea de implementar un Proyecto tecnolégico nace a partir de las
falencias que pude evidenciar como docente, en los estudiantes de grado once al
presentar sus anteproyectos para ser certificados como Técnico en Sistemas, en la
articulacion que la institucion tiene con el Servicio Nacional de Aprendizaje - SENA.
En esta primera exposicion de anteproyectos que realizaron los estudiantes, como
profesora del area tecnologia e informatica, logré evidenciar que los estudiantes
no tenian experiencia en realizar proyectos para plantear posibles soluciones a las
necesidades de su comunidad, utilizando la tecnologia, ya que era uno de los
requerimientos que realizd el Servicio Nacional de Aprendizaje — SENA para los
estudiantes que se iban a certificar. Ademas, indagando a los docentes de otras
areas que estaban vinculados a la institucion educativa en ese momento, se pudo
corroborar que los estudiantes no realizan esa clase de proyectos desde ningun
area del saber que se ensefa en la institucion.

Por lo tanto, con el conocimiento como docente de las fallas que
presentaron los estudiantes en sus anteproyectos y teniendo presente que la
articulacion con el SENA para certificarse como Técnicos en Sistemas, va de la
mano con el area de tecnologia e informatica nacié la propuesta de un proyecto
tecnolégico, que se pudiera implementar desde los grados superiores (noveno,
décimo y once) y que ayudara a preparar a los estudiantes para el proyecto final
de certificacion con el Servicio Nacional de Aprendizaje - SENA. Por esta razon,
como docente decido investigar sobre los métodos para el desarrollo de proyectos
que se ajustara a la necesidades de los estudiantes e implementar un proyecto
tecnoldgico, que tuviera presente las necesidades sociales que se presentan en el
entorno de los estudiantes como son: la pobreza, la drogadiccion, el maltrato a la
mujer y los nifios, el robo, el secuestro, la delincuencia juvenil, la homofobia, la
contaminacién del medio ambiente, el agua potable, la contaminacién de los rios,
el abandono de las personas de la tercera edad, manejo de las basuras, la
deforestacién, el mantenimiento drboles y zonas verdes, el maltrato animal entre
otros.

En los estudios iniciales sobre el aprendizaje de los estudiantes, algunos
autores resaltan el valor fundamental de los factores del entorno en el
aprendizaje, (Vermunt y van Rijswijk, 1988). También los autores Masjuan, Eliasy
Troiano (2009)", en su documento, “El contexto de ensefianza un elemento
fundamental en la implementacién de innovaciones pedagdgicas relacionadas con
los Créditos Europeos ~ dan a conocer un analisis de la importancia del contexto
como elemento esencial, que se debe tener en cuenta para el desarrollo de la
actividad docente y el compromiso de las instituciones de educacién, frente a la
posicién de los estudiantes y su relacion con las condiciones de aprender.



5. PREGUNTA DE LA SISTEMATIZACION

¢Como una experiencia de aprendizaje por proyectos mediado por las TIC contribuye a
mejorar las competencias digitales en los estudiantes de grado once del Colegio Técnico
Juvenil del Sur de la ciudad de Cali?

5.1 Objetivo de la Sistematizacion

Evaluar la implementacién de una experiencia de aprendizaje por proyectos que
favorece el desarrollo de competencias digitales en los estudiantes de grado once del
Colegio Técnico Juvenil del Sur de la ciudad de Cali.

5.2 Resultados y usos esperados de la sistematizacion

Los resultados que se esperan de la sistematizacion de esta experiencia de
aprendizaje se relacionan con el tipo de informacién que se espera recopilar
durante los diferentes momentos de la practica educativa, por medio de las fases
y los productos del desarrollo del proyecto. Por lo tanto, se espera que se realice
una transformacion en el desarrollo de competencias digitales en los estudiantes
de grado once del Colegio Técnico Juvenil del Sur, que genere conocimientos
practicos sobre el aprendizaje por proyectos, que propicien nuevos conocimientos
para mejorar los procesos de aprendizaje. También que pueda contribuir a
dinamizar el pensamiento colectivo y el trabajo personal de los estudiantes en las
diferentes asignaturas utilizando el potencial de las herramientas TIC.

Ademds, como docente espero que esta practica académica me permita
describir y evaluar el proceso de ensefianza y aprendizaje que llevo a cabo, para
seguir construyendo nuevos conocimientos, mejorando las competencias digitales
en los estudiantes y continuar aprendiendo e investigando para los
requerimientos de las nuevas generaciones.
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5.3 Ejes de la sistematizacion

e (Cuales son las caracteristicas del aprendizaje basado en proyectos, que
favorecen el desarrollo de competencias digitales de los estudiantes de grado
once del Colegio Técnico Juvenil del Sur de la ciudad de Cali?

e (Cudles son las dificultades para desarrollar competencias digitales que se
presentan en los estudiantes de grado once del Colegio Técnico Juvenil del Sur
de la ciudad de Cali?

e (Cuales son los contextos de uso pedagdgicos de las TIC que favorecen el

aprendizaje basado en proyectos para los estudiantes grado once del Colegio
Técnico Juvenil del Sur de la ciudad de Cali?
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6. MARCO ANALITICO

6.1 Marco Tedrico

Los enfoques tedricos que se adoptardn para llevar a cabo la descripcion, el analisis y la
reflexion se mencionan a continuacioén:

6.1.1 El Aprendizaje por proyectos

Es un modelo de aprendizaje donde los estudiantes pueden trabajar de
manera activa en la planeacién, implementacién y evaluacion de proyectos que se
pueden poner en practica en su vida real. (Blank, 1997; Dickinson, et al, 1998;
Harwell, 1997).

Esta estrategia de aprendizaje tiene sus fundamentos en la perspectiva
constructivista que se desarrolld teniendo presente los trabajos de educadores y
psicélogos como Lev Vygotsky, Jerome Bruner, Jean Piaget y John Dewey. El
aprendizaje en el constructivismo se concibe como el resultado de procesos
mentales, que permiten la construccion de ideas o conceptos a partir de los
conocimientos previos y actuales que tengan los estudiantes, (Karlin & Vianni,
2001). Asi mismo, se recomienda que las actividades se centren en los estudiantes
para que se lleve a cabo un aprendizaje activo y motivador que permita a los
estudiantes escoger y desarrollar la planeacion de todo su proyecto, (Challenge
2000 Multimedia Project, 1999, Katz, 1994).

Una caracteristica principal del Aprendizaje por proyectos seglun lo que
menciona Moursund, D. (1999), es que no se centra en aprender “acerca” de algo;
se centra en “hacer” algo. Se enfoca en hechos para que sea real y los docentes
deben planificar de forma ordenada teniendo presente contenidos convenientes,
objetivos de aprendizaje y evaluacién auténticos que se relacionen con el contexto
de la practica.

El proceso de un proyecto real tiene los siguientes elementos especificos
segun Dickinson et al, 1998; Katz & Chard, 1989; Martin & Baker, 2000; Thomas,
1998:

Son dirigidos y centrados en los estudiantes

Tienen un proceso claro que tiene un inicio, un desarrollo y un final.

El contenido es valioso para los estudiantes y relacionado con su contexto.
Problematicas reales.

Indagacion de forma personal.

Apropiado culturalmente.

Objetivos especificos se vinculan con el PEI (Proyecto Educativo Institucional) y
los estandares del curriculo.

Un producto real que se puede compartir con las personas vinculadas.
Relacién con la vida real y lo académico.

Retroalimentacidn y evaluacidn de expertos.

Espacio para la autoevaluacién y reflexién del estudiante.
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e Valoracién y evaluacién original

Beneficios del Aprendizaje por Proyectos

e El aprendizaje por proyectos motiva a los estudiantes a aprender por medio de
temas que ellos mismos seleccionan y que son importantes para su vida, (Katz &
Chard, 1989).

® Permite aumentar la motivacién, la disposicién y el compromiso de los
estudiantes para alcanzar logros importantes (Brewster & Fager, 2000).

e Las investigaciones realizadas sobre los efectos de integrar al curriculo, el
Aprendizaje por proyectos, apoyan su incorporacién en la primera infancia y en
educacién secundaria, (Katz & Chard, 1989).

e El aprendizaje por Proyectos permite incluir en el salén de clases una gran
variedad de momentos de aprendizaje ya que propicia que los estudiantes
utilicen sus propias experiencias socioculturales y pueden utilizar sus propias
habilidades y estilo personal de aprender, (Katz & Chard, 1989).

e Prepara a los estudiantes para los puestos de trabajo, ya que deben involucrar
sus habilidades y competencias como la colaboracién, la planeacién, la toma de
decisiones y el aprovechamiento del tiempo. (Blank, 1997; Dickinson et al, 1998).

e Realiza una conexion entre el aprendizaje en el colegio y la realidad, debido a
que los estudiantes al involucrarse con proyectos de su interés retienen mayor
cantidad de conocimiento y utilizan habilidades mentales de orden superior con
actividades que se pueden utilizar en el mundo real. (Blank, 1997; Bottoms &
Webb, 1998; Reyes, 1998).

e Ofrece oportunidades de colaboracién para construir conocimiento, ya que los
estudiantes pueden compartir sus ideas entre ellos, expresar sus opiniones,
llegar a acuerdos entre todos para hallar soluciones y de esta forma desarrollar
habilidades para los puestos de trabajo del futuro. (Bryson, 1994; Reyes, 1998).

e Incrementa las habilidades sociales y de comunicacion para la solucién de
problemas (Moursund, Bielefeld, & Underwood, 1997).

e Permite que los estudiantes participen en la solucidon de problemas de su
comunidad.

e Aumentan la autoestima de los estudiantes al lograr y llevar a cabo acciones que
tienen valor fuera del salén de clase.

e Propicia que los estudiantes utilicen sus fortalezas individuales de aprendizaje,
se preparen para situaciones del mundo real y aprendan a utilizar la tecnologia.
(Kadel, 1999; Moursund, Bielefeldt, & Underwood, 1997).

6.1.2 El aprendizaje por proyectos y el constructivismo
De acuerdo con lo que menciona Blank, (1997), el aprendizaje por

proyectos se define como un proceso de ensefanza donde los estudiantes ponen
en practica sus habilidades, planeando y evaluando proyectos que se pueden
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implementar en la vida real y que van mas alla de los salones de clase. Asi mismo
en el concepto constructivista, el aprendizaje por proyectos se percibe como un
ambiente propicio para que los estudiantes sean responsables de su propio
aprendizaje, debido a que este método de ensefianza lleva a una formacién
genuina para que los estudiantes sean capaces de crear, planear y evaluar
proyectos que se pueden implementar en su entorno. (Blank, 1997, p.128). En el
aprendizaje constructivista uno de los aspectos mds importantes es que los
estudiantes tienen una participacién activa en la construccion de su propio
aprendizaje, ya que pueden escoger los temas que les interesa y de los que quieren
aprender, lo que genera motivacién y compromiso durante el desarrollo de las
actividades del proyecto.

Con relacién a las estrategias de aprendizaje desde un punto
constructivista, Martinez, E., & Zea, E. (2004), aclaran que son recursos para
apoyar la parte pedagdgica, instrumentos, ideas, procesos, funciones mentales y
de analisis para alcanzar los aprendizajes. También menciona que es importante
tener presente en el estudiante su nivel cognitivo, los conocimientos generales y
previos, el contexto, las diferentes situaciones de aprendizaje, la motivacion, el
disefio y el proceso de retroalimentacién. Las actividades del aprendizaje por
proyectos permiten el cambio del esquema y de los conceptos establecidos y
normalizados en una clase tradicional. Incluso Sanchez, (2012), expone que el
espacio del salén de clase, el tablero y el docente ya no son el centro, debido a
gue los estudiantes llevaran a cabo otras actividades que les permiten relacionarse
con otros compafieros, moverse, buscar diferentes conceptos, compartir ideas y
enfocarse en actividades mas dindmicas.

Asi mismo, Calvo, G. (1996), explica que la forma de ensefar y aprender
cambia con la implementacién de proyectos pedagdgicos considerando que:

Los estudiantes pueden compartir los conocimientos que tienen sobre diferentes
temas.
Las instituciones educativas ya no son el Unico lugar para aprender.
El rol del docente como Unico conocedor del conocimiento cambia.
Los estudiantes son actores activos que hacen preguntas, proponen nuevas
estrategias y posibilidades.
Se tienen en cuenta las necesidades de los estudiantes para definir los espacios
de aprendizaje.
Los errores se utilizan para crear nuevos conocimientos.
La evaluacién es un proceso reflexivo y constante teniendo presente las
dificultades y los objetivos que se deben alcanzar en el proyecto.

Con respecto a los proyectos pedagdgicos, Calvo, G. (1996), concluye que
el conocimiento se construye cuando los estudiantes interactlan con sus
compafieros de grupo, en la resolucién de problemas ya que se propicia un
ambiente para potenciar y desarrollar habilidades comunicativas y el aprendizaje
por medio de la cooperacién. Ademas, esta clase de proyectos producen cambios
y retos en la forma en que se lleva a cabo el proceso de ensefianza y aprendizaje,
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permitiendo que el proceso tenga en cuenta las experiencias y el contexto en el
que se desenvuelve el estudiante.

6.1.3 Competencias digitales

La competencia digital se define por la Comisidén Europea el 2012, como el
“conjunto de conocimientos, habilidades, actitudes, estrategias y sensibilizacién
qgue se requieren cuando se utilizan las TIC y los medios digitales para realizar
tareas, resolver problemas, comunicarse, gestionar informacién, colaborar, crear
y compartir contenidos, construir conocimiento de manera efectiva, eficiente,
adecuada, de forma critica, creativa, auténoma, flexible, ética, reflexiva para el
trabajo, el ocio, la participacion, el aprendizaje, la socializacién, el consumo vy el
empoderamiento” (Ferrari, 2012). A su vez, la competencia digital, no sdlo
requiere en particular las habilidades, conocimientos y actitudes digitales,
mencionadas, sino que precisa la capacidad de orientarlos hacia la accion,
movilizarnos, combinarlos y transferirlos, para poder alcanzar metas, actuando de
manera consciente y eficaz (Perrenoud, 2005; Tejada, 2012).

La Organizacion de las Naciones Unidas para la Cultura, las Ciencias y la
Educacion (UNESCO, 2018), expone que las competencias digitales son habilidades
criticas para el empleo y la inclusidn social en un mundo conectado y hace énfasis
en que las competencias digitales han pasado de ser opcionales a ser criticas, y
deben complementarse con habilidades blandas transversales, como la capacidad
de comunicarse eficazmente en medios tanto en linea como fuera de linea.

El término de competencias se inicid a usar en 1980 en el campo de la
educacion, y a partir de 1990, se comenzé a implementar en diferentes niveles
educativos, hasta llegar a todos los niveles, el concepto de competencia ha
tomado mayor significado dentro en el campo educativo ya que abarca
experiencias vividas, actitudes, valores y capacidades, por su gran potencial para
transformar y llevar a cabo un proceso de aprendizaje mas eficaz.

Una competencia integra conocimientos, habilidades, actitudes y valores
gue permite a una persona tener un desarrollo eficaz en diferentes contextos y
llevar a cabo de forma adecuada un cargo o actividad. Las competencias favorecen
una educacién integral ya que reldnen todas las dimensiones del ser humano:
saber, saber hacer, y saber ser y estar (Blanco, 2009).

En el aprendizaje por competencias se definen de forma especifica las
competencias que debe desarrollar el estudiante y los objetivos de aprendizaje
son medibles. Por medio del proceso de aprendizaje, se guia y orienta a los
estudiantes, para utilizar las herramientas y avanzar a través de los temas hasta
demostrar dominio, habilidades y lograr los objetivos de aprendizaje establecidos.
(EDUCAUSE, 2014).

La educacion basada en competencias se encuentra centrada en los
estudiantes, en la construccién activa de su conocimiento, donde el estudiante y
docente trabajan juntos, se orienta al dominio de habilidades a nivel personal y
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tiene su fundamento en los resultados de un aprendizaje significativo. Ademas, la
evaluacién en la formacién por competencias implica una evaluacién por
procesos, ya que no evalla sdlo el resultado sino todo el proceso que ha realizado
el estudiante.

Caracteristicas de las competencias segun de Monterrey, T. (2015). En su reporte
EduTrends, la Educacién basada en competencias:

Las competencias se definen claramente y son medibles de manera objetiva,
tienen un significado inherente y un valor objetivo, a diferencia de las horas-
crédito o unidades Carnegie 2 (Wellman y Ehrlich, en Klein-Collins, 2012).

El aprendizaje por competencias se debe considerar un proceso de renovacion
curricular que tiene su énfasis en los resultados sobre lo que los estudiantes
deben saber y lo que son capaz de hacer.

Las instituciones establecen en sus programas el nivel de aprendizaje y el perfil
de sus egresados. Los resultados del aprendizaje en los estudiantes pueden ser
muy diversos como las propias competencias.

Las competencias describen qué debe aprenderse, y también el nivel de
desempefio que se espera alcancen los estudiantes (Ewell en Klein-Collins, 2012).

El consejo de Decanos de Escuelas Estatales en Estados Unidos en marzo
del 2011, en conjunto con la iINACOL, después de analizar la definicion y las
caracteristicas de competencias en el contexto educativo llegaron a las siguientes
conclusiones:

El progreso depende de la demostracion de dominio o maestria

Los objetivos de aprendizaje son explicitos, cuantificables y transferibles

La evaluacidon como experiencia de aprendizaje significativa y positiva

La instruccidn es diferenciada y con apoyo oportuno

Los resultados de aprendizaje incluyen aplicacidn y creacidn de conocimiento

Beneficios de la Educacion Basada en Competencias

Los beneficios mds importantes segiin Monterrey, T. (2015), son:

Tienen un enfoque en las necesidades de la sociedad y el mundo laboral

Los estudiantes utilizan los conocimientos previos

El modelo es accesible y flexible ya que se enfoca en el aprendizaje y no en el
tiempo invertido.

Permite comunicar de forma transparente lo que los estudiantes saben y pueden
hacer.

Prepara a los estudiantes de forma integral para que desarrollen habilidades
para un mundo global.
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e Impulsa el desarrollo profesional y pedagdgico de los docentes, (Tuning, 2007).

Las competencias y su desarrollo gracias a las investigaciones realizadas
(por Fischer, 1980, Fallow and Steven, 2000):

e Las competencias y su desarrollo estan relacionado con el contexto y las areas
de especializacion.
e Se necesita que los estudiantes pongan en practica sus conocimientos para

lograr tener las habilidades y practica necesaria en cada drea de trabajo.

e Se aprende de una forma mas eficaz las competencias en el paso a paso de los
procesos.

e Laretroalimentacidn que se realiza a los estudiantes de nuevas competencias se
debe realizar de forma real e inmediata.

e El desarrollo de las competencias se puede mejorar con la implementacion de
metodologia de ensefianza y con tecnologias apropiadas.

e Los enfoques de la ensefanza y de la tecnologia son esenciales para el desarrollo
de competencias y su contenido se puede transmitir por medio de una gran
variedad de medios.

Las competencias requeridas en la sociedad del conocimiento son las
siguientes (adaptado de Conference Board of Canada, 2014):

e Comunicacion: Las competencias de comunicacion en las redes sociales son
necesarias en la actualidad, para expresar las ideas, crear contenido, demostrar
un proceso, realizar comentarios y compartir de forma correcta informacién
relacionada con las tendencias actuales.

e Aprendizaje independiente: Se relaciona con la responsabilidad que se debe
tener para identificar lo que se necesita saber y hallar los espacios donde se
encuentra el conocimiento.

e Etica y responsabilidad: Permiten construir una comunicacién segura, marcar
una diferencia en las diferentes redes y alcanzar los objetivos establecidos.

e Trabajo en equipo y flexibilidad: Es vital aprender a trabajar colaborativamente
y realizar intercambio de informacién con otras personas desde la virtualidad.

® Pensamiento critico: creativo, original, estratégico y de resolucién de
problemas: competencia muy importante ya que permite identificar necesidades
y encontrar soluciones.

® Competencias digitales: la clave de esta competencia se relaciona con su
integracion y evaluacién segun las caracteristicas del area de trabajo donde se
realizan las diferentes actividades.
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Las competencias digitales tienen un papel protagdnico y necesario en la actualidad,
en la sociedad de la informacion, ya que permite que los estudiantes se preparen para
las demandas sociales y profesionales por medio del uso de ordenadores que les
permiten comunicarse, seleccionar, almacenar, evaluar, investigar, producir e
intercambiar informacién en redes de colaboracién en la sociedad de la informacion.
(Gisbert et al., 2016).

Asi mismo las competencias digitales implican conocimientos de las aplicaciones
informaticas, entre las que se encuentran los procesadores de textos, bases de datos,
herramientas multimedia, hojas de calculo, la gestién y almacenamiento de Ia
informacién, teniendo presente los riesgos que genera la comunicaciéon por medios
digitales. También las competencias digitales son herramientas que requieren de una
actitud reflexiva relacionada con la autenticidad, la precisiéon y la validez de la
informacién disponible y con el uso responsable de las normas y principios éticos que se
deben tener en cuenta para el uso de esa informacién. A su vez, las competencias
digitales ayudan a potenciar el pensamiento critico, la creatividad y lainnovacién cuando
se desarrollan las habilidades necesarias para su uso, como lo menciona la Comision
Europea. (2007).

El concepto de competencias digitales segun Ferrari (2013) y Viials Blanco y Cuenca
Amigo (2016) distingue varios campos teniendo presente las siguientes dimensiones:

1. Dimension relativa a la informacion: implica la habilidad para seleccionar,
recuperar, almacenar, organizar y analizar informacion digital, reflexionando
sobre su propdsito e importancia para ser competente.

2. Dimension relativa a la comunicacidn: ser competente significa que se tienen
habilidades para comunicar en contextos digitales, compartiendo recursos por
medio de herramientas en linea y colaborando con otros por medio de
herramientas digitales que permiten interactuar y participar en redes y grupos
especificos de la comunidad.

3. Dimension relativa a la creacion de contenido: Es necesario saber aplicar los
derechos de propiedad intelectual y las licencias de uso, también, es importante
crear y editar nuevos contenidos como textos, imagenes y videos que integran
los conocimientos previos, realizando contenidos multimedia, artisticos, y de
programacion de sistemas informaticos para ser competente en esta dimension.
4. Dimension relativa a la seguridad: la competencia se relaciona con el
conocimiento sobre identidad digital, la proteccidon de datos, la proteccién
personal y el uso de la seguridad permanente.

5. Dimension relativa a la resolucion de problemas: Implica identificar y saber
elegir entre los diferentes recursos digitales las que se ajusten a los
requerimientos para resolver necesidades y problemas técnicos, entre otro.
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Teniendo presente las dimensiones de la competencia digital antes

mencionadas, es fundamental que el docente conozca el contexto, el perfil, las

habilidades digitales y faltantes que tiene los estudiantes para llevar a cabo el

disefo y aplicacion de actividades al interior de saldn de clases que permitan

desarrollar y fortalecer las habilidades que son necesarias desde el conocimiento

y la préctica en las diferentes herramientas TIC.

Para promover el uso de las TIC y favorecer el desarrollo de competencias

digitales, Area, (2008), menciona que se debe tener presente:

El uso pedagdgico que van a tener las TIC, qué van a aprender los
estudiantes y de qué forma las herramientas tecnoldgicas que se van a
implementar van a contribuir a mejorar el proceso de ensefianza y
aprendizaje.

El docente tiene un papel muy importante al motivar y animar a los
estudiantes en el uso de las nuevas tecnologias que propician el
desarrollo de competencias digitales que se requieren en la sociedad del
conocimiento. También debe implementar un método de ensefianza
constructivista con estrategias didacticas que favorezcan el aprendizaje y
gue se ajusten a las necesidades de los estudiantes.

Las herramientas tecnoldgicas se deben utilizar con la perspectiva que
plantea Moursund, D. (1999), que no se centra en aprender “acerca” de
algo; sino que se centra en “hacer” algo, donde se lleven a cabo
actividades que le permitan al estudiante seleccionar, analizar, crear,
resolver problemas, compartir informacién y trabajar de forma
colaborativa.

En el proceso de aprendizaje y ensefianza las herramientas TIC son
recursos que se pueden implementar desde las diferentes areas del saber
que se imparten en las instituciones para adquirir y desarrollar
competencias especificas en tecnologia e informatica.

Desde los salones de clase se debe propiciar que los estudiantes utilicen
las herramientas tecnoldgicas para relacionarse y comunicarse con
actividades educativas y sociales.

En laimplementacidn que se realice de las herramientas digitales se debe
especificar las habilidades y objetivos que se quieren promover desde el
trabajo individual y colaborativo.

Las actividades que integran las herramientas tecnolégicas deben ser
planificadas evitando la improvisacion y deben ser coherentes con los
contenidos curriculares establecidos para cada grado de escolaridad.
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Figura 1. Infografia sobre los conceptos clave para integrar las TIC en las clases:
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Figura 2. Infografia - 6 Factores Clave para Integrar las TIC en las Escuelas
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La evaluaciéon por competencias

La evaluacién por competencias debe ser un proceso dindmico, donde el

protagonista debe ser el estudiante, que mds de concentrarse en la realizacidn
de tareas, favorezca conocer las necesidades que tienen los estudiantes y poder
implementar los elementos necesarios que posibiliten el logro de los objetivos y
las metas de aprendizaje, (Garcia, 2011).
El papel que representa el docente en el proceso de evaluacién es fundamental
ya que se debe regir por principios pedagogicos, metodoldgicos y estrategias que
le permitan preparar el ambiente y las actividades para que el estudiante pueda
utilizar y activar sus habilidades, conocimientos, técnicas y capacidades en
situaciones de su vida real, (Garcia, 2011).

La evaluacidon por competencias es un proceso que se debe desarrollar

de forma permanente y se debe contener diferentes elementos como la
autoevaluacién que realizan los estudiantes, la coevaluacion de forma grupal y
la heteroevaluacion que realizan los docentes, (Rial, 2007).
El proceso de evaluacion por competencias se debe realizar con un enfoque
integral que incluye los aspectos cualitativos de los estudiantes y debe comunicar
los objetivos que se quieren alcanzar, verificar que los estudiantes los han
entendido, planificar las actividades que se espera que lleven a cabo, y ser
precisos los criterios que se tendran en cuenta para evaluar los desempefios. El
docente debe evaluar con una visidon constructivista que facilite desarrollar
procesos de aprendizaje significativos, donde los estudiantes participen de
proyectos, debates, investigaciones, didlogos en clase, procesos para solucionar
problemas de su contexto, que permitan al docente conocer como los
estudiantes estan integrando los nuevos conocimientos (Calero, 2009).

La evaluacion diagnodstica: Es un instrumento que permite recoger
informacién pertinente sobre el perfil, las necesidades, el logro de los objetivos
planteados, y el proceso formativo que se debe implementar o mejorar con ese
grupo especifico de estudiantes. Es importante tener presente que cada
disciplina tiene diferentes elementos, formas y criterios de valuaciéon que se
deben definir segln los procesos de ensefianza y aprendizaje.

Los criterios especificos para evaluar se deben adaptar al proceso formativo del
estudiante y debe valorar los productos y evidencias del proceso de aprendizaje.
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e Gestion del conocimiento: Esta competencia es clave ya que las fuentes de
informacidén estan en constante cambio aumentando la validez de la informacién
y es necesario aprender a encontrar, analizar, evaluar, aplicar y difundir
informacidn en los diferentes campos de la sociedad.

En el cambio educativo actual, las competencias se han convertido en uno
de los pilares que se pretende llevar a todos los niveles de la educacién para hacer
frente a los desafios de la sociedad del conocimiento. La educacién por
competencias reconoce el valor de la dimensién de la practica del conocimiento y
su transferencia a situaciones reales como el aprendizaje por proyectos que
propicia el desarrollo de competencias personales que necesitan la gestién del
conocimiento, la solucién de problemas, la comprension de los temas, el
aprendizaje colaborativo, la evaluaciodn, la creatividad y los resultados practicos.

6.1.4 Estandares ISTE para estudiantes

La sociedad Internacional para la Tecnologia en la Educacion (ISTE), es una
entidad que esta formada por guias educativos que tienen como meta ayudar a
mejorar la ensefianza y el aprendizaje por medio de unas normas que sirven para
medir las competencias TIC en los estudiantes, los docentes y directivos. Los
estandares ISTE (2007) para estudiantes, establecen un perfil para especificar los
estudiantes competentes en TIC, teniendo presente los grados de escolaridad, que
permiten desarrollar habilidades que incentivan el pensamiento critico, la
productividad, el trabajo colaborativo y la creatividad.

Los estandares ISTE fueron creados para que los docentes los utilicen como
marco de referencia en los programas de innovacién educativos, con el fin de
poder desarrollar en los estudiantes, las habilidades y competencias necesarias en
los entornos virtuales para un mundo digital. Asi mismo, los docentes y los
estudiantes son responsables de desarrollar las habilidades tecnoldgicas basicas
para aplicar plenamente los estandares (Eduteka, 2017).

Los estandares que resaltan las competencias y habilidades que necesitan
los estudiantes para enfrentar los desafios de una sociedad donde se mueven las
ultimas tendencias tecnoldgicas y digitales son:

- Aprendiz empoderado: Los estudiantes construyen y plantean objetivos de
aprendizaje, promueven actividades donde incluyen el uso de la tecnologia para
resolverlas y a su vez mejorar su practica en la adquisicion de conocimientos,
adaptan sus espacios de aprendizaje lo que les permite ser auténomos en la
construccion de este, innovan en la busqueda y solucién de problemas que
impliquen las tecnologias emergentes.

- Ciudadano digital: Los estudiantes desarrollan su identidad digital y son
responsables al usar la tecnologia y las redes sociales de forma segura, legal y ética,
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entienden que al usar informacion de la red y material impreso deben respetar los
derechos de autor comprendiendo la normatividad de distribuir y usa

r propiedad intelectual, comprenden la importancia de conservar la privacidad de
sus datos personales y conocen a los riesgos que se pueden enfrentar al no proteger
su informacion personal.

- Constructor de conocimiento: Los estudiantes organizan métodos para investigar
y realizar busquedas especializadas de informacién seleccionando informacién
eficaz y pertinente de fuentes digitales como también recursos que seran de apoyo
al desarrollar sus actividades poniendo en practica su creatividad y andlisis,
construyen conocimiento al estudiar problemas del entorno y necesidades reales
gue se evidencia en la actualidad lo que implica un proceso en la busqueda de
soluciones a esos problemas.

- Disefiador innovador: Los estudiantes disefian estrategias donde reflexionan,
analizan, se proyectan, prueban hipdtesis, seleccionan y usan recursos digitales con
el fin de crear dispositivos innovadores o resolviendo problemas reales, desarrollan
y perfeccionan prototipos de disefio ciclico y son competentes al enfrentarse a
problemas con varias posibles soluciones.

- Pensador computacional: Los estudiantes exponen problemas relacionados con
procesos apoyados por tecnologia en busqueda de soluciones, recolectan
informacién donde utilizan herramientas TIC para sistematizar y analizar los datos
recogidos lo que permitira facilitar la resolucién de problemas, desarrollan modelos
descriptivos que les conceda entender sistemas complejos y usan el pensamiento
algoritmico para realizar calculos y descubrir soluciones automatizadas.

- Comunicador creativo: Los estudiantes seleccionan herramientas digitales para
alcanzar metas planteadas, disefian o combinan recursos tecnolégicos para sus
creaciones, usan distintos elementos digitales para informar sobre sus
pensamientos, estrategias e ideas y también publican contenido personalizado.
Colaborador global: Los estudiantes usan las TIC para comunicarse con otros
estudiantes de diferentes regiones y culturas ampliando asi sus conocimientos, usan
herramientas tecnoldgicas colaborativas para trabajar en comunidades de
aprendizaje y aportan de forma constructiva en proyectos educativos. (ISTE, 2017).

Figura 3.

Estandares ISTE para estudiantes 2016. Publicado por EDUTEKA: junio 20 de 2017.
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6.1.5 El Desarrollo de competencias digitales

El desarrollo de competencias digitales es una necesidad en la actualidad,
ya que la nueva sociedad del conocimiento requiere estudiantes con sentido
critico y capacidad de analisis que adquieran nuevas habilidades y conocimientos
especificos para buscar, seleccionar, analizar y comprender la informacion que se
encuentra en los diferentes medios. También es importante desarrollar actitudes
y valores que se apliquen en el uso cotidiano de las herramientas tecnolégicas para
comunicar y compartir el conocimiento con otras personas.

Teniendo presente la trascendencia que ha tenido la apropiacién de la
tecnologia y el uso de sus herramientas, no se debe ignorar que, dentro de la
alfabetizacién digital de los estudiantes, las competencias digitales requieren de
un gran numero de objetivos como lo menciona Cabero, (2010):

e Controlar el manejo técnico de cada tecnologia que incluye los conocimientos de
software y hardware que emplea cada recurso.
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e Tener una serie de habilidades y conocimientos que le faciliten buscar,
seleccionar, comprender, analizary producir la gran cantidad de informacién que
se puede aceptar por medio de las tecnologias actuales.

e Fomentar actitudes y valores hacia el uso de herramientas tecnoldgicas para no
tomar una actitud acritica, sumisa y tecnofdbica.

e Aprovechar las herramientas tecnoldgicas en su uso cotidiano como un entorno

para expresarse y comunicarse con otras personas y no solo como un medio de

entretenimiento.

Comprender cuando exista una necesidad de informacion.

Aplicar en sus trabajos la variedad de normas y fuentes de informacion.

Saber controlar el exceso de informacion.

Valorar y seleccionar la calidad de la fuente de informacion.

Ordenar la informacion

Emplear de forma efectiva la informacion para realizar una investigacién o una

necesidad.

e Saber comunicar la informacién encontrada a otros (Cabero y Llorente, 2006).

Segun los objetivos que menciona Cabero, (2010), el proceso de
apropiacién de la tecnologia y el desarrollo de las competencias tecnoldgicas
tienen un nivel mas bajo de lo que se podria esperar en los estudiantes.

6.1.6 Usos pedagdgicos de las TIC que favorecen al aprendizaje por proyectos

Las TIC como herramientas tecnoldgicas han generado una transformacion
de la sociedad en sus procesos de colaboracidon, creatividad para gestionar la
informacién, los procesos de comunicacién y educacién. Existen varias
definiciones de las TIC, en este proyecto se destaca las definiciones de Coll. (2015),
que “son instrumentos utilizados para pensar, aprender, representar, conocer, y
transmitir a otras personas y otras generaciones los conocimientos y los
aprendizajes adquiridos”. Y la de Cabero (1998), que menciona que las TIC tienen
su eje de forma interactiva e interconectada en relacién con tres medios basicos
que son la informatica, las telecomunicaciones y la microelectrénica lo que
propicia realidades comunicativas novedosas.

Hay que hacer notar lo que menciona Coll, C. (2015), sobre el potencial de
transformacion y renovacién de las TIC, que se puede llevar a cabo siempre que se
tenga presente la funcidn del contexto y el propdsito que se quiere lograr con el
uso de las TIC en ese contexto, de esta forma se puede establecer la capacidad de
transformar la ensefianza y de mejorar los procesos de aprendizaje. También
menciona que las TIC pueden modificar algunos criterios fundamentales de las
practicas educativas formales, pero son las actividades que realizan los
estudiantes y profesores debido a las caracteristicas que ofrecen las TIC para el
intercambio, la comunicacién, acceso y procesamiento de la informacién donde se
encuentran las claves para conocer y valorar el impacto y el alcance sobre la
educacion escolar.
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Asi mismo, Coll, C. (2004), menciona que el impacto de las TIC en las
practicas educativas no se fundamenta en la naturaleza de las TIC, ni en las
propiedades de las tecnologias que se utilizan, sino que la clave esta en el uso
pedagdgico o instruccional que se hace en el proceso de estas herramientas. Luego
menciona que el fundamento para explicar y comprender los procesos de
ensefianza-aprendizaje se deben buscar en la forma como los estudiantes y
profesores organizan y distribuyen el trabajo de las actividades. Después expone
que los usos que hacen los profesores de las TIC se relacionan con sus
conocimientos pedagdgicos y la perspectiva que tengan de los procesos de
ensefanza y aprendizaje, los profesores que llevan a cabo actividades de trabajo
colaborativo, auténomo, de exploracién o indagacidn tienen una visién mas activa
o constructivista y hace un llamado a analizar las siguientes caracteristicas de las
TIC, (Figura 2, Caracteristicas de los entornos simbdlicos basados en las TIC y sus
potencialidades para el aprendizaje), que justifican seglin sus conocimientos, el
permanecer con grandes expectativas sobre su potencial en las practicas
educativas.

Figura 4

Caracteristicas de los entornos simbdlicos basados en las TIC y sus potencialidades

para el aprendizaje

Caracteristicas de los entornos simbélicos basados en las TIC y sus potencialidades para el aprendizaje

Formalismo Implica prevision y planificacién de las acciones. Favorece la toma de conciencia y la autorregulacién.

[nteractividad Permite una relacion mds activa y contingente con la informacién. Potencia el protagonismo del aprendiz. Facilita la
adaptacion a distintos ritmos de aprendizaje. Tiene efectos positivos para la motivacion y la autoestima.

Dinamismo Ayuda a trabajar con simulaciones de situaciones reales. Permite interactuar con realidades virtuales. Favorece la
exploracién y la experimentacién.

Multimedia Permite la integracién, la complementariedad y el trdnsito entre diferentes sistemas y formatos de representacién.
Facilita la generalizacion del aprendizaje.

Hipermedia Comporta la posibilidad de establecer formas diversas y flexibles de organizacién de las informaciones, estableciendo

relaciones multiples y diversas entre ellas. Facilita la autonomia, la exploracién y la indagacién. Potencia el
protagonismo del aprendiz.

Conectividad

Permite el trabajo en red de agentes educativos y aprendices. Abre nuevas posibilidades al trabajo grupal y
colaborativo. Facilita la diversificacion, en cantidad y calidad, de las ayudas que los agentes educativos ofrecen a los
aprendices.

Fuentes: Marti, Eduardo. Apmm'er con ordenadores en la escuela. Horsori/ICE de la Universidad de Barcelona, 1992; Coll, César y Eduardo Mard. “La
educacién escolar ante las nuevas tecnologfas de la informacién y la comunicacién”, en César Coll er al. (comps.), Desarrollo psicoligico y educaciin. 2.
Pricologia de la educacidn escolar, Alianza, Madrid, 2001; Coll, César. “Tecnologies de la informacié i la comunicacié i practiques educatives”, en César Coll

(coord.), Psimfr:rg?}z de I'Educacis, edicién en formato web, Universitat Oberta de Catalunya, Barcelona, 2003.

Fuente: Coll (2004-2005: 10)
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7.ANTECEDENTES DE INVESTIGACIONES

Aprendizaje basado en proyectos: una experiencia de innovacién docente

Universidad EAFIT, J. A. M., Heydrich, M., Rojas, M., & Hernandez, A. (2012).
Este trabajo se centra en el aprendizaje por proyectos (ABP), con un enfoque
tecnolégico que promueve el aprendizaje para los jovenes propiciando que
puedan seleccionar temas de su interés y que son valiosos para sus vidas. Se
resalta la caracteristica principal de los ABP que consiste en plantear una posible
solucion de aplicacion practica a un problema real. El proyecto estd orientado a la
practica y al uso de las TIC en forma mas efectiva en las tareas de la investigacion,
la escritura de informes y presentaciones electrdnicas. Estad estrategia de
aprendizaje con ABP que integrd las TIC, se convirtid en una experiencia educativa
innovadora en los cursos de pregrado y postgrado de la asignatura Ecologia
Microbiana, con el propdsito de desarrollar habilidades y competencias en los
estudiantes.

Teniendo presente las implicaciones que tiene el ABP, en esta experiencia
posibilitd que los estudiantes integraran conocimientos tedricos, practicos, que
lograran adquirir destrezas y habilidades relacionadas con las comunidades
microbianas y de los ecosistemas naturales de su contexto. También se pudo
concluir que el trabajo en equipo utilizando el ABP, necesita de un enfoque
cooperativo e interdisciplinario, que conlleva un trabajo mas complejo y retador
entre los participantes que hace necesario abandonar la ensefianza mecanica y
memoristica.

Psicologia, Conocimiento y Sociedad - Propuesta metodoldgica para la
mejora del aprendizaje de los alumnos a través de la utilizacién de las impresoras
3D como recurso educativo en el aprendizaje basado en proyectos. Blazquez et
al. (2018).

El propdsito de este trabajo se centra en la exploracidon de nuevos métodos
docentes, en particular el aprendizaje basado en proyectos, que involucra nuevas
tecnologias que propician efectos positivos en la ensefianza-aprendizaje y en la
participacién y motivacion de los estudiantes. Dentro de las nuevas tecnologias se
menciona la impresora 3D, que se ha ido implementando en los salones de clase,
y que, en la actualidad, tiene un gran campo de aplicaciéon y que va creciendo poco
a poco, lo que ha llevado a que los costos sean mas accesibles para poder utilizar
esta tecnologia en la actualidad (Evans, 2012).

En esta experiencia de aprendizaje se pudo determinar que el uso conjunto
de la metodologia de ABP y de la impresidon 3D en los salones de clase, requiere
de procesos de interdisciplinariedad ya que el ser humano no aprende de forma
aislada, sino relacionando los nuevos conceptos con los conocimientos previos
para formar un concepto global. El aprendizaje basado en proyectos permite a los
estudiantes trabajar entre iguales, generando mas motivacion para lograr avanzar
y llevar a cabo sus proyectos hasta el final con resultados positivos. (Galeana de la
0, 2006).
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Una experiencia de aprendizaje basado en proyectos en una asignatura de
robdtica. Nourdine, A. (2010), se describe la practica de una experiencia de
implantacién con la metodologia de aprendizaje basado en proyectos (ABP), en el
area de robdtica. En esta actividad el fin del docente es aumentar la motivacién
de los estudiantes, ayudar a mejorar su aprendizaje y llevar a cabo el desarrollo de
competencias como el trabajo en equipo, la comunicacidn, la creatividad vy la
innovacion. El proceso del proyecto permitié a los estudiantes tener una
experiencia novedosa relacionada con la integracién de varias tecnologias y les
ayuddé a tomar conciencia de los aspectos positivos de las competencias
transversales. En general, la practica educativa fue positiva y los estudiantes la
acogieron de forma favorable.

Aprendizaje Basado en Proyectos. Experiencia didactica en Educacion
Secundaria implementando las TIC en la asignatura Aprender, Emprender vy
Prosperar. Alvarado, J. C. O & Pérez, A. A. D. (2018).

En esta practica educativa que se llevé a cabo desde el area de Aprender,
Emprender y Prosperar con estudiantes de décimo grado de Educacion
Secundaria, con la aplicacién del aprendizaje por proyectos y el uso de las TIC,
permitido evidenciar un aprendizaje significativo y util para la vida de los
estudiantes. La estrategia de aprendizaje por proyectos y la practica en las
herramientas tecnoldgicas de la informacion y la comunicacion favorecieron la
adquisicion de conocimientos, destrezas y competencias para aplicar en
situaciones de su vida real, como en este caso que los estudiantes plantearon
soluciones para la falta de publicidad de los negocios y servicios de su comunidad
por medio de los proyectos que realizaron. En una encuesta que se realizé para los
estudiantes manifestaron que, con la integracién de las TIC, las clases fueron mas
dindmicas y llamativas y les facilité conocer mds sobre el uso de las herramientas
tecnoldgicas y desarrollar habilidades para realizar trabajos de calidad.

Experiencia de desarrollo de un proyecto de aprendizaje colaborativo
como estrategia formativa. Maldonado Rojas, M., & Vasquez Rojas, M. (2008). Una
experiencia que con una estrategia formativa que implementé el aprendizaje
colaborativo por proyectos como para acercar a los estudiantes al mundo laboral
actual, donde el estudiante fue el eje central del proceso de aprendizaje y
dinamizar el papel del profesor como mediador en el proceso de aprendizaje. El
proceso se llevé a cabo por medios de etapas que permitié que los estudiantes
cumplieran con el rol asignado con responsabilidad y cooperando con sus
compafieros. Con relacién a los aprendizajes alcanzados se pudo evidenciar por
medio de las evaluaciones que los estudiantes alcanzaron un aprendizaje mas
significativo, ya que los estudiantes lograron potenciar el pensamiento critico,
colaborativo y responsable. Se pudo concluir que es importante que los
estudiantes sean los protagonistas de su proceso de aprendizaje para que puedan
desarrollar competencias que lo preparen para un mundo que se transforma y
necesita habilidades de liderazgo, creatividad y valores éticos que facilite
comunicarse, seleccionar, analizar y compartir informacion.
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Las Tecnologias de la Informacién y la Comunicacion en el dmbito
educativo. Un tandem necesario en el contexto de la sociedad actual. Mafas
Pérez, A., & Roig-Vila, R. (2019). Este trabajo se relaciona con las cuestiones
fundamentales sobre la integracién de la tecnolégica en los salones de clase con
el fin de lograr una democracia social y educativa. También se analizan las
caracteristicas de las TIC para ser utilizadas como herramientas cognitivas que
facilitan organizar e interpretar nuevos estilos de aprendizaje gamificado y social.
Las herramientas de la informacidn y la comunicacién han generado la evolucién
y la transformacién de la sociedad, que el campo de la educacién no debe ignorar
y debe asumir la responsabilidad de formar ciudadanos para una sociedad digital,
global e interdependiente.

EXPERIENCIAS DE APRENDIZAJE BASADO EN PROYECTOS PARA RESOLVER
DIVERSOS DESAFIOS DE LA VIDA. Layme, G. A. V. (2021). Revista Latinoamericana
Ogmios, 1(2), 170-177 Este trabajo tiene como eje central explorar nuevas formas
de ensefiar, utilizando tecnologias innovadoras y en particular el aprendizaje por
proyectos, en un ambiente tecnoldgico que permitié a los estudiantes escoger los
temas y actividades importantes para su diario vivir y para el futuro, (Ramirez
Gonzélez, 2018).

Aprendizaje basado en proyectos grandes: experiencia y lecciones
aprendidas. Villagra Arnedo, Carlos J.; Molina Carmona, Rafael; Llorens Largo,
Faraon; Gallego Duran, Francisco J. Barcelona: Octaedro; IDP/ICE, Universitat de
Barcelona, 2020. El fin de este documento es dar a conocer una guia de aplicaciéon
del aprendizaje por proyectos, teniendo en cuenta una experiencia de ingenieria
en proyectos que logré involucrar varias areas del saber. En esta experiencia el
propodsito central fue aportar lecciones aprendidas que se pueden implementar en
el diseio y desarrollo de un curso que va a poner en practica el aprendizaje por
proyectos.

“TIC en el trabajo del aula. Impacto en la planeacién didactica”, Diaz-
Barriga, Angel (2013), en Revista Iberoamericana de Educacién Superior (RIES),
México, UNAM-IISUE/Universia, vol. IV, nim. 10, pp. 3-21. En este articulo se
realiza una propuesta para construir secuencias didacticas con principios
didacticos que involucran las TIC. Se realiza una revisidn sobre el uso didactico y
educativo con que se incorporan las tecnologias de la informacion y la
comunicacion en el salon de clase.

Practicas innovadoras de ensefianza con mediacion TIC que generan
ambientes creativos de aprendizaje. Lozano Diaz, S. O. (2014). A través de este
articulo se pueden evidenciar practicas innovadoras de enseflanza con mediacién
de las TIC, con los proyectos de aula en lengua castellana, matematicas y ciencias
naturales que favorecieron ambientes creativos de aprendizaje en algunos centros
educativos de Antioquia y Chocé. Por medio de esta experiencia se pudo dar a
conocer que la mediacién de las TIC en los procesos de ensefianza- aprendizaje
generd una cultura digital nueva para crear y aprender. También permitid
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identificar procesos de renovacién y cambio entre los actores del campo educativo
cuando se implementaron herramientas tecnoldgicas que favorecieron iniciativas
de investigacion, didacticas y pedagdgicas.

La identificacién de los procesos de transformacién que se gestan en los
actores educativos tras el acceso a herramientas digitales que permiten iniciativas
pedagdgicas didacticas e investigativas. Se concluye que la mediaciéon de las TIC
en la relacién ensefianza- aprendizaje trae consigo una nueva cultura digital para
aprender y crear.

8. MARCO METODOLOGICO

Esta practica educativa realiza una investigacion con un enfoque cualitativo
gue busca explicar como una experiencia de aprendizaje por proyectos mediado
por las TIC contribuye a mejorar las competencias digitales en los estudiantes de
grado once del Colegio Técnico Juvenil del Sur de la ciudad de Cali, realizando una
descripcion desde el contexto de la practica educativa realizada. El enfoque
cualitativo responde a una investigacion que tiene como resultado datos
descriptivos como la conducta observable de las personas y las palabras habladas
y escritas por las mismas personas, segun lo definen Taylor & Bogdan (1987). El
propodsito de este enfoque cualitativo consiste en reconstruir una situacion o
experiencia del mismo modo como lo observan los integrantes de un contexto
social que se ha establecido con anterioridad.

La poblacidon objeto de estudio que se selecciond para llevar a cabo la
sistematizacién se ubica en la institucién educativa Colegio Técnico Juvenil de la
ciudad de Cali, se encuentra ubicado en la Comuna 18, en el barrio Meléndez, su
caracter es académico y técnico comercial. Es un colegio que funciona en el
calendario A, es mixto, con jornada diurna, cuenta con nivel: preescolar (desde los
3 afios), basica primaria, basica secundaria y media técnica comercial; de lunes a
viernes de 6:50 am a 1:00pm. También ofrece educacion formal para jévenes y
adultos (semestralizado); jornada tarde, de lunes a jueves de 1:50 a 6:00pm. La
poblacién de muestra que se seleccioné para el desarrollo e implementacién de la
practica educativa se centrd en los estudiantes matriculados en el grado once en
el ano lectivo de febrero a noviembre del 2023, un grupo de 25 estudiantes entre
los 16 y 18 afos, que en su mayoria son mujeres, con un nivel académico que
sobresale por su disposicidn a aprender, por su dinamismo y por su creatividad.

El objeto de la sistematizacidon son las practicas educativas que estan
formadas por un conjunto de relaciones e interacciones entre las personas, entre
las instituciones y las organizaciones vinculadas al entorno del proceso educativo.
El propdsito de la sistematizacion es la extraccidon de aprendizajes que se realiza
por medio de un proceso ordenado, descriptivo, reflexivo e interpretativo de los
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momentos de la implementacién de la practica, creando la posibilidad de mejorar
la practica social realizada y exponiendo nuevas perspectivas para la produccion
de conocimientos.

Esta sistematizacion es un proceso que permite la descripcion, el analisis y
la reflexion de una experiencia vivida en un contexto educativo, que a su vez
proporciona transformacién y nuevos conocimientos a través de su reconstruccién
histdrica y social por medio de dos elementos esenciales como son los saberes y
las practicas.

Esta experiencia de aprendizaje tiene un enfoque pedagodgico
constructivista debido a que se realiza un proceso de adquirir conocimientos
centrado en los estudiantes que es mediado por la orientacidn de la docente. En
cada una de las fases del desarrollo del proyecto, los estudiantes tienen una
participacién activa, utilizando los conocimientos previos que tienen sobre los
temas para facilitar la comprensién de las actividades vy facilitar el aprendizaje de
nuevos conocimientos por medio de la interaccidén con los comparieros de equipo.
Asi mismo, en el desarrollo del proyecto tecnolégico, la docente interviene para
orientar y trabajar de forma colaborativa con los estudiantes, despejando dudas o
preguntas que hayan surgido en los diferentes grupos de trabajo. Otro aspecto
gue se destaca desde el constructivismo en este plan estd relacionado con el uso
de las herramientas TIC, para favorecer el desarrollo del aprendizaje, permitiendo
gue los estudiantes sean protagonistas de su proceso de aprendizaje al poder
seleccionar, buscar, organizar y analizar la informacién de internet de manera
individual para el tema de la actividad.

El enfoque didactico segin la recomendacidon que realiza Diaz Barriga
(2010), es el aprendizaje basado en proyectos, una estrategia para promover la
ensefanza situada, que permite aprendizajes experienciales donde los estudiantes
abordan problemas de su realidad social y buscan crear una posible soluciéon y que
les permite realizar énfasis en el didlogo y la cooperaciéon para obtener
informacién, ideas y estrategias que les permita resolver problemas de su
contexto de forma creativa.

8.1 Instrumentos y procedimientos para la recoleccion de la informacién

Tabla1
Instrumentos para la recoleccion de Informacién
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Dimension de la
practica/momentos

Tipo de informacion

Actividades

Instrumento

Momento de
aplicacion

Experiencial: Trabajo
colaborativo entre
estudiantes

Evidencia de los
productos
desarrollados por los
estudiantes durante
el proyecto.

Se solicita autorizacién
a los estudiantes para
registrar la
informacidn, que se
encuentra en sus
trabajos escritos,
presentaciones y fotos
de las exposiciones al
interior del grupo.

Registro de los
trabajos realizados por
los estudiantes y
enviados al correo del
docente.

Durante las clases de
trabajo colaborativo,
cada semana
durante la clase de
tecnologia e
informatica.

Observacidn: Durante
el desarrollo de las
actividades en las
clases

Registro de las
actividades que se
llevan a cabo
durante el desarrollo
de las clases.

Se revisa la
planificacion de las
actividades para
realizar el
seguimiento.

Diario de Campo que
permite el registro del
proceso que se llevo a
cabo durante el
desarrollo de las
clases.

Durante las clases
que se llevan a cabo
de forma semanal.

Entrevista: Sobre el
aprendizaje por
proyectos mediados
por las TIC.

Registro de las
vivencias de los
estudiantes de forma
libre, espontaneay
conversacional sobre
lo aprendido durante
el proyectoy el uso
de las TIC.

Se solicita autorizacién
a los estudiantes para
registrar la
informacién de sus
experiencias durante
la entrevista.

Formato de entrevista
semiestructurada para
registrar lo aprendido
por los estudiantes
durante el desarrollo
del proyecto y el uso
de las TIC.

Se realizara al final
del proyecto de
forma personalizada
a los estudiantes.

Representaciones
graficas: Diagrama de
las herramientas TIC
utilizadas por los
estudiantes para
desarrollar las
actividades del
proyecto.

Registro grafico de
las herramientas TIC
utilizadas por los
estudiantes durante
el desarrollo de las
actividades del
proyecto.

Se solicita autorizacién
a los estudiantes para
registrar de forma
grafica las actividades
realizadas en las
herramientas TIC
utilizadas para el
desarrollo del
proyecto tecnoldgico.

Diagrama descriptivo
para registrar las
herramientas TIC
utilizadas por los
estudiantes durante el
desarrollo de las
actividades del
proyecto tecnoldgico.

Durante el desarrollo
de las actividades en
las clases de forma
semanal.

8.2 Procedimientos de validacion y organizacion de la informacion recogida

e Registroinmediato de las actividades que realizan los estudiantes sobre las fases
del proyecto tecnolégico y su registro por medio de los Diarios de Campo que se

[levan a cabo durante el desarrollo de las clases.

e Realizarvideos, audios durante el desarrollo de las clases, se solicita autorizacion
a los estudiantes para registrar la informacién de sus experiencias durante la
grabacion de los videos y los audios.
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e Validar informacién por medio de un observador externo, como un docente de
otra asignatura.

8.3 Consideraciones éticas

Para la recopilacién de la informacion en esta experiencia de aprendizaje se debe tener
en cuenta la siguiente consideracion ética:

Consentimiento informado: Su finalidad es dar a conocer a los estudiantes
que participan del desarrollo del proyecto tecnoldgico, que las actividades que se
van a realizar respetan sus derechos basicos, sus valores, sus decisiones
autonomas, intereses y preferencias y que lo hacen por propia voluntad con el
conocimiento suficiente para decidir con responsabilidad sobre si mismos.
También este consentimiento incluye la informacién relacionada con la finalidad,
los riesgos, la confidencialidad, los beneficios y las alternativas en el proyecto
tecnolégico.

Asi mismo, el Consentimiento informado se llevara a cabo para la presencia

de testigos idéneos y el uso de grabaciones en videos y audios para recopilar la
informacidn en las diferentes fases del proyecto tecnoldgico.
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9. RECONSTRUCCION DE LA PRACTICA

9.1 Actividades y recursos que hacen parte de la practica

Esta practica educativa llamada Proyecto tecnoldgico, nace a partir de las
falencias que pude evidenciar como docente en los estudiantes de grado once al
presentar sus anteproyectos para ser certificados como Técnico en Sistemas, en la
articulacion que la institucion tiene con el Servicio Nacional de Aprendizaje - SENA.
En esta primera exposicion de anteproyectos que realizaron los estudiantes, como
profesora del area tecnologia e informatica, pude evidenciar que los estudiantes
no tenian experiencia en realizar proyectos para plantear posibles soluciones a las
necesidades de su comunidad, utilizando la tecnologia, ya que era uno de los
requerimientos que realizd el Servicio Nacional de Aprendizaje — SENA para los
estudiantes que se iban a certificar. Ademas, indagando a los docentes de otras
areas que estaban vinculados a la institucion educativa en ese momento, se pudo
corroborar que los estudiantes no realizan esa clase de proyectos desde ningln
area del saber que se ensefa en la institucion.

Por lo tanto, como docente decido investigar sobre los métodos para el
desarrollo de proyectos que se ajusten a las necesidades de los estudiantes e
implementar un proyecto tecnoldgico desde el area de tecnologia e informatica,
que tuviera presente las necesidades sociales que se presentan en el entorno de
los estudiantes, ya que algunos autores resaltan el valor fundamental de los
factores del entorno en el aprendizaje, (Vermunt y van Rijswijk, 1988). También
los autores Masjuan, Elias y Troiano (2009)", en su documento, “El contexto de
ensefianza un elemento fundamental en la implementaciéon de innovaciones
pedagdgicas relacionadas con los Créditos Europeos ~ dan a conocer en su analisis
la importancia del contexto como elemento esencial, que se debe tener en cuenta
para implementar y desarrollar la actividad docente y el compromiso que deben
tomar las instituciones educativas, frente a la condicién social de los estudiantes y
su relacion con las condiciones de aprender.

Los momentos de la practica educativa se encuentra organizados en la
siguiente secuencia de actividades:

Tabla 2

Estructura del Proyecto tecnoldgico
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Momentos

Los objetivos de
aprendizaje del
proyecto
tecnolégico

Trabajo en Equipo

Propdsito

Lugary tiempo de
duracién

Desarrollo

e Realizar un proyecto tecnoldgico que exponga una solucién a un
problema social utilizando la tecnologia y las fases del Método de
Proyectos.

e Reconocer las ventajas de trabajar en equipo.

e Identificar la importancia que tiene el respeto por los derechos de
autor y las obligaciones al utilizar y compartir propiedad intelectual,
en trabajos escritos, presentaciones en linea y cuando se realizan
modelos, maquetas o prototipos.

e Analizar y explicar el comportamiento ético que se debe tener en las
interacciones sociales que se realizan en linea o cuando se utilizan
dispositivos en red para realizar busqueda de informacion, procesos
investigativos, trabajos escritos y presentaciones con herramientas
colaborativas.

-El profesor realiza tres dindmicas sobre el trabajo en equipo. El propdsito
es que los estudiantes conozcan las caracteristicas del trabajo en equipo y
puedan reconocer los beneficios del trabajo en grupos. Ademas, el
profesor explica por medio de una presentacion las caracteristicas del
trabajo en equipo y los estudiantes toman notas en su cuaderno.

-Los estudiantes en grupos de tres estudiantes, realizan la representacién
de una situacién de la vida diaria que demuestra los beneficios de trabajar
en equipo y la presentan a todo el grupo de estudiantes, explicando las
caracteristicas y los beneficios de trabajar en grupos.

Fortalecer las caracteristicas y ventajas del trabajo en equipo por medio de
actividades dindmicas.

Actividad que se realiza en la cancha baloncesto de la institucién y el
tiempo de duracion es una hora.
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Actividades e
interacciones

Introduccioén a el
Proyecto-Problemas
sociales

Primer momento
(Tiempo estimado 2
hora)

Propdsito

Activaciéon mental
Reto circulos

N N/ RN

Dindmicas: La isla desierta como dinamica de trabajo en equipo, La técnica
5.5.5, Perdidos en el Amazonas, El Zeppelin. Las mejores actividades de
teambuilding para fortalecer el espiritu de equipo. Raeburn Alicia. Junio 28
del 2022.

-El profesor comparte con los estudiantes un video sobre proyectos
tecnolégicos que se estan realizando en la actualidad. El propdsito es ampliar
la visién de los estudiantes sobre el uso de la tecnologia para dar solucion a
problemas cotidianos. También explica a los estudiantes la importancia de
tener un comportamiento positivo, seguro, cuando utilizan la tecnologia y
dispositivos en red para consultar informacién referente a los temas
relacionados con los problemas de su comunidad para realizar el proyecto y
la investigacion en documentos de internet.

Los estandares ISTE de ciudadania digital que se utilizan en esta experiencia
son:
® Los estudiantes demuestran comprensién y respeto por los derechos
y las obligaciones al utilizar y compartir propiedad intelectual.
® Los estudiantes mantienen un comportamiento positivo, seguro,
legal y ético cuando utilizan la tecnologia, incluyendo interacciones
sociales en linea o cuando usan dispositivos en red
e Los estudiantes utilizan una variedad de tecnologias en el proceso de
disefio para identificar y resolver problemas, creando soluciones
nuevas, Utiles e imaginativas.

-Los estudiantes expresan sus comentarios sobre los proyectos y su impacto
en la vida de las personas. También forman equipos de trabajo y empiezan a
pensar e indagar sobre los problemas sociales que les gustaria abordar en su
proyecto. Inician buscando informacién sobre el tema, la necesidad o
problema que van a abordar en su Proyecto Tecnolégico y realizan un mapa
de ideas.

e Ampliar la vision de los estudiantes sobre el uso de la tecnologia para
dar solucién a problemas cotidianos.

e Explicaralos estudiantes la importancia de tener un comportamiento
positivo, seguro, cuando utilizan la tecnologia y dispositivos en red
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para consultar informacién.

Recursos Conoce el proyecto TIC y Agro del Ministerio de Tecnologias de la
Informacién y las Comunicaciones
https://www.youtube.com/watch?v=0h40GfylJthc

— O —

— | e—

GRANDEZA

[DE _UN _PAIS)
SE MIDE POR LA RIQUEZA
[ D€ SUS TIERRAS ]

TEC - Tendencias tecnolégicas 2022
https://www.youtube.com/watch?v=p0IG1bYDw2k&t=11s

Tendencias tecnol6gicas que nos esperan en el 2022 .

<&\l "‘L'H.._‘\’ / (R

[
\
\ \

salir del modo de pantalla completa (f)

©o ®m & 5] i

9 increibles Tecnologias Que Cambiardn El Mundo | | Inventos del Futuro
https://www.youtube.com/watch?v=sDHbYLQmDIo

9 Ipereibles Tecnologias Que Cambiaran El Mundo || Inventos del Futuro

Fases del Proyecto -El profesor comparte con los estudiantes una presentacién donde aparecen
Fase 1 las siete fases para desarrollar su proyecto tecnoldgico.

Planteamiento del El profesor va explicando cada etapa tomando como ejemplo proyectos
Problema realizados por estudiantes de afios anteriores.

-Los estudiantes exponen sus dudas o comentarios sobre las fases del
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Segundo momento
(Tiempo estimado 2
hora)

Propdsito

Recursos

Herramientas
Tecnolégicas
colaborativas
Tercer momento
(Tiempo estimado 2
hora

proyectoy tienen tiempo para dialogar con su companfero de equipo, realizar
trabajo colaborativo, iniciando su trabajo escrito en Documentos de Google,
poniéndose de acuerdo sobre el tema que van a seleccionar para su Proyecto
Tecnoldgico. También contindan haciendo la busqueda de informacién sobre
el tema que les gustaria abordar en su proyecto, consultan fuentes de
informacidn de forma consciente y critica teniendo presente los derechos de
autor al referenciar la informacidn que seleccionan para su proyecto y
cuidando su comportamiento al utilizar las computadoras en su trabajo
colaborativo.

Conocer las fases del método de proyectos para que cada grupo de trabajo
realice sus proyectos.

| Situacion problemdtica |

l

| Fase 1. Andlisis del problema |

'

—b‘ Fase 2. Solucidn y disefio del sistema solucidn |

.

| Fase 3. Planificacién de tareas ‘

Fase 4. Construccidn

.

! Fase 5. Evaluacidn |

Presentacion

Método de proyectos. (2013, enero 1). Hoy vamos al taller.
https://www3.gobiernodecanarias.org/medusa/ecoblog/jrodalb/el-
metodo-de-proyectos/metodo proyectos/

de Monterrey, T. (2000). El método de proyectos como técnica didactica.
Direccién de Investigacién y Desarrollo Educativo. Vicerrectoria Académica.
Instituto Tecnoldgico y de Estudios Superiores de Monterrey. DR ITESM:
Monterrey, México.

Herramientas tecnolégicas colaborativas

Los estudiantes reciben la explicacion sobre las herramientas tecnolégicas
colaborativas que van a utilizar durante el desarrollo del Proyecto
Tecnoldégico: Tablero digital Trello, (Los estudiantes ya trabajaron el afo
pasado esta herramienta), Drive, (Los estudiantes tienen conocimientos
sobre trabajar en esta herramienta), Canva, Documentos y notas de Google
Keep se introduce esta herramienta como una alternativa para que los
estudiantes la puedan utilizar en las actividades que van a llevar a cabo con
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Propdsito

Recursos

su proyecto.

Los estudiantes realizan su practica creando una nota de Google Keep con la
informacidn de la tarea que debian realizar en el cuaderno. Deben copiar uno
de los resimenes de los proyectos que investigaron relacionado con el
problema social que seleccionaron para su proyecto. También deben tener
presente los derechos de autor al referenciar la informacién que seleccionan
y tener cuidado con su comportamiento para una buena administracién de
la privacidad y seguridad digital.

- La profesora explica todas las herramientas tecnolégicas a través de mapas
mentales, para retomar la informacién, debido a que en el grupo hay
estudiantes nuevos y no han trabajado en las herramientas tecnoldgicas. Los
estudiantes toman notas de las herramientas tecnoldgicas en su cuaderno
del area de informatica.

Conocer vy utilizar las herramientas tecnoldgicas colaborativas que se van a
utilizar durante el desarrollo del proyecto.

........................ -
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Fase 2 Busqueda de
Informacién

Cuarto momento
(Tiempo estimado 2
horas)

Google Keep sirve
como un generador
de notas virtual
Permite organizar 1o
informacion

personal @ través
del archivo de notas

a
metermlnod:;om
o’:r'?m.,.?;' )
recuerde g

eos 98
con 105 M eden

se
Keep. 108 notas
sificar de A
‘;g orden
cia
impotoC™ colores:

e s Google keep
?demif\codm'es'
Todor s N \
e Hbl
Guard:e ook ::
Qutomgt
e
sl lispositiyos
oot gy
\J
Trello es una aplicacién de
gestion de proyectos que
P permite organizar el trabajo
! en equipo.
(/ Funciona de forma colaborativa
/ mediante  tableros  virtuales
Ear y compuestos por listas de tareas en
l "\BLIZRO forma de columnas
DIGIT'\L » Esta herramienta utiliza el método
TRELLO Método Kanban un sistema japonés de
- gestion cuyo énfasis es visual y se
caracteriza por indicar qué, cuanto y
coémo producir determinado proyectol -
(LQUé Un tablero de Trello contiene listas de
contiene? tareas ubicadas de manera horizontal
para poder observar todo su contenido.
\ p Los items que se encuentran dentrode |
estas listas son tarjetas, p,ara?rdenar el
proyecto. v 5 3

Mapas mentales de autoria propia.

-Los estudiantes contindan trabajando en Documentos de Google en su
trabajo escrito de forma colaborativa. Una vez que han investigado y se han
puesto de acuerdo con su equipo sobre el problema social al que le van a
plantear una solucidén, inician la Fase 2 del Proyecto Tecnolégico: Los
estudiantes inician la Busqueda de informaciéon de forma critica deben
explorar y citar minimo seis referencias que se relacionen con el problema
social que escogieron para su proyecto, teniendo presente los derechos de
autor al referenciar la informacién que seleccionan y cuidando su
comportamiento para una buena administracion de la privacidad y seguridad

digital.

- El profesor explica la forma de citar con normas APA y buscar informacidn
confiable en sitios especializados, teniendo presente los derechos de autor y
los tipos de licencias digitales.
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Propdsito

Recursos

Fase Disefo:
Modelos, Maquetas
y Prototipos

Quinto momento
(Tiempo estimado 2
horas)

Propdsito

Recursos

-Reconocery respetar los derechos de autor al referenciar la informacion con
normas APA

-Cuidar un comportamiento para una buena administracién de la privacidad
y seguridad digital.

Norma ICONTEC
https://www?2.javerianacali.edu.co/sites/ujc/files/normas icontec.pdf

Normas APA 2022
https://normas-apa.org/etiqueta/normas-apa-2022/

Derechos de autor en Internet | Licencias CC | GAMIFICACION
https://www.youtube.com/watch?v=gKMOUJRO7TY

-El profesor comparte a los estudiantes una lectura con las caracteristicas
principales de los modelos, maquetas y prototipos. También comparte
videos sobre los pasos para realizar maquetas, modelos y prototipos.

-Los estudiantes realizan la lectura en sus equipos de trabajo y realizan un
proceso de retroalimentacion de la lectura dando a conocer sus dudas o
comentarios. También empiezan a definir qué elemento se ajusta mas a su
proyecto tecnoldgico: si es un modelo, una maqueta o un prototipo, segun la
informacién que han consultado sobre el problema social que escogieron
para su proyecto, teniendo presente los derechos de autor al referenciar la
informacidén que seleccionan y explicando el comportamiento apropiado en
las interacciones que realizan en linea para realizar sus procesos
investigativos y trabajos escritos.

Ademas, los estudiantes comparten por correo electrénico su primer avance
del proyecto Tecnoldgico que han realizado en Documentos de Google de
forma colaborativa, teniendo presente los derechos de autor al referenciar
la informacidén que seleccionaron en equipo para plantear una solucién a la
problematica social y ademas explican de forma escrita el comportamiento
que han adoptado en las interacciones que han realizado en linea, al igual
que los inconvenientes que han tenido para llevar a cabo su proceso de
investigacion y el trabajo escrito que han iniciado.

Conocer y utilizar las caracteristicas principales de los modelos, maquetas y
prototipos.

Lacueva, A. (2000). Proyectos de investigacion en la escuela: cientificos,
tecnolégicos y ciudadanos. Revista de educacion.

Prototipos: Su importancia y todos los diferentes tipos que hay
https://impresioni3d.com/que-es-prototipo/
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Sexto Momento
Retroalimentacién
del trabajo realizado
(Tiempo estimado 2
horas)

Prototipo: ¢ COmo construir mi propuesta? - Mdodulo 5. Video para el profesor
https://www.youtube.com/watch?v=yCOg 09e6Dg

TIPS PARA HACER MAQUETAS - herramientas + materiales + técnicas
https://www.youtube.com/watch?v=gBdUu4MYWak

-El profesor realiza retroalimentacidn de las actividades que han realizado los
estudiantes como la busqueda de informacidn sobre la problematica social
gue seleccionaron, el respeto de los derechos de autor en la construccion del
documento escrito en Google y la forma en que se han comunicado para
realizar las actividades. Se escucha a los estudiantes sobre su experiencia al
realizar trabajo de forma colaborativa, sobre su comportamiento en las
interacciones en linea, sobre su experiencia al buscar informacion,
referenciar de forma correcta y las obligaciones al utilizar y compartir
propiedad intelectual de documentos en linea en trabajos escritos.

-Los estudiantes analizan e identifican sus errores, como el copiar y pegar
informacion sin respetar los derechos de autor cuando se comparte
informacion de internet, busqueda de informacidn en lugares no confiables,
errores de escritura y redaccidén en la construccion de ideas propias para
realizar la introduccion, los objetivos, el planteamiento del problema y los
resuimenes de la informacién seleccionada que se deben copiar en el
documento de Google.

Los estudiantes no realizan la pagina de referencias en su trabajo escrito en
Google para citar correctamente con normas APA. También se presenta que
al compartir el documento escrito que estan realizando en Google no dan
acceso como editora a la docente, para realizar los comentarios sobre el
trabajo realizado.

Los estudiantes no se distribuyen el trabajo de forma equitativa, casi siempre
le recargan mds trabajo al integrante del grupo que es mas responsable al
entregar sus trabajos.

Los estudiantes no se comunican de forma permanente y respetuosa entre
ellos para ponerse de acuerdo con las actividades que deben realizar para
avanzar en la planificacidon de la posible solucién a la problematica que
seleccionaron.

En sus interacciones en linea los estudiantes manifiestan que se ponen
apodos, crean memes, insertan imagenes chistosas, a veces groseras y que
no se concentran especificamente en las actividades que se deben realizar.

-Los errores en cuanto aprendizaje significan que algunos estudiantes
todavia no reconocen la importancia que tiene el respeto por los derechos
de autor y las obligaciones al utilizar y compartir propiedad intelectual, las
ventajas de trabajar en equipo y tener un comportamiento ético en las
interacciones que realizan en linea cuando se utilizan herramientas
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Fase de Planificacién
Séptimo momento
(Tiempo estimado 2
horas)

Propdsito

Recursos

Fase de
Construccion

colaborativas.

Teniendo presente los errores que tiene cada equipo de trabajo se toman las
decisiones en grupo para realizar las correcciones. El profesor coopera con
los estudiantes dando a conocer los errores mas comunes en los grupos de
trabajo y afirma las decisiones correctas que han tomado los grupos de
trabajo para corregir su trabajo y enviar de nuevo con las correcciones
realizadas y seguir avanzando en las fases de su proyecto.

- Los estudiantes realizan proceso de retroalimentacién dando a conocer sus
inconvenientes y sus aciertos en la elaboracién de sus modelos, maquetas o
prototipos, segun la informacidon que han consultado sobre la construccion
de estos elementos, para dar solucién al problema social que escogieron para
su proyecto, considerando los derechos de autor al referenciar la
informacién que seleccionaron y cuidando su comportamiento para
administrar su privacidad y seguridad digital, al realizar sus modelos,
maquetas y prototipos y al redactar en su trabajo escrito. Ademas, observan
y reflexionan sobre las ideas de sus comparfieros de grupo, para continuar
con el desarrollo de su proyecto.

-El profesor después de escuchar a los estudiantes realiza el proceso de
retroalimentacion a los estudiantes teniendo en cuenta sus aciertos.
También comparte varios ejemplos sobre Innovacion Tecnolégica - 29
Ejemplos de Proyectos Innovadores - y se presentan dos videos sobre estos
proyectos innovadores, para que los estudiantes puedan decidir sobre los
ajustes mas pertinentes para sus modelos, maquetas y prototipos,
referenciando sobre los derechos de autor en este proceso y sobre su
seguridad digital al buscar informacidn e investigar. También deben enviar
su segundo avance del proyecto.

Retroalimentacidn por equipos de las dificultades y aciertos que han tenido
en el desarrollo de las fases del proyecto.
Reconocer los elementos de la innovacién tecnolégica.

Innovacién Tecnoldgica - 29 Ejemplos de Proyectos Innovadores
https://themonopolitan.com/2018/07/innovacion-tecnologica

WALKCAR: finalmente se lanzd el scooter eléctrico del tamafio de una
computadora portatil
https://www.youtube.com/watch?v=RYVX2E3mcZw

iiiAsi son los ESPEJOS INTELIGENTES para Casa ... que lleguen YA en 2021!1!!
https://www.youtube.com/watch?v=0p9sCh1zWz|

-El profesor realiza un proceso de retroalimentacion a cada grupo de trabajo
teniendo presente el segundo avance que han presentado los estudiantes.
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Octavo momento
(Tiempo estimado 2
horas)

Fases de Evaluacion
y Divulgacién

Noveno momento
(Tiempo estimado 2
horas)

Fase Divulgacion
Presentacion
Interactiva

Décimo momento
(Tiempo estimado 2
horas)

-Los estudiantes dan a conocer sus experiencias al respetar los derechos de
autor cuando referencian la informacién que han seleccionado para
consignar en su trabajo escrito y las acciones que han tomado para que su
comportamiento sea adecuado y llegar a tener una buena administracion de
la privacidad y seguridad digital. También trabajan en clase realizando las
correcciones necesarias y siguen avanzando en el desarrollo de las fases del
proyecto tecnoldgico.

-El profesor realiza el seguimiento a los estudiantes sobre las ultimas fases
del proyecto tecnoldgico: Fase de planificacidn, construccién, evaluacion y
divulgacion, explicando los requerimientos de cada fase y haciendo énfasis
en el respeto por los derechos de autor y las obligaciones al utilizar y
compartir propiedad intelectual.

-Los estudiantes dan a conocer sus dudas o preguntas y explican el
comportamiento apropiado en las interacciones que realizan en linea para
realizar sus procesos investigativos y continian avanzando en el desarrollo
de cada una de las fases finales, trabajando en equipo y teniendo presente
los derechos de autor al referenciar la informacién que han encontrado en
linea.

El profesor realiza retroalimentacién a cada grupo de trabajo teniendo
presente los comentarios que se realizaron en el documento de Google y en
las interacciones que han seguido realizado para completar las fases del
proyecto.

Dentro el proceso de retroalimentacién los estudiantes manifiestan que
tienen dificultades en las interacciones que realizan dentro y fuera del salén
de clase ya que no se centran en realizar las actividades asignadas vy
acordadas en el grupo de trabajo y ante el incumplimiento de los
companieros deciden sacarlos del grupo y le manifiestan a la docente que no
quieren trabajar mas con él o con ella, ya que esa actitud retrasa el trabajo
del equipo y puede afectar el proceso de calificaciones. En esta situacién la
docente realiza un papel mediador entre los integrantes de grupo después
de escuchar a todos los integrantes y le pide al grupo de trabajo ser mas
tolerantes y empdticos con los companieros, que le de otra oportunidad para
que el compafiero se pueda poner al dia con lo que le corresponde y a si no
afecta el trabajo y las calificaciones del grupo y si los compafieros no cumplen
se tomaran otras medidas como el trabajo individual.

En el trabajo escrito que han estado realizando en grupo los estudiantes,
desarrollando las fases del proyecto se observa que inician a reconocer la
importancia que tiene el respeto por los derechos de autor y las obligaciones
al utilizar y compartir propiedad intelectual, citando con normas APA.

La redaccién de sus propias ideas en el documento escrito de Google es mas
precisa y tiene en cuenta las normas de ortografia y gramatica.

Los estudiantes reconocen dialogando con la docente que el trabajar en
equipo no es facil pero que tiene ventajas al momento distribuir las
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Propdsito

Recursos

Presentacion
Interactiva
Undécimo momento
(Tiempo estimado 2
horas)

actividades que deben realizar, que aprenden a escuchar ideas diferentes,
aprenden a conocer y a respetar a sus companeros de grado, también
aprenden a cooperar unos con otros y a compartir los costos de los
materiales para la construccién de la maqueta o prototipo que va a
representar su posible solucion a la problematica seleccionada por el equipo.

Ademads, los estudiantes reconocen que deben mejorar las bromas,
comentarios o recocha para lograr un comportamiento mds ético en las
interacciones que realizan en linea cuando se utilizan herramientas
colaborativas.

En las ultimas fases del proyecto, se aclaran las dudas y realizan sugerencias
a los estudiantes. También retoma la fase de divulgacion que incluye una
exposicidén con una presentacion que se puede realizar en las aplicaciones de
Canva, Genially o presentaciones de Google.

A si mismo explica a los estudiantes el respeto por los derechos y las
obligaciones al utilizar y compartir propiedad intelectual y el
comportamiento que deben manifestar en las interacciones que se realizan
en linea para realizar trabajos escritos y presentaciones con herramientas
colaborativas

-Los estudiantes explican en su presentacién de qué forma construyeron su
exposicién, implementando el respeto por los derechos de autor y sus
obligaciones al utilizar y compartir propiedad intelectual y el
comportamiento que adoptaron durante las interacciones que se realizan en
linea para llevar a cabo trabajos escritos y presentaciones con herramientas
colaborativas. Ademas, realizan las correcciones necesarias para las ultimas
fases del proyecto y envian el tercer avance del proyecto.

Introduccion a las aplicaciones para realizar la presentacion que va a permitir
la divulgacién del trabajo realizado por cada grupo a sus compafieros de
clase.

https://www.canva.com/

https://genial.ly/es/
https://workspace.google.com/intl/es-419/products/slides/

-El profesor realiza retroalimentacidn a partir del avance que han realizado
los estudiantes, hace sugerencias y resuelve preguntas y dudas. También
confirma la fecha de entrega del trabajo escrito y la exposicién del Proyecto.

-Los estudiantes comparten sus experiencias con todo el grupo de
compafiieros sobre el proceso que realizaron para respetar los derechos de
autor y su responsabilidad al utilizar y compartir propiedad intelectual en
presentaciones con herramientas colaborativas y sobre las normas de
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Exposiciones de los
Proyectos
Duodécimo
momento (Tiempo
estimado 2 horas)

Recursos generales

comportamiento que han seguido en las interacciones que se realizan en
linea para llevar a cabo su proyecto tecnoldgico.

A si mismo, realizan las correcciones necesarias en su trabajo escrito,
contindan trabajando en las fases finales del proyecto tecnoldgico vy la
presentacion para realizar la exposicion del proyecto ante su grupo de
compaferos.

-Los estudiantes realizan la exposicion de su Proyecto Tecnolégico y
presentan su modelo, maqueta o prototipo y explican a sus compaiieros el
propdsito de su proyecto. Ademas, exponen a sus compafieros el proceso
que realizaron para respetar los derechos de autor y su responsabilidad al
utilizar y compartir propiedad intelectual en presentaciones con
herramientas colaborativas y las normas de comportamiento que han
seguido en sus interacciones que realizaron en linea para llevar a cabo su
proyecto tecnoldgico.

-El profesor escucha la exposicidon de los estudiantes sobre sus proyectos
tecnolégicos. Utiliza la heteroevaluacién y los criterios de evaluacién
planteados durante el desarrollo del proyecto, para realizar la
retroalimentacion a los estudiantes, reconociendo su trabajo, su
compromiso, su creatividad y los buenos resultados de su trabajo.

También informa a los estudiantes que la fecha de la exposicion en la Feria
de la Tecnologia de sus proyectos sera confirmada por la coordinadora
académica del Colegio Técnico Juvenil del Sur.

Sala de Sistemas

Video Beam

Tablero

Marcadores

Videos

Lecturas

Computadores

Celulares

Cuadernos

Lapiceros, lapices, marcadores
Red de conexidn de acceso a internet
Redes sociales, YouTube
Aplicaciones de Google
Aplicacién Canva

Aplicacién Genially

Estandares ISTE: https://www.iste.org/es/iste-standards

Licencias de Creative Commons
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https://creativecommons.org/

El respeto por los derechos de autor, tarea pendiente de la educacién escolar
https://eduteka.icesi.edu.co/articulos/DerechosAutor

Comprender y usar las fuentes
http://sitios.ruv.itesm.mx/portales/crea/comprender/indice.htm

10. Descripcion y analisis de la Experiencia de Aprendizaje

e ¢Como el aprendizaje por proyectos, mediado por las TIC, puede ayudar a
mejorar las competencias digitales de los estudiantes de grado once del Colegio
Técnico Juvenil del Sur de la ciudad de Cali?

Esta practica educativa en su etapa inicial, se centra en actividades que le
permiten a los estudiantes llevar a cabo un aprendizaje activo y motivador por
medio de proyectos mediado por las TIC, como se evidencia en el primer
momento del proyecto, cuando se realiza la introduccion sobre el uso de la
tecnologia para dar solucion a problemas cotidianos y los estudiantes inician a
pensar y a escoger la problematica social que les gustaria abordar en su proyecto
y con quién les gustaria formar grupos de trabajo. También se relaciona con el
segundo momento: La Fase 1 Planteamiento del problema, dénde los estudiantes
tienen tiempo para dialogar con los companeros que han elegido para trabajar
durante el proyecto, para decidir el tema que van a seleccionar e iniciar la
busqueda de informacién, como mencionan (Challenge 2000 Multimedia Project,
1999, Katz, 1994), los estudiantes pueden escoger y participar de forma activa en
toda la planeacién del proyecto, en actividades como:

e Crear una lista de las necesidades o problematicas sociales reales que se
presentan en su comuna, (en este caso en la comuna 18 de la ciudad de Cali),

® Escoger la necesidad o problematica social que desean abordar durante el
desarrollo del proyecto

e Seleccionar de forma auténoma los companeros con los que van a crear equipos
de trabajo, para desarrollar de forma colaborativa todas las actividades durante
todo el proyecto.
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Buscar, seleccionar, clasificar y analizar de forma auténoma la informacién que
se encuentra en internet sobre la problematica social que seleccionaron para
compartirla con el equipo de trabajo.

Crear y trabajar de forma grupal en herramientas tecnoldgicas como Drive,
documentos, Trello, plataforma de Canva que permiten evidenciar las
actividades que realizan en cada fase del proyecto tecnolégico.

Crear y disefar en equipo un modelo, maqueta o prototipo usando tecnologia
que les permita plantear una posible solucién a la problematica que
seleccionaron o que permita minimizar el impacto en la comunidad.

Crear y disefiar en equipo una presentacién en Canva para socializar los
resultados del proyecto con todos los compafieros de grado.

Por lo tanto, en el desarrollo de este proyecto tecnolégico se evidencia una
caracteristica esencial como lo menciona Moursund, D. (1999), que no se centra
en aprender “acerca” de una tematica, sino que se centra en “hacer” algo, en este
caso presentar una posible solucidon a una problematica real de su comunidad,
trabajando en equipo y utilizando herramientas tecnoldgicas colaborativas en el
tercer momento del proyecto, donde los estudiantes reciben la explicacion sobre
las herramientas tecnoldgicas colaborativas que van a utilizar:

Tablero digital Trello, (Los estudiantes ya trabajaron el afio pasado esta
herramienta), es una herramienta tecnoldgica que los estudiantes la pueden
personalizar segun los propodsitos del equipo y les va a permitir coordinar las
actividades que deben realizar y tener presente las actividades en proceso y las
gue necesitan terminar y también pueden adjuntar archivos. También permite que
el docente pueda realizar supervision del trabajo en un solo lugar, ya que se
encuentran todas las actividades y documentos que han realizado los equipos.

Las aplicaciones de Google como Drive, (Los estudiantes tienen
conocimientos sobre trabajar en esta herramienta), Documentos, correo
electrénico y notas de Google Keep, herramientas que los estudiantes pueden
utilizar de forma gratuita, que tienen una estructura sencilla para trabajar de
forma colaborativa ya que solo necesita de un navegador web y la conexién a
internet. También permiten acceder a sus documentos desde cualquier equipo y
en cualquier momento, pueden compartir sus documentos por el correo
electrénico por medio de un enlace, permite exportar los documentos en formato
multiplataforma como PDF para ser guardados de forma local o para compartir
con otros usuarios.

La Web de disefio grafico Canva que se puede utilizar de forma gratuita y
ofrece herramientas online para que los estudiantes trabajen de forma
colaborativa y puedan crear sus propios disefios para presentar la posible solucién
que crearon para el problema social que seleccionaron.

Se introducen estas herramientas para que los estudiantes la puedan
realizar el seguimiento a todas las actividades que involucra el desarrollo de su
proyecto tecnoldgico de forma colaborativa en linea, donde la docente orienta el
proceso de forma ordenada, teniendo presente en la planificacién los contenidos,
los objetivos de aprendizaje y un proceso de evaluacidn que se ajusta al contexto
del proyecto, donde las actividades que se desarrollan se llevan a cabo por medio
del método de proyectos (Kilpatrick 1871-1965), que les permite a los estudiantes
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planificar en equipo de forma ordenada los productos del proyecto que en este
caso se relacionan con:

e Undocumento escrito en Drive por equipo que contiene: portadas, introduccion,
tabla de contenido, planteamiento del problema o necesidad social, objetivos:
generales y especificos, busqueda de informacidn, disefo, planificacién,
construccion, evaluacion, divulgacién, conclusiones, referencias y anexos, este
trabajo escrito se inicia en el Tercer momento, cuando se introducen las
Herramientas Tecnoldgicas colaborativas entre ellas documentos de Google para
realizar la descripcion de las fases del proyecto.

También en el Cuarto momento, durante la Fase 2: Busqueda de Informacién los
estudiantes inician la Busqueda de informacion y deben referenciar sus citas con
normas APA, en el trabajo escrito que estan realizando en documentos de
Google, teniendo presente los derechos de autor y cuidando su comportamiento
para una buena administracién de la privacidad y seguridad digital.

Durante el Séptimo momento en la Fase de Planificacidn, los estudiantes
realizan el prediseno de su modelo, maqueta o prototipo y deben tener presente
los derechos de autor al referenciar la informacion que han seleccionado y cuidar
su comportamiento para administrar su privacidad y seguridad al realizar su
trabajo escrito en Documentos de Google.

De igual forma, en el Octavo momento en la Fase de Construccién, la profesora
realiza un proceso de retroalimentacién teniendo presente el segundo avance
gue han presentado los estudiantes, se trabaja en la construccion de su disefio y
realizan las correcciones necesarias y siguen avanzando en el desarrollo de las
fases del proyecto tecnoldgico en su documento escrito de Google.

Asi mismo en el Noveno momento en la Fases de Evaluacion y Divulgacion, la
profesora realiza el seguimiento a los estudiantes sobre las ultimas fases del
proyecto tecnoldgico: la profesora realiza retroalimentacion de los
requerimientos de cada fase y haciendo énfasis en el respeto por los derechos
de autor y las obligaciones al utilizar y compartir propiedad intelectual en su
trabajo escrito en documentos. Los criterios e indicadores para la evaluacién se
compartieron al inicio del proyecto con los estudiantes y su propuesta fue tener
en cuenta aspectos como la responsabilidad y puntualidad en la entrega de las
actividades, la creatividad al disefiar la posible solucién creando la maqueta o
prototipo.

e ElDisefioy creacién de un prototipo o maqueta por equipo, que va a representar
como va a funcionar la posible solucién que piensan implementar para ayudar a
solucionar la problematica utilizando tecnologia, que se realiza en el Quinto
momento en la Fase Disefio, la profesora comparte a los estudiantes una lectura
con las caracteristicas principales de los modelos, maquetas y prototipos, y los
estudiantes después de conocer las caracteristicas de los modelos, maquetas y
prototipos empiezan a definir entre los integrantes qué elemento se ajusta mas
a su proyecto tecnoldgico, teniendo presente el problema social que escogieron
para su proyecto y empiezan a decidir en equipo qué materiales van a necesitar
para su elaboracién.
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También se relaciona con el Séptimo momento: Fase de Planificacién, en la cual,
los estudiantes realizan el predisefio de su modelo, maqueta o prototipo y
comparten sus inconvenientes y sus aciertos en su disefio, segun la informacién
que han consultado sobre la construccidon de estos elementos. En equipos los
estudiantes toman la decisién de los materiales, herramientas que van a usar, asi
como el rol que va a tener cada integrante en la elaboracion de su disefio.

Asi mismo en el Octavo momento en la Fase de Construccidn, la profesora realiza
un proceso de retroalimentacién teniendo presente el segundo avance que han
presentado los estudiantes, se trabaja en la construccién de su diseno y realizan
las correcciones necesarias y siguen avanzando en el desarrollo de las fases del
proyecto tecnoldgico en su documento escrito de Google.

La creacién de una presentacién por equipo para dar a conocer el resultado de
su proyecto a la comunidad educativa por medio de una exposicion al interior
del salén de clase y en la feria de la tecnologia que realiza la institucién. En el
Décimo momento en la Fase Divulgacion, que se inicia con la presentacion
Interactiva, la profesora realiza retroalimentaciéon de las Ultimas fases del
proyecto y retoma la fase de divulgacion que incluye una exposicidon con una
presentacion que se puede realizar en las plataformas de Canva o Genially, se
retoma el respeto por los derechos y las obligaciones al utilizar y compartir
propiedad intelectual y el comportamiento que deben manifestar en las
interacciones que se realizan en linea para realizar presentaciones con
herramientas colaborativa.

De igual manera en el undécimo momento, se continla realizando la
presentacion Interactiva, la profesora realiza retroalimentacion a partir del
avance que han realizado los estudiantes, hace sugerencias y resuelve preguntas
y dudas. También confirma la fecha de entrega del trabajo escrito y la exposicion
del Proyecto y la participacion en la Feria de la Tecnologia que realiza la
institucion para toda la comunidad educativa.

Luego en el duodécimo momento, los estudiantes realizan las Exposiciones de
los Proyectos presentan su modelo, maqueta o prototipo y explican a sus
companieros el propdsito de su proyecto. Ademas, exponen a sus compaferos su
experiencia de trabajar en equipo, los conocimientos nuevos que adquirieron y
el proceso que realizaron para respetar los derechos de autor y su
responsabilidad al utilizar y compartir propiedad intelectual en presentaciones
con herramientas colaborativas y las normas de comportamiento que han
seguido en sus interacciones que realizaron en linea para llevar a cabo su
proyecto tecnoldgico.

En relacidn con los elementos especificos que debe tener un proyecto real,
como lo mencionan Dickinson et al, 1998; Katz & Chard, 1989; Martin & Baker,
2000; Thomas, 1998, en este proyecto tecnoldgico los estudiantes son el centro
del proceso, ya que ellos de forma individual, escogen las problematicas reales de
su contexto que mas les llama la atencién y en los temas que quieren profundizar
sus conocimientos. Ademas, este proceso se convierte en un reto que lleva a los
estudiantes a investigar, organizar, crear y diseiar varios productos reales como
su trabajo escrito, su prototipo o maqueta, su presentacidn y exposiciéon que
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pueden compartir con la comunidad educativa y también permite generar
espacios para la autoevaluacién y reflexion sobre el trabajo individual y grupal ya
gue cada equipo escoge una problematica diferente, que propicia aprender de las
experiencias de los companeros de grupo. Otro punto importante es que esta
experiencia de aprendizaje tiene objetivos especificos que se vinculan con el PEI
del Colegio Técnico Juvenil del Sury con los estandares del curriculo.

Asi mismo, el aprendizaje por proyectos permite que en esta practica
educativa segun lo indican Katz & Chard, (1989), se incorporen en el salén de
clase una gran variedad de momentos de aprendizaje que se relacionan con
competencias digitales como:

La busqueda de informacién que les posibilita localizar, organizar, analizar y
evaluar los contenidos digitales que van a utilizar para el desarrollo de las fases
del proyecto. y que se inicia en el primer momento del proyecto con la
introduccion a los problemas sociales de la comunidad y en el segundo momento
en la Fase 1 en el Planteamiento del Problema.

La comunicacion y planificacidon para poder conectar, interactuar, colaborar y
compartir con los compafneros por medio de las herramientas tecnoldgicas
colaborativas este proceso lo llevan a cabo desde el tercer momento donde la
profesora realiza la introduccion a las Herramientas Tecnoldgicas colaborativas.
Crear contenido digital para crear y producir nuevos contenidos cuando realizan
su trabajo escrito, imagenes, presentaciones multimedia y nuevos disefios de
modelos, maquetas o prototipos para las fases del proyecto, actividades que
realizan desde el tercer momento donde inician su trabajo escrito en
documentos de Google,, en el cuarto momento en la fase 2, cuando los
estudiantes inician la Busqueda de Informacién de la problematica y copian el
resumen en su trabajo escrito de la informacion que seleccionaron, en el
momentos quinto fases de Disefio, en el séptimo, en la fase de Planificacion y
en el octavo momento en la fase de construccidn donde los estudiantes en su
trabajo escrito dejan escrito el paso a paso para realizar su modelos, maquetas
o prototipos y reciben retroalimentacién general de la profesora en el sexto
momento sobre el trabajo realizado.

Protecciéon y seguridad de sus datos personales y su identidad digital cuando
navegan en internet e interacttan en las redes sociales, proceso que lleva a cabo
desde el segundo momento en la Fase 1, con el Planteamiento del Problema
hasta el doceavo momento en el cual los estudiantes realizan las Exposiciones
de sus Proyectos Tecnoldgicos.

Solucionar problemas, cuando identificaron la problematica social y crearon una
posible solucién utilizando la tecnologia, se realiza desde el primer momento en
la Introduccion que realiza la profesora sobre los Problemas sociales de Ia
comunidad y los estudiantes inician a pensar con quién van a formar equipo de
trabajo, el tema o necesidad que les gustaria abordar en su proyecto. También
se ve reflejado en el segundo momento, en la fase 1 donde los estudiantes
seleccionan la necesidad en su comunidad y realizan el Planteamiento del
Problema.
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Por lo tanto, son todos estos momentos los que facilitan que los
estudiantes puedan utilizar su propio estilo de aprendizaje, sus habilidades y
destrezas para lograr los objetivos del proyecto tecnoldgico. Ademas, los
estudiantes tienen la oportunidad de colaborar entre los integrantes del equipo y
con otros equipos de trabajo para construir conocimientos, ya que pueden
compartir sus ideas entre ellos, expresar sus opiniones, llegar a acuerdos entre
todos para hallar soluciones y de esta manera logran desarrollar habilidades para
los puestos de trabajo del futuro como lo menciona Bryson, 1994; & Reyes, 1998.

Teniendo en cuenta lo que sefalan Kadel, 1999; Moursund, Bielefeldt, &
Underwood, 1997; el desarrollo de este proyecto propicia que los estudiantes
utilicen y mejoren sus fortalezas individuales y grupales para enfrentarse a
situaciones del mundo real debido a que los estudiantes se relacionan con
necesidades reales de la sociedad, tematicas que se tienen en cuenta desde el
primer momento en la Introduccion del proyecto tecnoldgico que se realiza con
los Problemas sociales, que se presentan especificamente en su comunidad, tales
como la violencia intrafamiliar, violencia de género, problemas en el servicio al
usuario en la salud, la pobreza, la desigualdad, la drogadiccidn, la inmigracién en
Colombia, vias en mal estado, la corrupcion, la inseguridad, entre otros; y ademas,
aprenden a utilizar herramientas tecnoldgicas, especificamente en este proyecto
los estudiantes utilizan herramientas tecnoldgicas colaborativas como Drive,
Correo electrénico, Trello, Documentos, Canva y Google Keep.

La estrategia basada en proyectos y mediada por las TIC permitié que los
estudiantes y la docente utilizaran los estandares ISTE como referentes e
indicadores para describir las habilidades y competencias tecnolégicas de los
estudiantes, en los entornos virtuales. (Eduteka, 2017). Los estandares que se
implementaron en esta prdctica educativa para desarrollar las competencias y
habilidades que necesitan los estudiantes para una sociedad que se transforma y
que cada dia incorpora nuevas herramientas tecnolégicas fueron:

Ciudadano digital: Llevar a cabo este proyecto permitié a los estudiantes
desarrollar su identidad digital y tomar conciencia de la importancia de ser
responsables al usar la tecnologia y las redes sociales de forma segura, razonable
y con valores éticos, teniendo presente que al usar informacién de la red y
material impreso se deben respetar los derechos de autor entendiendo las
normas que existen para distribuir y utilizar propiedad intelectual. Ademas de
reconocer la importancia de incluir en sus actividades en linea, la privacidad de
sus datos personales y de comprender las consecuencias negativas que se
pueden enfrentar cuando no se toman todas las medidas preventivas para
proteger su informacion personal.

Constructor de conocimiento: Los estudiantes durante el desarrollo de las
actividades del proyecto llevaron a cabo un proceso de construir nuevos
conocimientos al investigar sobre las problematicas y necesidades reales y
actuales de su comuna y de la ciudad, debido a que realizaron un proceso de
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busqueda de informacidn sobre la problematica, sobre las posibles soluciones
que se podian implementar creando y disefiando una posible solucién utilizando
la tecnologia. De igual forma los estudiantes aprendieron métodos para
investigar y realizar busquedas especificas de informacion de calidad de fuentes
digitales confiables y de diferentes recursos para sustentar el desarrollo de sus
actividades, que propicié un ejercicio de analisis y de poner en practica su
creatividad.

Disenador innovador: Esta estrategia de aprendizaje por proyectos mediado por
las TIC, facilitd que los estudiantes tuvieran espacios para reflexionar sobre su
trabajo, sus actitudes, sus valores, sus habilidades y los aspectos por mejorar.
Incluso los estudiantes seleccionan y usaron otros recursos digitales con el fin de
crear y disefiar una posible solucién para resolver la problematica real de su
comunidad, creando y disefiando prototipos y maquetas para representar
posibles soluciones.

Por otro lado, esta experiencia de aprendizaje favorece el aprendizaje por
competencias como lo sefialan, Fischer, 1980, Fallow and Steven, (2000), porque
en este proyecto tecnoldgico, las competencias y su desarrollo se relaciona con el
contexto de los estudiantes, con las necesidades de su comunidad y con poner en
practica sus conocimientos en las diferentes fases del proyecto como buscar
informacidn sobre una problematica actual, crear, planificar, disefar y construir
una posible solucion que ayude a minimizar el impacto en la sociedad, ademas de
utilizar herramientas tecnoldgicas colaborativas para su construccion vy
divulgacion son procesos que hacen posible el desarrollo de las habilidades , de
una forma mas real y eficaz, con una retroalimentacion por medio de la profesora
de forma continua e inmediata. También la implementacién de las tecnologias
colaborativas como Drive, Trello, Documentos de Google, Canva y el enfoque con
el método de proyectos que utilizé la docente para el trabajo en equipo favorecio
el desarrollo de las competencias en los estudiantes ya que los reto a salir de los
conocimientos basicos que tenian de trabajar en grupos de trabajo para ir un nivel
superior de intercambio de conocimientos y de resolucién de problemas de la vida
real.

Teniendo en cuenta las competencias requeridas en la sociedad del
conocimiento, (adaptado de Conference Board of Canada, 2014):

Esta practica educativa facilité las competencias de comunicacién por
medio de herramientas tecnoldgicas colaborativas, ya que por medio de estas los
estudiantes compartieron sus ideas de forma constante, a través de las notas de
Google Keep, crearon contenido para el trabajo escrito en documentos, la
presentacion para la exposicién de su proyecto en Canva y realizar seguimiento al
desarrollo de las fases del proyecto medio de su tablero digital en Trello. También
las diferentes actividades que se llevaron a cabo pararealizar las fases del proyecto
favorecieron el aprendizaje independiente, debido a que los estudiantes
realizaron trabajo auténomo para investigar, seleccionar y analizar informacion,
que preciso de su responsabilidad para cumplir con los compromisos adquiridos
con el equipo de trabajo y los requerimientos de la docente.
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Con respecto a la ética y responsabilidad el desarrollo de esta experiencia
educativa, por medio del aprendizaje por proyectos, creé un ambiente propicio
para que los estudiantes logrardn comunicarse de forma segura y respetuosa por
medio de las diferentes herramientas tecnoldgicas colaborativas que utilizaron en
el proceso. Otra competencia importante que se posibilité fue el trabajo en
equipo y la flexibilidad, ya que los estudiantes se enfrentaron a diferentes
actividades para trabajar de forma colaborativa, aprendiendo a escuchar los
puntos de vista de sus compafieros, teniendo presente sus ideas, realizando
intercambio de ideas y conocimientos a través de herramientas tecnoldgicas. Asi
mismo, en esta actividad los estudiantes lograron identificar necesidades de su
contexto y crear posibles soluciones para mejorar la calidad de vida de las
personas, utilizando el pensamiento critico, para resolver necesidades reales con
estrategias originales y creativas.

Por lo que se refiere a las competencias digitales este proyecto integra
herramientas tecnoldgicas colaborativas para facilitar el trabajo en equipo
remoto, ayudando a superar las barreras de tiempo y espacio para poder acceder
a la informacién de forma mas rdpida y facil y realizar las diferentes actividades
relacionadas con las fases del proyecto tecnoldgico.

Gracias a la transformacidn e innovacion que se presenta en las fuentes de
informacién en la actualidad, la competencia de gestion de conocimiento fue
esencial para que los estudiantes aprendieran a buscar, seleccionar, analizar,
evaluar la informacién que utilizaron para crear su trabajo escrito, su maqueta o
prototipo y su presentaciéon en Canva, para dar a conocer a la comunidad
educativa el proceso que realizaron para disefiar su proyecto.

éCuales son las dificultades para desarrollar competencias digitales que se
presentan en los estudiantes de grado once del Colegio Técnico Juvenil del
Sur de la ciudad de Cali?

Las competencias digitales que deben desarrollar los estudiantes como lo
menciona (EDUCAUSE, 2014), se pueden valorar en esta practica educativa por
medio del proceso de aprendizaje que se lleva a cabo en las actividades del
proyecto tecnoldgico, donde la docente va orientando y guiando a los estudiantes
a través de los temas y en el uso de las herramientas tecnoldgicas colaborativas
hasta que se pueda evidenciar el desarrollo de habilidades y el logro de los
objetivos establecidos de aprendizaje.

Considerando lo que sefala Cabero, (2010), sobre el gran niumero de
objetivos que requiere la apropiacion de la tecnologia y el uso de las herramientas
tecnolégicas, en esta experiencia de aprendizaje se revelan las siguientes
dificultades que se presentan en los estudiantes para desarrollar competencias
digitales:

55



Los estudiantes necesitan desarrollar mas habilidades de estudio para realizar
busquedas avanzadas en internet, tener criterios de seleccién de informacion
que les facilite buscar, investigar, seleccionar, comprender, analizar y producir
nuevos conocimientos teniendo presente la gran cantidad de informacidén a la
que pueden acceder por medio de las tecnologias actuales.

La gran mayoria de estudiantes no cuenta con un computador o con internet en
su casa para realizar actividades de investigacién y actividades asociadas al drea
de informatica y la profesora les debe dar tiempo extra cuando estd en clase con
otros grados para que puedan avanzar en las actividades del proyecto.

En el uso de las herramientas tecnolégicas los estudiantes no tienen en cuenta
las normas y los acuerdos de clase que se evidencia con comentarios
inapropiados en el trato hacia sus compafieros, no respetan los comentarios y
puntos de vista, utilizan apodos, imagenes (memes), videos y comentarios para
ridiculizar a sus companeros.

Es evidente que se necesita fomentar actitudes y valores hacia el uso de las
herramientas tecnoldgicas desde el area de tecnologia y desde toda la
institucion, incluyendo a los padres de familia y acudientes. Teniendo en cuenta
el comportamiento de los estudiantes fue necesario que la profesora retomara
las normas de sana convivencia al dentro y fuera del salén de clase y la psicdloga
del colegio realizé una intervencion en los diferentes grados retomando temas
como el respeto a la diversidad y a la privacidad e integridad de cada persona.

También algunos estudiantes durante el desarrollo de algunas actividades
tomaron el uso de herramientas tecnoldgicas para el entretenimiento
ingresando a jugar videojuegos como minecraft, Sonic runners, Asphalt Nitro,
iniciando sesién en sus redes sociales como WhatSapp, Facebook, Instagram,
TikTok y Snapchat, situaciéon que se sale del objetivo del proyecto ya que
pareciera que tienen que hacer varias cosas a la vez, pero la realidad es que la
atencion se pierde y les cuesta utilizar las herramientas tecnoldgicas como un
entorno para aprender, compartir ideas y nuevos conocimientos.

En el desarrollo del trabajo escrito y en la fase de busqueda de informacion a los
estudiantes se les dificulta seleccionar las fuentes de informacién confiables y de
calidad, ordenar la informacioén, aplicar las normas para trabajos escritos, porque
se les dificulta respetar los derechos de autor de las diferentes fuentes de
informacién y llevar un conocimiento integrador con otras areas del saber para
aprender a escribir y comunicar la informacién encontrada en la investigacion
sobre la problematica social, como lo refiere (Cabero y Llorente, 2006).

Otra dificultad que se presenta es que los estudiantes copian y pegan
informacidn indiscriminadamente, les hace el reconocimiento por el trabajo
realizado por otras personas y asi evitar el plagio y respetar las reglas de derecho
de autor, como lo menciona Lépez, (2004).

Con la elaboracion de este proyecto tecnoldgico en grupos de trabajo y utilizando
herramientas tecnolégicos también se presentan dificultades como lo refiere
Lépez, (2004), para realizar trabajos con otras personas, para tolerar las
diferentes ideas, puntos de vistay experiencias entre estudiantes lo que propicia
gue muchos estudiantes le piden a la docente cambiarse de equipo de trabajo o
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en definitiva trabajar de forma individual, ya que no aceptan los requerimientos
del grupo y no poder llegar a un acuerdo con los compaferos ya que muchos se
desaniman cuando las cosas no funcionan y no buscan posibles soluciones a los
inconvenientes que se han presentado y debe la profesora mediar para
encontrar soluciones a los desacuerdos.

Como lo sefala Lépez, (2004), otro inconveniente se presenta cuando los
equipos de trabajo, en la fase final del proyecto deben realizar su presentacién
multimedia ante todo el grupo de comparieros, debido a que los estudiantes no
demuestran mucha tolerancia ante los errores que puedan cometer sus
compaiieros durante la exposicidn, en ocasiones no respetan el tiempo para
realizar preguntas y se enfocan en realizar preguntas para incomodar a los
compaiieros. Asi mismo, no demuestran responsabilidad con los compromisos
adquiridos por pereza, o descuido y no cumplen con sus compafieros de equipo
y con los tiempos establecidos por la profesora y se debe llegar a acuerdos y
prolongar los tiempos de entrega de las actividades.

eiCudles son los usos pedagdgicos de las TIC que favorecen el
aprendizaje por proyectos para los estudiantes grado once del Colegio Técnico
Juvenil del Sur de la ciudad de Cali?

Con relacion a los usos pedagogicos de las TIC que facilitaron el aprendizaje
por proyectos de los estudiantes, como lo menciona Coll, C. (2015), en esta
practica educativa las herramientas tecnoldgicas colaborativas como Drive, Trello,
Canva, documentos de Google y el correo electrénico se utilizaron para aprender,
conocer, representar y gestionar trabajo en equipo, para trabajar de forma
remota, para realizar seguimiento a las fases del proyecto y para mantener una
comunicacion constante entre los estudiantes y entre la docente y los estudiantes.
También expresa que el potencial de transformacion y renovacién de las TIC se
pueden cumplir cuando se tiene presente el contexto, de ahi que Ila
implementacién del proyecto tecnolégico nace de problematicas reales que los
estudiantes han vivido o que estan viviendo en su grupo familiar o comunidad con
el propdsito de ayudar a mejorar la calidad de vida de las personas con el uso de
herramientas tecnolégicas.

Por lo que refiere Coll, C. (2015), en esta experiencia de aprendizaje se
lograron modificar algunos criterios de las practicas educativas formales ya que
los estudiantes se exponen a tener vivencias y experiencias reales con sus
compaifieros de equipo para cumplir los propdsitos de las diferentes fases del
proyecto. A su vez, se lleva a cabo un aprendizaje auténomo por fuera de las
instalaciones del colegio, donde los estudiantes deben investigar, crear vy
compartir sus ideas y conocimientos con el equipo de trabajo, con el fin de realizar
las actividades del proyecto que requieren procesos como la comunicacién, el
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intercambio y el procesamiento de la informacién por medio de la cooperacion y
de las herramientas tecnoldgicas colaborativas que utilizan.

Luego, Coll, C. (2015), explica que la implementaciéon que realizan los
profesores de las herramientas tecnoldgicas, se vincula con sus criterios
pedagdgicos y con la perspectiva que tienen de los procesos de ensefianza y
aprendizaje, que revelan una vision mds constructivista como se evidencia en el
desarrollo de esta experiencia de aprendizaje, con la implementacidn que realiza
la profesora de actividades de indagacién, exploracién, que involucran el trabajo
autonomo vy colaborativo durante el desarrollo de las fases del proyecto
tecnolégico.

Ademas Coll, C. (2004), explica que las TIC y especificamente un conjunto
de aplicaciones TIC, tienen caracteristicas Unicas que permiten innovar en la
practica educativa, para lograr objetivos que serian imposibles alcanzar sin el uso
de las TIC, como se lleva a la practica en este proyecto con la implementacion de
las herramientas tecnoldgicas colaborativas, donde se aprovechan sus
caracteristicas, integrando los aspectos pedagdgicos, los contenidos, los objetivos
y las actividades, para trabajar en grupos, procesando, investigando, presentando
y compartiendo informaciéon y nuevos conocimientos utilizando estrategias que
ayudan a mejorar el proceso de aprendizaje, resultado que seria imposible de
lograr sin él uso especifico de las TIC.

El proceso de Evaluacion

La evaluacién diagndstica en esta practica educativa tiene presente el
contexto y las necesidades de los estudiantes de grado undécimo del Colegio
Técnico Juvenil del Sur de la ciudad de Cali, ya que la docente logré evidenciar, que
los estudiantes cuando presentaron sus anteproyectos para ser certificados como
Técnico en Sistemas, en la articulacién que la institucién tiene con el Servicio
Nacional de Aprendizaje - SENA, en su primera exposicion de anteproyectos, se
hizo visible que los estudiantes no tenian experiencia en realizar proyectos para
plantear posibles soluciones a las necesidades de su comunidad, utilizando la
tecnologia y fue uno de los requerimientos que realizd el Servicio Nacional de
Aprendizaje — SENA para los estudiantes que se iban a certificar. Ademas,
indagando a los docentes de otras areas que estaban vinculados a la institucidon
educativa en ese momento, se pudo corroborar que los estudiantes no habian
realizado esa clase de proyectos desde ningun area del saber que se ensefia en la
institucion.

La evaluacion formativa en esta experiencia educativa se realiza desde el
inicio del proyecto tecnoldgico, con el primer momento que es la Introduccién a
los problemas sociales de la comunidad donde habitan los estudiantes, hasta el
final del proyecto que es el doceavo momento, donde los estudiantes presentan
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los productos de sus proyectos por medio de una exposicién, donde explican a sus
compafieros el propdsito de su proyecto, su experiencia de trabajar en equipo, los
conocimientos nuevos que adquirieron y el proceso que realizaron para respetar
los derechos de autor y su responsabilidad al utilizar y compartir propiedad
intelectual con herramientas colaborativas.

También se tiene en cuenta lo establecido por el MEN (2009) en el
documento 11, que menciona las caracteristicas de la evaluacidn educativa en los
niveles de bdsica y media: la evaluacion se lleva a cabo por medio de un proceso
formativo, orientador, motivador y nunca debe tener el propdsito de sancionar.
Ademads, las valoraciones que se realizan deben ser contextualizadas, se deben
centrar en el proceso de aprendizaje de los estudiantes, debe ser continua,
transparente, fomentar la autoevaluacidn y buscar el aprendizaje significativoy de
calidad. El aprendizaje por proyectos que se implementd en esta practica
educativa facilito llevar a cabo una evaluacion formativa desde el aprendizaje
social, que se enfocd tanto en el proceso, como en los productos finales del
proyecto, para mejorar ya que, facilité llevar a cabo una reflexion sobre las
actividades realizadas y tomar acciones a tiempo para alcanzar los objetivos del
proyecto tecnoldgico.

En la evaluacién formativa que se implementd en este proyecto
tecnolédgico, se tuvo en cuenta los avances, como las dificultades a lo largo de las
actividades, proyecto, integrando la evaluacion sumativa que mira hacia atras,
como lo menciona la consultora educacional Suzie Boss (2022), que explica que la
evaluacién sumativa deben mirar todo el proceso que ha tenido el estudiante a lo
largo del proyecto y propiciar espacios para reflexionar y mejorar teniendo
presente la retroalimentacion y a su vez el docente debe realizar los ajustes
necesarios al proceso de ensefanza para que los estudiantes logren alcanzar todas
los objetivos establecidos en el proyecto, en este proceso se realizaron ajustes en
el tiempo para entregar actividades, llegando a acuerdos con los estudiantes y
equipos que no habian podido cumplir con las actividades . Los docentes llevan a
cabo un papel principal en la evaluacidon formativa, ya que deben tomar una
posicion reflexiva y critica relacionada con los procesos de evaluacidn, debe
propiciar espacios de didlogo, de construccién de ideas, que permitan escuchar e
interpretan lo que piensan los estudiantes para llevar a cabo un seguimiento
constante con base en sus necesidades ya que la evaluacion formativa no significa
mas calificaciones y puede nacer desde los estudiantes.

En este proyecto la evaluaciéon formativa ademas de ser una norma
establecida también cumplié con las siguientes funciones:

Ayudar a conocer si el proceso de ensefanza estaba siendo claro
Realizar los ajustes necesarios al proceso de ensefianza y aprendizaje
Percibir si se iban a alcanzar los objetivos establecidos en el proyecto tecnolégico
Comprender y ayudar a solucionar las principales dificultades que presentan los
estudiantes
Llevar a cabo una evaluacién sumativa reflexiva y coherente con el proceso del
proyecto.
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Motivar a los estudiantes a pesar de los inconvenientes a reconocer las ventajas
de trabajar en equipo

Realizar retroalimentaciones generales que ayudaron a resolver dudas y
preguntas

Resolver las diferencias entre los estudiantes y centrarse en los objetivos.
Precisar si la implementacion del proyecto se ajustd al contexto de los
estudiantes y dio los resultados esperados.

La evaluacién sumativa en esta experiencia de aprendizaje fue un proceso

gue permitié valorar el rendimiento y el procedimiento de los estudiantes durante
el desarrollo de las actividades del proyecto tecnolégico. La evaluacidon sumativa
se llevd a cabo teniendo presente los indicadores establecidos al iniciar el proyecto
a través de valores numéricos como es requerido en la institucién educativa.

La estrategia de evaluacion es la heteroevaluacién y los criterios de
evaluacién durante los avances del proyecto son:

¢ Originalidad del Proyecto Tecnoldgico.

Trabajo realizado durante las clases.

Cantidad y calidad de la informacion presentada en el trabajo escritoy el respeto
por los derechos y las obligaciones al utilizar y compartir propiedad intelectual.
Estética en el trabajo escrito, en el modelo, maqueta o prototipo.

Calidad de la presentacién para realizar la exposicion del proyecto y el respeto
por los derechos y las obligaciones al utilizar y compartir propiedad intelectual.
Demuestra un comportamiento positivo, seguro, legal y ético cuando utilizan la

tecnologia, incluyendo
dispositivos.

interacciones sociales en

e Puntualidad en la entrega de los avances.
e Calidad de la Presentacion del proyecto en la Feria de la Tecnologia.

Tabla 3
Heteroevaluacion

linea o cuando usan

HETEROEVALUACION

Criterios de Evaluacion BAJO | BASICO | ALTO SUPERIOR
1.0A 3.0A 40A 46 A5.0
2.9 3.9 4.5

Originalidad del Proyecto Tecnoldgico

Trabajo realizado durante las clases.
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Cantidad y calidad de la informacion presentada en el
trabajo escrito y el respeto por los derechos de autory las
obligaciones al utilizar y compartir propiedad intelectual.

Estética en el modelo, maqueta o prototipo.

Calidad de la presentacion para realizar la exposicidn del
proyecto y el respeto por los derechos y las obligaciones
al utilizar y compartir propiedad intelectual.

Puntualidad en la entrega de los avances.

Calidad de la Presentacién del proyecto en la Feria de la
Tecnologia.

Demuestra un comportamiento positivo, seguro, legal y
ético cuando utilizan la tecnologia, incluyendo
interacciones sociales en linea o cuando usan dispositivos
en red.

Exposicidn de proyecto Tecnoldgico ante los
companieros de grado.

11. Reflexion de la sistematizacion

® Proceso de andlisis e Identificacion de aprendizajes

Esta experiencia de aprendizaje permitié transformar la practica educativa
por medio del aprendizaje colaborativo, propiciando el trabajo en grupo vy
utilizando herramientas tecnoldgicas que ayudaron a potenciar las competencias
digitales entre los estudiantes y entre el docente y los estudiantes. Se pudo
evidenciar que la implementacién del aprendizaje colaborativo facilit el trabajo
en grupo, la comunicacion, la investigacidn, el desarrollo de ideas, el pensamiento
critico, la construccidon de nuevos conocimientos, el uso de las tecnologias de la
informacidén y la comunicacion entre los estudiantes. Ademas, ayudd a fomentar
procesos de socializacidn, la autonomia personal y valores como la tolerancia, la
responsabilidad, el respeto por las ideas de los demds, la solidaridad y Ia
cooperacion dentro y fuera del salén de clase.
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Con relacién al aprendizaje por proyectos, motivé a los estudiantes a
trabajar en equipos, como menciona Moursund, (1999) este aprendizaje se centra
en hacer algo, en investigar y aprender sobre problematicas reales de su
comunidad, favoreciendo que los estudiantes se conviertan en protagonistas
centrales de su proyecto tecnoldgico, tomando sus decisiones, compartiendo sus
experiencias, delegando roles a cada integrante, planificando, creando y
disefiando los productos del desarrollo del proyecto. A nivel evaluativo, facilita
que los estudiantes puedan evaluar su propio trabajo, reconocer sus fallas y
desaciertos en el proceso para mejorar y ayudar a su grupo de trabajo a alcanzar
los objetivos propuestos.

Por lo que se refiere a las herramientas tecnolégicas colaborativas como lo
define Coll, C. (2015), se convirtieron en instrumentos que permiten conocer,
aprender, representar y compartir con otros estudiantes y con otras personas los
conocimientos y los aprendizajes logrados. Asi mismo, las competencias digitales
avanzaron durante el proceso de investigar sobre la problematica seleccionada, ya
que los estudiantes lograron desarrollar capacidades para buscar, seleccionar,
compartir y analizar informacién confiable y de calidad, respetando los derechos
de autor y las obligaciones al utilizar y compartir propiedad intelectual. El uso de
las herramientas tecnoldgicas colaborativas favorece que los estudiantes se
capaciten para la era digital, como lo expone de Monterrey, T. (2015), los
estudiantes logran desarrollar habilidades para un mundo global, ya que deben
integrar diferentes herramientas y fuentes de informacion, teniendo presente que
las interacciones que se realizan en linea implican un comportamiento ético.

Considerando los diferentes momentos de esta practica se logré cambiar
de un aprendizaje tradicional, a un aprendizaje mads activo, donde el estudiante
puede realizar un proceso reflexivo y productivo, segun lo dice Sanchez, (2012), el
docente y los espacios al interior del salédn ya no son el centro del proceso de
ensefanza y aprendizaje, debido a que los estudiantes realizan otras actividades.
La parte mas compleja del proyecto se presenta en las relaciones interpersonales
y las habilidades sociales, ya que los estudiantes se encuentran con una realidad
diferente, ya que sus mejores amigos, en algunos casos, no son los mejores
compafieros para realizar trabajo en equipo, porque no son responsables con las
actividades que deben realizar, no aprovechan el tiempo de trabajo en clase y en
su casa, no logran tener una buena comunicacién y empiezan a tener problemas
por tener diferentes intereses, el ambiente de trabajo se torna pesado y piden la
mediacién de la profesora para buscar una solucién y llegar a acuerdos entre todos
los integrantes del equipo.

En mi papel como docente aprendi que implementar el aprendizaje por
proyectos mediado por la TIC, es una estrategia que permite enriquecer el
ambiente escolar, potenciar las habilidades sociales, tecnoldgicas y éticas en los
estudiantes y en el docente. También la formacidn social y en valores fue muy
importante para poder mediar en las diferentes situaciones que se presentan en
los grupos de trabajo.
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Asi mismo, estd practica educativa permitié potenciar mi desarrollo
profesional y pedagdgico como lo expone (Tuning, 2007), debo implementar una
actitud de continua reflexion sobre mi practica, sobre mis conocimientos formales
y practicos relacionados con el uso pedagdgico de las TIC, los procesos de
evaluacidn, las nuevas herramientas tecnoldgicas y las nuevas metodologias de
ensefianza y sobre mi compromiso social relacionado con los valores éticos.
Ademas, debo seguir transformando el ambiente dentro y fuera del salén de clase
con estrategias y metodologias constructivistas, que tengan presente el contexto,
las necesidades y las situaciones de incertidumbre que se puedan presentar entre
los estudiantes y entre los estudiantes y la docente. En cuanto a mi preparacion
docente debo seguir aprendiendo y capacitdandome con estrategias que faciliten
la investigacion e innovacion constante en mi practica educativa.

Ademads, mis aprendizajes se relacionan con los aspectos que se deben
tener presente al implementar el aprendizaje por proyectos, como el contexto de
los estudiantes, las necesidades o dificultades relacionadas con los valores y la
sana convivencia dentroy fuera del salén, el uso de las TIC como herramientas que
ayudan a potenciar el aprendizaje siempre que tengan un uso pedagdgico e
instruccional en las actividades que se lleven a cabo. La importancia de los
estandares ISTE para ayudar a medir las competencias TIC en los estudiantes, en
los docentes y directivos de las instituciones y el valor que tienen en la actualidad
desarrollar competencias digitales en los estudiantes utilizando las nuevas
herramientas tecnoldgicas y metodologias de aprendizaje en una sociedad que
cambia y se transforma de forma constante. Desde la evaluacion mis aprendizajes
se centran en la relevancia que tiene la evaluacién diagndstica para poder
contextualizar las actividades que se van a implementar en el proceso de
aprendizaje y que permitan lograr los objetivos y la evaluacidon formativa que debe
realizar desde el inicio y de forma constante durante el desarrollo de las
experiencias de aprendizajes para conocer las dificultades de los estudiantes y de
la docente para poder aplicar los correctivos necesarios y mejorar el proceso de
ensefianza y garantizar un aprendizaje significativo en los estudiantes.

Con respecto a las dificultades que se presentaron se relacionaron con el
proceso de mediacion entre los estudiantes por mantener un trato respetuoso,
tolerante y empatico hacia los compafieros que presentaron dificultades
familiares, de salud y econdémicas que no les permitieron cumplir con las
actividades que les habia asignado el equipo de trabajo. También con el trato con
algunos padres de familia y acudientes que prefieren que sus hijos trabajen de
forma individual, para no tener problemas con los companeros que no cumplen
con sus responsabilidades y como docente tuve un papel mediador con los padres
explicando la necesidad de aprender a trabajar en equipo en la actualidad y
pidiendo otra oportunidad para llegar a cuerdos con los integrantes de los grupos
de trabajo y asi poder cumplir con los objetivos del proyecto. Ademas, se
presentaron inconvenientes para cumplir con el tiempo establecido para terminar
los proyectos tecnoldgicos por actividades como salidas pedagdgicas, actividades
deportivas y por el trabajo social que realizan los estudiantes de grado once para
poder graduarse.
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12. CONCLUSIONES

El principal logro de aprendizaje en esta practica ha sido el proceso de
analizar, reflexionar y evaluar la implementacion de una experiencia de
aprendizaje por proyectos mediado por las TIC en los estudiantes de grado once
del Colegio Técnico Juvenil del Sur de la ciudad de Cali, teniendo presente los
aspectos relacionados con el aprendizaje por proyectos, las herramientas
tecnoldgicas y competencias digitales, que propiciaron que pudiera aprender de
mis estudiantes, que aprendiera a escucharlos, que aprendiera a mediar en las
dificultades relacionadas con el respeto entre estudiantes y la sana convivencia
dentroy fuera del saldn de clase. Ademads, que permitié que realizara una reflexiéon
intencional sobre el proceso de ensefianza y aprendizaje que llevo a cabo desde el
area de tecnologia e informatica, estudiando los referentes tedricos, investigando
sobre las estrategias y metodologias que se podian ajustar a las necesidades de
mis estudiantes y que permitieran lograr las metas de la experiencia de
aprendizaje.

Con respecto al aprendizaje por proyectos, mediado por las TIC, es una
estrategia muy valiosa, en la que se tuvo presente aspectos como el contexto, las
necesidades y las herramientas con las cuentan los estudiantes para realizar las
actividades. Los objetivos y momentos del proyecto se plantearon de forma
ordenada y precisa por medio de las fases del Método de Proyectos que los
estudiantes desarrollaron, utilizando herramientas tecnoldgicas colaborativas con
la orientacion permanente de la docente. En efecto se pudo evidenciar que el
trabajo en grupos ayudd a mejorar las competencias digitales de los estudiantes,
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como la comunicacién, la busqueda, seleccidn, analisis, comprensidny produccién
de informacién, respetando los derechos de autor en las fases del planteamiento
del problema y de busqueda de informacién en la elaboracién del trabajo escrito
que realizaron en Documentos y el seguimiento que hicieron a su proyecto desde
el Tablero de Trello. También las herramientas tecnoldgicas facilitaron la
planificacion, interactuar, colaborar entre estudiantes para compartir con los
integrantes del grupo las actividades que iban realizando del proyecto y permitid
la divulgacion del proyecto a todo el grupo de estudiantes por medio de una
presentacion multimedia.

En esta prdctica educativa las dificultades que mas se presentaron en los
estudiantes para desarrollar competencias digitales se relacionan con el hecho
gue una gran cantidad de estudiantes no cuentan con un computador o internet
para realizar actividades de investigacién y trabajos asociadas al area de
informatica, para ayudar a superar este faltante la docente pidié permiso a la
coordinadora académica de la institucion para que los estudiante pudieran utilizar
la sala se sistemas en otros horarios diferentes a sus horas de clase semanal,
donde la docente estaba presente y podia realizar seguimiento a los estudiantes.

También se hace necesario que los estudiantes desarrollen criterios y
habilidades de estudio para realizar busquedas avanzadas de informacidn,
seleccionar fuentes de informacion confiables y respetar las reglas de derecho de
autor y evitar el plagio. Para enfrentar esta situaciéon, la docente hablo con el
equipo de profesores de las otras asignaturas para que les pidieran a los
estudiantes utilizar los criterios aprendidos en el area de informatica para realizar
busqueda de informacion confiable, respetar los derechos de autor y evitar el
plagio.

Otro aspecto que se destaca es que los estudiantes no tienen en cuenta las
normas y los acuerdos de clase realizando comentarios inapropiados en el trato
hacia sus companferos, sin tolerar las diferencias de ideas, los errores de sus
compaferos de clase. En estas situaciones, el papel de la docente fue de
mediadora entre los estudiantes, primero escuchando cada una de las partes,
llegando a acuerdos entre los estudiantes y tomando tiempo para realizar
seguimiento a los estudiantes que realizaron compromisos escritos para mejorar
el trato hacia sus compafieros y generar un ambiente de sana convivencia. Esta
situacién permitié que como docente aprendiera a escuchar los estudiantes, a ser
mas tolerante y ponerme en el lugar de los estudiantes y establecer compromisos
escritos que facilitaran el seguimiento a las dificultades y a los estudiantes.

La estrategia basada en proyectos, mediado por las TIC, facilitd el
aprendizaje en los estudiantes, ayudo a potenciar habilidades sociales, habilidades
de comunicacion para compartir ideas y construir nuevos conocimientos en las
diferentes fases del proyecto, como en la busqueda de informacidn,
planteamiento del problema, planificacién, disefio, construccién, evaluacién y
divulgacidn del proyecto. También permitié que los estudiantes tuvieran acceso a
diferentes fuentes de informacion y materiales que le facilitaron los procesos de
comunicar, hacer y compartir diferentes productos del proyecto que sin el uso de

65



las TIC no habria sido posible realizar, tales como, el trabajo escrito de
documentos, el modelo, la maqueta o prototipo y la presentacién multimedia para
dar a conocer los resultados de su proyecto, propiciando que los estudiantes lleven
a cabo un aprendizaje activo y significativo que no se quedé en el salén de clase,
sino que generd un proceso de socializacion dirigido toda la comunidad educativa.
Ademads, el papel de la docente como guia en el desarrollo de las fases del proyecto
tecnolégico fue fundamental para orientar y crear escenarios propicios de
aprendizaje para motivar a los estudiantes y lograr los objetivos establecidos.

Los usos pedagodgicos que se realizaron de las TIC durante el proyecto
favorecieron el uso de los estandares ISTE para desarrollar en los estudiantes, las
habilidades y competencias necesarias para los entornos virtuales y que los
estudiantes desarrollaran competencias requeridas para la sociedad del
conocimiento como la comunicacién, aprendizaje auténomo, colaborativo,
responsabilidad, valores éticos, pensamiento critico, trabajo en equipo,
flexibilidad, competencias digitales y gestidén del conocimiento.

El proceso de evaluacion, en esta experiencia de aprendizaje ayudd a que
los estudiantes reflexionaran sobre su propio trabajo, reconocieran sus
habilidades y fallas para logrardn mejorar su proceso de aprendizaje. La evaluacion
formativa favorecié el proceso de retroalimentacion entre estudiantes y entre la
docente y los estudiantes para realizar una orientacion oportuna en cada fase del
proyecto. Asi mismo, permitié que la docente reflexionara sobre el rendimiento
de los estudiantes e implementara estrategias didacticas que se ajustaran a las
necesidades de los estudiantes y asi orientar el proceso de ensefianza vy
aprendizaje para alcanzar los objetivos planteados en el proyecto tecnolégico.

El proceso de sistematizacion como docente favorecié mi aprendizaje
desde el campo conceptual, tedrico, pedagdgico, didactico y en el uso de las
herramientas TIC, ademas en esta linea de trabajo, mi visidon sobre los marcos
pedagdgicoy practico se pudo ampliar comprendiendo y explicando mejor el papel
que desempefia cada uno de los actores en el proceso de mi practica. También
aportd nuevos saberes, nuevos elementos tedricos y didacticos por medio de la
descripcién y la observacion para lograr una reflexion mas practica y critica del
proceso de ensefianza y aprendizaje desde el drea de tecnologia e informdtica con
el fin de mejorar y generar nuevos conocimientos que pueden ser implementados
en los procesos de ensefianza y aprendizaje.
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13. RECOMENDACIONES Y PROPUESTAS

Las recomendaciones y propuestas que nacen de esta experiencia de aprendizaje son:

Los docentes deben seguir capacitdndose hacia una practica constructivista con
programas de herramientas TIC, en la creacion de contenido didactico digital,
metodologias innovadoras, que le faciliten crear e implementar nuevas
estrategias al interior de los salones de clase como el aprendizaje invertido,
aprendizaje cooperativo y colaborativo, el aprendizaje por problemas, el
aprendizaje basado en el pensamiento, el Design thinking y la gamificacion,
donde los estudiantes sean los protagonistas de su propio aprendizaje.
significativo.

Los docentes deben realizar un uso intencional de estrategias para realizar una
reflexidon consciente y permanente de su practica educativa con el propdsito de
mejorarla segun las necesidades del contexto de sus estudiantes.

Es importante seguir investigando para profundizar y potenciar los
conocimientos que se han identificado sobre las caracteristicas y el uso
pedagdgico de las TIC en las diferentes dimensiones que se llevan a cabo en los
procesos de ensefianza y aprendizaje y entre los interrogantes que me surgen
para nuevas investigaciones se encuentran: ¢Como se pueden implementar las
tecnologias emergentes para potenciar al aprendizaje al interior de los salones
de clase?, ¢Cémo la inteligencia artificial puede potenciar el proceso de
ensefanza y aprendizaje?, {COmo se puede educar a los estudiantes para que
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ayuden a solucionar los problemas que ha generado la tecnologia? Y ¢ Cuales son
los principios éticos que se deben implementar en el uso de las nuevas
herramientas digitales?

e Un campo muy importante que se debe tener en cuenta al implementar el
aprendizaje por proyectos mediado por las TIC es definir los valores ciudadanos
gue se quieren trabajar desde la ética y establecer las estrategias formativas de
mediacién dentro y fuera del saldon de clase.
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15. ANEXOS

DIARIO DE CAMPO

Docente: Claudia Patricia Valencia

Periodo: 1

FECHA: febrero 1 -mayo 5 del 2023

Area: Tecnologia e Informatica

SEMANA 03

Fecha: febrero 20-27 del 2023

Tema: Los estudiantes identifican y utilizan herramientas tecnoldgicas colaborativas.

Descripcion:

Tercer
horas)

momento (Tiempo estimado 2

Los estudiantes reciben la explicacion sobre
las herramientas tecnoldgicas colaborativas
que van a utilizar durante el desarrollo del
Proyecto Tecnolégico: Tablero digital
Trello, (Los estudiantes ya trabajaron el afio
pasado esta herramienta), Drive, (Los
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estudiantes tienen conocimientos sobre
trabajar en esta herramienta) y notas de
Google Keep se introduce esta herramienta
como una alternativa para que los
estudiantes la puedan utilizar en las
actividades que van a llevar a cabo con su
proyecto.

Los estudiantes realizan su practica
creando una nota de Google Keep con la
informacion de la tarea que debian realizar
en el cuaderno. Deben copiar uno de los
resuimenes de los proyectos que
investigaron relacionado con el problema
social que seleccionaron para su proyecto.
También deben tener presente los
derechos de autor al referenciar la
informacion que seleccionan vy tener
cuidado con su comportamiento para una
buena administracion de la privacidad y
seguridad digital.

- La profesora explica todas las
herramientas tecnoldgicas a través de
mapas mentales, para retomar la
informacién, debido a que en el grupo hay
estudiantes nuevos y no han trabajado en
las  herramientas tecnolégicas. Los
estudiantes toman notas de las
herramientas tecnolégicas en su cuaderno
del area de informatica.
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Trello es una aplicacion de
gestion de proyectos que

'( permite organizar el trabajo
en equipo.
(l Funciona de forma colaborativa
/ mediante tableros virtuales

compuestos por listas de tareas en

TABLERO forma de columnas
DIGITAL 5 Esta herramienta utiliza el meétodo
TRELLO Método Kanban un sistema japonés de

gestion cuyo énfasis es visual y se
caracteriza por indicar qué, cuanto y

como producir determinado proyecto.
g_Qué Un tablero de Trello contiene listas de
contiene? tareas ubicadas de manera horizontal
para poder observar todo su contenido.
\ . © Lositemsqueseencuentrandentrode @
_ S estas listas son tarjetas, pa_ra?rdenar el
proyecto. i
Reflexion:
Durante esta practica los estudiantes tuvieron una actitud de orden y disposicion para
llevar a cabo las practicas en las herramientas colaborativas de Trello, Drive y Google
Keep.
Los estudiantes crearon el Tablero de Trello para llevar a cabo el seguimiento del
Proyecto Tecnoldgico:
Grupo 1
# MTrello Espaciosdetrabsio v  Reciente v Marcado v Plantilas v Crear Q Buscar Q0@

> PROYECTO TECNOLOGICO r | & Visiblepara e Espacio ce trabgio v 9 PowerUps  # Avtomatzacen | = Fitar m@

Lista de tareas = | Enproceso - Hecho =+ Profesora Claudia Valencia =+ Lista de tareas «  Enproceso = Hecho

Nataiyn Sanciemente Manzano ente Manzano Natalyn Sanciemente Manzano Nataiyn Sanciemente Manzzno Nataiyn Sanciemente Manzzno Nataiyn Sancien

® .
Mariana asto Naranjo Mariana 8asto Naranjo Mariana 8asto Naranjo

. .
Santiago Reyes Canvaja! Santiago Reyes Canvaja Satiago Reyes Canvajal

deta e

+ Afiada una tarjeta

Grupo 2
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Investigacion proyecto Daniel Uscategu Daniel Uscategu

Daniel Uscategu Daniel Uscategui Danel Uscategt

[

van
estigacién proyecto w i
Ivan rodriguez

van ivan
Ivan david rodriguez Ivan david rodri

Ivan rodriguez

+ Afiada una tarjeta

+ Afiada una tarjeta
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® Mariath Zuluaga
Mariath Zuluaga Correa

® Jeyson Andres Rojas Quienez
Jeyson Rojes

® Jeyson Andires Rojas Quiinez ® Jeysan Andires Rojas Quifionez

Jeyson Rojas

® samantha paloming
Szmantnz Pzloming

® Jeyson Anares Rojas Quirenez
Jeyzon Rojas

 samantha paiomino
Samantha Paloming

 samantha paioming
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Valery Rojas

Natalia Sanchez

Valery Rojas I Valery Rojas Valery Rojas Valery Rojas
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sharez
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.
Johan Eches
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Laura Katalina

+ Afiada una tarjeta
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iiFelicitaciones Equipo!
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Grupo 11

> PROYECTO TECNOLOGICO &

Luna Coronado Osorio
Daniela encamnacion aivarez

+ Afiada unz taneta

Lista de tareas
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Lna
Luna Coronado Osorio

®Danicla
Dznez ncan

+ Afiada unz taneta

Reciente v Marcado v Plantiles v | Crear
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—
En proceso ome Hecho
. .
" Echeverry Johan Echeverry

.

Luz stefanny Luz estefany

.
Laura Katal
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Laura Katalina

+ Afiada una tarjeta
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Profesora Claudia Valencia Lista de tareas
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® camila
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® Danicla

= | Claudia Valencia
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Documento
@1
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Maria camila mufioz

Luna Coronado Osorio

Daniela encamacion aivarez

+ Afiada una tareta

& camila

Lune
Luna Coronago Csorio

® Dariela

+ Afiada una tareta

@ Power-Ups  # Automatizacion

Lista de tareas

<fanny Gor

Johan echeverry

+ Afiada una tarieta

Profesora Claudia Valencia

£l documento no debe estar en PDF,
se debe adjuntar el enlace de
Documentos de Google.

En la columna de hecho se deben
realizar todas las tas

+ Afiada una tareta

Maria Cami'a Mufiez Dizz

Daniela encamacion alvarez

Laura Katal

Johan echeverry

+ Afiada una tareta

+ Afada una tarj

+ Afiada una tageta

& camila
Maria Camila Mufioz Diaz

&1

Johan echeverri

estefanny oc

0
Laura Katalina
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En proceso

+ Afiada una tare!
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+ Afiada unat

+ Afiada una tareta + Afiada una tarjeta

+ Afiada unz tareta

+ Afiada una tarjeta + Afiada una tarjeta

También realizaron su practica de forma individual en Google Keep, creando una nota

virtual sobre el tema del proyecto:

Aguas no Potables en Cali

€n la ciudad de Cali se sabe que hay lugares especificos donde el agua no es
potable y distintas familiss padecen de esta necesidad. necesidad ya que al

no adquirirla se producen distintas enfermedades, esta no es apta para el
consumo humano. Para no suponer ningtn riesgo para la salud de las
personas, tiene que estar libre de microorganismos y sustancias toxicas.

Referencias

Fecha de publicacion: 13 de febrero 2021

Nombre del articulo: Agua potable y agua tratada

Nombre del editor: David Galindo

Pégina web: Alcora

Link del articulo: https://alcora /s ztada-que-
son-caracteristicas-y-diferencias/

Link imagen: http: 18A

o E—

a : Cerrar
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Violencia de género

La violencia de genero se basa en cualquier acto de maltrato fisico, sexual,
psicolgico y/o econémico contra una persona, por su edad, nivel de
escolaridad, estado civil, estrato social, condiciones de la vivienda y algunos
aspectos ! i sus ingresos o

actos de privacidad de la libertad, tanto en el dmbito pablico como privado.

Bviolencia de géneroy violencia
Agricuttura, sociedad y desarrollo
Hitps://www redel lo 08%d=17709204

Imagen
https://www laorejaroja.

Suba-laorejaroja.jng

Cerrar

& > C & keepgoogle.com/u/2/#NOTE/1u_FThOHQMOSFbIGBA- nOmWuMqBOy60QRy7ad7BDAYXIEBKyKIIAQ_6IgnsYeA zaprgr *c»0@ :

Aplicaciones @B YouTube @ Maps M Gmail

Noticias By Traducir

Normas APA 2022 .. §J) Ejercicio de Tumitin 3§ Loom: Mensajeriad... [ Herramientas TIC @ Open BroadcasterS... »

PROBLEMAS EN EL SERVICIO AL USUARIO EN LA SALUD

En Colombia se presenta el 40 % en compras de bienes dia a dia se
presentas quejas al respecto con la calidad del servicio para que los clientes
determinen con respecto a la calidad del servicio que les ofrece como tal su
empresa de salud y bienestar para todos y cada uno de ellos

FECHA - 2013 20 OCTUBRE

AUTOR - URIBE MASIAS - MARIO ENRIQUE

ARTICULO - PROBLEMAS EN EL SEERVICIO AL USUARIO EN LA SALUD
https: /v o I512GSWODKJAUG 5l7vaDIbB8=,
530/smart/ format(jng):quality -

1imag; ATNJGCDCZATPFRLSQC6GADWQ
YJPG

(-] Qiims egeiie 7152

Cerrar
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POBREZA Y DESIGUALDAD

I desigualdad se genera por diferentes tipos de razones, pero la principal
razén es |a pobreza genera desigualdad economia y social
supone grabes consecuencias tanto en el smbito personal y en la sociedad
| problemas en la 5n problemas
mentales y hasta la muerte.
i 102.000.gl/ XYhXCTB.J; M3

José David campo Ortiz

o e i

a & @ @ 1 Cerrar

HABITANTES DE CALLE

-Altransitar por algunas calles de Cal se pusde observar personas que
habitan de manera permanente allj, emergen y sobreviven en un espacio que
es hostil

-Las personas sin hogar son el grupo social més vulnerable en nuestra
sociedad, ya que la situacién de su vida s muestra ante NUESoS ojos
reflejando una realided abandono y

presentacién personal

-Los habitantes de la calle son una de las expresiones més graves de revestir
Iz exclusién, porque en ellos se refleja la exclusion e personas comunes
hacia ellos

~Son la evidencia de los efectos sociales de la exclusién y sumodo de vida
configura un estilo de vida donde la calle es resignificada como espacio para
Iz sobrevivencia, més allé de la realidad visible se puede ver la exclusién
social como una realidad més profunda de I calle su lugar de habitacién

Pacheco LVQ (2008) La exclusién social de *habitantes de la calle” en

a & © @ ® H ° Cerrar
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Aplicaciones @@ YouTube

| Google Keep
& keep.google.com/u/2/#LIST/1h-JnQ3rhtf53x8URNhMIj5SmA42Pi6UePPIuXA4cRTV_r2MQfMwdpadhK04_JmkE

@ Maps M Gmail (B3 Noticias [y Traducir %= NormasAPA2022-.. &) Ejercicio de Tumitin 3 Loom: Mensajeria

LA INMIGRACION EN COLOMBIA

) La migracién es causa del desplazamiento no voluntario de la
poblacién a la cual suele considerarse migracién forzada.

O C I de dentro del
territorio nacional es una de las més notables consecuencias del
conflicto intemo que ha vivido el pais cerca de cinco décadas.

[ Las personas que visjaron fuera el pais y regresaron dentro de
estos encontramos diversidad en el proceso migratorio género,
edad, estrato socio-econdmico, nivel educativo diverso en los
procesos de retormo.

La poblacién que regresa al pas por razones o motivaciones para
iniciar tanto su proyecto migratorio hay quienes migraron por
razones familiares, laborales o académicas y asi mismo cada uno
1uv0 sus razones diferentes para su retomo.

- Ruiz, N.Y (2008) El desplazamiento forzado en Colombia. una
revision histérica y demoarsfica. Estudios demoaréficos y
& @ @ 8 i °

Cerrar

PROYECTO TECNOLOGICO VIOLENCIA DOMESTICA

La violencia domestica es una problemética social que afecta al nicleo
familiar, en la que se vulnera sin importar: la edad, sexo, raza, posicién social
o estado animico, lo que involucra que esta conducta cause en la victima
dafio corporal o emacional, dirigida de manera dolorosa.

REFERENCIAS:

Andrea Jimena M.C, 2015, proyecto aplicado en educacion para la
prevencion de la violencia intrafamiliar en las familias usuarias de la
estrategia madres FAMI del municipio de la plata huila, tomado de:
https:/repository.unad.edu. 506/3457/36383642 pdf
5

% 20PROYECTO%20APLICADO%20¢
x20que

sequence= ~text=
3 '3%B3n |a%20falta%20de%
IMAREN 1 hitne: /madii arn/wn-

a & © @ 6 H Cerrar

4
zapgrx *c»0@ :

[ Herramientas TIC @ Open Broadcaster S... »
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Vias en mal estado

€l gobiemo nacional bajo la poblacién del plan nacional de desarrollo 2010
2014 aprobaron un programa llamado caminos para la prosperidad el cual
habla de dar apoyo téenico y financiero para su conservacion y  tiene
programada 1,8 billones para cubrir alrededor de 50.000 km y generar un
aproximado de 18.000 empleos.

Wifan Jesus perafén

Google académico
repository.udem.edu.co
Universidad demMedellin2013

Cerrar

Corrupcion

“La contratacion estatal es el mecanismo por el cual son invertidos recursos
piblicos buscando cumplir objetivos primordiales enfocados en progreso
activo. El objetivo primordial de los procesos de licitacion es garantizar la
participacién de interesados en el proceso de contratacion

Imagen

Ittps://www. google.com/ur?
:3A%2F%2Finvest banrep.gg %2Fes%2Ft 078psi

g=AOVVaw1h6Y-

of

0790
=0CBAQjRxaFwoTCNDDma70pvOCEQ)
Resumen

Dic 22

Volumen

N

Abello-Galvis, Ricardo ID; Arevalo-Ramirez, Walter ID

& 0 @B 8 i Cerrar

Refugios inteligentes para personas sin hogar

El propésito por cual se construyen estos refugios para las personas sin
hogar. El objetivo de este invento es que quienes estén en condicién de
wlnerabilidad puedan pasar la noche dentro de él, cubriéndose del frio y la
lluvia

Referencias

Fecha de publicacién 13 de febrero 2021

Nombre del articulo: Las capsulas fu turistas para que personas sin hogar
pasen dias frios

Nombre del editor: Ulmer nest

Pagina webs El tiemy

i / las-futuristas-para-

D: %C3%A1%20la%20entrega%20de la%20ci
reulaci%C3%B3n%20normal%20del%20aire.
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Inseguridad en Colombia

En Colombis, la creciente violencia e inseguridad sigue aumentando cada
afio, por lo que, en los ditimos diez afios, la situacién de seguridad en
Colombia se ha loque se
justifica por el aumento de la delincuencia. La delincuencia en Colombia se
caracteriza por el dominio del espacio y de las pandillas juveniles.

Can, B 2017 Violencia e inseguridad
Grin verlag

Ensayo 2013
qgrin.com/document/376266

Luego de realizar la practica en Trello y Google Keep, se realizd un repaso sobre el uso
del Drive debido a que los estudiantes ya utilizan esta herramienta desde el afo escolar
pasado.

Mi percepcion como docente durante este tiempo fue muy agradable, ya que, a los
estudiantes, les gusta aprender a usar nuevas herramientas tecnoldgicas durante las
clases y tienen una actitud dindmica para aprender conceptos nuevos y demostrar sus
habilidades para realizar las actividades requeridas durante la clase.

SEMANA 04
Fecha: febrero 27-3 de marzo del 2023

Tema: Proyecto Tecnoldgico - Fase Busqueda de Informacién sobre el problema social
seleccionado.

Descripcion:

Cuarto momento -Los estudiantes contindan trabajando en Documentos de Google en su
(Tiempo estimado 2 trabajo escrito de forma colaborativa. Una vez que han investigado y se
horas) han puesto de acuerdo con su equipo sobre el problema social al que le
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van a plantear una solucidn, inician la Fase 2 del Proyecto Tecnoldgico: -
Los estudiantes inician la Busqueda de informacién de forma critica deben
explorar y citar cada uno tres referencias que se relacionen con el
problema social que escogieron para su proyecto, teniendo presente los
derechos de autor al referenciar la informacidon que seleccionan y
cuidando su comportamiento para una buena administracién de la
privacidad y seguridad digital.

-La docente por medio de un mapa mental realizado en Canva, comparte
los cuatro pasos bdsicos para realizar la busqueda de informacién vy
comparte los siguientes videos sobre la busqueda de informacién:

-Los 4 pasos de la busqueda de informacion
https://www.youtube.com/watch?v=NcYcVJCMTfo

-Como utilizar operadores de busqueda

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

- También la docente repasa a los estudiantes por medio de una
presentacion en Canva, como se deben realizar los siguientes elementos
de un trabajo escrito:

1. Laintroduccién en un trabajo escrito

2. El planteamiento del problema

3. Los objetivos generales y especificos

- Luego el profesor explica la forma de citar con normas APA y buscar
informacién confiable en sitios especializados, teniendo presente los
derechos de autor.

La Fase 2 del Proyecto Tecnoldgico: Los estudiantes inician la Busqueda de informacion
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https://www.youtube.com/watch?v=NcYcVJCMTfo
https://www.youtube.com/watch?v=SrpiTIcJZfE

VIDEO
Como utilizar operadores de
bisqueda
https://www.youtube.com/w
atch? v=§zPiTIQJZ£E

1

PASO 4

Consultar diversas fuentes.
Trabajos de investigacion,

familiarizarse con el

1 fale ST
io esp

roblema social.

do del

Adscripcion del autor
Informacian sobre el autor
Medio de contacto (e-mail)
Logotipo de la organizacion

Autoria

Evaluacion externa

Declaracion de principios v propdsito del sitio web

PASO 1

Concretar con la maxima
precision Posible cudl es el

tema del Proyecto.

PASO 3

:Qué se conoce sobre el tema?
Tener una base inicial de la que
se puede partir para confirmar la
informacion con estudios
realizados.

Fecha de creacion
Fecha de actualizacion

Actualizacién

Informacién actual y actualizada
Existencia de enlaces obsolatos
Existencia de enlaces incorrectos

Cobertura
Exactitud, precision y rigor
Pertinenda
Objetividad

Contenido

Cumplimiento normativa WAL

T Impresion correcta

Versiones en otras lenguas

Disefio compatible con diferentes versiones navegador y resoluciones de pantalla
Versiones alternativas de visualizacion

Ayuda para la navegacion y la comprension contenidos

Funcionalidad

Estructura logica: tabla, menu de contenidos
Pertinencia y adecuacion de los titulos secciones
Existencia de mapa web con enlaces

Sistema de biisqueda de contenidos propios

Menti de contenidos

B Botones de navegacion

Elegante, fundonal y atractivo

L2 Tipografia textual adecuada

Combinacion de colores, formas e imdgenes

Homogeneidad de estilo y formato

PASO 2

Determinar los aspectos en los

que estdn interesados y
establecer una serie de limites.
Informacién actualizada.

87



I Esta herramienta de Google sirve para buscar
todo tipo de articulos cientificos y técnicos.

En Google Brooks puedes hacer bisquedas
en el mayor catdlogo de libros completos del

mundo.

Proyecto académico para la difusion de la
actividad cientifica editorial que se produce en y
sobre Iberoamérica.

BUSCAR _
INFORMACION
CONFIABLE EN 4

Es uno de los mayores portales bibliogrdficos
del mundo, y ayuda a dar visibilidad a la
literatura cientifica hispana.

INTERNET

5 Es una red social gratuita que tiene como
objetivo conectar cientificos.

6 Es un recurso electrénico que recoge articulos
de investigacion de América Latina.

¢Por qué?
¢Cual es el La
objetivo? importancia
La meta que de una
se  quiere posible
lograr con el solucion

solucion a la

proyecto -
problematica

88



¢Cual es el problema?

PLANTEAMIENTO DE
PROBLEMA

cDonde y cuando surge el
problema?

¢A quién afecta el problema?

é¢0ué intentos se han hecho
para resolver el problema?

OBJETIVO GENERAL

e Debenserclarosy faciles de comprender
e Iniciar con un verbo en infinitivo que pueda asociarse a una meta
e Seralcanzables
La formulacion del objetivo general llega como respuesta al
problema o la necesidad que se ha identificado.

OBJETIVOS

OBJETIVOS ESPECIFICOS

e E|objetivo general de un proyecto se desglosa en objetivos
especificos, para poder lograr la meta principal del proyecto.

e | 0s objetivos especificos permiten que se cumpla el objetivo
general.

Reflexion:

En esta fase del proyecto los estudiantes se preparan para realizar la busqueda de la
informacién relacionada con la problematica social que escogieron para llevar a cabo su
Proyecto Tecnoldgico. A pesar de que los estudiantes reciben las indicaciones bdsicas
para realizar la busqueda y los sitios confiables en internet para hallar informacién veraz,
demuestran apatia en los procesos de leer, realizar resumen y producir sus propios
textos sobre los documentos que han consultado.

Hay que hacer notar que esta fase del proyecto no es facil, ya que los estudiantes estan
acostumbrados a copiar y pegar la informacién que encuentran en internet, no respetan
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en la mayoria de los casos los derechos de autor, no saben referenciar con normas APA
y el proceso de producir un texto de su autoria es complejo, ya que tienden a escribir
como hablan y no respetan las normas de escritura de los textos.

Por lo que se refiere a mi posicion como docente, me parece la fase del proyecto mas
compleja, en donde los estudiantes toman mas tiempo y se les debe realizar muchas
correcciones a las producciones que realizan, ya que en esta fase también se hace
mucho énfasis en el respeto de los derechos de autor y las forma de referenciar con
normas APA los documentos que han investigado para su proyecto.

FOTOS

EXPOSICIONES DEL PROYECTO TECNOLOGICO

SENSOR PE VIBRACIONES

e INFOGRAFIA: METODOLOGIA DEL APRENDIZAJE BASADO EN
PROYECTOS (ABP).
La Secretaria de Educacion Publica (SEP), a través de la Subsecretaria de
Educacion Basica, agradece el apoyo de la Organizacion de Estados
Iberoamericanos (OEI) en la elaboracion de este documento. Recuperado de
https://educacionbasica.sep.gob.mx/wp-content/uploads/2022/06/Metodologia-
ABP-y-ECG.pdf
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