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Introduccion

En el proceso de desarrollo de software, cada vez mas se valora la capacidad de un
individuo para participar de manera efectiva en un equipo. El trabajo en equipo es un escenario
laboral habitual en proyectos de desarrollo de software. En esta sistematizacion, se considera una
buena estrategia docente permitirle a los estudiantes del curso de programacion para la web, una
experiencia de aprendizaje basado en proyectos (ABP), aplicar desde lo académico escenarios del
mundo laboral con proyectos reales, con la intencién formadora de trabajo en equipo dentro del
contexto de metodologias para el desarrollo de software y bajo enfoques pedagdgicos mediados
por las TIC para favorecer el proceso de aprendizaje y fortalecer el trabajo colaborativo. Ademas
de provocar procesos de aprendizaje, no cabe duda que el ejercicio metodoldgico de describir,
reflexionar e interpretar esta experiencia educativa sera pertinente para poder explicar como la
estrategia del ABP generara un impacto en el trabajo colaborativo y a la vez determinar por qué
se obtuvieron ciertos resultados y extraer lecciones que nos permitan mejorarlos en una
experiencia futura, asi como comprender, mejorar y transformar la experiencia a través del

andlisis critico de qué y como impacta la estrategia didactica en el aprendizaje de los estudiantes.

1.  Alistamiento del proceso de sistematizacion

1.1 Descripcion del contexto.

La propuesta corresponde a la sistematizacion de una experiencia educativa, que incluye la
incorporacion de las TIC con la implementacion de pedagogias y de estrategias didacticas, en este
caso tomando el Aprendizaje Basado en Proyectos (ABP), en la que se busca fundamentalmente:

las ventajas del ABP para el fortalecimiento del trabajo colaborativo y cuales actividades
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articuladas con herramientas TIC harian mas efectiva la experiencia con los estudiantes de
ingenieria de sistemas de la Universidad del Magdalena que cursan la asignatura de programacion

para la web.

1.2. ldentificacion del problema o necesidad que hace surgir la practica.

La Universidad del Magdalena, es una universidad de caracter pablico ubicada en la
ciudad de Santa Marta, la cual cuenta con el programa de ingenieria de sistemas desde hace méas
de 27 afios, cuya poblacion estudiantil ha venido creciendo, sobretodo en el amplio territorio del
departamento del Magdalena. Uno de sus objetivos es el formar integralmente Ingenieros de
Sistemas con altas competencias que desarrollen y adapten tecnologias de la informacion como
herramientas para la solucién de problemas y la generacién de cambios organizacionales,
comprometidos con la innovacion, responsabilidad social y la sostenibilidad de la regién y del

pais.

Dentro del programa de Ingenieria de Sistema se orienta el curso de programacion para la
web. Un curso que incluye varias actividades précticas de programacién en el mundo de la web,
basadas en fortalecer el perfil profesional y laboral como desarrollador de productos relacionados
con el analisis, disefio e implementacion de software. Esta asignatura se ha venido trabajando
desde el afio 2015 de manera presencial, con actividades tedrico/préacticas tanto individuales y
grupales. La pandemia originada por COVID-19, creo la necesidad de estudiar y practicar desde
casa Yy poder colaborar con el uso de recursos de la Internet. Esto trajo consigo que los estudiantes
trabajaran de manera remota y nos vimos obligados a utilizar y aprovechar herramientas
colaborativas como tableros virtuales, gestores de actividades grupales, Sistema de Gestion de

Aprendizaje (LMS), donde obtenian informacion del curso, realizar las entregas de trabajos,
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avances y poder interactuar con sus comparieros y docentes. Todas estas herramientas han tenido

bastante aceptacion, que al retornar a la presencialidad no queremos dejarlas de utilizar.

Hoy en dia los acuerdos académicos producto de la pandemia han llevado que la
Universidad proponga el uso de la nueva plataforma LMS institucional, para el aprovechamiento
de recursos, para interaccion actividades con los estudiantes. Actualmente por sugerencia de la
direccion del programa, esta asignatura de programacion para la web se esta trabajando de
manera combinada (semipresencial). Se quiere aprovechar ambas modalidades. Asi es que, el
disefio de experiencia de aprendizaje tanto de manera remota como presencial se aprovechara los
recursos y metodologias que permitan fortalecer el trabajo colaborativo. De manera presencial
esta asignatura se orienta dentro de un laboratorio de sistemas con equipos de computo y los
recursos de software requeridos para la practica, y de manera remota, los estudiantes acceden a

través del LMS propuesto por la Universidad.

Por otro lado, es comun en la mayoria de los semestres que algunos estudiantes
manifiesten el querer trabajar de manera individual todas sus actividades. Ellos expresan que asi
avanzan mas y que no dependen de los otros compafieros. Esto ha hecho ver la necesidad de
fortalecer la experiencia en el trabajo colaborativo, aprovechar el uso de herramientas TIC,
permitirles a los estudiantes una experiencia formadora de trabajo en equipo dentro del contexto
de metodologias para el desarrollo de software y bajo enfoques pedagdgicos de aprendizaje

colaborativo con estrategias basadas en proyectos de la vida real.

Las metodologias de desarrollo de software sugieren el trabajo en equipo. Es por ello, que
se hace necesario aprovechar el recurso de herramientas TIC para apoyar estas actividades de la
mejor manera para que sean efectivas. Seria novedoso que se lograra tener dentro del programa

de ingenieria de sistemas, que estos resultados de la sistematizacion se encamine hacia propuestas
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de mejora e innovacion pedagdgica y educativa, donde otros docentes pueden animarse a
implementar este tipo de experiencias, enfrentar y solucionar los retos de su entorno, descubrir
otras metodologias, mejorar los aprendizajes de sus estudiantes, desarrollar autonomiay,
esencialmente, a utilizar la reflexion como herramienta de lectura de la realidad, de produccion

de conocimiento pedagégico y de cambio en las acciones educativas.

1.3. Caracterizacioén de los actores que hacen parte de la practica.

En el proyecto hay dos actores principales: los estudiantes y el docente. Los estudiantes
son parte del pregrado del programa de ingenieria de sistemas de la Universidad del Magdalena,
que se encuentran matriculados en el curso de Programacion para la Web del Periodo 2023-1,
contando con 25 estudiantes, de los cuales 24 hombres y 1 mujer, en su gran mayoria residentes
en Santa Marta 0 en municipios cercanos, con edades entre los 19 y 23 afios de estratos
socioeconémicos 2 y 3. Como prerequisito, ya han cursado asignaturas como algoritmos y
programacion orientada a objetos y han demostrado habilidades con herramientas TIC en cursos

virtuales.

El Docente es Ingeniero de Sistemas, especialista en ingenieria de software, con 16 afios
de experiencia en la docencia tanto en institucion educativa en secundaria como también
univerisitaria. Es el encargado de desarrollar cada fase del proyecto y de construir de una manera
organizada y critica el analisis de los pasos que se han tomado para fortalecer en los estudiantes
entre otras habilidades la del trabajo colaborativo mediante una estrategia ABP mediada por las

TIC, para luego cambiar, mejorar e innovar mis practicas en el aula.
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1.4. Actividades y recursos que hacen parte de la practica

En esta experiencia de aprendizaje se brinda la oportunidad a los estudiantes de formar
equipos y participar de manera colaborativa, donde puedan explorar productos locales y proponer
ideas para informar y promocionarlos a través de sitios web disefiados por ellos mismos. Se
pretende dar la oportunidad de aprender a resolver juntos los problemas, desarrollar habilidades y
competencias de liderazgo, comunicacion, confianza, toma de decisiones y solucion de
conflictos, llevarlos a tener un acercamiento del trabajo en equipo en el proceso de desarrollo de

software.

En esta experiencia, no solo los estudiante aplicaran los conocimientos técnicos de
lenguajes para la presentacion (HTML, CSS, Framework para Front-End, etc.) y funcionamiento
del lado de servidores web (Back-End), propios del desarrollo de paginas o sitios web, sino
también se aprovechara para que demuestren la importancia y el respeto a los temas relacionados
con la propiedad intelectual y derechos de autor. Y es que, los retos de disefio son un medio
apropiado para ensenar a los estudiantes sobre la propiedad intelectual en términos de sus propios

disenos y cuando buscan ideas en disenos creados por otros.

Las actividades y recursos de esta experiencias de aprendizaje estaran guiadas paso a paso con el
Aprendizaje Basado en Proyectos mediadas por las TIC, en busca de favorecer el trabajo
colaborativo. La Tabla 1 nos muestra una descripcion de las actividades y recursos dados en la

experiencia educativa guardando relacion con la metodologia propuesta del ABP.



Tabla 1. Actividades y recursos de la practica educativa

Actividades

Recursos

1. Seleccion de la idea 'y
planteamiento de la pregunta

guia. Los estudiantes eligen una idea o
propuesta ligado a la realidad y
necesidad de un contexto dado por el
docente. La intencion es que los
alumnos se motiven a aprender y
permita desarrollar los objetivos
cognitivos y competenciales del curso.
Después, se plantéa una pregunta guia
abierta que ayude a detectar sus
conocimientos previos sobre el tema 'y
les invite a pensar qué deben investigar
Yy que estrategias deben poner en

marcha para resolver la cuestion.

Miro: para participacion de estudiantes

en activacion de conocimientos previos y

y lluvia de ideas.

Microsoft Teams como LMS para la
gestion materiales del curso y
videollamadas.

Plantilla para Lluvia de ideas Puntos de

Vista.pdf

2. Formacion de los equipos. Se
organizan grupos de tres o cuatro
alumnos, para que haya diversidad de

perfiles y cada uno desempefie un rol.

Miro para interaccion y la conformacion
de equipos.

Microsoft Teams como LMS para la
gestion materiales del curso y

videollamadas.

3. Definicion del producto ofreciendo
servicio local como reto final. Se
establece el producto o servicio (en la

web) que deben desarrollar los alumnos

Ms Word Office 360 para registrar la

informacién de las producto propuesto.
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en funcion de las competencias que
quieras desarrollar. Importante tener en
cuenta una rubrica donde figuren los
objetivos cognitivos y competenciales
que deben alcanzar, y los criterios para

evaluarlos.

Microsoft Teams como LMS para la
gestion materiales del curso y
publicacion de actividades con las

rabricas.

4. Planificacion. Se le pide a los
estudiantes que presenten un plan de
trabajo donde especifiquen las tareas
previstas, los encargados de cada unay

el calendario para realizarlas.

Trello / herramienta similar para la
gestion de trabajo colaborativo,

asignacion de roles y tareas.

5. Investigacion. Se les permite dar
autonomia a los estudiantes para que
busquen, contrasten y analicen la
informacion que necesitan para realizar

el trabajo.

Diigo para almacenar la informacion

investigada.

6. Analisis y la sintesis. Momento en el
que los estudiantes pongan en comun la
informacion recopilada, registren sus
observaciones, compartan sus ideas,
debatan, estructuren la informacion y
busquen entre todas las mejores

respuestas a la pregunta inicial.

Ms Word Office 360 para registrar la
informacion de las entrevistas.

Drive de Google para registras sus
observaciones y experiencias en el diario
de campo.

Microsoft Teams como LMS para la
gestion materiales del curso y

videollamadas.
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7. Elaboracion del producto. En esta
fase los estudiantes tendrén que aplicar
lo aprendido a la realizacion de un
producto que dé respuesta a la cuestion
planteada al principio. Se les anima dar
rienda suelta a su creatividad. La
publicacion del producto debera subirse
en hosting visible en la Internet.
Realizara diferentes talleres practicos
que apoyen al proceso de construccion
del producto. Primeramente, expondra
un prototipo del producto considerando
el disefio sin funcionalidad y luego
agregara las funcionalidades del

servicio para los diferentes de usuario.

Tutorial de HTMLS5, CSS y JS como
solucion de paginas Web.

Edpuzzle para realizar la video-actividad
de preguntas.

Visual Studio Code / herramientas
similares como Editores para codigos
HTML, CSSy JS.

GitHub para compartir el codigo fuente.
Miro para compartir con sus compareros

avances de entregables (prototipos).

8. Presentacion del producto. Los
alumnos deben exponer a sus
compafieros lo que han aprendido y
mostrar como han dado respuesta al
problema inicial. Es importante que
cuenten con un guion estructurado de la
presentacion, se expliquen de manera
claray apoyen la informacion con una

gran variedad de recursos.

Hosting donde van a subir el trabajo a la
nube.

(Enlace: https://co.000webhost.com)
gitHub para compartir el codigo fuente.
Canva.com, Genially o Powton para
crear presentacion.

Youtube para compartir su video de

presentacion.
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9. Reflexiones colectivas. Una vez
concluidas las presentaciones de todos
los grupos, reflexiona con tus alumnos
sobre la experiencia e invitalos a buscar
entre todos una respuesta colectiva a la

pregunta inicial.

Microsoft Teams como LMS para la
gestion materiales del curso y

videollamadas.

10. Evaluacién y autoevaluacion. Se
evalua el trabajo de los estudiantes
mediante las rdbricas que les han
proporcionado con anterioridad, se
tienen en cuenta la autoevaluacion.
Permitir la autocritica y reflexion sobre

las fortalezas y aspectos por mejorar.

Kahoot: para participacion de
estudiantes en evaluacion de
conocimientos aplicados.

Forms: para aplicacion de encuentas y

evaluaciones.

Fuente: elaboracion propia.

1.5. Problema de sistematizacion

18

¢De qué manera una estrategia de aprendizaje basada en proyectos y mediada por las TIC

permite la promocion de habilidades de trabajo colaborativo en el curso de programacién para la

web?

1.6. Ejes de la sistematizacion.

Como eje propuesto para la sistematizacion se indica: La incidencia de la Estrategia del

Aprendizaje Basada en Proyectos mediadas por las TIC en el fortalecimiento del trabajo

colaborativo de los estudiantes del curso de programacion para la web.
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1.6.1 Preguntas eje de la sistematizacion
e ;Cudles son las ventajas de usar ABP para promover el trabajo colaborativo de los
estudiantes?
e ;Cuales actividades y herramientas TIC apoyaran la estrategia ABP para hacer evidente el
desarrollo de habilidades de trabajo colaborativo en los estudiantes?
e ;De qué manera se articulan las herramientas TIC dentro del disefio didactico, para hacer

mas efectiva la experiencia del ABP?

1.7. Justificacion de la sistematizacion

La iniciativa de querer innovar en el curso de programacion para la web con una
estrategia de ensenanza aprendizaje desde una mirada diferente a la de la metodologia tradicional,
es de gran validez para llevar a cabo la presente sistematizacion y aprovechar las posibilidades
que esta ofrece de reflexionar e interpretar acciones y procesos de nuestra experiencia

significativa.

Es de gran importancia romper con aquellas creencias de algunos estudiantes de querer
trabajar de manera individual en el desarrollo de software, el no contribuir al logro del
aprendizaje en grupo y perderse de importantes actividades cognitivas y dinamicas
interpersonales, que tienen lugar cuando los estudiantes promueven el aprendizaje de otros,
cuando explican su cdédigo a otro, o sugerir como resolver un problema durante proceso de
desarrollo, tomar decisiones grupales, discutir la naturaleza de los conceptos que estan siendo
aprendidos, ensefar a otro el conocimiento propio.

También es de gran relevancia para el programa de ingenieria de sistemas, que estos
resultados de la sistematizacion se encamine hacia propuestas de mejora e innovacion pedagogica

y educativa, de acuerdo a (FONDEP, 2014) “sistematizar es aprender de la propia experiencia y
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permitir que otros aprendan”, asi es que, otros docentes pueden animarse a implementar este tipo
de experiencias, vencer los miedos a lo nuevo, enfrentar y solucionar los retos de su entorno,
descubrir otras metodologias, mejorar los aprendizajes de sus estudiantes, desarrollar autonomia
y, esencialmente, a utilizar la reflexion como herramienta de lectura de la realidad, de produccion

de conocimiento pedagégico y de cambio en las acciones educativas.

2. Alcances del proceso de sistematizacion
2.1. Objetivos practicos y de conocimiento planteados.
2.1.1. Objetivos General

Establecer como la estrategia de aprendizaje basada en proyectos (ABP) mediada por las

TIC favorece el trabajo colaborativo de los estudiantes del curso de programacion para la web.
2.1.2 Especificos

o ldentificar las ventajas de usar el ABP para promover el trabajo colaborativo de los

estudiantes del curso de programacion para la web.

« Valorar las actividades y herramientas que apoyaran la estrategia basada en ABP para
hacer evidente el desarrollo de habilidades de trabajo colaborativo en los estudiantes.
e Articular las herramientas TIC dentro del disefio didactico, para hacer efectiva la
experiencia del ABP.
2.2. Resultados y usos esperados de la sistematizacién
Se espera con la sistematizacion:
e Comprobar las ventajas de usar ABP para promover el trabajo colaborativo de los
estudiantes.
e Fortalecer las habilidades del trabajo colaborativo en el proceso desarrollo de software

para la web.
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e Utilizar las TIC como herramienta que fortalezca la dinamica de la clase.
e Evaluar de manera objetiva mi practica pedagogica en cuanto a favorecer las habilidades
del trabajo colaborativo con el uso de las TIC.

e Extraer lecciones que nos permitan mejorar experiencias futuras.

2.3. Requerimientos personales e institucionales y posibles dificultades

2.3.1 Condiciones personales

Se cuenta con el interés en aprender de la experiencia, siendo consciente sobre el impacto que
se obtendra en la implementacion de la estrategia ABP en el curso de programacién para la web,
en la que se busca de manera intencionada una transformacion a través del analisis critico en

relacion con el aprendizaje de los estudiantes.

Se le dara el valor a los factores cotidianos, a esas actividades en la que mantendremos la
interaccidn con los estudiantes, sobretodo en esas actividades en grupo, en que la que se busca
fortalecer en el trabajo colaborativo. A la vez, preparado para implementar paso a paso la
estrategia y realizar los registros de los momentos, lo mas cerca posible de cuando suceden,
tomando las diferentes opiniones e interpretaciones que se comentan en torno a lo que va

ocurriendo en esta experiencia.

Dispuesto a poner en practica las habilidades de analisis y sintensis en esta sistematizacion,
yendo mas alla de la sola descripcion de los sucedido, explorando sobre las ventajas de usar ABP
para promover el trabajo colaborativo de los estudiantes, considerando actvidades y herramientas

TIC que puedan apoyar dicha estrategia.
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2.3.2 Condiciones institucionales

La sistematizacion de experiencias que se propone para el curso de programacion para la
web, se dara bajo el auspicio del programa de ingenieria de sistemas, con el apoyo de la
direccion del programa, y que sera de suma importancia, para el trabajo en equipo, con relacion a
la implementacion de la estrategia basada en proyectos, la cual permitira intercambiar y
retroalimentar los aprendizajes de todos los distintos proyectos que se vayan obteniendo,
esperando que mas adelante otros docentes se animen a implementar este tipo de experiencias, de
acuerdo a (Jara, 2014), en la medida en que sea un ejercicio colectivo que involucre de alguna
manera al conjunto del equipo, éste permitira ir encontrando pistas, vacios, continuidades y

discontinuidades en el trayecto que se va recorriendo.

3.  Marco Analitico

3.1 Sistematizacion de Experiencias Educativas

En el ambito educativo, la sistematizacion de experiencias se ha convertido en una
poderosa herramienta para reflexionar, analizar y aprender de las précticas pedagogicas
implementadas. Esta metodologia permite documentar y compartir el conocimiento generado en
los procesos educativos, promoviendo la mejora continua y el enriquecimiento de la labor

docente.

La sistematizacion de practicas educativas consiste segin (Saenz, Segura Antury, Lopez-
Garcia, Héctor Fabio, & Avila, 2019) en la reconstruccion ordenada de una préctica, vivida
colectivamente en un contexto y proyecto particular, mediante un proceso reflexivo e
interpretativo que implica volver la mirada de manera critica hacia la forma en la que se vivié la

practica.
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Segun (Jara, 2014), este término se refiere a un proceso reflexivo y analitico que busca
comprender y explicar cdmo se han desarrollado e impactado las acciones y précticas
implementadas en un determinado contexto. En el ambito educativo, la sistematizacion de
experiencias implica una revision critica y rigurosa de las practicas pedagdgicas y educativas
Ilevadas a cabo en un proyecto, programa o actividad especifica. De acuerdo con (FONDEP,
2014), este proceso de reflexion y analisis tiene como objetivo comprender y aprender de las
practicas pedagdgicas innovadoras y de las buenas practicas educativas implementadas en el

ambito escolar.

Este proceso va mas alla de una simple descripcion o relato de lo ocurrido, pues busca
identificar los aprendizajes significativos, los aciertos y desafios encontrados, las estrategias
exitosas, y las lecciones aprendidas durante la ejecucién de la experiencia. Todo ello con el
propdsito de convertir estas vivencias en conocimiento Util y transferible, que pueda ser utilizado

por otros actores educativos y en futuros proyectos.

La sistematizacion de experiencias no tiene un enfoque lineal, sino que es un proceso
dinamico y participativo, que involucra a las personas que vivieron la experiencia en su analisis y
reflexion. Asimismo, busca rescatar las voces de los actores implicados y considerar multiples

perspectivas para enriquecer el entendimiento de lo sucedido.

La sistematizacion propuesta por (FONDEP, 2014), se enfoca en aprender de la experiencia,
rescatando las voces de los actores involucrados en el proceso educativo, promoviendo la
participacion activa y el didlogo entre todos los implicados. También destaca la importancia de

documentar adecuadamente la experiencia para asegurar su validez y confiabilidad como fuente
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de conocimiento. La sistematizacion se considera una herramienta clave para mejorar la calidad

de la educacién, ya que permite:

e Conocer el qué y el como: Permite conocer qué acciones o intervenciones se realizaron
en una experiencia educativa particular, asi como las estrategias y metodologias
empleadas para lograr los resultados obtenidos.

e Reflexionar sobre los resultados: Facilita la reflexion sobre los logros alcanzados y los
desafios enfrentados en la implementacion de la experiencia educativa.

e Identificar buenas préacticas: Ayuda a identificar aquellas practicas educativas que han
tenido éxito y han generado impacto positivo en los estudiantes y en el proceso de
ensefianza-aprendizaje.

e Extraer lecciones aprendidas: Permite extraer lecciones aprendidas de la experiencia,
identificando tanto aspectos positivos como situaciones que se podrian mejorar en el
futuro.

e Generar conocimiento compartible: Convierte la experiencia en conocimiento
compartible y util para otros actores educativos, como docentes, directivos, y

responsables de politicas educativas.

En otras palabras, de acuerdo (Saenz, Segura Antury, Lopez-Garcia, Héctor Fabio, & Avila,
2019) , la sistematizacion, como proceso y producto, nos lleva a una dinamica que activa, de
forma metddica la planeacion, implementacion, recoleccion de informacion descriptiva, la

reflexividad critica y la interpretacion (DRI).

Con la sistematizacion segun Jara, se busca aprender de las experiencias educativas,

comprender su impacto, identificar buenas practicas y lecciones aprendidas, y generar
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conocimiento valioso que pueda ser compartido y utilizado para la mejora continua del sistema

educativo.

3.2 Aprendizaje Basado en Proyectos (ABP)

El aprendizaje basado en proyectos (ABP) es una metodologia educativa que ha ganado
popularidad en los dltimos afios debido a su enfoque en el aprendizaje activo y significativo. A
través de la realizacion de proyectos, los estudiantes adquieren conocimientos, habilidades y
competencias mientras se enfrentan a situaciones del mundo real. Esta aproximacion pedagogica

es respaldada por diversos autores que han investigado y resaltado sus beneficios y ventajas.

Se define El aprendizaje basado en proyectos como una técnica didactica que conecta el
aprendizaje escolar con el sentido de vida de los estudiantes, que segun (Vaccher, 2022), al
enfrentar problematicas reales asumen desafios que tienen que ver con lo que estan viviendo.
Ademas nos menciona que el rol del profesor es fundamental para relacionar los contenidos del
disefio curricular considerando el interés de los protagonistas del aprendizaje.

(Pérez, Fonseca, & Lucas, 2021) definen el aprendizaje basado en proyectos como un modelo
educativo en el cual los estudiantes trabajan de manera activa, planean, implementan y evaltan
procesos que tienen aplicacion en el mundo real més alla del aula de clase. Ademas plantean el
aprendizaje cooperativo como estrategia clave en el ABP, definiéndola con el uso instructivo de
grupos pequenos para que los estudiantes trabajen juntos y aprovechen al maximo el aprendizaje
propio y el que se produce de la interrelacion. Se proponen distintos agrupamientos que se puede
llevar a cabo dentro del ABP. Nos ilustra la implementacion de las TIC en la metodologia ABP y

como guarda relacion con las categorias de la Taxonomia de Bloom.
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A veces se tiende a confundir el aprendizaje basado en proyectos con el aprendizaje
basado en problemas y con el aprendizaje basado en retos, (Observatorio de Innovacién
Educativa del Tecnoldgico de Monterrey, 2015), define el aprendizaje basado en retos y presenta
la comparacion con el aprendizaje basado en proyectos y el aprendizaje basado en problemas
como se ver en la Tabla 2. El Aprendizaje Basado en Retos comparte caracteristicas con el
Aprendizaje Basado en Proyectos. Ambos acercamientos involucran a los estudiantes en
problemas del mundo real y los hacen participes del desarrollo de soluciones especificas. Sin
embargo, estas estrategias difieren sobre producto, el Aprendizaje basado en Proyecto, el
producto requiere que los estudiantes generen un producto, presentacion, o ejecucion de la
solucion (Larmer, Project-Based Learning vs. Problem-Based Learning vs. X-BL, 2015),
mientras que en el aprendizaje basado en retos requiere que estudiantes creen una solucion que
resulte en una accion concreta. La Tabla 2 nos ilustra las semejanzas y diferencias de estas tres

metodologias asociadas a las teorias de aprendizajes a través de la experiencias.



Tabla 2. Analisis comparativo entre Aprendizaje Basado en Proyectos, Problemas y Retos.

Tecnica)  APIC RN
Caracteristica Proyectos

Los estudiantes construyen
su conocimiento a través
de una tarea especifica
(Swiden, 2013). Los
conocimientos adquiridos
se aplican para llevar a
cabo el proyecto asignado.

Aprendizaje

Aprendizaje Basado en
Problemas

Los estudiantes adquieren
nueva informacion a través del
aprendizaje  autodirigido en
problemas disenados (Boud,
1985, en Savin-Baden y Howell
Major, 2004). Los conocimientos
adquiridos se aplican para
resolver el problema planteado.

Aprendizaje Basado
en Retos

Los estudiantes trabajan
con maestros y expertos
en sus comunidades, en
problematicas reales, para
desarrollar un conocimiento
mas profundo de los temas
que estan estudiando. Es el
propio reto lo que detona
la obtencion de nuevo
conocimiento y los recursos o
herramientas necesarios.

Enfrenta a los estudiantes a
una situacion problematica
relevante y predefinida,
parala cual se demandauna
solucion (Vicerrectoria de
Normatividad Académica
y  Asuntos
2014).

Enfoque

Estudiantiles,

Enfrenta a los estudiantes a una
situacion problematica relevante
y normalmente ficticia, para la
cual no se requiere una solucion
real (Larmer, 2015).

Enfrenta a los estudiantes a
una situacion problematica
relevante y abierta, para la
cuall se demanda unasolucion
real.

Se requiere
estudiantes generen un
producto, presentacion,
o ejecucion de la solucion
(Larmer, 2015).

que los

Producto

Se enfoca més en los procesos de
aprendizaje que enlos productos
de las soluciones (Vicerrectoria
de Normatividad Académica y
Asuntos Estudiantiles, 2014).

Se requiere que estudiantes
creenunasoluciénqueresulte
enuna accion concreta.

Los estudiantes trabajan
con el proyecto asignado
de manera que su abordaje
genere productos para su
aprendizaje (Moursund,
1999).

Proceso

Los estudiantes trabajan con
el problema de manera que se
ponga a prueba su capacidad de
razonaryaplicar su conocimiento
para ser evaluado de acuerdo a
su nivel de aprendizaje (Barrows
y Tamblyn, 1980).

Los estudiantes analizan,
disefan,  desarrollan vy
ejecutan la mejor solucién
para abordar el reto en una
manera que ellos y otras
personas pueden verlo vy
medirlo.

Facilitador y administrador
de proyectos (Jackson,

Rol del 2012).

profesor

Facilitador, guia, tutoro consultor
profesional (Barrows, 2001 citado
en Ribeiro y Mizukami, 2005).

Coach, co-investigador
y disenador (Baloian,
Hoeksema, Hoppe y Milrad,
2006).

Fuente: (Observatorio de Innovacion Educativa del Tecnoldgico de Monterrey, 2015). Pag. 7

3.3 Trabajo en Equipo y Trabajo Colaborativo

El trabajo en equipo y el trabajo colaborativo son dos enfoques distintos, pero

relacionados, para abordar tareas y proyectos en diversos contextos, ya sea en el ambito

educativo, laboral o en la vida cotidiana. Aunque a menudo se utilizan de manera intercambiable,
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es importante comprender sus diferencias y como pueden complementarse para obtener

resultados Gptimos.

El trabajo en equipo se refiere a la colaboracion de un grupo de personas con habilidades
complementarias que trabajan juntas para alcanzar un objetivo compartido. En el contexto
universitario, los estudiantes se organizan en equipos para llevar a cabo proyectos,
investigaciones, tareas o presentaciones asignadas por el profesor. Cada miembro del equipo
contribuye con sus conocimientos y habilidades, y el éxito del proyecto depende de la

colaboracion y la coordinacion entre todos los integrantes.

El trabajo colaborativo va mas alla del simple trabajo en equipo. Implica una interaccién
mas profunda y significativa entre los miembros del grupo, donde se comparten
responsabilidades, se toman decisiones conjuntas y se co-construye el conocimiento. En el
contexto universitario, el trabajo colaborativo puede involucrar proyectos mas complejos y de
largo plazo, donde los estudiantes investigan, resuelven problemas y desarrollan soluciones de

manera conjunta.

El Computer Supported Collaborative Learning (CSCL) o Aprendizaje Colaborativo
Asistido por Computadoras, el cual integra los sistemas tecnoldgicos con los culturales o
cognitivos y los sociales. Teniendo en cuenta las Herramientas que facilitan el aprendizaje
colaborativo en entornos virtuales, (Hernandez-Sellés, 2021) nos presenta en su investigacion que
una colaboracion bien estructurada la cual consigue promover el aprendizaje a través de procesos
socio-cognitivos de negociacion basados en la presencia social y emocional, que sustenta el
aprendizaje mediado por tecnologias, mejorando los resultados de aprendizaje individual e
incrementando la satisfaccion de los estudiantes. Sefialan que las herramientas de colaboracion en

linea tienen una influencia positiva y significativa en la interaccion de los estudiantes en sus
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grupos de trabajo. Y presentan una distincion interesante respecto a la tecnologia colaborativa y

al uso colaborativo de la tecnologia.

Por otro lado, desde la (Direccion de Investigacion y Desarrollo Educativo, Vicerrectoria
Académica, Instituto Tecnologico y de Estudios Superiores de Monterrey, 2014), nos explica que
las estrategias de instruccion basada en proyectos tienen sus raices en la aproximacion
constructivista que evoluciond a partir de los trabajos de psicologos y educadores tales como Lev
Vygotsky, Jerome Bruner, Jean Piaget y John Dewey. Y cuando se utiliza el método de proyectos
como estrategia, los estudiantes estimulan sus habilidades mas fuertes y desarrollan algunas
nuevas. El BIE (Buck Institute for Education, 2022) nos menciona varios elementos
caracteristicos del método de proyectos: entre ellos, las condiciones en que se desarrollan los
proyectos permiten al alumno desarrollar habilidades de colaboracion, en lugar de competencia

ya que la interdependencia y la colaboracién son cruciales para lograr que el proyecto funcione.

3.4 Aprendizaje Autonomo

El aprendizaje autbnomo es un concepto educativo que ha ido ganando protagonismo en
la era de la informacion y la tecnologia, Knowles (1975), describia este concepto como "aprender
cémo aprender” y consideraba que la autodireccion es fundamental para el aprendizaje efectivo a
lo largo de la vida. Actualmente es un enfoque educativo en el que los estudiantes toman un papel
activo y responsable en su propio proceso de aprendizaje. Implica que los estudiantes sean
capaces de autorregular su aprendizaje, establecer metas, planificar sus actividades, evaluar su
progreso y adaptar sus estrategias de estudio. Y este juega un papel crucial en el éxito dentro del

ABP, promoviendo la responsabilidad individual, la autodireccion y la creatividad del estudiante.
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El aprendizaje autdbnomo, en el contexto del Aprendizaje Basado en Proyectos, se refiere a
la capacidad de los estudiantes para dirigir y gestionar su propio proceso de aprendizaje durante
el desarrollo y ejecucién de un proyecto. En lugar de ser meros receptores pasivos de
informacion, los estudiantes se convierten en agentes activos, tomando decisiones sobre qué

aprender, como abordar los desafios y como presentar sus resultados.

Aunqgue el aprendizaje autbnomo se centra en la responsabilidad individual del estudiante,
también puede estar complementado con el aprendizaje colaborativo. Jonassen, D., y Kwon, H.
(2001), expertos en tecnologia educativa, destacan que la colaboracién puede enriquecer el
aprendizaje auténomo al permitir que los estudiantes compartan ideas, resuelvan problemas

juntos y fortalezcan sus habilidades de comunicacion.

El aprendizaje autdbnomo en el ABP esta estrechamente vinculado a la motivacion
intrinseca de los estudiantes. Cuando tienen la libertad de elegir proyectos que les interesen y
tienen la oportunidad de tomar decisiones significativas en el proceso de aprendizaje, se sienten
mas comprometidos y motivados para alcanzar sus objetivos educativos. Como mencionan (Deci
& Ryan, 1985), la motivacion intrinseca es un impulsor poderoso del aprendizaje y la persistencia

en tareas desafiantes.

El aprendizaje autonomo en el ABP promueve el desarrollo de habilidades de autogestion
y autodireccion. Los estudiantes aprenden a planificar su tiempo, establecer metas alcanzables,
administrar recursos y evaluar su propio progreso. Segun (Zimmerman, 2002), el desarrollo de
habilidades de autogestion es esencial para mejorar el rendimiento académico y la adquisicion de

conocimientos a largo plazo.
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El aprendizaje autbnomo ayuda a fomentar la creatividad y el pensamiento critico. Al
asumir la responsabilidad de su aprendizaje, los estudiantes tienen la libertad de explorar
diferentes enfoques, proponer soluciones innovadoras y aprender de sus errores. Como menciona
Ken Robinson (2006), experto en educacion y creatividad, es esencial promover la creatividad en
el sistema educativo para preparar a los estudiantes para enfrentar los desafios complejos del

mundo actual.

Ademas, en el aprendizaje autonomo los estudiantes deben aprender a buscar
informacion, evaluar su validez y aplicarla en contextos diversos. Esto genera individuos mas
capacitados para enfrentar los desafios del mundo moderno y contribuir de manera mas

significativa a la sociedad.

(Freire, 1970) argumenta que el aprendizaje autdbnomo solo es posible cuando se superan
las estructuras opresivas y jerarquicas que existen en la educacion tradicional. Para él, el didlogo
y la colaboracion entre educadores y estudiantes son fundamentales para fomentar un aprendizaje

verdaderamente autbnomo.

Desde la vision de Freire, el aprendizaje autobnomo no implica dejar a los estudiantes
completamente solos, sino mas bien empoderarlos para participar activamente en su educacion,

cuestionar el status quo y construir su conocimiento de manera critica y consciente.

3.5 Design Thinking y el Trabajo Colaborativo

El mundo de la programacion para la web se encuentra en constante evolucion que
requiere de habilidades técnicas, creativas y de colaboracion para lograr resultados exitosos. En

este contexto, el enfoque de Design Thinking y el trabajo colaborativo desempefian un papel
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fundamental al permitir a los equipos de desarrollo crear soluciones web innovadoras y centradas

en el usuario.

El Design Thinking es un enfoque basado en el pensamiento creativo y orientado al
usuario que se utiliza para resolver problemas complejos y disefiar soluciones efectivas. Aplicado
a la programacién para la web, implica un cambio en la forma en que los equipos se aproximan al
desarrollo de sitios y aplicaciones. En lugar de centrarse exclusivamente en el codigo y la

funcionalidad, el Design Thinking introduce la perspectiva del usuario desde el principio.

El proceso de Design Thinking consta de varias etapas interconectadas: Empatizar,
Definir, Idear, Prototipar y Probar. En el contexto de la programacion web, estas etapas se
traducen en comprender las necesidades y deseos de los usuarios, definir claramente los objetivos
del proyecto, generar ideas creativas, crear prototipos interactivos y poner a prueba estos
prototipos con los usuarios. Esta metodologia no solo conduce a soluciones web mas intuitivas y

efectivas, sino que también fomenta la colaboracion dentro del equipo de desarrollo.

El Design Thinking promueve la colaboracion alentando a los equipos a compartir ideas y
enfoques desde diversas perspectivas. La diversidad de opiniones enriquece el proceso creativo y
da lugar a soluciones mas innovadoras. Los equipos pueden realizar sesiones de lluvia de ideas
conjuntas, discutir posibles soluciones y evaluar criticamente los prototipos, todo en busca de la

mejor experiencia para el usuario.

Ademas, las herramientas de colaboracion en linea, como repositorios de codigo
compartidos, plataformas de gestion de proyectos y sistemas de control de versiones, facilitan la
colaboracion a distancia y en equipo. Los equipos pueden trabajar en paralelo en diferentes

aspectos del proyecto, asegurando una mayor eficiencia y un flujo de trabajo més fluido.
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3.6 Aprendizaje Adaptativo

El aprendizaje adaptativo es una estrategia pedagdgica que se enfoca en personalizar el
proceso de aprendizaje para satisfacer las necesidades y caracteristicas individuales de cada
estudiante. (National Research Council, 2000), destaca la importancia de reconocer las
diferencias individuales en el proceso de aprendizaje y la necesidad de adaptar la ensefianza a las
diversas formas en que los estudiantes comprenden y asimilan la informacién. En este sentido,
enfatizan la importancia de abordar la diversidad de estilos de aprendizaje y niveles de

comprension presentes en cualquier aula.

En proyectos de programacién para la web, se pueden proporcionar ejercicios y desafios de
codificacién con este enfoque en el cual se adapten al nivel de habilidades y conocimientos de
cada estudiante. Esto puede implicar ofrecer ejercicios mas basicos para principiantes o desafios
mas complejos para estudiantes mas avanzados o desafios ajustados a las necesidades del

proyecto propuesto.

La personalizacion del contenido es fundamental para adaptar los recursos de aprendizaje a
las preferencias y necesidades de cada estudiante. En proyectos de programacion para web, esto
podria incluir tutoriales, documentacion y ejemplos de codigo especificos para el lenguaje y las

tecnologias que el estudiante esté utilizando.

Proporcionar retroalimentacién especifica y detallada sobre el codigo que los estudiantes
escriben puede ser una parte esencial del aprendizaje adaptativo en proyectos de programacion
web. La retroalimentacion debe adaptarse al nivel de competencia de cada estudiante y ayudarlos

a mejorar sus habilidades.
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La recopilacion y el andlisis de datos sobre el progreso y el desempefio de los estudiantes
pueden ser utilizados para adaptar el proceso de aprendizaje en proyectos de programacion para
la web. El anlisis de datos puede ayudar a identificar areas en las que los estudiantes enfrentan

desafios y proporcionar intervenciones adaptativas.

En proyectos de programacion web, las tecnologias de aprendizaje adaptativo, como sistemas
de tutoria inteligente y recomendadores personalizados, pueden ser empleadas para proporcionar

a los estudiantes experiencias de aprendizaje mas efectivas y personalizadas.

3.7 Las Tecnologias de la Informacion y Comunicacion (T1C) en ambientes de aprendizaje

En la era digital actual, las Tecnologias de la Informacion y Comunicacién (TIC) se han
convertido en herramientas imprescindibles en todos los &mbitos de la sociedad, incluyendo la
educacion. La adopcidn de estas tecnologias en los ambientes de aprendizaje ha generado un

impacto significativo en la forma en que se ensefia y se aprende.

Para poder seleccionar herramientas digitales con propositos educativos que se ajusten de
mejor manera a las necesidades planteadas. (L6pez, 2019), nos propone una metodologia sencilla
pero efectiva basada en el esquema de los autores Solomon & Schrum (2014), adaptado a su vez
del método “SW+H” ampliamente utilizado en periodismo. Solomon & Schrum (2014) proponen
que al momento de evaluar una herramienta digital cualquiera (ABC) los docentes se formulen

las siguientes seis preguntas clave:

e (En qué consiste la herramienta ABC?

e ;Por qué la herramienta ABC es Util para determinado aprendizaje?
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e ;Cuando utilizar la herramienta ABC?
e ;Quién esta utilizando ya la herramienta ABC en procesos educativos?
e /Como iniciar el uso de la herramienta ABC?

e ;Ddnde puedo encontrar mas informacion sobre la herramienta ABC?

Se debe recalcar, como lo indican (Koehler & Mishra, 2008), la importancia de tener
claridad en tres aspectos importantes para llevar un proceso efectivo del docente en el uso de las
TIC: tecnologia, pedagogia y contenido (TPACK). Esto permite al docente acercarse a la
tecnologia utilizandola, no como un fin, sino como un medio para promover procesos
pedagdgicos en pro de las necesidades de los estudiantes y mejorar asi el proceso de construccion

de conocimiento.

3.8 Estandares ISTE

Los Estandares ISTE (Sociedad Internacional para la Tecnologia en la Educacion)
son un conjunto de directrices que buscan promover la integracion efectiva de la tecnologia en la
educacion. Estos estandares brindan una base sélida para el desarrollo de habilidades
tecnoldgicas en los estudiantes y, al mismo tiempo, permiten a los educadores disefiar
experiencias de aprendizaje mas significativas y efectivas. En el contexto del curso de
programacion para la web, los Estandares ISTE son especialmente relevantes, ya que se enfocan
en el uso creativo y critico de la tecnologia para resolver problemas, trabajar de manera

colaborativa y comunicar ideas.

Los estandares ISTE se centran en varias areas clave, como la alfabetizacién digital, la

ciudadania digital y el uso responsable de la tecnologia. Al enfatizar estas habilidades, los
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estudiantes no solo aprenden a programar, sino que también desarrollan competencias

fundamentales para su participacion activa y segura en un mundo cada vez mas digital.

3.9 Antecedentes de investigaciones y sistematizaciones

En la busqueda de proyectos o avances destinados a fortalecer las habilidades de trabajo
colaborativo a traves de una estrategia de aprendizaje basada en proyectos (ABP) y mediada por
el uso de las TIC, en cursos de programacion de software o ingenieria de sistemas, encontré los
elementos relacionados con la estrategia ABP (Aprendizaje Basado en Proyectos) y ABP
mediados por las TIC en area o temas relacionados con desarrollo de software o informatica que

buscan de cierta forma favorecer el trabajo colaborativo.

Uno de los articulos que me llamd la atencion fue de los autores, Estrada Esponda, R. D.,
Lopez Benitez, M., & Gutiérrez Reyes, R. E. (2019), en su investigacion Experiencia
metodoldgica para la integracién de las asignaturas Disefio de Interfaces de Usuario y
Desarrollo de Software Il por medio de un enfoque basado en proyectos. Los autores presenta
una experiencia pedagogica y metodologica en el ambito del desarrollo de proyectos integradores
en el programa académico de Tecnologia en Sistemas de Informacion de la Universidad del
Valle, sede Tulua, motivada por el analisis de resultados de una primera aproximacion de la
integracion de las asignaturas Desarrollo de Software 11 y Disefio de Interfaces de Usuario. Dicha
experiencia estuvo guiada por fases de planificacion, soporte y evaluacion, que fueron resultado
de la revision de la literatura asociada con el aprendizaje basado en proyectos. En esta
investigacion los resultados dan cuenta del cambio en la percepcion de los estudiantes acerca de
los proyectos, asi como de una mejora del 33% en la nota cuantitativa del proyecto integrador
frente a la primera aproximacion. Por otra parte, las herramientas tecnoldgicas fueron

determinantes para el aprendizaje colaborativo, la autogestion, la negociacion y, en general, el



37

desarrollo de habilidades blandas o transversales como la escritura y la lectura disciplinar y la
comunicacion asertiva entre los miembros del equipo con enfoques interdisciplinarios y
multidisciplinarios, entre otras. Mencionan que el uso de las herramientas tecnoldgicas favorecio
la reduccion de diferentes restricciones de cara a los estudiantes, tales como heterogeneidad del
grupo, en terminos conceptuales y demogréaficos, asi como problemas de comunicacién y de

trabajo en equipo.

Uno de los aportes importantes de esta investigacién, son los resultados que demuestran la
relevancia del aprendizaje basado en proyectos articulado con el uso de las herramientas TIC, los

cuales conllevan a que sea determinante para el aprendizaje colaborativo.

En esa misma linea de investigacion encuentro otro articulo mas reciente, del afio 2020,
en el que se resaltan los Elementos Clave para un Modelo de Aprendizaje Basado en Proyectos
Colaborativos Online (ABPCL) en la Educacion Superior. Los resultados de esta investigacion
dada en la Universidad Abierta de Catalufia, la UOC, nos menciona como el aprendizaje
colaborativo es un enfoque clave para el desarrollo de actividades formativas. Y que para
fomentar la colaboracion entre los estudiantes, el aprendizaje basado en Proyectos (ABP) es un
enfoque que fomenta la adquisicion de competencias por parte de los estudiantes, ya que requiere
que estos resuelvan actividades para el desarrollo de un producto concreto. Nos menciona que
existen diversas experiencias de uso de esta metodologia, la mayoria de ellas aplicadas en la
educacion no universitaria, y las pocas que se refieren a la educacion superior se llevan a cabo en
entornos presenciales. En este trabajo se presenta un caso de estudio basado en un curso
especifico disefiado para la adquisicion de la competencia digital que combina el aprendizaje
colaborativo online con ABP y se explican los resultados obtenidos de su implementacion. Los

datos recogidos demuestran el éxito de su aplicacion y validan el disefio presentado, permitiendo
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destacar los elementos claves para tener en cuenta en la sistematizacién para el fomento de la

colaboracién entre los estudiantes.

Por otro lado, Madonado Pérez (2008), en su investigacién Aprendizaje Basado en
Proyectos Colaborativos, Una experiencia en educacion superior nos presenta una experiencia
desarrollada también en el ambito de la educacion superior, dada en la Universidad Pedagégica
Experimental Libertador Instituto Pedagogico de Barquisimeto, Venezuela. Muestra que el
Aprendizaje Basado en Proyectos Colaborativos (ABPC), empleado como estrategia didactica,
desarrolla en estudiantes universitarios, motivacion hacia la busqueda y produccion de
conocimientos. La experiencia fue conducida por el profesor del curso; para recoger informacion,
durante y al finalizar la experiencia, empleo las técnicas: observacion, entrevista en profundidad
y testimonios focalizados. Los estudiantes expresaron sus experiencias en cuanto al proceso de
generacion de conocimientos y sentimientos respecto a la actividad académica realizada; Muy
importante la forma en que describieron la experiencia adquirida al emprender proyectos
colaborativos que buscaban solucionar problemas. Del analisis de la informacion obtenida
emergieron categorias en cuyo contenido se aprecia que la aplicacion del ABPC, contribuyo a
desarrollar en los estudiantes la motivacion hacia la bisqueda y produccion de conocimientos.
Esta experiencia aporta informacion aplicable en los procesos de ensefianza y aprendizaje que se
desarrollan en cualquier especialidad universitaria, la cual es interesante considerarla como
referencia para tratarla en el contexto universitario del programa de Ingeneria de Sistema de la
Universidad del Magdalena, para la sistematizacion propuesta en el curso de Programacion para
la Web, por lo que proponen ciertos elementos basicos que deben estar presentes en los grupos de
trabajo colaborativo, como: la interactividad, la sincronia de la interaccion y la negociacion o

acuerdos de ideas.
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Martinez Serrano, J. (2020), en su investigacion Promoviendo Habilidades Ofimaticas
Mediante una Secuencia Didactica Utilizando como Herramientas la G Suite, el Trabajo
Colaborativo y el ABP en Estudiantes del Grado Décimo 2020, hace referencia al desarrollo de
competencias ofimaticas y laborales a través de herramientas de la Suite de Google en estudiantes
del grado décimo en la modalidad técnica en sistemas de la Institucion Educativa La Esperanza
Cali-Valle, en el afio 2020. Se tuvo en cuenta que las competencias ofimaticas abarcan
competencias basicas y laborales que una persona debe desarrollar para entrar al mercado laboral
con éxito, el cual exige tener adecuados conocimientos, actitudes y disposiciones, es decir, ser
competente al comunicar, pensar en forma I6gica, trabajar colaborativamente y en equipo,
utilizando como herramientas virtuales algunas aplicaciones de la Suite de Google. Al igual que
en mi propuesta de sistematizacion, se propone la implementacion de metodologias centradas en
el aprendizaje basado en proyectos (ABP) y el trabajo colaborativo que permiten mayor
implicacion del estudiante en el proceso de ensefianza y el desarrollo de una secuencia didactica
plasmada en una guia, pero aca en este trabajo se apoya en el modelo ADDIE. Este trabajé logrd
implementar el ABP y la evaluacion formativa evidenciando en todas las actividades
desarrolladas incorporar criterios de evaluacion flexibles pero consistentes enfocados en los
intereses de los estudiantes. Es interesante el uso de las herramientas TIC seleccionadas, debido a
que posibilitaron el trabajo colaborativo por la caracteristica de interactividad y lograron trabajar
varias personas en un mismo documento o aplicacion dejando evidencia en los productos
desarrollados entre varios miembros del equipo. Se tomara ademas como referencia la manera de

como utilizaron las rabricas y la descripcion detallada de los resultados de la experiencia.

4. Diseflo metodolégico de la sistematizaciéon

El disefio metodoldgico de esta propuesta es de tipo cualitativo, bajo el enfoque de la

investigacion-accion.
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La modalidad de esta sistematizacion sera prospectiva, con el objetivo de recoger los
componentes que van surgiendo a medida que se va viviendo la experiencia. Como docente, se
espera que los trabajos que se realicen generen beneficio a la comunidad educativa y fortalezcan
las estrategias, la planificacion y la pedagogia. Para ello consideramos como eje de la

sistematizacion las siguientes preguntas:

¢ Cuéles son las ventajas de usar ABP para promover el trabajo

colaborativo de los estudiantes?
Preguntas ejes  ¢Cuéles actividades y herramientas TIC apoyaran la estrategia ABP para
de la hacer evidente el desarrollo de habilidades de trabajo colaborativo en los
sistematizacion: estudiantes?

¢De qué manera se articulan las herramientas TIC dentro del disefio

didactico, para hacer mas efectiva la experiencia del ABP?

5.1 Instrumentos y procedimientos para la recoleccidén de informacion

La Tabla 3 nos describe cada uno de los pasos que se realizara para el desarrollo de esta

sistematizacion.

Tabla 3. Pasos para el desarrollo de la Sistematizacion

MOMENTOS INFORMACION ACTIVIDAD TECNICAS E
INSTRUMENTOS
1. - Definir objeto  Se selecciona la - Revision

PLANIFICACION experiencia para Documentaria.
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Delimitar el
objeto

Precisar el eje
de
sistematizacion
Adquisicion de
fuentes de
informacion
Definir
metodologia
Cronograma

de trabajo

sistematizar, teniendo
en cuenta su utilidad y
los resultados
obtenidos de la
experiencia. Se
delimita el objeto,
definiendo el lugar, el
tiempo, el espacio y
los integrantes
participantes durante la
experiencia. Se precisa
el eje o columna
vertebral de la
sistematizacion, luego
se recoge todo el
material obtenido
durante la experiencia
para mirar su
viabilidad y si se
cuenta con los
materiales necesarios
para continuar con el
proceso de
sistematizacion. Se
definen los conceptos

claves de la

Instrumentos:
documentos guias
para realizar una
sistematizacion.
Documentos que
orientan el disefio
didactico: Plan de
estudio, Estandares
ISTE, Habilidades
del siglo XX.

Y Articulos,
bibliografia,
webgrafia
relacionada a los
conceptos definidos:
ABP, Trabajo
colaborativo,
Herramientas TIC
en ABPy
Aprendizaje

Colaborativo.

Entrevista.
A director del

programa de




sistematizacion para
iniciar con la basqueda
de material documental
que sustenten
tedricamente la
experiencia. Se define
la metodologia
teniendo en cuenta la
modalidad de la
sistematizacion, aqui
se expone la forma en
que recogera la
informacion de
acuerdo a los aspectos
antes seleccionados,
mencionando las
técnicas e instrumentos
y en qué momentos se
aplicaran. Se elabora
un cronograma de
actividades de

sistematizacion.

Ingenieria de
sistemas.
Instrumento:
Documento
contexto de
sistematizacion.
Puesta en
conocimiento de la
investigacion

cualitativa.

2.
RECOLECCION

- Instrumentos
para la recoleccion

de informacion.

En esta etapa del
proceso hay dos tareas
importantes, que seran

la construccion de

Revision
Documentaria.
Instrumentos:

documentos guias

42
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- Orden-
clasificacion de la

informacion

instrumentos para
recoger informacion y
la otra es el
levantamiento de la
informacion.
Comenzaremos con la
elaboracién de
instrumentos, de
acuerdo a la
metodologia definida,
considerando el
objetivo (¢Qué voy a
recoger?), Actor o
Fuente (¢, Quién me
dard la informacion?) y
la técnica (;Como voy
a recoger la
informacién?). Luego
de costruir los
instrumentos para
recoger informacion,
pasamos al
levantamiento de

informacion.

para realizar
instrumentos de
recoleccion de
informacion.
Técnica de
Encuesta
Caracterizacion de
estudiantes

e informacion sobre
el trabajo
colaborativo en
talleres de
programacion.
Técnica
observacion.
Instrumento: diario
de campo.

Recoger
informacion sobre
la implementacion
de ABP mediadas
por laTIC
desarrollados en la
ensenianza de la
Programacion para

la WEB.
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Se solicita autorizacion
a los estudiantes para
registrar la
informacion, se
preparan los
instrumentos, se les
orienta sobre la
metodologia de
trabajar el curso bajo el
Aprendizaje Basado en
Proyecto. Se tomaran
los datos de
caracterizacion de los
estudiantes del curso y
conocimientos previos
sobre el uso de la
metodologia y el
trabajo colaborativo.
Los estudiantes
registraran los datos de
encuentros de actas o
grabaciones, se
publican las asignacion
de tareas y entregables
y se comparten al

docente. El docente

Revision
documentaria.
Fotografias, videos
(videoconferencias),
audios (clases
presenciales y
testimonio trabajo
colaborativo),
material de trabajo
que evidencian las
actividades
realizadas de los

estudiantes.




Ilevaré registro de
videoconferencias
(clases virtuales) ,
registro de audios
(clases presenciales),
fotografias y material
de trabajo que
evidencian las
actividades realizadas
de los estudiantes, para
luego describir en el

Diario de Campo.

Finalmente se clasifica
y ordena toda la
informacion y el
material recogido de
acuerdo con los
momentos definidos

durante la experiencia.

3.

DOCUMENTACION

Consolidar,
seleccionar y
organizar las

evidencias

En esta etapa se pasa
en limpio la
informacion que se ha
recogido mediante las
técnicas e instrumentos

de informacion. Luego

Revision
documentaria.
Evidencias
seleccionadas de la

recopilacion.
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plasmadas en

documentos.

se selecciona aquella
informacion de mayor
relevancia para
alimentar la
interpretacion sobre el
proceso educativo,
resaltando lo mas
relevante y
significativo. Se tendra
en cuenta los
documentos y
enregables de los
estudiantes segun el
tipo de informacion. Se
armaran carpetas con
los trabajos,
etiquetados con los
nombres y grupos. La
informacion obtenida
de estos documentos
ayudara tanto para la
sistematizacion como
para elaborar los
informes de

evaluacion.
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4. ANALISIS E

INTERPRETACION

Recuperar la
experiencia
Construccion
de la
interpretacion
y reflexion de
cada momento
de la
experiencia.
Formulacion
de
conclusiones y
recomendacion

€s

En esta etapa se hace
necesario retomar el
Plan de
Sistematizacion y
responder las
preguntas. Nos
decidimos a recuperar
la experiencia, para
ello se revisa las
evidencias
(documentadas) y
usamos solo la
informacion
seleccionada que
permita reflexionar e
interpretar la
experiencia con
sustento y coherencia.
Se usaré un panel-
memoria, la idea es
que en cada
seguimiento de las
etapas de ABP se

puedan reunir e ir

recuperando los hitos o

eventos mas

Técnica de

interpretacion.

Panel Memoria.
Eventos-
Lecciones
aprendidas -

Evidencia

Técnica de

interpretacion.

El nucleo.
Interpretar la
experiencia
mediante la
ubicacion de los
diferentes
factores y
aspectos que se
vinculan con el
eje de la
sistematizacion
y ver como se

interrelacionan.




significativos de la
experiencia. Estos
seran relevantes en la
medida que han
marcado un cambio y
una evolucion entre los
grupos de estudiantes
resaltando el trabajo
colaborativo. Una vez
implementado el Panel
Memoria, se hace el
esfuerzo por encontrar
qué factores son
determinantes en la
experiencia.

También se utiliza la
técnica del Nucleo,
donde se coloca en el
centro lo que, hasta el
momento,
consideramos que es el
corazon de la
experiencia, la razon
por la que estamos
sistematizando. Se van

colocando en los otros
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circulos los factores
gue consideramos mas
influyentes que hace
que se concluya las
preguntas del eje.

Se realizan las
conclusiones de la
experiencia y las
recomendaciones para
quienes deseen replicar
o redisenar la

experiencia.

S. -

COMUNICACION

Lecciones

Aprendidas

En esta ultima etapa
del trabajo de
sistematizacion, se
comunicara las
lecciones aprendidas
como un informe final,
el cual se tendréan en
cuenta las reflexiones,
sobretodo las
conclusiones que hasta
el momento se hayan

obtenido.

Revision
documentaria.
Anélisis e
interpretaciones,
testimonios de los
actores educativos y
los aportes teoricos
que respalden la
estrategia
implementada y los
resultados obtenidos

en la experiencia.

Fuente: elaboracion propia.
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5.2. Procedimientos de validacion y organizacion de la informacion recogida

El modo de recoger los datos, de llegar a captar los sucesos y las experiencias se haran
desde distintos puntos de vista, ademas con el apoyo de diferentes fuentes e instrumentos de
recoleccion, el poder analizar e interpretar la realidad a partir de un soporte teorico y
experiencial, el ser cuidadoso en revisar permanentemente los hallazgos, considerando un rigor y
una seguridad en sus resultados. El trabajar con diferentes métodos de recoleccion como las
encuestas, las grabaciones de las clases tanto en audio como en video, el registro fotografico,
registro de entregables y publicacion por parte de los mismos participantes, en el muro y en la
pizarra online y los testimonios de actores educativos, permitiran una mejor interpretacion y

analisis de los resultados.

5.3. Consideraciones éticas.

Segun (Norena, Alcaraz-Moreno, & Rojas, 2012) una de las maneras de garantizar el trato
digno a las personas que participaran, sin causar ningin prejuicio; sera con el consentimiento
informado, asi, deben estar de acuerdo con ser informantes y, a su vez, deben conocer tanto sus
derechos como sus responsabilidades dentro de la investigacion. En esta sistematizacion se
manejara informacion de manera confidencial y que no genere bullying , no se hara afirmaciones
que no esten soportados en los datos o la literatura.

Las observaciones que estaran descritas en el documento sobre los participantes estaran
encaminadas a describir aspectos de la investigacion, sin la intromision de la vida cotidiana que
afecte la privacidad teniendo en cuenta los compromisos de confidencialidad con el participante.

Al emplear herramientas como videos o0 audios, en el momento que estos datos aporten
algan tipo de informacion a la sistematizacion, se considerara la confidencialidad, el respeto y el

anonimato de los participantes. Sin embargo, si fuera indispensable incluir la informacion como
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resultado de la sistematizacion, se asegurara que el participante esté de acuerdo. Estas
grabaciones, ya sea de audio o video, seran de conocimiento de los participantes, informandoles

sobre su desarrollo y el modo en que se manejara la informacion recolectada.

6. Recuperacion y Reconstruccion de la Experiencia

Dentro del marco de la sistematizacion pedagdgica en el contexto de la aplicacién de la
metodologia de Aprendizaje Basado en Proyectos (ABP), la Recuperacion y Reconstruccion de la
Experiencia (RRE) resulta ser una valiosa estrategia que nos brinda la oportunidad de reflexionar
profundamente sobre el proceso de aprendizaje. La Figura 1 nos muestra un recorrido por cada
uno de los momentos claves implementados con el ABP. Resulta ser una guia para el analisis
retrospectivo en la que examinamos como se Vvivio y como se abordaron los desafios del
proyecto, las herramientas TIC que se usaron, las decisiones que tomaron y las soluciones que

idearon.
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Figura 1. Recorrido de los Momentos Claves con el ABP
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Fuente: elaboracion propia.
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La Figura 1 nos muestra el recorrido que se realizé con la implementacion de la estrategia
de Aprendizaje Basado en Proyectos en el curso de Programacién para la Web. A continuacion,
describo lo que sucedio en cada uno de los momentos de la estrategia, para ampliar lo que se

desarrollé, las descripciones, las interpretaciones claves y las reflexiones (DRI):

6.1 MOMENTO 1: Punto de partida.
Deteccidn de ideas previas sobre el curso. Preguntas iniciales. Explicacidn de los objetivos de

aprendizaje del curso. Presentacion de la metodologia de trabajo relacionada con ABP.

Este momento coincide con el primer dia de clases, el primer encuentro presencial del
docente con los estudiantes. Nos encontrabamos en el laboratorio de Tecnologias de la
Informacion, una de las salas de computo del programa de ingenieria de sistemas, el salon de
clases para nuestros encuentros presenciales. Alli se encontraban todos los estudiantes
organizados en sus puestos de trabajo. Un momento de muchas expectativas por parte de ellos
por conocer sobre el curso, pero también de parte mia para poder conocerlos e impregnar desde el
comienzo la motivacion. Es importante mencionar que veniamos de semestres con modalidad
totalmente virtual por aquello de la pandemia y ahora estdbamos realizando la transicion a lo
presencial, en este caso bajo una modalidad hibrida con clases virtuales y presenciales. De tal
manera que previo a esta clase ya los estudiantes hacian parte del curso virtual a través de la

plataforma Microsoft Teams.
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Se da inicio, los computadores y videobeam encendidos, todos muy atentos, les
proyectaba en ese momento una imagen de un tablero compartido, que intencionalmente
mostraba unas casillas que simulaba el orden como estaban organizados los puestos de la sala,
cuando de repente empieza a sonar una cortinilla musical, observaba un poco mas la mirada
expectante de los estudiantes, que al terminar de sonar da pie para poder saludar agradablemente
y presentarme como el profesor orientador del curso de programacién para la web y dar a conocer

los objetivos.

Sin embargo, no queria abordar todo lo referente de las tematicas del curso, asi es que
aproveché que se encontraban con los equipos conectados para que pudieran participar
solicitando ingresar al tablero compartido de la plataforma Miro desde un enlace enviado a la
plataforma Microsoft Teams. El tablero Miro, era la imagen que se estaba proyectando, y cada
vez que ingresaba un estudiante al tablero, se veia su nombre detras del puntero del mouse
moverse de un lado a otro, parecian como nifios de preescolar paseandose por todo el tablero
virtual moviéndose por todos lados. Era la primera vez para casi todos ellos la experiencia con la
plataforma Miro. La mision que se les dio era que colocaran su nombre en las casillas vacias que
estaban dibujadas en el tablero, cada casilla representaba el puesto que estaban ocupando en el
salon de clases. Esto permitid que reconocieran un poco el uso del tablero con solo unas cuantas
indicaciones, que hasta entre ellos terminaron explicandose. Llega un momento en que todos sus

nombres y hasta fotografias estaban colocadas en el tablero, asi como se muestra en la Figura 2.
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Figura 2. Presentacion y Exploracion de conocimientos previos
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Fuente: elaboracion propia.

Figura 3. Codigo QR — Pantalla de Miro Momento 1

Fuente: elaboracion propia.

Con el codigo QR de la Figura 3 podran observar la imagen de la pantalla de Miro descrita en

este momento.
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Al lado de estos recuadros se les mostro unas casillas de colores, eran unas notas adhesivas,
donde los estudiantes podian colocar sus opiniones. Se aprovech( este espacio para participar y
responder algunas preguntas, colaborando en la exploracion de conocimientos previos

relacionados con el curso. En el tablero se le preguntaba:

- ¢Qué ventajas encuentra en el desarrollo de software para la web?
- ¢Usted ha utilizado el lenguaje HTML?
- ¢Usted ha utilizado el lenguaje CSS?

- ¢Usted ha utilizado el lenguaje JS?

Con estas preguntas los estudiantes se animaron a responderlas, y se abrié un espacio para
socializar las respuestas. Algunos estudiantes tomaron la palabra, lo que permitid que nos
enteraramos sobre sus expectativas y conocimientos previos, pero ademas escribieron si habian
utilizado o no lenguajes para la construccion de paginas web. Un momento de hablar un poco de

Sus experiencias.

Posterior a esto, retomé los conceptos mencionados por los estudiantes y se aclar6 que estos
hacian parte del desarrollo del curso. Permitiendo relacionar sus conocimientos con los temas que
se tratarian mas adelante. Asi que mencioné nuevamente los objetivos, y se hizo un recorrido para
reconocer sobre las unidades de aprendizaje que conformarian el curso. Para lograr todo esto
indiqué que se trabajaria durante el curso el desarrollo de un proyecto, en la que entregarian un
producto que estarian construyendo durante el semestre. En ese momento se presenta una imagen
que representaria la metodologia en la que estarian involucrados todos en el curso, la metodologia
de Aprendizaje Basada en Proyectos. Se notaba entre ellos una muy buena aceptacion sobre esta

metodologia, de la cual gener6 algunas preguntas con respecto al proyecto.
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- Profe, ¢el proyecto es el mismo para todos?
- ¢ Trabajariamos de manera individual o grupal?

- ¢Cuéntos integrantes serian los grupos?

Finalmente quedaron aclaradas las dudas. Mencioné que no seria el mismo proyecto para
todos, que trabajarian en grupos de 3 estudiantes, que cada grupo desarrollaria un producto web
diferente y que precisamente en las proximas sesiones se realizara la conformacion de los grupos

y la lluvia de ideas.

Se les dejé abierto desde la plataforma Microsoft Teams el Material completo del curso, se
les motivo a que inicien con el estudio y practica del primer lenguaje para el desarrollo en la web,

HTML.

Interpretacion

El utilizar las TIC como mediadora en este momento de introduccion al curso, permitio
iniciar la experiencia educativa con buenas oportunidades al proceso de ensefianza y aprendizaje
con la participacion activa del estudiante, en este caso abrié camino para la exploracion de
conocimientos previos y atreverse a expresar sus expectativas. El uso adecuado de las TIC
permiti6 incentivar en los estudiantes la motivacion, la creatividad, demostrar interés por
participar, estuvieron dados a intercambiar ideas, expresarse tanto de manera oral como escrita,
dando a conocer sus habilidades comunicativas; muchas de estas ventajas que se hacen evidentes
haciendo un buen uso de las TIC las manifiestan (Palomo Lopez, Ruiz-Palmero, & Sanchez
Rodriguez, 2006), quienes mencionan que algunas de las ventajas méas importantes de las TIC son

el interés y la motivacion que generan en los alumnos, la posibilidad de formar parte activa del
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proceso de aprendizaje, la adquisicién de competencias y no solo de contenido, la accesibilidad y

la posibilidad de trabajar en grupo.

Podemos evidenciar como ha surgido una transformacion de los entornos tradicionales y la
creacion de nuevos entornos de ensefianza y aprendizaje, aprovechando aquellas herramientas
que se han usado en entornos virtuales ahora en los ambitos y modalidades presenciales. (Bustos
Sanchez & Coll Salvador, 2010), en un andlisis realizado sobre las TIC y su incidencia en el
ambito de la educacion escolar, se plantean una doble entrada. La primera se basa en cdmo estas
tecnologias pueden ser utilizadas con provecho, habida cuenta de sus caracteristicas, para
promover el aprendizaje; la segunda, en cdmo la incorporacion de las TIC a la educacion y los
usos que se hacen de ellas pueden llegar a comportar una modificacién sustancial de los entornos

de ensefianza y aprendizaje.

Cabe mencionar que los tableros compartidos ayudan a esa transformacién de los entornos
tradicionales con la creacion de ambientes educativos colaborativos, que permite a los estudiantes

y profesores trabajar juntos en tiempo real.

Algunas de las ventajas de usar tableros compartidos en el aula son:

Fomentan la colaboracion y el trabajo en equipo.

Permiten la creacion y el intercambio de ideas.

Facilitan la retroalimentacion y la evaluacion.

Mejoran la organizacion y la planificacion.
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e Son una forma efectiva de compartir informacién y recursos.

Reflexion

Sin duda, el uso de las herramientas TIC para este momento como punto de partida fue
importante. Los recursos aprovechados en la sala de computo, las herramientas colaborativas y de
comunicacion, dieron la oportunidad de llevar al estudiante a ser parte fundamental del proceso
de aprendizaje. Se gener6 un ambiente donde los estudiantes podian conocerse, participar e
interactuar entre ellos y con el profesor, como si ingresaran a un juego, pero a través de un

tablero virtual.

Se lograron los objetivos, ellos pudieron conocer sobre el curso y la metodologia de
trabajo con una buena aceptacion, fue una combinacion de lo bueno de lo presencial con lo bueno
de lo virtual. En la sala todos lograron participar y no hubo problema de conectividad, algo que
no ocurre siempre en las clases virtuales, puesto que algunos pierden conectividad. El hacer que
ellos escriban y cuenten sobre sus experiencias, sobre lo que han realizado en desarrollo web o lo

que no saben aln, deja un buen punto de partida.

Por todo lo visto se seguira utilizando las herramientas de comunicacion vistas en los
entornos virtuales de aprendizaje, como lo es LMS de Microsoft Teams, un recurso que provee la
Universidad, para mantener a los estudiantes enterado del contenido del curso, los participantes,

recursos, tareas y fechas importantes para los entregables.
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Hay gue procurar mantener la motivacion y el interés por el proyecto, resulta ser un factor
clave para asegurar un aprendizaje efectivo y una participacién activa en el proceso. Fomentar la
curiosidad y permitir la exploracion y creatividad en el proyecto, dando oportunidades para que

los estudiantes exploren sus propias ideas y enfoques aumentara su motivacion intrinseca.

6.2 MOMENTO 2: Formacion de equipos de trabajo.

Organizacion de grupos, con diversidad de perfiles y roles.

Es preciso mencionar, que en un momento anterior los estudiantes estuvieron atentos,
preguntando sobre la conformacion de los grupos y se les habia dicho que trabajarian en grupos

de tres.

Precisamente este momento tiene como objetivo la formacion de los equipos de trabajo.
No fue un ejercicio al azar. Las interacciones de todos los participantes del curso se dieron de
manera virtual a través de la plataforma Miscrosoft teams. Al igual que en la sesién presencial,
todos los estudiantes estaban atentos a la espera de la intervencion del profesor y como aspecto
curioso, también estaban a la espera de la cortinilla musical, algo que escucharon en la anterior
sesion, lo cual fue sugerido por un par de estudiantes. Asi que se da inicio, les hago sonar la
cortinilla musical a manera de intro, y les comparto mi pantalla. En ese momento retomo el
tablero compartido de nuestro curso en la plataforma Miro, el cual contenia practicamente todas
las casillas con los nombres y fotografias de los estudiantes, el trabajo que habian hecho ellos
mismos en la sesion anterior. Adicionalmente, les coloqué en el tablero virtual una plantilla a

modo de tabla para la organizacion de los equipos de trabajo.
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Alli en esa plantilla les aparecia 8 columnas etiquetadas con los nombres Grupo 1, Gupo
2, Grupo 3... hasta Grupo 8. Les pedi que cada estudiante agregara un “Stiky Note” o recuadro
de texto con su nombre al grupo que queria pertenecer. Pero que todos tuvieran en cuenta las
experiencias mencionadas en la sesion anterior, aquellas registradas en el mismo tablero con
repecto a los lenguajes de programacion mencionados y si habian trabajado antes con desarrollo
de paginas web, asi que no era convenientes que todos los integrantes estuvieran desde cero sin
experiencias. Tenian que discutir sobre sus respectivos roles. Discutir e indagar sobre a quienes
les gusta el disefio, el analisis, la programacion, ideas de negocio, etc. Al finalizar cada grupo se
presenta y menciona sus perfiles y quien seria el lider del grupo. Asi fue, como se puede ver en la
Figura 4. cada estudiante colocd su nombre en las columnas respectiva, algunos con sus fotos

otros no.

Para algunos estudiantes fue rapido armar los grupos, puesto que se conocian de
anteriores cursos y conocian de los roles y experiencia de sus compafieros. Pero otros se veian
solos y preguntaban quien queria armar equipos con ellos. Este ejercicio tardé unos 20 minutos
en colocar sus nombres y discutir entre ellos. Se utilizaron los medios de comunicacion como el
chat de Microsoft Teams, el chat de miro y un grupo whatsapp general del cual también hice

parte.
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Figura 4. Conformacion de Equipos desde el Tablero Miro
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Fuente: elaboracion propia.

Finalmente lleg6 el momento de la intervencion de cada grupo. Iniciamos con el Grupo 1
hasta llegar al Grupo 8. Todos los grupos se presentaron, mencionaron sus respectivos roles y
etiquetaron en el tablero quien seria el lider del grupo. Solo un grupo falté por definir su lider y
dijeron que determinarian en el transcurso de la semana y mostrarian en la préxima sesion. Yo les
respondi que no habria problema en ese caso, pero que por favor lo publicaran en el tablero para

darlo a conocer a todo el curso.

Se les menciond que en la proxima sesion definiran el producto o servicio web y para ello
tendria que activar los grupos en su primer trabajo colaborativo, una lluvia de ideas. Todas las
indicaciones de la préxima actividad quedaron expresadas en la consigna publicada en la

plataforma Teams.
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Interpretacion

La formacion de equipos de trabajo es un proceso crucial en la metodologia ABP -
Aprendizaje Basado en Proyectos porgue es necesaria para comenzar el desarrollo de proyectos.
Este proceso tiene como objetivo establecer de forma eficiente y eficaz la mejor configuracion de
los grupos de trabajo para que las interacciones colaborativas que suelen ocurrir durante la

elaboracion de un proyecto se desarrollen de manera mas efectiva.

La competencia de trabajo en equipo se define como "La integracion y colaboracion
activa en la consecucion de objetivos comunes con otras personas, areas y organizaciones"
(Ayovi-Caicedo, 2019). Se espera que el ABP ensefie a los estudiantes de programacion para
web a liderar un equipo, crear disefios innovadores y creativos, establecer metas, planificar tareas
y cumplir objetivos (Engineering Accreditation Commission, 2019). En este sentido, aprender a
trabajar en equipo es uno de los resultados de aprendizaje que deben adquirir los estudiantes de
ingenieria, ya que los prepara para el ejercicio de la profesion, y es categorizado como una de las
competencias altamente valoradas y demandadas en el mercado laboral, tanto a nivel local como
global (Jaca, Viles, & Zarraga-Rodriguez, 2016). Asi mismo, las ABP’s resalta el aprendizaje
colaborativo mediante la conformacion de equipos de trabajo por ser el punto de partida para el
desarrollo de otras habilidades y capacidades transversales como la toma de decisiones, la gestion
y resolucion de conflictos, la resolucion de problemas, la comunicacion efectiva (tanto al interior
del equipo como la externa), la confianza y el respeto, la colaboracion y la cooperacion entre

miembros de un equipo, trabajo conjunto, entre otras (Jaca, Viles, & Zarraga-Rodriguez, 2016).
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Reflexion

El ejercicio de formacidn de equipos resultd ser muy practico y hasta divertido con la
ayuda de la herramienta del tablero virtual de Miro. Ademas, los estudiantes estuvieron
conscientes de que no debia ser algo al azar, y es que para llevar a cabo con éxito el ABP, es
fundamental definir cuidadosamente los equipos de trabajo, ya que esto tendria un impacto

significativo en la experiencia de aprendizaje de los estudiantes y en los resultados obtenidos.

Para este tipo de ejercicio para la implementacion del ABP es importante formar equipos
que incluyan estudiantes con una variedad de habilidades y conocimientos. Fue notable que los
grupos que se conocian con antelacion tenian esto claro, sin embargo, fue valioso que en la clase
anterior mencionaran quienes habian tenido experiencia en el tema del desarrollo y esto les sirvio

de mucho a los otros estudiantes que apenas se estarian conociendo.

Con la conformacion de equipos de acuerdo a sus roles se fomenta la colaboracion y
permite que los estudiantes se complementen entre si. Por eso, tomo relevancia el hecho que los
estudiantes pudieran mencionar que roles tendrian en el equipo. Algunos estudiantes se
mostraron como lideres de proyecto, otros se perfilaron como disefiadores o encargados de la
presentacion, se mencionaron los que son buenos en programacion. Esto promueve la
organizacion y la responsabilidad individual. Se espera que en las proximas sesiones utilicen
herramientas para poder hacer seguimiento de las responsabilidades que vayan acorde a estos

roles y con el cumplimiento de las metas trazadas.
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6.3 MOMENTO 3: Definicién del producto.
La definicion del producto o servicio (en la web) en alumnos en funcién de las competencias

que quieras desarrollar.

Este momento trata acerca del primer trabajo en equipo realizado por los estudiantes. Se
realiza un andlisis y socializacion de las ideas propuestas por cada uno de los miembros del

equipo.

En la actividad anterior los estudiantes habian conformado los equipos y se les habia
hablado de una actividad de lluvia de ideas, en la que trabajarian de manera colaborativa
compartiendo sus propuestas para luego seleccionar aquella que les serviria para definir el
producto o servicio web, esto seria muy determinante para su proyecto. Asi es que, todos los
grupos antes de la clase se habian reunido y diligenciaron un formato de Lluvia de ideas que se
denominé “Puntos de Vista”. La consigna de esta actividad indicada en la Figura 5, se encontraba
publicada en la seccidn de tareas del curso desde la plataforma Microsoft Teams, alli podian ver

las indicaciones de toda la actividad grupal y las sugerencias para diligenciar el formato.



Figura 5. Consigna de Lluvia de Ideas Desde Microsoft Teams
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Para la creatividad y la innovacion es fundamental la co-creacion. Esta primera actividad los invita a trabajar en
equipe, con un ejercicio de "lluvia de ideas" considerando sus puntos de vista. Se requiere que todos los
integrantes del grupo propongan una idea, una de las cuales podria ser seleccionada para su Proyecto Final del
curso, enfocado para una solucion que ofrezca un servicio o producto que cubra inicialmente una necesidad
local (Ciudad, Departamento o Region) apoyados con lo que aprenderan en el curso de programacion para la
WEB, y asi presentar mas adelante una Pagina o aplicacién WEB. Pero, primero hay que considerar definir el
problema, para eso sugiero:

1. Pensar en los Usuarios o poblacién que utilizara el servicio.
2. Cual es la Necesidad, que requieren.
3.Y tener en cuenta el motivo, el por qué se les ocurriria implementarla

Para esta entrega, diligenciaran el formato anexo de "Puntos de Vista", y cual servira para socializar sus ideas
en la proxima clase.

Utilice la herramienta Miro entre ustedes:

1. Crean un tablero compartido,

2. Pegan o arrastren el archivo pdf (Puntos de Vista)

3. Cada integrante participa colocando los post-it para definir el problema. (Usuario, Necesidad y Motivo).

4. Socializa con su grupo, cual de las ideas les gusta mas y por qué?

Mota: Si tienen mas de 3 ideas, no hay problema. Pero traten después de seleccionar cual les parece mas

interesante en términos de innovacién.

Para los mas curiosos
Link recomendado acerca de < <Design Thinking>>: https://www.designthinking.es/inicio/index.php
Metedo para generar ideas innovadoras

|t Formato Punto de Vista.pdf
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Figura 6. Cédigo QR — Pantalla de Consigna Momento 2

Fuente: elaboracion propia.
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Con el codigo QR de la Figura 6 podran observar la imagen de la pantalla de Microsoft

Teams con la Consigna descrita en el momento 2.

En la consigna se les pedia que primero consideraran definir el problema, para ello deberian:

1. Pensar en los Usuarios o poblacion que utilizara el servicio.

2. Cual es la Necesidad, ¢qué requieren?

3. Y tener en cuenta el motivo, el por qué se les ocurriria implementarla.

Es por ello, que para esta entrega diligenciaron el formato que podemos observar en la Figura
7, llamado "Puntos de Vista', donde de manera grupal trabajaron en la creacién de su propio
tablero compartido y alli pegaron el archivo pdf del formato anexo, y colocaron post-it para
definir el problema (Usuario, Necesidad y Motivo). Era importante tenerlo listo antes de la clase,

porque el objetivo era socializar y seleccionar la mejor idea entre ellos.



Figura 7. Formato de Puntos de Vista — Registro de Lluvia de Idea
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Fuente: Basado en el Formato de Puntos de Vista del Curso de Herramientas TIC para la solucion

de problemas de MEMTIC Universidad ICESI

Figura 8. Cddigo QR — Documento en PDF Formato Puntos de Vista

Fuente: elaboracion propia.

Con el cédigo QR de la Figura 8 podran observar la plantilla el pdf utilizado para el

registro de la lluvia de ideas en el momento 2.

Al llegar a clase iniciamos como siempre, con el protocolo de entrada, una introduccion y
presentando los objetivos de la clase. Les comparti el tablero virtual en Miro y les solicité que por
favor cada grupo compartiera en el tablero los formatos diligenciados, pegandolos en un espacio
destinado para ello. Efectivamente cada grupo empezé a pegar los formatos, me converti en ese
momento como en un comentarista deportivo, anunciando lo que iba sucediendo en el tablero,
quienes iban completando la actividad y quienes faltaban. Ya teniamos en el tablero los ocho

formatos publicados, asi que se procedio con la socializacion de ideas.

Empezamos esta vez en orden descendente, primero con el Grupo 8, luego Grupo 7, hasta

el Grupo 1. Cada miembro del equipo se levantaba del puesto y desde alli nos comentaba sobre
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su idea. En la pantalla les proyectaba también la idea del estudiante, asi todos estabamos atentos
de la propuesta y leiamos también lo que nos relataba. Era un momento para entender la idea, asi
que se podia preguntar, aclarar dudas, por ejemplo, sobre el tipo de usuario al que iba dirigido, el
problema y hasta como seria la propuesta del producto en la web. Surgian recomendaciones no
solo por parte mia, sino también por parte de los mismos estudiantes. Asi iban socializando todos
los integrantes del grupo. Era emocionante ver que todos tenian ideas que presentar. Al terminar
de presentar cada grupo yo les hacia una pregunta: ¢ Cudl idea seleccionarian para trabajar en el
proyecto? Y ¢Por qué?. Algunos grupos estaban indecisos, puesto que de las tres o cuatro ideas
que proponian debian seleccionar solo una. Y algunos queria que ganara su idea. Entonces se les

dio un tiempo para discutir y que seleccionaran entre ellos.

Aprovechando que todos estaban alli en tablero de miro, se propuso las votaciones para elegir la
mejor propuesta por grupo, marcando cual seria la preferida. Y luego cada grupo comentaba el

por qué seria la mejor.
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Figura 9. Pantalla de Tablero Miro con los formatos de Lluvia de Ideas
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Fuente: elaboracion propia.

Asi que cada grupo fue marcando su idea, como se puede observar en la Figura 9 en la

que tuvieron en cuenta las recomendaciones de estudiantes y la del profesor.



72

Cada grupo fue mencionando la idea seleccionada, comenzando desde el Grupo 1, luego
Grupo 2 asi hasta el grupo 8. Ya finalizando la sesion, les mencionaba que alli teniamos mas de
20 ideas fabulosas registradas, que fueron propuestas por cada uno de ustedes, aunque tal vez no
se escogiera la suya, el gran reto era apostarle a la que seleccionaron. Que no se sientan mal
porque no fue su idea, ahora es la idea del grupo, y es posible que muchas de las funcionalidades

que querian proponer pueden ser aplicadas para esta nueva propuesta.

Un estudiante mencion6 que habia propuesto un sistema para poder enterarse facilmente
sobre las actividades y eventos que ofrece la Universidad, pero que esa idea no fue la que
escogieron, pero que le agrada también la que seleccionaron, el de permitirle a un estudiante
conectarse con los monitores facilmente y obtener ayuda académica, y dijo que también podria
servir para enterarse de las actividades y eventos que entre los monitores propongan. Les dije,
como ven, durante el desarrollo del proyecto tendran la oportunidad de seguir aportando con sus

buenas ideas.

Para la proxima estaremos mirando la forma en que se organizaran y trabajaran en su plan
del proyecto. No olviden que también tendran que realizar algunos talleres individuales sobre los
temas de HTML, CSS y Javascript. Las tareas seguirdn propuestas en la plataforma en Microsoft

Teams.
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Interpretacion

En este contexto, el Design Thinking y la metodologia de trabajo colaborativo emergen
como enfoques poderosos para generar soluciones creativas a problemas diversos. Uno de los
pilares fundamentales de esta combinacién es la técnica de la "lluvia de ideas", la cual juega un

papel esencial en la basqueda de ideas frescas y disruptivas.

La lluvia de ideas es una técnica ampliamente reconocida en la generacion de ideas. En el
contexto del Design Thinking, se convierte en un punto de partida para explorar una amplia gama
de soluciones posibles. Reunir a los estudiantes en equipos de trabajos considerando los
diferentes perspectivas y conocimientos es clave para alimentar la creatividad. Durante una
sesion de lluvia de ideas, se anima a los participantes a expresar cualquier idea que se les ocurra,
sin importar su viabilidad inicial. Esto fomenta un ambiente libre de juicios que estimula la

innovacion.

El trabajo colaborativo desempefia un papel fundamental en la lluvia de ideas dentro del
Design Thinking. Al reunir a personas con habilidades y experiencias diversas, se genera un
caldo de cultivo para la fusion de ideas y la creacion de soluciones interdisciplinarias. La
interaccion entre individuos estimula la asociacion de ideas y la construccion colectiva de
conceptos que de otro modo podrian pasar desapercibidos. Esta colaboracion fomenta un enfoque

mas holistico y completo hacia la resolucion de problemas.

La combinacién de la metodologia de Design Thinking, la lluvia de ideas y el trabajo

colaborativo impulsa la creatividad y la innovacion. Al permitir que las ideas fluyan sin
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restricciones y al aprovechar el poder del grupo, se abren puertas a soluciones inesperadas y
revolucionarias. Esta aproximacién no solo conduce a soluciones mas efectivas, sino que también

inspira a los equipos a pensar de manera no convencional y a desafiar el status quo.

Reflexion

Con la técnica de lluvia de ideas dentro del ABP, los estudiantes se animaron a participar
a expresar sus ideas libremente, fue un buen inicio de trabajo en equipo, lo que fomenté la
inclusion de diferentes enfoques y puntos de vista en el proceso de disefio, la cual resultd
relevante combinarse efectivamente con la metodologia de Design Thinking para fomentar la

generacion de ideas creativas.

Algo que hay que destacar es que todas las ideas generadas, surgieron de problemas reales
y eso lo volvia interesante, pero que finalmente estaban restringidos o enmarcados en soluciones
que tenian que darse a través de un servicio desarrollado para la web. Asi que, en medio de la
socializacion fue importante la retroalimentacion y discusion de aquellas ideas que descartaron,
porgue no necesariamente tendrian que programar o requerian conocimientos mas avanzados o
complejos, como sistemas expertos, inteligencia artificial, circuitos electrénicos, que se salian del
contexto. Por eso dar a conocer las idea seleccionada y conocer las razones fue un buen punto a

favor.

También es cierto, que la socializacion de ideas ante todo el grupo permitié el aporte de
otros estudiantes, tanto para inspiracién con otras ideas como para recibir comentarios y aportes

para tener en cuenta en el desarrollo del proyecto.
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El trabajo autonomo brill6 para el trabajo colaborativo y se vio reflejado en esta actividad,
puesto que cada participante proponia su idea y defendia su posicién de acuerdo a lo que habia
investigado. Fue una tarea dificil para algunos equipos descartar algunas ideas, por eso la

sugerencia era tener la posibilidad de fusionar ideas para el proyecto.

6.4 MOMENTO 4: Organizacion planificacion.
Presentacion del plan de trabajo. Asignacion de tareas con el uso de herramientas de Gestion

de Proyectos de manera Colaborativa.

En el momento anterior los estudiantes habian tenido la oportunidad de tener una
experiencia de trabajar en equipo. Asi que, era pertinente considerar los conceptos y experiencias
que habian tenido, aquellos aspectos positivos y negativos, sobre todo lo referente con el trabajo
en equipo y colaborativo. En este momento los estudiantes presentarian su planeacion, debian
considerar las tareas, como estarian organizados de acuerdo a sus perfiles para la asignacion de

actividades que conllevarian al desarrollo de su proyecto.

Para este momento empecé aclarando que entre todos aprenderemos como presentar un
plan de trabajo de manera efectiva y asignar tareas utilizando herramientas de gestion de
proyectos que fomenten la colaboracion. Se hizo énfasis que la colaboracion era clave para el
éxito en cualquier proyecto y el buen uso de herramientas para la gestion de proyectos nos

permitirian optimizar la comunicacion y el trabajo en equipo.
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Se dio entonces un espacio para la exploracién de conocimientos previos, en el que
indagué sobre su aprendizaje en los temas de gestion de proyectos y herramientas que habian

usado antes.

Realicé las siguientes preguntas:

e ;Tienen experiencia previa en la gestion de proyectos, ya sea a nivel personal, académica

0 profesionalmente?

e Con respecto al trabajo en equipo, ¢como se coordinaban las tareas y la comunicacion

para el desarrollo del proyecto?

e Estan familiarizados con el término "herramientas de gestion de proyectos

colaborativas"? ¢Cuales herramientas conocen?

e ;Ha utilizado alguna de esas herramientas de gestion de proyectos de manera

colaborativa? ¢ Qué pueden decir esa experiencia?

Efectivamente 100% de los estudiantes habian tenido experiencias con el tema de gestion de
proyectos a nivel académico, mencionaron que fue mas tedrico que practico, pero si lograron
realizar algunos ejercicios basado situaciones de proyectos planteados por otro profesor. Dos
estudiantes mencionaron que en su caso el trabajo en equipo fue nulo, puesto que trabajaron
solos. Los otros casos mencionados por los estudiantes fueron favorables, aunque mencionan que
fue algo corto, no fue durante todo el semestre, fueron ejercicios de creacion de cronogramas y
no le solicitaron el seguimiento. Las tareas eran coordinadas generalmente por celular con
herramientas de mensajeria como WhatsApp. Mencionaron que la herramienta ProjectLibre fue

la que usaron, que era un software para administracion de proyectos de codigo abierto, muy
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similar a Microsoft Project, siendo til para la realizacion del ejercicio propuesto, aunque no la
usaron para coordinar las tareas asignadas ni comunicarse dentro de la herramienta. Un estudiante
habld de otra herramienta llamada Jira, pero que no la habia usado, pero que le gustaria utilizarla

para la gestion de su proyecto.

Las experiencias compartidas generaron la atencién y participacion por parte de los
estudiantes. Esto dio pie para aprovechar los conocimientos previos y hablarles sobre lo que

debieran hacer con su plan de trabajo y la importancia que tendria en el proyecto.

Tomé un espacio para explicarles coémo estructurar un plan de trabajo de manera clara y
concisa, para ello presenté algunos ejemplos de plantillas y formatos, aqui recordaron atin mas
sobre aquel ejercicio y herramienta similar que usaron con ProjectLibre, esto con un plan de
trabajo relacionado con el tema de desarrollo de software. Se destaco la necesidad de establecer
metas, objetivos y plazos realistas para el proyecto, de acuerdo a las ocupaciones y
disponibilidades de cada integrante. Hice mucho énfasis en lo importante que es comunicar el

plan de trabajo a todos los miembros del equipo de manera efectiva.

Entonces para estar comunicados y gestionar las actividades del proyecto en equipo en esa
ocasion les presenté una herramienta llamada Trello. Trello es una herramienta colaborativa que
funciona de manera online, que facilita el trabajo en equipo. Permite agregar a los miembros del
equipo a un tablero para que todos puedan ver y contribuir a las tareas. Ademas, pueden asignar
tareas especificas a miembros del equipo y comunicarse a traves de comentarios en las tarjetas.

Proporciona notificaciones para mantenerte al tanto de los cambios y actualizaciones en los
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tableros a todos los participantes del equipo. Esto ayuda a mantener a todos los miembros del

equipo informados sobre las actualizaciones importantes.

Asi es que, todos los equipos empezaron a crear sus tableros en Trello. Lo bueno, es que les
resulté muy sencillo, por la experiencia que habia tenido con el tablero de Miro y herramientas
como Padlet dijeron. Un estudiante, dijo que la habia utilizado antes, asi que nos explicé como la

usaba, compartiendo su pantalla, como la que podemos observar en la Figura 10.
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Figura 10. Pantalla de Trello explicado por Estudiante
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Fuente: elaboracion propia.

Esto fue un claro ejemplo para aprovechar el aprendizaje colaborativo, los demés hicieron
el tablero muy parecido. Eso si, cada grupo empez6 a personalizarlo y creando ademas un
nombre Unico a su proyecto. Algo importante, que desde alli cada quien asumid diferentes roles,

como analistas, disefiadores y responsables de la base de datos considerando sus perfiles.

La actividad pendiente para las proximas sesiones correspondia en mostrar cada uno de
los grupos los avances de los seguimientos realizados a las tareas asignadas con la Trello o

alguna otra similar.

Interpretacion
Una forma efectiva para gestionar proyectos dentro del ABP, es utilizar herramientas de

gestion de proyectos que ayuden a planificar, coordinar y monitorear el progreso del proyecto.
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Las herramientas como Trello, KanbanFlow o Jira, aquellas que permiten utilizar tableros
Kanban, proponen en una forma visual de organizar las tareas del proyecto, lo que puede ayudar

a gestionar el flujo de trabajo de manera mas eficiente.

El uso de estos tableros Kanban se ha extendido a la gestion de proyectos y al trabajo
colaborativo en general, sobretodo en entornos de desarrollo de software, de acuerdo a
(Anderson, 2010) menciona como se facilita la promocion de la colaboracién, al hacer visible el
progreso y los desafios en tiempo real. Con la metodologia Kanban junto a estos tableros se
fomenta la comunicacion y la colaboracién entre los miembros del equipo, lo que facilita la
resolucion de problemas y la toma de decisiones conjuntas. También este tipo de plataformas
bajo esta metodologia contribuyen a la autoorganizacion en los equipos para gestionar sus
trabajos, puesto que los miembros del equipo de acuerdo a sus perfiles asumen por su cuenta la
organizacion y el desarrollo de actividades para gestionar sus proyectos. Segin (Zimmerman,
2002), el desarrollo de habilidades de autogestion es esencial para mejorar el rendimiento
académico y la adquisicion de conocimientos a largo plazo. Los estudiantes aprenden a planificar

su tiempo, establecer metas alcanzables, administrar recursos y evaluar su propio progreso.

En el Aprendizaje Basado en Proyectos (ABP), el aprendizaje adaptativo es fundamental
para garantizar que los equipos puedan enfrentar desafios y ajustarse a las demandas cambiantes
del proyecto. Segun las recomendaciones de (Larmer, Mergendoller, & Boss, Setting the
Standard for Project-Based Learning: A Proven Approach to Rigorous Classroom Instruction,
2015) y su enfoque en el ABP, aunque el ejercicio se enfoca en el trabajo en equipo siendo
crucial el promover la colaboracién y el logro de los objetivos comunes, no se debe subestimar la
importancia del trabajo individual dentro de este contexto, puesto que al permitirle a los
estudiantes o miembros del equipo trabajar individualmente con ciertos roles o aspectos del

proyecto, se les brinda la oportunidad de desarrollar habilidades especificas y asumir la
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responsabilidad de su propio aprendizaje que luego al compartirlo se amplia o se fortalece el

saber del equipo.

Reflexion

En este momento se pudo evidenciar la importancia de aprovechar los conocimientos
previos de los estudiantes sobre gestion de proyectos, pero aun mas el hecho de que lograron
compartir ese conocimiento para todo el curso. Al organizarse para realizar su plan de trabajo
tuvieron en cuenta sus experiencias para definir las actividades pertinentes al proyecto y esto hizo
que consideraran cuéles podrian realizar de acuerdo a sus perfiles o roles. Fue pertinente que los
estudiantes utilizaran una herramienta TIC para apoyar la gestion de proyecto en esta etapa

importante como lo es la planificacion.

Se puede resaltar aca la autoorganizacion, esto dio pie para que ellos propusieran sus
propios desafios para obtener aprendizajes que apunten a desarrollar su proyecto y de una manera

colaborativa unir sus conocimientos.

6.5 MOMENTO 5: Investigacion y Talleres.
Aplicacion de conocimientos nuevos a través de talleres practicos, investigaciones con
autonomia para que busquen, contrasten y analicen la informacion que necesitan para su

proyecto.

En este momento se presentan algunos talleres especificos para ensefiar y afianzar los
conocimientos basicos, pero también algunos avanzados para el curso de programacion web

dentro de la metodologia ABP.
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En el inicio del curso a los estudiantes se les entregd toda la estructura tematica y el
material de estudio correspondiente a la asignatura de programacion para web, alli se les
menciono que el curso de programacion estaba dividido en tres secciones por unidades de

aprendizajes claves:

Unidad 1, Dedicada al desarrollo del Frontend de acuerdo al Proyecto propuesto, la
Unidad 2. Dedicada al Desarrollo del Backend del Producto con Funcionalidades Basicas del
Usuario y La Unidad 3. Dedicada al Desarrollo del Backend del Producto con Funcionalidades
Especificas del Servicios acorde al Proyecto. Cada una de estas unidades les permitira a los
estudiantes fortalecer el trabajo colaborativo, realizando para ellos actividades grupales, pero

también actividades individuales.

Los talleres individuales forman parte de algunas sesiones con actividades disefiadas para
que los estudiantes trabajen en saberes especificos de la asignatura y relacionada con sus

proyectos de manera individualizada.

Las consignas de las actividades son publicadas en la herramienta LMS de Microsoft
Teams, y desde alli los estudiantes cargan sus entregables y en clase se toman los espacios para
compartir los conocimientos adquiridos y realizar la retroalimentacion para mejorar y aprovechar

estos elementos que les pueden ser Utiles en sus proyectos.

Por ejemplo, en la primera unidad de aprendizaje se trata algunos conceptos basicos para
el aprendizaje de lenguajes de desarrollo web, como son el HTML, el CSS 'y el Javascript. Asi
que, se propone actividades desafiantes para que los estudiantes logren hacer con ayuda de estos

lenguajes pequefos productos.
Algunos de los desafios individuales propuestos en esta primera unidad fueron:

e Taller 1. Disefiar una Hoja de Vida con HTML

e Taller 2. Mejorar el Disefio de la Hoja de Vida con CSS



83

e Taller 3. Disefiar una Lista de Asistencia de Clase con HTML
e Taller 4. Mejorar el Disefio de la Lista de Asistencia con CSS
e Taller 5. Agregar acciones a Lista de Asistencia con los estados Presente, Ausente y

Excusas con Javascript.

Taller 6. Juego de Simén Dice con Javascript

Figura 11. Consigna de Taller Individual — Disefio de Hoja de Vida (HTML)
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algunas etiquetas).
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Fuente: elaboracion propia.

Por ejemplo, el primer desafio después del estudio del lenguaje de HTML, fue el
desarrollo el Disefio de su Hoja de Vida, como lo muestra la Figura 11. En la consigna venia
adjunto un formato de hoja de vida indicado en la Figura 12, el cual debian hacerlo lo mas

parecido posible a ese formato.



Figura 12. Formato de Hoja de Vida Referencia para aplicar Disefio con HTML
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Fuente: elaboracion propia.

El resultado fue que todos los estudiantes lo entregaron, pero no todos lograron hacerlo
muy parecido. En la sesion de clase presencial se pidio quienes querian mostrar sus disefios. Al
principio ninguno queria mostrar, pero les dije que no importa si ain no se parece mucho, lo
importante con HTML es el contenido y la estructura de como usaron las etiquetas. Asi que un

estudiante se atrevid a mostrar.



Figura 13. Disefio Hoja de Vida entregado por Estudiante
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Fuente: elaboracion propia.

El disefio que mostré el estudiante visto en la Figura 13, no se parecia mucho a la del
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formato de referencia, pero la estructura de su codigo era muy ordenada y cumplia con elementos

que requeria la semantica con HTML5. Este codigo nos sirvié mucho y tomarlo como guia para

saber como debian organizar el contenido.
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Luego otros estudiantes se animaron a mostrar, y hubo algunos con aspectos visuales muy
buenos. Esto permitié que varios estudiantes se interesaran en saber como lo habian hecho. Asi
que, se abrid un espacio para que mostraran su cédigo y respondieran a las preguntas para saber
sobre el lenguaje. Los mas parecido no usaron solo HTML si no otros elementos como CSS. Que
era el siguiente lenguaje que tratariamos. El siguiente desafio era mejorar la Hoja de Vida que

habian entregado, utilizando no solo HTML sino CSS.

Para la entrega del segundo desafio fue diferente, habia varios estudiantes que querian
mostrar sus disefios. Era que se parecia mucho al formato entregado, como se puede ver en la
Figura 14. Y hasta los que lo habian entregado antes con CSS también mejoraron sus propuestas

de disefio con sombras y estilos de letras més elegantes.
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Figura 14. Disefio Hoja de Vida Mejorado con CSS entregado por Estudiante
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Fuente: elaboracion propia.

El nivel de detalle utilizando CSS para el estilo de las hojas mejord. Se les permitio que
explicaran como usaron este lenguaje. Luego hubo talleres para incluir Javascript, y volver la

pagina algo mas interactiva.

Finalmente se logré hacer una retroalimentacion con los tres lenguajes, HTML, CSS y
Javascript, diciendo que eran claves para la entrega del Prototipo de su proyecto los cuales hacen
parte del desarrollo Frontend, estarian preparandose para entrega de manera grupal en unas pocas

semanas.
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Interpretacion

De acuerdo con (Perkins, 2010), el aprendizaje individual permite a los estudiantes
desarrollar una comprension personal y profunda de los conceptos, mientras que el aprendizaje
colaborativo fomenta la interaccion social y el intercambio de ideas entre los estudiantes. Al
integrar ambos enfoques, los educadores pueden proporcionar a los estudiantes una experiencia
educativa equilibrada que promueva tanto el desarrollo de habilidades individuales como la

capacidad de trabajar eficazmente en equipo.

Ademas, Perkins enfatiza la importancia de disefiar tareas y actividades educativas que
fomenten la colaboracion y la interdependencia entre los estudiantes, lo que les permite abordar
problemas complejos y desarrollar soluciones de manera conjunta. Este enfoque no solo fortalece
la comprension conceptual, sino que también fomenta habilidades como la comunicacion
efectiva, la resolucion de problemas y el pensamiento critico, que son fundamentales para el éxito

en un entorno educativo y profesional cada vez mas interconectado y colaborativo.

El incluir actividades individuales dentro del ABP resulta beneficioso, puesto que los
estudiantes pueden desarrollar autonomia y responsabilidad en su aprendizaje, lo que fomenta
una mayor autoestima y confianza en si mismos, esto le dar& oportunidad de profundizar en la
importancia de identificar y nutrir su potencial individual. Tal como lo discute (Robinson, 2009),
lo importante de encontrar y cultivar el "elemento” personal de cada individuo, que se refiere al
lugar donde las aptitudes personales y las pasiones se encuentran, a la vez como la exploracion
del talento individual puede fomentar la autonomia y la responsabilidad en el proceso de
aprendizaje, lo que lleva a un mayor compromiso y realizacion personal. También Robinson

menciona que es fundamental poder conectar con otras personas que compartan tu misma pasion.
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En el contexto del ABP poder conectar con personas que trabajen en este mismo ambito, de
compartir libremente sus opiniones, sentir con ellos un compromiso comdn y una conexion por

aquello que quieren alcanzar.

Reflexion

En este momento del ABP, los estudiantes lograron desarrollar talleres individuales en el
que tuvieron la oportunidad de trabajar en habilidades y aspectos especificos de su proyecto, esto
fue muy importante porque los llevé aportar conocimientos que pudieron socializar y se pudo

aplicar un enfoque personalizado el cual promovid un aprendizaje mas profundo y autodirigido.

Los talleres individuales fueron variados de acuerdo a la aplicacién de diferentes
lenguajes y mejoras que iban haciendo que a su vez podian ir socializando, desde sesiones en
modalidades presenciales y virtuales con recursos en linea, actividades sobre todo practicas, de
las que puedo resaltar que fueron muy acordes a temas que necesitaron los estudiantes para
alcanzar los objetivos del proyecto. Fue notorio el interés y la motivacion que tuvieron algunos
estudiantes cuando mostraban los resultados de sus aprendizajes, aquellos entregables que,

aunque no siempre eran los mas bonitos o completos, tenian la oportunidad de mejorarlos.

En esta etapa la autoevaluacion y reflexién fue un punto importante, puesto que los
talleres individuales incluian momentos en los que los estudiantes tomaban el tiempo para
reflexionar sobre su propio progreso, comparando resultados, examinando las rubricas e
identificando aspectos en las que necesitaban mejorar y establecer metas para determinar que

tanto podria servirle para su proyecto.
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Se puede decir que la evaluacion y la autoevaluacion en el contexto del ABP fomentan un
aprendizaje mas profundo y significativo al permitir que los estudiantes reflexionen sobre su

propio proceso de aprendizaje y el desarrollo de habilidades claves.

Se destaca aqui la importancia de la retroalimentacion formativa en el proceso de
evaluacion y autoevaluacion, con la observacion que se hizo ligada a la retroalimentacion ayudd
enormemente a los estudiantes a identificar areas de mejora y a establecer metas para su
desarrollo académico y personal.

Con estos talleres y la retroalimentacion dada se logré aumentar el compromiso y la motivacion
de los estudiantes, ya que fue notaria la forma en que asumian la responsabilidad de su propio

aprendizaje y lograron ver su progreso a medida que iban viendo los resultados en cada taller.

6.6 MOMENTO 6: Lanzamiento de prototipo.
Presentacion del prototipo como muestra del sistema propuesto y una aplicacion de los

aprendizajes en los talleres dados.

En las actividades del momento anterior los estudiantes realizaron talleres en los que
trabajaron sobre todo de manera individual, sabiendo que al final esto seria muy importante para
los aportes que realizarian en el proyecto para trabajar de manera colaborativa. En este momento
la actividad presentada retoma el trabajo en equipo con el “lanzamiento del prototipo”. La
consigna de esta actividad se encontraba publicada en la seccién de tareas del curso desde la
plataforma Microsoft Teams, alli podian ver las indicaciones de toda la actividad grupal y las

sugerencias paso a paso tal como se muestra en la Figura 15.



Figura 15. Consigna de Actividad para Presentacion del Prototipo
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Figura 16. Codigo QR — Consigna para Actividad de Presentacion de Prototipo

Fuente: elaboracion propia.
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Con el codigo QR de la Figura 16, podran observar la presentacion en genailly para tener

el detalle de las indicaciones de la actividad sobre la entrega y socializacion de prototipo.
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La consigna propone que los estudiantes desarrollen en equipo el prototipo, esto seria
visto como una muestra inicial del producto, lo que permitiria dar a conocer ante todos como
seria el sitio web y los servicio que ofrecerian. Queda claro, que el prototipo no era del todo
funcional, solo seria la fachada, presentacion o frontend del sistema, lo que veria el usuario,
aunque para los estudiantes seria un mecanismo para aplicar los conocimientos aprendidos de
HTML, CSS y JS con adquiridos los talleres dados. Asi es que, todos los grupos preparan su
puesta en escena, con el desarrollo y montaje del prototipo, finalizando con la grabacién de un
video explicando su disefio web y los servicios ofrece. El video seria compartido en el tablero
Miro, claro esta que al profesor le entregan ademas del video, el codigo fuente con los archivos

desarrollados con los lenguajes dados.

Llega el momento de la clase, esta vez de manera presencial. Todos estaban preparados,
algunos muy nerviosos y ansiosos, pero con el material para mostrar. Iniciamos como siempre,
con el protocolo de entrada, esta vez con una introduccion apoyados con la consigna presentada
con la herramienta Genially, presentando los objetivos de la clase y explicando la manera de
cdémo se llevara a cabo las presentaciones e intervenciones por equipos. Les comparti el tablero
virtual en Miro y les solicité que por favor cada grupo compartiera en el tablero los videos
creados, pegandolos en un espacio destinado para ello, tenian una forma de celular.
Efectivamente cada grupo empez0 a pegar los videos, algunos lo hicieron muy rapido, otros no
tanto, asi nos tocd esperar unos cuantos minutos, mientras iba anunciando lo que iba sucediendo
en el tablero, quienes iban completando la actividad y cuales grupos faltaban. Ya teniamos en el
tablero con los ocho videos compartidos, tal como se muestra en Figura 17, asi que se procedio
con la socializacién. Esta vez empezariamos con los grupos pares (2, 4, 6). Y luego los grupos

impares, considerando un cambio de orden.
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Figura 17. Pantalla de Miro con las Presentaciones de Prototipos
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Fuente: elaboracion propia.

Estdbamos a punto de iniciar. Cuando de repente, el grupo 2 inicia, con el mismo sonido
como empieza las clases de programacién, fue un momento de risa, puesto que nadie se esperaba
esa entrada. Y luego empezaron a realizar un recorrido por las pantallas propuestas para su
sistema, explicando como funcionaria los servicios para la busqueda de rutas de buses en Santa
Marta a traves de la web. Finalizando el video, estuvieron mostraron parte del cddigo fuente que
usaron tanto en HTML como CSS para la construccién del prototipo. Asi de esta manera, con

todo el entusiasmo los demas grupos 4, 6, 8 y los grupos impares, presentaron sus videos.
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Yo les pregunté ;como les fue con el trabajo en equipo para la realizacion del prototipo?

Cada uno de los grupos expresé su experiencia, en la que la mayoria resaltaba la
colaboracion y aportes de cada uno de los integrantes, y el uso de las herramientas de
comunicacion como WhatsApp y Trello fueron fundamentales. Sin embargo, el grupo 3
manifestd que lamentablemente un integrante canceld la asignatura, asi que solo quedaron 2 y el
trabajo requirié un esfuerzo mayor. Al igual que el grupo 7 que nos comentaba que, aunque eran
3, solo 2 pudieron trabajar bien, debido a dificultades para reunirse.

El grupo 2 y el grupo 4 coincidieron en mencionar lo valioso que fue dividirse el trabajo y que
cada uno aportara desde su rol, algunos eran expertos en la produccion de videos, otros en el
cddigo HTML y otros en el disefio con CSS, asi todos aprendian de los demas.

Después de escuchar a cada uno de los grupos se les dio una retroalimentacién para mejorar sus
prototipos, y se aprovecho el tablero Miro para que cada integrante pegara comentarios debajo de

cada prototipo como sugerencias y opiniones sobre el video para tener en cuenta.

Finalmente, todos los prototipos fueron entregados satisfactoriamente y les dije: “Ahora
solo falta que los pongan a funcionar, jManos a la obra! Las proximas semanas seran avances del
proyecto buscando funcionalidad del producto. jSigan trabajando en equipo! Importante seguir
utilizando las herramientas que facilitaron esta experiencia y aprender de las dificultades que
tuvieron algunos grupos para resolver los problemas de comunicacion y cumplir con las

responsabilidades”.
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Interpretacion

Segun (Norman, 2013), los prototipos son un modelo temprano y simplificado de un
producto o sistema que se utiliza para probar conceptos y obtener retroalimentacion de los
usuarios. Segun él, los prototipos permiten a los disefiadores identificar y corregir problemas
antes de la produccién final. Norman enfatiza la importancia de la colaboracion entre
disefadores, ingenieros, especialistas y, lo mas importante, los propios usuarios. La colaboracion
interdisciplinaria fomenta la integracion de diversos conocimientos y experiencias, lo que a su

vez conduce a la creacion de productos y sistemas mas intuitivos y centrados en el usuario.

Al trabajar en la creacion de un prototipo, los estudiantes deben colaborar estrechamente,
lo que fomenta la comunicacion, el trabajo en equipo y el intercambio de ideas. Seria muy util
aplicar este proceso dentro del ABP, debido a que fomenta habilidades de colaboracién que son

fundamentales en entornos de trabajo a nivel profesional.

El desarrollo de prototipos a menudo implica el uso de herramientas y tecnologias
especificas, lo que brinda a los estudiantes la oportunidad de desarrollar habilidades técnicas
relevantes, como en el caso de la programacion para la web, les permite escribir cddigos en
diferentes lenguajes, como lo son por ejemplo HTML, CSS, Javascript, entre otros. Este tipo de
prototipos de desarrollo web en general deben ser construido en poco tiempo, usando
herramientas y aplicaciones especiales, que en el caso del Frontend visualiza la fachada del

sistema simulando su funcionalidad.

Los prototipos permiten a los estudiantes probar y mejorar continuamente sus ideas y
soluciones. Recibir retroalimentacion de varios usuarios es importante para llegar hacer lo mas

intuitivo posible. Este enfoque iterativo fomenta la creatividad y la innovacion, ya que los
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estudiantes pueden identificar y corregir errores a lo largo del proceso, lo que conduce a

soluciones mas efectivas y refinadas.

El uso de prototipos dentro de la metodologia del ABP se vuelve Util porque permiten
trabajar en equipos, aplicar conocimientos de una manera practica y recibir retroalimentacion y
comentarios de mejora de usuarios y otras partes interesadas, lo que les ayuda a ajustar y mejorar

el producto antes de invertir tiempo y recursos en su desarrollo completo.

Reflexion

Nuevamente toma relevancia el trabajo autonomo y el trabajo colaborativo en equipo.
Resulto importante como los prototipos ayudaron a los estudiantes a aplicar los conocimientos
tedricos y practicos dados en los talleres individuales y llevarlos al contexto del proyecto. Esto
les permitié comprender como los conceptos tedricos primeramente de manera individual y luego

en un trabajo en equipo pueden traducirse en soluciones practicas y viables.

Los estudiantes estuvieron involucrados y debieron comunicarse, coordinarse y trabajar
juntos para disefiar, desarrollar y mejorar un prototipo. Hicieron uso de editores de cddigo y
herramientas del desarrollo para coordinar su trabajo. Este proceso foment6 el desarrollo de
habilidades de colaboracion y trabajo en equipo, que son fundamentales en entornos

profesionales y académicos.

Otro aspecto a resaltar fue que con los prototipos pudieron probar y validar soluciones
para el proyecto antes de implementarlas por completo. Esto les ha servido para tener una mejor
vision de lo que quieren lograr para el trabajo final. Podemos decir que con esta actividad los

estudiantes pudieron evaluar la viabilidad y efectividad con el desarrollo del frontend de sus ideas
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a través de la iteracion y la mejora continua del prototipo, lo que les permite comprender la
importancia de la retroalimentacién y la mejora iterativa en el proceso de disefio.

Aqui los elementos de autoevaluacion; permitieron que los equipos monitorearan sus
aprendizajes ejecutando correcciones para disefio de pantallas Utiles para el producto que quieren
lograr, que a su vez, significan aprendizajes a partir de la retroalimentacion que obtienen tanto de

mi parte como profesor como de los resultados que van viendo del proyecto.

6.7 MOMENTO 7: Elaboracién del Producto
Aplicacion de conocimientos para el desarrollo del producto a través de talleres practicos,

investigaciones, para poner en funcionamiento el producto en la web.

La entrega del prototipo con el Frontend del sistema en el momento anterior dejo a todos
los grupos con las expectativas del producto que debian entregar. En este momento todos los
grupos deberian formalizar las funcionalidades del sistema web, desarrollando el Backend del
producto, esto es la parte o rama del desarrollo web encargada de que toda la l6gica del producto
funcione. Por ejemplo, trabajar en la comunicacion con el servidor, la implementacién de la base

de datos y la interaccién con los usuarios.

En este momento los estudiantes realizan una serie de talleres en grupo que le ayudaran a
avanzar con el Backend del sistema. En un primer taller se les pide a los estudiantes que disefien
un modelo relacional con los datos que necesitaran para su sistema, se trata de un diagrama
entidad relacién que muestra cdmo interactdan las entidades como personas, objetos y conceptos
de su proyecto. Estos modelos conceptuales de datos ayudaran a los estudiantes como
desarrolladores y disefiadores a visualizar las relaciones entre elementos claves del software

sobre todo para la construccion de la base de datos.
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Los estudiantes estuvieron trabajando en equipo en el analisis y disefio del modelo de
datos. En la sesion de clases todos los equipos pegaron en el tablero de Miro sus diagramas

relacionales, como podemos ver en la Figura 18.

Cada grupo socializaba su diagrama y entre todos verificabamos si las entidades
propuestas correspondian y eran coherentes con el proyecto, de tal manera que cada grupo
pudiera crear posteriormente su base de datos. La ventaja que teniamos es que los estudiantes ya
habian visto este tipo de diagramas en una asignatura anterior, y lograron aplicar este

conocimiento.

Figura 18. Pantalla de Miro con los Modelos Relacionales de Datos
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Fuente: elaboracion propia.
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En el siguiente taller los estudiantes debian traer la base de datos implementada. Cada
grupo contaba con la libertad de trabajar en cualquier motor de base de datos (MySQL, Postgress,
Firebase, MongoDB) dependiendo el lenguaje y conocimiento de los integrantes del equipo con
respecto a la base de datos. Lo que debian tener en comun todas las bases de datos era la
implementacion de la tabla usuario y roles del sistema que era obligatorio para todos los equipos.
Es por ello que en clase cada grupo mostraba el motor de base de datos que utilizaron con la
implementacion de todas las tablas que tenian en el diagrama relacional incluyendo las tablas de

usuario y roles.

En el taller siguiente los estudiantes trabajaron en la implementacion de las
funcionalidades basicas del usuario del sistema. Como todos los grupos tenian en su base de
datos la tabla de usuario, era obligatorio que mostraran las siguientes funcionalidades dadas en la
Figura 19: Registrar su cuenta de usuario, iniciar sesion, cerrar sesion, ver perfil del usuario,
eliminar cuenta, modificar perfil y ver la pantalla de servicios. En clase los estudiantes agregaron
en el tablero de Miro la URL o la direccion de la pagina web para que todos pudiéramos observar

las funcionalidades basicas.



100

Figura 19. Diagrama de Casos de Uso con Funcionalidades Basicas del Usuario del Sistema
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Fuente: elaboracion propia.

Una vez que todos los grupos compartieran sus enlaces les proyecté el tablero de Miro
para que todos revisaramos uno a uno las funcionalidades realizadas por cada grupo. Empezamos
desde el grupo 1 hasta llegar al 8. Solo falté un grupo por compartir la URL, el grupo 7, quienes
en ese momento no habian podido culminar los casos de uso debido a la ausencia con excusa en
la semana anterior de dos integrantes del grupo, sin embargo, un estudiante de ese grupo estuvo

participando, presentando algunas pantallas.

Para revisar cada sitio web se tenia presente el diagrama de casos de uso, que era visto como
nuestra lista de chequeo, todos mirabamos si cumplian con los requerimientos funcionales, junto
con la rubrica del taller. Luego de hacer el recorrido por cada grupo haciamos los cometarios y

colocaba un icono de visto bueno, asi como se muestra en la Figura 20.
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Figura 20. Pantalla Miro - URL con las Funcionalidades Basicas del Usuario del Sistema
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Fuente: elaboracion propia.

Las siguientes semanas fueron destinadas para que los estudiantes terminaran la
elaboracion de su producto. Internamente los grupos utilizaron editores de cédigo como Visual
Studio Code para el desarrollo web y el uso de plataformas para el control de versiones para
manejar los cambios en el codigo fuente del proyecto. Usaron plataformas como Git y GitHub
que funcionan de manera online les permitia trabajar de forma colaborativa los mddulos que le

correspondia a cada integrante.
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También se les pidio que disefiaran un diagrama de casos de uso, parecido al que habian
disefiado en el anterior taller, solo que estos casos de uso eran propios 0 muy especificos a los

requerimientos del su sistema propuesto.

Cada uno de los grupos daba a conocer el diagrama de casos de uso desde el tablero Miro.
Los diagramas mostraban el estado de avances de cada uno de los proyectos, para ello se les pidid
que colocaran de color verde aquellos casos de uso que tenian funcionando ya terminado, de
color amarillo aquellos casos de uso que estaban en proceso de desarrollo y en rojo los que

estaban sin desarrollo.

Con este diagrama cada grupo socializaba sus avances Yy ellos determinaban que tanto le
hacia falta. Internamente algunos grupos mencionaron que manejaban estos estados de avances
en su propio tablero kanban con la herramienta de Trello, pero consideraron que mostrarlo con

los diagramas de casos de uso era una buena idea.
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Figura 21 Tablero con Diagramas de Casos de Uso con funcionalidades particulares para cada

proyecto

Casos de Uso del Servicios de Su Sistema /
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Fuente: elaboracion propia.

La Figura 21 nos muestra como quedaron los diagramas de casos de uso en cada uno de

los grupos, los cuales fueron determinantes para la evaluacion y reflexion de aprendizaje.

Y es que con el diagrama publicado recibian retroalimentacion sobre algunas
funcionalidades que pasaban de verde a amarillo, puesto que se consideraban aspectos que se
debian mejorar, esto generaba cierta reflexion en el grupo para tener en cuenta las mejoras y

reprogramar los tiempos de desarrollo.
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Les comenté a los estudiantes que era muy buena la forma en que se estaban comunicando
y la forma en la que estaban utilizando los tableros tanto de kanban como el de Miro. Ya faltaba
poco para culminar. Nuestra siguiente sesion estaria programada para la presentacion y

socializacion del producto.

Interpretacion

Hacer uso de herramientas TIC en entornos pedagdgicos permite en los estudiantes
participar activamente en su propio proceso de aprendizaje a través de actividades interactivas, lo
que puede evidenciarse al reflejarse un mayor compromiso y comprension de los conceptos. Pero
el uso de la tecnologia por si sola no es suficiente para lograr mejoras significativas en los
entornos educativos, sino que su integracion efectiva requiere considerar tanto la tecnologia como
la pedagogia, asi como el conocimiento del cambio. (Fullan, 2013), argumenta que la tecnologia
debe utilizarse como una herramienta para mejorar la pedagogia y fomentar un cambio positivo
en los enfoques educativos existentes, pero enfatiza que la tecnologia no debe reemplazar la
pedagogia solida, sino que debe integrarse en practicas pedagdgicas efectivas para mejorar la
calidad del aprendizaje. Sefala la importancia de centrarse en el uso de las herramientas TIC para

fomentar la colaboracion, el aprendizaje activo y el pensamiento critico entre los estudiantes.

Debemos usar las herramientas TIC como un medio para promover un cambio educativo
profundo y sostenible. (Fullan, 2013), destaca la importancia de fomentar una cultura de
colaboracion y aprendizaje continuo entre los educadores, y como las TIC pueden facilitar esta

colaboracion y promover un entorno educativo mas dindmico y centrado en el estudiante.
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En nuestro caso, un cambio positivo para fomentar la colaboracion seria integrar en
nuestras practicas pedagogicas con ABP, el uso de recursos educativos en linea, como LMS de
Microsoft Teams, tableros compartidos online como Miro, plataformas de control de versiones
como GitHub, diagramacion basada en la web como Lucidchart y bases de datos (MySQL,
Postgress, MongoDB, etc), enriquece el contenido educativo y proporciona a los estudiantes
diversas fuentes de informacion. Estas herramientas TIC facilitan la colaboracion entre
estudiantes y profesores, permitiendo la creacion conjunta de contenido, retroalimentacion en
linea y la posibilidad de trabajar con proyectos en equipo fortaleciendo la colaboracion,

independientemente de la ubicacién geogréfica.

El uso de estas herramientas TIC, especialmente aquellas que emplean elementos visuales
y multimedia, logran aumentar la motivacion de los estudiantes al hacer que el aprendizaje sea
mas atractivo, mas claro y entretenido. En el desarrollo de software, de acuerdo a (Fowler &
Beck, 1999), el uso de elementos visuales, como diagramas y representaciones graficas, puede
facilitar la comprension de conceptos complejos y mejorar la comunicacion entre los miembros

del equipo de desarrollo, lo que resulta en un proceso de desarrollo mas eficiente y efectivo.

La facilidad que proporcionan estas herramientas para disefiar diagramas para los
entornos colaborativos de desarrollo de software ayuda al entendimiento del Qué y Como se
estaran desarrollando los componentes del sistema propuesto. Las herramientas TIC como los
tableros de Miro que les permiten compartir y publicar los diferentes entregables usados durante

el proceso de creacion de producto, permiten a los estudiantes recibir retroalimentacion inmediata
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sobre su progreso, lo que les ayuda a identificar areas de mejora y a corregir errores de manera

oportuna.

Reflexion

El apoyo visual generado por los estudiantes a través de los diagramas (diagrama entidad-
relacion y casos de uso) con el uso de herramientas TIC, facilito la socializacién de los avances
de su proyecto, el poder compartirlos con sus comparieros del curso desde el tablero Miro,
permitio recibir retroalimentacion no solo de parte del profesor si no de sus compafieros, esto

fortalecid el trabajo colaborativo.

Los diagramas también sirvieron como un instrumento para la autoevaluacién y evaluacion de sus
progresos, los cuales evidenciaron a través de colores los estados de sus proyectos: desarrollos
completos, en proceso de mejora y faltantes. Fue pertinente el uso de herramientas TIC como
Trello para la gestion del proyecto, sin embargo, para modo practico de socializar el estado de su

proyecto Web resultd mejor el uso de diagramas de Casos de Uso.

Era ventajoso hacer una retroalimentacion general porque apuntaba a resolver los
inconvenientes de un grupo, pero que dichas sugerencias eran consideradas por todos los demas.
Fue favorable utilizar plataformas como Git y GitHub las cuales permitieron a los estudiantes
trabajar de manera colaborativa en el desarrollo de codigo fuente y gestionar versiones de
proyectos de forma efectiva. Los estudiantes pudieron colaborar en el mismo proyecto, realizar

cambios y realizar un seguimiento de las modificaciones realizadas por cada miembro del equipo.

Era notorio que los avances de los equipos que trabajaban con la totalidad de sus

integrantes cumpliendo sus funciones eran mucho mayor que aquellos grupos donde sus
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integrantes tenian inconvenientes para trabajar y solo trabajaban una parte de ellos, estos ultimos
presentaban las funciones incompletas 0 muy béasicas, mientras que los primeros ademas de

avanzar con mayor rapidez, cualquiera de sus integrantes podia socializar sin dificultad.

6.8 MOMENTO 8: Presentacion del producto y Reflexiones colectivas.
Después de todo un proceso de desarrollo del producto y desplegar el cddigo de
programacion tanto del frontend como del backend dentro de un hosting, llega el momento

esperado de presentarlo y socializarlo.

Nos encontrabamos de manera presencial, en sala de tecnologia de la informacion,
sensaciones de nerviosismo y ansiedad se lograban percibir en el ambiente, que, aunque todos
tenian sus productos listos para presentar, al momento de preguntar ¢quiénes querian iniciar?
ninguno se atrevia a dar el primer paso, asi que se realizé el orden de las presentaciones de

manera aleatoria utilizando una ruleta online como se muestra en la Figura 22.

Figura 22. Ruleta online para generar orden de socializacién

™
g
3
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2 X4
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Fuente: Elaboracion propia generada desde https://app-sorteos.com/es/app
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Se tenia proyectado el tablero miro del curso, el cual mostraba la imagen de todos los
grupos con sus respectivas URL de la pagina web vinculadas al producto desarrollado. Dentro de
la metodologia utilizada por los grupos para la socializacion estaba el hacer un recorrido por
todas las funcionalidades de su sistema, apoyados con el diagrama de casos de uso, en este
recorrido iban mencionando su experiencia, respondiendo: ¢Qué aprendizaje resaltan? ;qué
dificultades se le presentaron y de qué manera abordaron las soluciones?, ;como resulto la
colaboracion en el trabajo en equipo?. En esta ocasion, la socializacion se enfocaba mas en las

experiencias adquiridas con el desarrollo del producto.

Los grupos fueron pasando uno a la vez respetando el orden establecido, el grupo que
pasaba al frente mostraba su producto proyectandolo para todos mientras explicaban sus
funcionalidades, ingresando datos de pruebas a la vez que algunos estudiantes interesados
entraban desde sus equipos también haciendo pruebas, comprobando su funcionalidad, lo que
hacia surgir preguntas sobre como hicieron algunas funciones. Generandose un ambiente de
compartir aprendizajes libres de tensiones. La mayoria de los grupos consideraron que el trabajo
colaborativo fue valioso debido a que en poco tiempo tuvieron que dividirse funcionalidades que
una sola persona no podia hacer todo, ademas el trabajo de integrar el cédigo permitié aprender
de lo que cada quien aportaba al producto. Un grupo mencionaba que no culminaron todas las
funcionalidades previstas debido a que sus ocupaciones le generaban inconvenientes en el trabajo
en equipo llevandolos a falta de integracién y comunicacién, sin embargo, a este grupo se le dio
una oportunidad para entregar y socializar via remota a los dos dias siguientes, para el logro de

los objetivos de aprendizaje.

Al finalizar todas las presentaciones de los grupos se abrié un espacio para reflexiones

colectivas sobre aquellos aspectos positivos y por mejorar en todo el proceso de aprendizaje
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dentro del curso. Ademas, se les dejo un formato de autoevaluacion para que diligenciaran y
registraran como tarea individual en la plataforma de Microsoft Teams, considerando aspectos a
evaluar de acuerdo a los trabajos propuestos, su participacion, trabajo en equipo, aprendizaje
desarrollo front-end, aprendizaje desarrollo backend, aportes en funcionalidad-usabilidad y sobre

la socializacion.

En la Tabla 4 se podra observar los sitios web publicados por cada uno de los grupos quienes

lograron compartir en un hosting gratuito.

Tabla 4. Listado de URLSs de sitios web publicados por cada equipo

Grupo | URL Codigo QR
1 https://tradesmr.000webhostapp.com/TraderSMR/index.html
2 https://rutago.netlify.app/
https://puntodeventa-
3
betseller.000webhostapp.com/index.html



https://tradesmr.000webhostapp.com/tradesmr/index.html
https://rutago.netlify.app/
https://puntodeventa-betseller.000webhostapp.com/index.html
https://puntodeventa-betseller.000webhostapp.com/index.html
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4 https://juan-casino.netlify.app/

5 https://monitour.netlify.app/

6 https://vetcare.vercel.app/#/

8 https://calendariouni.000webhostapp.com/

Finalmente, sus caras de satisfaccion lo decian todo y que fue fundamental, lo orgullosos

que se sentian del trabajo presentado con los conocimientos adquiridos.

Interpretacion

Las presentaciones del producto final conllevan a un espacio de reflexion, las cuales son

esenciales para promover un aprendizaje significativo y duradero, asi como para fomentar el


https://juan-casino.netlify.app/
https://monitour.netlify.app/
https://vet-care-phi.vercel.app/#/
https://calendariouni.000webhostapp.com/
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desarrollo de habilidades metacognitivas y la autorreflexion en los estudiantes. Estas reflexiones
les ayudan a comprender mejor su propio proceso de aprendizaje y a aplicar su conocimiento de

manera efectiva en contextos variados.

En estos momentos finales en la etapa del ABP, el reflexionar sobre como aplicaron su
aprendizaje a un problema especifico dentro del proyecto, los estudiantes pueden desarrollar una
comprension mas profunda de como transferir ese conocimiento a situaciones y contextos
diferentes. Esto promueve la aplicacion practica del aprendizaje en diversas situaciones de la vida

real.

En el curso de programacion para web, el aprendizaje adaptativo se combina en la
implementacion con el ABP, el cual fomenta el desarrollo de habilidades fundamentales, como la
resolucion de problemas, la colaboracidon, la comunicacion efectiva y el pensamiento critico. Al
enfrentarse a proyectos del mundo real que requieren soluciones creativas y multifacéticas, los
estudiantes aprenden a aplicar sus conocimientos en contextos practicos y a trabajar en equipo
para alcanzar metas comunes. Al mismo tiempo, el aprendizaje adaptativo les permite superar
posibles obstaculos de aprendizaje y fortalecer su comprension de los conceptos clave necesarios

para abordar con éxito el proyecto.

Por otro lado, sobresale también la coevaluacién entre iguales, llamada también
evaluacion por pares, definida segun (Topping, 1998) como la valoracion que hacen los
estudiantes sobre la cantidad, calidad y resultados del aprendizaje de sus comparfieros. En este
proceso los estudiantes cuando evaltan el trabajo de sus comparieros proporcionan
retroalimentacion constructiva y, a su vez, reciben comentarios sobre su propio desempefio. Este
enfoque fomenta una cultura de respeto mutuo, confianza y colaboracion en el grupo, ya que los

estudiantes aprenden a apreciar y comprender las fortalezas y debilidades de sus pares.
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En el contexto de la programacion web, donde la creacion de proyectos complejos
requiere una combinacién de habilidades técnicas y creativas, la coevaluacion fomenta la
comprension profunda de los conceptos clave, al tiempo que fomenta un sentido de comunidad y

solidaridad entre los estudiantes.

Ademas, la coevaluacion fomenta la construccion de relaciones positivas entre los
miembros del grupo, lo que promueve un entorno de aprendizaje cooperativo y solidario. Al
trabajar juntos para mejorar sus habilidades y conocimientos, los estudiantes desarrollan un
sentido de responsabilidad compartida y compromiso con el éxito colectivo. Esto no solo mejora
la dindmica del grupo, sino que también crea un ambiente de apoyo mutuo que motiva a los

estudiantes a esforzarse mas y alcanzar metas mas ambiciosas de manera conjunta.

Reflexién

Algo que resulté muy interesante, fue que hubo momentos de mucha atencion y
participacion durante las presentaciones. Fue un momento donde prevalecio la revision, la
evaluacion y la retroalimentacion. Cabe resaltar que la socializacion termind siendo mas
interactiva porque los estudiantes espectadores participaban con las funcionalidades del proyecto

que estaba presentando en ese momento.

La metodologia ABP se prestd mucho para que pudieran reflexionar sobre todo el proceso
en las diferentes etapas. Las socializaciones se tornaron mas para mostrar las experiencias vividas
durante el proceso de desarrollo del proyecto que en aspectos técnicos. Y en este caso
enriquecieron mas el aprendizaje debido a que las vivencias de cada proyecto provenian de un

recorrido basado en proyectos diferentes.
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Se destaca que el aprendizaje adaptativo estuvo presente en varias de las etapas de la
implementacion del ABP, desde la misma eleccidn de la idea, hasta la entrega del producto con
servicios y aplicaciones diferentes, el cual enriquecié significativamente la experiencia de los
estudiantes durante los proyectos de programacion para la web, al permitir una personalizacion
detallada de los recursos y actividades educativas en funcion de las necesidades individuales de
cada estudiante. Y es que, a lo largo de la implementacién del ABP, mediante la adaptacién del
contenido y los recursos de aprendizaje, con diferentes proyectos y con diferentes lenguajes o
diferentes servicios web, y esto alent6 a los estudiantes a asumir la responsabilidad de su propio
proceso de aprendizaje. La capacidad de acceder a materiales especificos y recibir
retroalimentacion personalizada ha fortalecido su autonomia, lo que ha resultado en un mayor

compromiso y motivacion para alcanzar los objetivos del proyecto.

Los proyectos a pesar de ser tomados de problematicas de la vida real, finalmente fue un
ejercicio académico. El profesor no era un cliente real y terminaron socializando solo con sus
comparieros del curso. Es por ello que los hostings que utilizaron fueron gratuitos y no fueron
inversiones generadas para o por clientes reales. Tal vez resultaria mas interesante permitirles
hacer otras presentaciones ante otras audiencias en otras clases, con otros cursos, con padres 0
directivos, etc., y hacer del ejercicio de reflexion algo mas interesante sobre sus siguientes retos y

con todo lo que han aprendido.

Un buen indicador para considerar los resultados finales fue el instrumento de
autoevaluacion basado en las rabricas, permitio revisar sus expectativas cumplidas y las
observaciones de aspectos por mejorar. Ademas, sus caras de satisfaccion ante todo lo
socializado, lo decia todo y que fue fundamental, lo orgullosos que se sentian del trabajo

presentado con los conocimientos adquiridos
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Conclusiones

La implementacion de la estrategia de aprendizaje basada en proyectos (ABP) mediada
por las TIC, disefiada para fortalecer el trabajo colaborativo en los estudiantes del curso de
programacion para la web, vista como una de las competencias necesarias que se deben
desarrollar en los estudiantes y, que los prepara para enfrentarse a escenarios del mundo laboral

con proyectos reales; generé muchos beneficios para los estudiantes y para mi como docente.

Beneficios a estudiantes

- Aplicacion préactica del conocimiento: Los estudiantes tuvieron la oportunidad de aplicar el
conocimiento adquirido en el curso a situaciones reales, lo que les ayudd a comprender mejor
los conceptos y a retener la informacidn de manera mas efectiva.

- Motivacion intrinseca y compromiso: Al involucrarse en proyectos significativos y elegidos
por ellos mismos, los estudiantes experimentaron un mayor sentido de propdsito y logro, lo
que favoreci6 su motivacion intrinseca y compromiso con el aprendizaje.

- Creatividad e innovacion: Los proyectos seleccionados les permitio a los estudiantes
explorar soluciones creativas e innovadoras para los problemas planteados, lo que fomento la
creatividad y la capacidad de pensar de manera no convencional.

- Autonomiay responsabilidad: Al asumir un papel activo en la planificacion y ejecucion de
un proyecto, asumiendo roles especificos, los estudiantes desarrollaron habilidades de
autogestion y toma de decisiones, lo que les ayudo a ser mas responsables y comprometidos
con su aprendizaje. Factor que favorecio muchisimo fue la asignacién y ejecucion de talleres
individuales con temaéticas especificas los cuales brindaban la oportunidad de desarrollar

habilidades de autonomia y asumir la responsabilidad de su propio aprendizaje.
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Habilidades de resolucién de problemas: Los estudiantes aprendieron a abordar desafios
complejos y a buscar soluciones de manera independiente o en equipo. Esto fortalecié su
capacidad para analizar problemas, determinar estrategias y encontrar soluciones efectivas.
Trabajo en equipo y habilidades de colaboracion: ElI ABP les ayudd fomentar y fortalecer
la colaboracion entre comparieros, lo que les permitié desarrollar habilidades de trabajo en
equipo, comunicacion efectiva y respeto por las ideas y perspectivas de los demas, siendo
evidente en varios momentos, como aquellos donde concretaban y seleccionaban la idea de
proyecto, organizaban sus reuniones para discutir, planificar y hacerle seguimiento a su
proyecto, al coordinar sus presentaciones y videos, al crear e integrar su cédigo fuente para la
construccion de su producto, al interactuar con evaluaciones entre pares, y en actividades que
quedaron registradas en plataformas que dejaron evidencia del buen uso que le dieron a las
TIC.

Habilidades de presentacion y comunicacion: Los estudiantes tuvieron la oportunidad de
perfeccionar sus habilidades de presentacion, utilizando herramientas TIC, aplicando sus
conocimientos de disefio, programacién y comunicacién al compartir sus ideas, hallazgos y

resultados con comparfieros y con el docente.

Beneficios al docente

Fomento de un ambiente de aprendizaje enriquecedor: EI ABP nos induce a promover un
ambiente de aprendizaje dindamico y participativo que fomenta la creatividad, el pensamiento
critico y la resolucion de problemas, lo que contribuyd a crear una ambiente positivo y
enriquecedor tanto para los estudiantes como para mi como docente. Esto hizo que buscara
recursos y herramientas TIC como tablero de Miro, el tablero Trello, el LMS Microsoft
Teams, Plataformas GitHub, entre otras que apoyaran de mejor manera esta estrategia del
ABP a favor de la didactica para mantener la motivacion, fortaleciera el trabajo colaborativo

sin perder los objetivos de aprendizaje en cada clase tanto de manera virtual como presencial.
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Promocién de la creatividad y la innovacion docente: EI ABP sin lugar a dudas fomento la
creatividad y la innovacion desde la planificacion de actividades y proyectos, hasta su
ejecucion, lo que me permitié explorar nuevas estrategias de ensefianza y encontrar enfoques
mas efectivos como Design Thinking para lluvia de ideas, ABR para desafios individuales
hasta aprendizajes adaptativos, que permitio involucrar a los estudiantes en el proceso de
aprendizaje.

Mayor compromiso y satisfaccion laboral: Como docente experimenté un mayor sentido de
satisfaccion al ver como los estudiantes se involucraban activamente en proyectos
significativos y lograban resultados evidentes con sus productos, todo esto gracias al hecho de
cambiar la estrategia con el ABP, la cual me hizo redisefiar todo el curso, darle una mirada
mas significativa a la evaluacion, al acompafiamiento, a las actividades, a los contenidos, ser
mas consciente del disefio didactico de una manera tal que pudiera alinearse totalmente con
los objetivos sacando provecho al integrarse con las TIC, me deja fuertemente un aprendizaje
de todo el proceso, lo que refuerza mi compromiso y satisfaccion con mi labor como docente.
Desarrollo de habilidades de facilitacion: Al implementar el ABP, se logré mejorar
habilidades para guiar y facilitar el aprendizaje de los estudiantes, lo que implicé mayormente
apoyarme con las herramientas TIC para brindar de mejor manera una orientacion, apoyo y
retroalimentacion efectiva durante todo el proceso con el ABP.

Desarrollo de habilidades de investigacion y analisis: La experiencia de esta
sistematizacion de la practica educativa trajo en si fortalecer mis habilidades de investigacion
y andlisis, ya que implicé recopilar y analizar datos, describir, interpretar y reflexionar sobre
mi propio quehacer pedagogico. Al reflexionar sobre mi propia préctica, pude encontrar
nuevas formas de abordar los desafios educativos, lo que también foment6 la innovacion y la
creatividad en el disefio de actividades de aprendizaje y en la implementacion de las

estrategias pedagogicas ABP para que sean mas efectivas.
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Actividades y Herramientas TIC que Apoyaron la Estrategia de ABP y Favorecieron el

Trabajo Colaborativo

Al integrar el Aprendizaje Basado en Proyectos (ABP) en el curso de Programacién para Web,
fue esencial utilizar herramientas y actividades que no solo fomentaron el aprendizaje de
programacion y resolucién de problemas, sino también el trabajo colaborativo y la aplicacion
practica de los conceptos. La Tabla 5 nos presenta una relacion de actividades y herramientas

TIC utilizadas en la practica educativa consideradas para este contexto:

Tabla 5. Actividades y herramientas TIC que apoyaron al ABP y favorecio el trabajo

colaborativo

Actividades Herramientas TIC

Seleccién de laidea Miro: tablero compartido como plataforma para )i miro
y planteamiento de compartir y activar participacion de estudiantes
la pregunta guia con la lluvia de ideas. .
* Microsoft Teams

Microsoft Teams como LMS para la gestién

materiales del curso y videollamadas.

Formacion de los Miro: tablero compartido como plataforma para »n miro
equipos interaccion y la conformacion de equipos.
Microsoft Teams como LMS para la gestion

(]
* Microsoft Teams

Planificacion y Trello / Herramientas similares: para la m Trallo

materiales del curso y videollamadas.

seguimiento al gestion del proyecto en linea en un ambiente de

proyecto trabajo colaborativo.
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Creaciony

presentacion de

Editores de cddigo: como Visual Studio Code,

Atom, o Sublime Text para desarrollar pagina

08

prototipo web como prototipo utilizando tecnologias como
HTML, CSS, JavaScript. N
Editores de Video: como canva, filmora, '1
screenpal, etc, para creacion y edicion de videos & ScreenPal
colaborando con recursos de capturas de pantalla
con la explicacion del prototipo.
3 VouTube
Youtube: como plataforma para publicacion de
videos.
$ Microsoft Teams
Microsoft Team: como LMS para la gestion '
materiales del curso y videollamadas.
Miro: como plataforma para publicar y m miro
compartir prototipos, activar la participacion.
Elaboracion GitHub: como plataforma para compartir y
| N ) GitHub
producto controlar las versiones del cddigo fuente

desarrollado por cada programador miembro del
equipo. Se vincula con los editores de codigo
utilizados Visual Studio Code, Atom, o Sublime
Text.

Microsoft Team: como LMS para la gestion
materiales del curso y videollamadas.

Miro: como plataforma para publicar y
compartir URL del producto final y activar la

participacion todos los participantes del curso.

o8

(]
* Microsoft Teams

M miro
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Una de las herramientas importantes que se usaron durante todo el proceso de aprendizaje
y que favorecié el trabajo colaborativo de una manera significativa, fue el tablero compartido de
la plataforma Miro. Fue utilizada tanto de manera virtual como presencial. Asi que cabe destacar
que con ella se obtuvieron muchas ventajas como colaboracion en tiempo real, la organizacion
visual para el registro del historial de las actividades, integracion con otras herramientas y la

facilidad para apoyar la comunicacién con los comentarios y opiniones.

Figura 23. Codigo QR Tablero Miro del Curso de Programacion para la Web 2023

Fuente: elaboracién propia.

Con el codigo QR de la Figura 23, podran observar todo el tablero compartido del curso
de programacion para la web, evidenciando el recorrido histérico de las actividades en las que

participaron los estudiantes y el docente.

Recomendaciones

- Seleccionar Proyectos Significativos: Por lo visto el seleccionar proyectos que tengan
relevancia directa con la vida real, que tengan una conexion entre lo que estan aprendiendo y
su aplicacion en el mundo fuera del aula, hace que aumente la motivacion y el interés de los
estudiantes, estaran mas comprometidos cuando el proyecto esté alineado con sus propios
intereses. Es recomendado utilizar estrategias para identificar proyectos del interés de los

estudiantes, por ejemplo, el uso de lluvia de ideas fue pertinente en esta practica educativa.
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- Permitir proyectos interdisciplinarios: Buscar proyectos que aborden temas
interdisciplinarios, permitiendo la integracion de multiples materias y habilidades. Esto
refleja la naturaleza interconectada del conocimiento y proporciona a los estudiantes una
comprension mas completa del tema. Aunque siendo esto ventajoso, podria volverse mas
complejo el sincronizar las actividades, las cuales requiere un enfuerzo mayor de
comunicacion y planeacion entre los docentes involucrados. En esta préactica los estudiantes
retomaron temas de otras asignaturas, como ingenieria de software, base de datos y
programacion orientado a objetos, que aungue no fueron de manera simultanea les resultd
favorable el interconectar estos conocimientos ya que les permitié encontrarle sentido en su
aplicabilidad.

- Presentacion del producto final ante una audiencia diferente: Resultaria interesante
permitirles a los estudiantes realizar sus presentaciones finales explicando lo aprendido ante
audiencia real diferente y no quedar limitada solo su experiencia en el aula, tal vez con otros
cursos, con sus padres, directivos, empresarios, etc, esto les permitird hacer de la reflexion
segun (Larmer & Mergendoller, 8 Essentials for Project-Based Learning, 2012) un ejercicio
algo mas significativo y auténtico, aunque requiere mas preparacion, permitira superar los
miedos e inseguridades, lo que les permitiria también una mejora al trabajar en sus

habilidades de comunicacion oral.

Finalmente podemos decir que se lograron los objetivos planteados al identificar las ventajas
de usar el ABP favoreciendo el trabajo colaborativo de los estudiantes del curso de programacion
para la web, el valorar las actividades y herramientas que apoyaron la estrategia de ABP y que
hizo evidente el desarrollo de habilidades de trabajo colaborativo y la forma en que se articularon
dichas herramientas TIC dentro del disefio didactico, la cual hizo efectiva y significativa la

experiencia.
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