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Resumen

La siguiente investigacion se basé en la sistematizacion de una préctica educativa sobre
adquisicion de la competencia digital de busqueda, analisis y sintesis de informacion en la Web,
para el mejoramiento del proceso de ensefianza-aprendizaje de los estudiantes del grado décimo
en la Institucion Educativa Municipal San Pedro de la Sierra, en la ciudad Ciénaga, Magdalena, a
través de la secuencia didactica “El software, enfocado desde la solucion de un problema de
informacion con el Modelo Gavilan”. El objetivo fue: Evaluar los dispositivos pedagdgicos y
didacticos puestos en juego por el profesor en el aula que fortalecieron o no el desarrollo de la
competencia digital de basqueda, andlisis y sintesis de informacidn en la Web, en los estudiantes
del grado décimo de la IE San Pedro de la Sierra en Ciénaga, en el afio escolar 2021.

Con esta practica se intentdé mejorar el proceso ensefianza-aprendizaje en el sentido de
cambiar la forma tradicional como el docente guiaba a su clase, adoptando las TIC como
mediadores de este proceso para lograr redefinir el aula y brindar a los estudiantes la oportunidad
de explorar algunas herramientas TIC que favoreceran su desempefio académico en adelante.
También buscaba la actualizacién de los ambientes de aprendizaje tornandolos acordes al
momento, para intentar minimizar la brecha digital existente en los sectores rurales, como es el

caso donde se desarrollo6 esta investigacion.

Palabras clave: competencia digital de busqueda, analisis y sintesis de informacion, Modelo

Gavilan, secuencia didéactica.



Abstract
The following research was based on the systematization of an educational practice on the
acquisition of the digital competence of search, analysis and synthesis of information on the
Web, for the improvement of the teaching-learning process of the students of the tenth grade in
the Municipal Educational Institution San Pedro de la Sierra, in the city of Ciénaga, Magdalena,
through the didactic sequence "The software, focused from the solution of an information
problem with the Gavilan Model". The objective was: To evaluate the pedagogical and didactic
devices used by the teacher in the classroom that strengthened or not the development of the
digital competence of search, analysis and synthesis of information on the Web, in students of
the tenth grade of IE San Pedro de la Sierra in Ciénaga, in the 2021 school year. With this
practice, an attempt was made to improve the teaching-learning process in the sense of changing
the traditional way in which the teacher guided his class, adopting ICT as mediators of this
process in order to redefine the classroom and give students the opportunity to explore some ICT
tools that will favor their academic performance in the future. It also sought to update learning
environments, making them consistent with the moment, to try to minimize the existing digital
divide in rural sectors, as is the case where this research was developed.
Keywords: digital search competence, information analysis and synthesis, Gavilan Model,

didactic sequence.



Introduccion

Segun un articulo de la UNESCO (2018), el 95% de la poblacion mundial vive en regiones
con una cobertura de red movil de, al menos, 2G. El rpido incremento del acceso y de la
conectividad a internet ha abierto el camino al desarrollo de una economia digital a lo largo de
todo el mundo. No obstante, existen grandes desigualdades que son consecuencia de la falta de
competencias digitales, entre ellas, la del manejo de la informacion, la cual en la era actual es
uno de los productos que mas valor tienen en nuestra sociedad, puesto que con el auge de las TIC
existen innumerables cantidades de datos en la red, es asi que quien sepa usar correctamente todo
este cimulo de informacidn y tenga claro el proceso de busqueda, andlisis y sintesis de la misma,
estard preparado para desenvolverse en una sociedad de la informacion que exige estas
habilidades del siglo XXI.

Por tal razén, es nuestro deber como docentes preparar a nuestros estudiantes en el uso
adecuado de herramientas que les permitan realizar busquedas exitosas para posteriormente
evaluar, sintetizar y utilizar esta informacion, teniendo en cuenta que ya no es solo el docente
quien maneja el conocimiento, puesto que lo podemos encontrar a nuestro alrededor en
diferentes modos y formatos. Asi como estan cambiando las formas en que el estudiante aprende,
también debemos actualizar nuestro proceso de ensefianza, buscando cada dia mejorar la calidad
de la educacién que impartimos y con ello lograr desarrollar competencias digitales y que cada
estudiante esté en la capacidad de aprender a aprender, aprovechando el poder transformador de
las TIC para configurar espacios de aprendizaje que fomenten la participacion de los alumnos
haciéndolos sujetos activos, criticos y reflexivos de su proceso de ensefianza-aprendizaje-

evaluacion.



Esta sistematizacion tiene como objeto mi préactica realizada en el grado décimo
correspondiente al area de Tecnologia e informatica. Es una secuencia didactica acerca del
software donde reflexionaran criticamente sobre las repercusiones de los virus en los
computadores y dispositivos moviles, teniendo en cuenta que se puede ver comprometida la
informacidn almacenada y la seguridad de estos con el fin de fortalecer la competencia digital de
busqueda, analisis y sintesis de informacion en la Web en los estudiantes, apoyada en el Modelo
Gavilan y centrada en el estandar ISTE 2016: Constructor de conocimiento; mediante el cual
seleccionan la informacién de las fuentes digitales usando una variedad de herramientas y
métodos para crear colecciones de artefactos que demuestran conexiones significativas o
conclusiones.

Con esta secuencia didactica se quiere dar solucion a las falencias sobre como se estan
dictando las clases de Tecnologia e informatica de una forma tradicional y sin sacar el mayor
provecho de todas las herramientas y recursos TIC disponibles, para promover un aprendizaje
mas auténomo, colaborativo, contextualizado, actualizado y centrado en las necesidades de los
estudiantes, que dia a dia cambian. De acuerdo a lo anterior es responsabilidad y un reto del
docente actualizar sus conocimientos tecnoldgicos, para llegar a los estudiantes, quienes son
nativos digitales y se desenvuelven muy bien en este campo.

Para ello, se planean actividades mediadas por herramientas TIC como Mindomo, Canva
y la aplicacion Facebook, con la creacion de un aula virtual en este caso. Para que sea el mismo
estudiante quien consulte la informacidn pertinente al tema a tratar, almacene, organice, elabore
y comparta productos como mapas de ideas o infografias, todo bajo la metodologia del
Aprendizaje basado en proyectos y del trabajo colaborativo, apoyados en el Modelo Gavilan
como método de solucion a problemas de informacion y utilizando recursos o instrumentos que

tengan a mano, como sus smartphones, debido a la carencia de equipos de computo.
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Modelo Gavilan

Se hace pertinente hablar del modelo Gavilan, ya que sera el que orientara el proceso de
investigacion, para mejorar la competencia digital de busqueda, anlisis y sintesis de la
informacion en la web, dentro de la secuencia didactica de la practica que se sistematizara. El
modelo Gavilan es una metodologia consistente en cuatro pasos basicos que tiene como objetivo
contribuir para realizar investigaciones validas, coherentes, ldgicas y racionales. Se trata de una
metodologia nacida y aplicada fundamentalmente en el &mbito académico. Busca proporcionar
orientacion a los alumnos a la hora de dar manejo a la informacion que se encuentra en la web,
brindando una serie de etapas ordenadas, mediante las cuales el estudiante, buscara, seleccionara,
analizara y sintetizara la informacion para luego ser utilizada en un producto concreto o resultado

de la investigacion.

1. Alistamiento del Proceso de Sistematizacion

1.1 Identificacion, Precision y Contextualizacion Historico-situada de la Practica Educativa

Objeto de la Sistematizacion.

1.1. 1. Delimitacién Tempo-Espacial de la Practica Educativa a Sistematizar

Esta préactica se desarroll6 en el Municipio de Ciénaga, Magdalena, concretamente en el
corregimiento de San Pedro de la Sierra, ubicado en las estribaciones de la Sierra Nevada de
Santa Marta. La institucidn educativa lleva el nombre de este corregimiento y tiene una
poblacién de 350 estudiantes, entre ellos indigenas de las etnias Koguis y Wiwas que habitan en
la region.

La institucion atiende desde jardin hasta el grado once y a ella llegan los estudiantes que

cursan la basica primaria desde las 9 veredas que pertenecen al corregimiento. Dentro del PEI
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(Proyecto Educativo Institucional) se contempla la aplicacion del modelo constructivista con un
enfoque humanista y unos principios ambientalistas. Su modalidad es académica y esta inmersa
en el programa de jornada unica con el Ministerio de Educacion Nacional. Posee un recurso
humano de 18 docentes, 1 rectora y 1 coordinadora. Cuenta con una planta fisica en buenas
condiciones, sobre todo, teniendo en cuenta que, en el afio 2010, a través de la alta consejeria de
la Presidencia, se construyo la institucion y se amplid la infraestructura a dos plantas: en la
planta baja funciona la basica primaria y en la segunda la basica secundaria y la media. Sus
salones son amplios y ventilados y cuentan con mobiliario para los estudiantes y profesores. En
cuanto a la dotacion de artefactos tecnoldgicos estd en una situacion precaria, pues solo cuenta
con un video beam para toda la Institucién y solo 7 computadores operativos.

La region se destaca por ser productora de café y también por la calidad de este, pues se
caracteriza por ser uno de los mas suaves de Colombia. Ademas, también se encuentran cultivos
de platano, yuca, maiz, cacao, entre otros; lo que hace de este corregimiento una despensa
agricola y de sus habitantes gente trabajadora con una diversidad cultural. Puesto que
encontramos personas de todas partes del pais, ha sido una region que ha atravesado por
multiples conflictos armados y violentos como lo fue la época donde los cultivos ilicitos de
marihuana se trasladaron a esta zona en la década de los 70 y 80, originando una descomposicion
social y generando una serie de actos violentos, por ser el narcotrafico uno de los flagelos que
mas muertes ha causado en nuestro pais; luego con la aparicion de las guerrillas desde finales de
los 80, convirtiendo a la region en un refugio, debido a su topografia quebrada, provocando este
fendmeno un atraso total en la region, pues no habia presencia del estado ni de ninguna empresa
0 institucion que generaran empleos o actividad econdémica, por ultimo y no menos grave, la
incursion de los paramilitares desde el afio 2000 en adelante, quienes generaron panico y terror

en los habitantes de la zona, con sus desapariciones forzadas y masacres en su conquista de la



12

zona. Como lo confirma el Informe de la Comision de observacion de la crisis humanitaria en La

Sierra Nevada de Santa Marta (2003):
En medio del notorio vacio generado por la falta de presencia del Estado en
muchos lugares de la Sierra Nevada de Santa Marta, asi como el abandono y el
descontento de sus pobladores, durante los afios ochenta las guerrillas
incursionaron en su territorio. EI Frente 19 de las FARC-EP, en la parte norte de
Magdalena; el Frente Norte del EPL desde el sur de La Guajira y el Frente Seis de
Diciembre del ELN desde la Serrania de Perija y el norte de Cesar. Estos grupos
armados pretenden llenar los vacios de justicia del Estado con métodos de control
autoritario y se consolidan en partes altas de dificil acceso, utilizando corredores
de transito y realizando incursiones esporadicas en los valles del Magdalena y
Cesar. (p. 4)

También en este mismo informe se destacan algunas cifras de los desplazamientos
perpetrados por las autodefensas. Donde se violaron los derechos humanos de muchas familias, y
afectando econdmica y psicolégicamente no solo a los adultos, sino a los nifios que fueron
victimas de este conflicto.

Las cifras oficiales de la Red de Solidaridad Social, acumuladas al 1 de octubre de 2003,

para la regién de la Sierra Nevada de Santa Marta, muestran los siguientes datos:

Expulsion de hogares: 20.096 y de personas, 98.769. A pesar del gran nimero de

poblacion desplazada en la region, la mayoria de los desplazamientos masivos ocurrieron

antes de enero de 2003. Esto se puede explicar por el cambio de estrategias de guerra de

los actores armados en aquel afio. Adicionalmente, las nuevas formas (intraveredales e

intercomunitarias), sumadas al temor que implica para las comunidades el denunciar los
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hechos, influye en el descenso de los casos registrados por la Red de Solidaridad Social.

(p. 10)

Todo lo anterior, sumado a que es una zona rural, ha ocasionado un atraso en su
economia y en la educacion, dado que por varios afios muchas veredas no tenian docentes debido
a esta problematica y casi nadie, fuera de los lugarefios, ingresaba a la region. Esto ha ido
cambiando con el paso del tiempo y con las transformaciones sociales, politicas, econdémicas y
culturales del pais. En este sentido, el corregimiento se encuentra actualmente en una etapa de
resiliencia y progreso; por ejemplo, con la puesta en marcha de proyectos ecoturisticos,
mejoramiento gradual de las vias (estamos ubicados a 24 kilometros de la troncal del Caribe, este
tramo es destapado montafia arriba), también cuenta con energia eléctrica y una torre de la
empresa Claro, que facilita la comunicacion. El corregimiento cuenta con un acueducto
comunitario y un proyecto, también comunitario, de recoleccion de basuras, aunque no posee
alcantarillado. La institucion educativa en la que se desarroll6 esta secuencia didactica cuenta
con Internet permanente desde hace un afio.

Esta préactica se realizo con el grado décimo de educacion media en el area de Tecnologia
e informatica, en el mes de abril del afio 2021. Originalmente, estaba planeada para 5 sesiones,
una por semana, pero debido a la coyuntura de salud mundial y a que el calendario de la
institucidén solo permitia encuentros con los estudiantes una semana por periodo, se tomo mas
tiempo del previsto, ya que es una estrategia novedosa para ellos. La idea es que se apropiaran de
las herramientas propuestas para desarrollar y potenciar la competencia digital de busqueda,
analisis y sintesis de informacién y que en adelante la utilicen en las demas areas del
conocimiento y en su vida diaria, puesto que la sociedad actual se caracteriza por estar inmersa
en lo digital. Desde el area de Tecnologia e informatica se tiene como marco de referencia los

Estandares basicos de competencias en Tecnologia e informéatica emanados por el MEN en el
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afio 2006, y para darle actualizacion a la secuencia didactica se toma de acuerdo con la tematica
a desarrollar el estdndar ISTE 2016: Constructor de conocimiento.
1.1. 2. Caracterizacion de los Actores que Participan en la Practica Educativa

Los actores de esta sistematizacion son los estudiantes del grado décimo, en total 23
estudiantes; de los cuales 10 son nifios y 13 nifias, con edades que oscilan entre los 13 y 15 afios
de edad. En su gran mayoria, son hijos de campesinos dedicados a la caficultura; muchos de ellos
poseen el estatus de victimas del conflicto armado y desplazados por la violencia, por ser esta
una zona que en afios anteriores sufrio el flagelo de la guerra irregular en Colombia. En general,
son nifios afectivos y comprometidos con las clases de Tecnologia e informatica.

Por ser un contexto rural, donde la tecnologia siempre llega tarde, en el que, incluso, no
contaba con un docente especializado en la disciplina de Tecnologia e informatica, los nifios
actualmente han entrado en esta dindmica de la sociedad de la informacion, contando con ella en
cualquier lugar y momento y beneficiandose de la rapida insercién en la region de dispositivos
moviles con acceso a Internet.

El docente de Tecnologia e informatica es oriundo del corregimiento de San Pedro de la
Sierra, hijo de un campesino de la regién y quien, con sus deseos de superacion, después de
trabajar en el magisterio como docente con un titulo de Normalista superior en el afio 2015, logra
licenciarse y afrontar el area de Tecnologia e informatica con muchos anhelos de implementar
didacticas nuevas y estar acorde a la educacion recibida en las grandes ciudades. Lo anterior se
ha llevado a cabo con muchas dificultades por la falta de equipos de computo y conexion a la
red, necesarios a la hora de administrar las clases de esta area. Con el pasar de los afos la
conexion ha mejorado, pasando de la ausencia total a casi una permanente conectividad.

En la implementacion de este trabajo, los padres de familia también cumplieron un rol

importante, pues se hizo una reunion previa con ellos para socializarles las actividades que sus
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hijos realizarian a través de sus teléfonos mdviles; esto con el fin de establecer una comunicacién
clara de los objetivos y alcances de la propuesta y asi evitar rupturas en la comunicacion. La idea
fue que acompafiaran a sus hijos en este proceso de la adquisicion de las competencias digitales
tendientes a mejorar su proceso de ensefianza-aprendizaje.

El docente circunscribio su rol a ser guia y orientador de esta practica, pues las
actividades estan contempladas para que los estudiantes sean el centro del proceso y quienes
realicen dichas actividades, primando el trabajo colaborativo. También se obedece a la
metodologia del Aprendizaje basado en proyectos, pues estan dados todas las circunstancias de

tiempo y ubicacidn para que sea la més pertinente al abordar esta secuencia.

1.1.3 Actividades de la Secuencia Didactica

La educacién ha cambiado en los Gltimos decenios y se ha vislumbrado la bondad de la
corriente constructivista, puesto que permite que el sujeto aprenda de una forma practica, para
que estos aprendizajes se tornen significativos y duraderos, es asi que la secuencia didactica (en
adelante SD) es un elemento utilizado por este modelo. Definida por Zabala (2008) como “un
conjunto de actividades ordenadas, estructuradas, y articuladas para la consecucion de unos
objetivos educativos que tienen un principio y un final conocidos tanto por el
profesorado como por el alumnado” (p. 16).

La organizacién que plantean las SD, favorecen la adquisicidn de aprendizajes, ya que,
segun Diaz Barriga (2013), permiten trabajar en situaciones contextualizadas a la realidad del
estudiante y obligan a analizar las experiencias previas que estos han tenido en relacion a los
conceptos enfrentados. Para lograr enlazarlos con los aspectos tedricos y asi articular sus

realidades con los elementos conceptuales. (p.20)
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Las secuencias didacticas permiten la interaccion entre el estudiante y el docente a través
de una relacion horizontal donde el docente es el guia y motivador del proceso de ensefianza-
aprendizaje. Al mismo tiempo, ponen a prueba los conocimientos previos de los estudiantes. Por
ser una serie de actividades organizadas secuencialmente y que le permiten al estudiante avanzar
paulatinamente en el logro de sus objetivos, resalta la importancia de evocar los conocimientos o
saberes previos para que los nuevos se enlacen a ellos y se produzca un aprendizaje significativo.
También promueven el pensamiento autbnomo y metacognitivo del estudiante donde es capaz de
reflexionar acerca de su propio proceso de aprendizaje.

De acuerdo con Zabala Vidiella, citado por Limas (2018) las actividades de las
secuencias didacticas deberian tener en cuenta los siguientes aspectos esenciales o propdsitos
generales:

* Indagar acerca del conocimiento previo de los alumnos y comprobar que su nivel
sea adecuado al desarrollo de los nuevos conocimientos.

* Asegurarse de que los contenidos sean significativos y funcionales y que representen
un reto o desafio aceptable.

* Que promuevan la actividad mental y la construccion de nuevas relaciones
conceptuales.

* Que estimulen la autoestima y el autoconcepto.

* De ser posible, que posibiliten la autonomia y la metacognicion. (p. 49)

Teniendo en cuenta todos estos soportes tedricos que resaltan la importancia de la
utilizacion de secuencias didacticas en el quehacer pedagdgico, se ha planeado la siguiente SD
que busca desarrollar la competencia digital de basqueda, anélisis y sintesis de informacion de la
web, apoyada con el Modelo Gavilan y basada en la tematica del software, de donde se deriva el

tema de analisis sobre los virus informaticos, que son causantes de dafios y la vulneracion de la



17

seguridad de los diferentes dispositivos que usamos a diario. Ademas, la SD permite entender un

problema de informacion en contexto para que los mismos estudiantes, a través de la realizacién

de unos pasos organizados, dieran solucion de una manera creativa, siendo criticos y reflexivos

durante todo el proceso de investigacion. Obviamente, se toco la tematica de los virus y la

seguridad de los dispositivos dentro del tema general, el software como un método de enganche

o significacion de este a algo de su vida diaria. En este sentido, lo que sucede al recibir en su

teléfono movil o computador una infeccion y posterior pérdida de informacion o vulnerabilidad

de la seguridad al navegar en sitios poco confiables, asi como algunos tips para evitar dichos

contagios.

NOMBRE DEL

CURSO

BREVE
DESCRIPCION

DEL CURSO

El software, enfocado desde la solucion de un problema de

informacién con el Modelo Gavilan

Por tener un gran contenido teorico, el docente del area de Tecnologia
ha podido evidenciar la apatia de muchos estudiantes a la hora de
recibir clases con temas de esta indole puesto que se piensa que el area
de Tecnologia es totalmente practica, con la manipulacion de los
computadores y ejecucion de software o aplicaciones.

En afios anteriores no se contaba con cobertura o conectividad en la

zona para poder utilizar elementos multimedia, por lo tanto, el area se
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afrontaba de una manera tradicional, lo cual llevaba a la falta de
empleo de herramientas TIC y, consecuente, desmotivacion por parte
del alumnado, quienes esperan que el area de Tecnologia sea mas
interactiva.

Con la llegada de la conectividad aparecen gran cantidad de recursos y
herramientas que pueden potenciar y dinamizar las clases tedricas,
haciendo que los mismos estudiantes busquen, analicen y procesen
informacidn para elaborar productos y que mediante este proceso
logren adquirir conocimientos o aprendizajes significativos y Utiles, no
solo en el area en particular sino en todo su proceso ensefianza-
aprendizaje.

Para dar solucion a la falencia de los equipos de cdmputo, utilizaremos
los teléfonos de los estudiantes y con ello estaremos haciendo que el
proceso de ensefianza-aprendizaje tome un caracter movil y ubicuo,
adaptandose a las necesidades de los estudiantes y a la actual
coyuntura de salud mundial.

La unidad didactica disefiada es un proyecto investigativo basado en el
Modelo Gavilan, con la aplicacion de sus pasos y subpasos para la
resolucion de un problema de informacion; en este caso, todo lo que
tiene que ver con el tema del software.

La experiencia esta disefiada para una duracion de 5 semanas donde
nos encontraremos virtualmente 1 hora por semana para socializar los

avances de la experiencia.
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AREA / LINEA DE Tecnologia e informatica

FORMACION

DIRIGIDO A Grado 10

COMPETENCIA v Utilizo adecuadamente herramientas informaticas de uso comun
ASOCIADA AL para la busqueda y procesamiento de la informacion y la
CURSO/ comunicacion de ideas.

ESTANDARES v’ Trabajo en equipo en la realizacion de proyectos tecnoldgicos y,
DEL MEN* cuando lo hago, involucro herramientas tecnologicas de

comunicacion.
Ademas, esta secuencia didactica esta alineada con los siguientes
estandares ISTE:

v/ Constructor de conocimiento. Donde los estudiantes
seleccionan la informacidn de las fuentes digitales usando una
variedad de herramientas y métodos para crear colecciones de
artefactos que demuestran conexiones significativas o
conclusiones.

v Comunicador creativo. Donde los estudiantes se comunican de
manera clara y se expresan de manera creativa para una
variedad de propdsitos utilizando las plataformas, herramientas,

estilos, formatos y medios digitales apropiados para sus metas.

OBJETIVO DE Al finalizar esta secuencia didactica el estudiante estara en capacidad
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APRENDIZAJE de reflexionar criticamente sobre las repercusiones de los virus en los
computadores y dispositivos moviles, teniendo en cuenta que se puede

ver comprometida la informacion almacenada y la seguridad de estos.

Momento 1. Caracterizacion

Los objetivos de este momento son:

v/ Conocer el proyecto, para apropiarse de manera autbnoma de él.

v ldentificar los saberes previos de la temética a desarrollar y algunas habilidades con

herramientas TIC.

Fase 1. Socializacion de la Experiencia

Esta primera fase, que tiene que ver con la socializacion del proyecto, se llevo a cabo en
la primera semana de abril del afio 2021 y a continuacion se presentan las consignas e
indicaciones que se le brindaron a los estudiantes:

“En este periodo académico nos propondremos realizar un proyecto de investigacion con
la ayuda de algunas herramientas TIC, que facilitaran nuestro proceso ensefianza-aprendizaje y
donde realizaremos diferentes actividades que te llevaran a reflexionar criticamente sobre las
repercusiones de los virus en los computadores y dispositivos maviles, teniendo en cuenta que se
puede ver comprometida la informacién almacenada y la seguridad de estos. Para lograr
identificar las diferentes causas de infeccion y asi proteger sus dispositivos de ataques por virus”.

Se continud expresandoles la siguiente informacion de como los virus han afectado a

nivel mundial diferentes empresas:
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A lo largo de los afios, los virus informaticos han ocasionado un sinnimero de
dafios por infecciones al punto de comprometer la informacion no solo personal
sino también de muchas empresas y compafias a nivel mundial, de ahi la
importancia de aprender sobre como identificarlos y de qué manera reducir sus
dafios se hace es fundamental para todos los que hoy gestionamos nuestra
informacion digitalmente. En Estados Unidos, por ejemplo, en el afio 2020 la
seguridad informatica de la compafila Garmin se vio amenazada por un
ciberataque por Ransomware, software malicioso que encripta los archivos en el
ordenador infectado; por lo tanto, impide que el propietario acceda a ellos. Al
usuario se le exige que pague dinero como rescate a cambio de la clave para
desencriptar sus archivos. Este virus tumbd a la compafiia de Kansas. La causa de
la crisis radico en un ataque dirigido con el Ransomware WastedLocker como
protagonista. Todo indica que el grupo de ciberdelincuentes Evil Corp, conocido
por ser el responsable del malware Dridex y por usar esta técnica como parte de
sus ataques, esta detras del caso y habrian pedido 10 millones de délares de
«rescate» por liberar el cifrado. Parece ser que Garmin terminé pagando.
(Sanchez, 2020).

En este punto, buscando aterrizar la temética del software a conceptos mas particulares y
practicos, para dejar de lado la clase tradicional se plantean los siguientes interrogantes, con el
fin de motivar y contextualizar a los estudiantes de que esta tematica podra ser util en su vida
diaria:

Te has preguntado alguna vez: ;Qué pasaria si los datos de tu dispositivo movil son
secuestrados? O ¢ de qué manera el ingreso a sitios desconocidos y de poca confiabilidad puede

poner en riesgo la seguridad de mi dispositivo? O ;quée debo hacer para no poner en riesgo la
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seguridad de mi dispositivo mévil? O ;por qué es importante tener un antivirus en mi
dispositivo? ¢Conoces algun caso de la vida real donde alguien haya tenido problemas de
seguridad en su dispositivo?

En esta fase con la presentacion del proyecto mediante una infografia creada desde el
dispositivo movil del docente, se espera generar en los estudiantes curiosidad y entusiasmo al ver
plasmada la informacién de la experiencia en un formato multimedia llamativo. Al mismo
tiempo, se busca generar expectativa en ellos, pues al terminar el curso estaran en capacidad de
hacer lo mismo que el profesor les ha mostrado, plasmando la informacién consultada y

sintetizada durante toda la experiencia.

Fase 2. Diagnostico

En esta actividad se busca explorar los saberes previos acerca del software por medio de
una encuesta en un formulario de Google, en la que los estudiantes encontraran diferentes
preguntas que deberan responder de manera espontanea y sin buscar informacion. La idea es
conocer el nivel de saberes previos para iniciar el actual proyecto, no solo sus saberes
conceptuales sino también la presencia de algunas habilidades, tales como la busqueda de
informacién y manejo de algunas herramientas TIC que se planean utilizar para mediar el
proceso ensefianza-aprendizaje (En el siguiente enlace se puede consultar la Encuesta de saberes

previos.)

Durante esta fase se espera que los estudiantes activen sus saberes previos acerca del

software, para que posteriormente el aprendizaje sea mas significativo al asociar los nuevos

conocimientos a los que ya tienen.

Momento 2. Implementacion


https://docs.google.com/forms/d/e/1FAIpQLSf-2bzfPjiw4XsQE09j8BlIPrud3KijH6S6IjiSE3xaOHltAA/viewform?usp=sf_link
https://docs.google.com/forms/d/e/1FAIpQLSf-2bzfPjiw4XsQE09j8BlIPrud3KijH6S6IjiSE3xaOHltAA/viewform?usp=sf_link
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Los objetivos que deben alcanzar los estudiantes durante este momento son:
v/ Describir el software como una parte fundamental en el uso de la computadora.
v Clasificar los diferentes tipos de software que existen, segun su uso e identificar que
dentro del software existen algunos maliciosos como los virus o malware.
v/ Comparar critica y reflexivamente diferentes casos existentes de infeccion por virus y
violacion de la seguridad de los dispositivos.
v Explicar creativamente algunas estrategias para evitar la infeccién de los equipos por

virus y recomendaciones para la seguridad de los mismos.

Fase 1. Definicion del Problema de Informacion
En esta fase, donde ya se inicia el desarrollo del proyecto como tal con la definicion del
problema, se les dio las siguientes consignas a los estudiantes:

En el aula virtual del grado décimo encuentran el link de una plantilla (Plantilla paso 1)

que contiene los subpasos del paso 1 del Modelo Gavilan para la definicion del problema de
informacidn. Se les propone la pregunta principal objeto de investigacion para resolver nuestro
interrogante: ¢ El software de una computadora o teléfono mdvil podria verse afectado por virus?
La cual deben descargar y responder de manera individual, bajo la orientacion del docente, quien
estara atento a los canales de comunicacion establecidos para la resolucién de dudas e
inquietudes. El plazo para enviarla al correo del docente para su evaluacion y retroalimentacion
es de cuatro dias para poder resolver dudas generales en la siguiente sesion virtual.

En esta fase se espera que los estudiantes, ya con la pregunta objeto de investigacion,
definan a qué temas y areas del saber pertenece dicha pregunta y luego, por medio de una
busqueda rapida en Internet, recojan informacion referente a esta pregunta para luego elaborar

un plan de investigacion donde identifiquen cuales son los aspectos relevantes a indagar y


https://drive.google.com/file/d/15WSNjMADXeD17RRYKij2dadu2nlXwI9_/view?usp=sharing
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formulen preguntas secundarias de la tematica para posteriormente, en el segundo paso, dar
respuesta a estos interrogantes que ayudaran a solucionar o resolver el problema de informacion
principal : ¢ El software de una computadora o teléfono maévil podria verse afectado por un virus?

Durante esta fase, el docente les explica a los estudiantes en qué consiste la metodologia
del Modelo Gavilan para la definicion de un problema de informacién y aportara la plantilla para
tal motivo. Estando atento a resolver las dudas que cualquier alumno tenga en particular y

evaluando y retroalimentando la entrega del paso uno.

Fase 2. Buscar y Evaluar la Informacion

El desarrollo de esta fase, cuyo objetivo es realizar busquedas en internet, evaluar y
validar si esta informacion es pertinente para la solucion al problema. Se dio en dos pasos en los
cuales las consignas a los estudiantes fueron:

Paso 1: Antes de iniciar con el desarrollo de la segunda plantilla es importante que
conozcan aspectos importantes de la informacidn, es por eso que deben observar dos videos:

Primer video: Tipos de fuentes de informacion, segundo video: Busqueda de informacion en

Google. Al respecto, el primero acerca de los tipos de fuentes de informacion y el sequndo nos
brinda unos consejos Yy tips para hacer busquedas confiables en Google.

Paso 2: En el link (Rejilla para la recoleccion de informacion) que aparece en el aula

virtual del grado décimo deben descargar la plantilla con el fin de consultar la informacion
necesaria para resolver la pregunta inicial. La plantilla debe resolverse en cuatro dias para
enviarla al correo del profesor quien la evaluara y retroalimentara antes de la proxima sesion
virtual.

Durante esta fase se espera que los estudiantes seleccionen, accedan y evaluen la

confiabilidad de las diferentes fuentes de informacion disponibles para resolver su problema de


https://youtu.be/5MBHGpXap64
https://youtu.be/Ztd1fi5NytY
https://youtu.be/Ztd1fi5NytY
https://drive.google.com/file/d/1mLu2LobNMC84sO6oaq4J7IWdX_2O13FI/view?usp=sharing
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informacion. Logrando plasmar en las rejillas de recoleccion un buen cumulo de informacion
pertinente.

El rol del docente es orientar a los estudiantes acerca de lo que son las fuentes de
informacidn y algunos consejos para realizar basquedas efectivas en internet, apoyandose con
dos videos y en la posterior realizacion de ejemplos de busquedas. También evalta y

retroalimenta el entregable de la rejilla para la recoleccion de informacion.

Fase 3. Analisis de la Informacion

La fase 3 que corresponde al analisis de la informacion consultada en el paso anterior se
realizara de manera colaborativa, mediante la resolucion de una rejilla creada por el docente
basada en el paso 3 del Modelo Gavilan. Las instrucciones que se les brind6 a los estudiantes
fueron:

En esta actividad deberan escoger un compafiero, con el cual se realizaran las actividades
siguientes dentro del proyecto, con el animo de fortalecer el trabajo colaborativo, sequidamente
deberan confrontar las busquedas que cada uno tiene en la rejilla del paso anterior, la cual ya les
fue evaluada y retroalimentada para que hicieran los ajustes necesarios. Unificando el mejor
resultado y consignandolo en la nueva rejilla para el analisis de la informacion, el formato

(Rejilla para el analisis de la informacién) que encuentran colgada en el aula virtual del grado

décimo de la aplicacion Facebook, teniendo en cuenta que se usa una plantilla para cada pregunta
secundaria. Tendran cuatro dias, al igual que las otras entregas, para enviarlas al correo del
profesor para su evaluacion y retroalimentacion.

Se espera que los estudiantes durante esta fase desarrollen la capacidad de comprender y
comparar la informacién consultada, con el fin de evaluar la coherencia de esta y asi escribir en

sus propias palabras la respuesta a las preguntas secundarias que el problema de informacion


https://drive.google.com/file/d/1m0s8QV80gGhdnCNjaMMmmWeQabj92ztX/view?usp=sharing
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origina. Todo esto en el ambito del trabajo colaborativo, puesto que es un potenciador del
aprendizaje.

Durante esta fase, el docente explica a los estudiantes en qué consiste el paso de analisis
de informacion basado en el Modelo Gavilan y conforma grupos de dos estudiantes, para que
confronten los datos recolectados hasta el momento para la resolucién de su problema de
informacidn. También se encarga de evaluar y retroalimentar de la rejilla de analisis de las

busquedas realizadas.

Fase 4. Sintetizar la Informacion
Paso 1

En esta actividad se socializan las inquietudes que tengan los estudiantes acerca de la fase
anterior del andlisis de la informacion, por medio de una lluvia de ideas y con la ayuda de un
selector de nombres aleatorio (ruleta) para hacer mas divertido el proceso.
Paso 2

El docente desde su teléfono mavil entrara a la aplicacion Mindomo, donde explicara a
los estudiantes los pasos para crear un mapa conceptual en dicha aplicacién y para lo cual

también les deja colgado en el aula virtual un video tutorial: (Mapas conceptuales en Mindomo)

acerca de la aplicacion Mindomo de como crear mapas conceptuales.

Luego, los estudiantes deberan crear un mapa conceptual con el mismo equipo de trabajo
de la fase anterior, donde sinteticen toda la informacion que han logrado recolectar hasta el
momento, con referencia a la pregunta principal de nuestro problema de informacion: ¢El
software de una computadora o teléfono movil podria verse afectado por virus?; en esta fase, por
medio de las preguntas secundarias. Para la entrega de esta actividad tendran cuatro dias y se

hara de la siguiente manera: un integrante del grupo debera subir el mapa conceptual al aula


https://youtu.be/zX2yWFLWRlk
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virtual configurada en la aplicacion Facebook; adicionalmente, cada uno de los integrantes del
grupo debe comentar como minimo dos trabajos de los demas equipos, con el fin de crear un foro
de discusion nutrido. Se espera que durante esta fase los estudiantes organicen y estructuren los
conocimientos adquiridos y a su vez, desarrollen la capacidad de sintesis, con la utilizacion de la
aplicacién Mindomo y la creacion de un mapa conceptual.

El docente explica en qué consiste el paso de sintetizar y usar la informacion con el
Modelo Gavilan, guiara la actividad de la lluvia de ideas y debe estar motivando a los estudiantes
para que respondan. También es necesario socializar el proceso para realizar mapas conceptuales
en Mindomo, con la ayuda de un video tutorial y posterior ejemplificacion desde su teléfono

movil. Por ultimo, evalla y retroalimenta el mapa conceptual elaborado en Mindomo.

Fase 5. Usar la Informacion

Siguiendo el orden del Modelo Gavilan en esta fase se usara la informacién, para lo cual
los estudiantes deberan crear una infografia. A continuacidn, se enumeran las orientaciones que
deben seguir los estudiantes durante este proceso:

Paso 1: En esta actividad encuentra la explicacion de lo qué es una infografia por medio
de un video interactivo creado en la aplicacion Edpuzzle sobre las infografias:

https://edpuzzle.com/media/5f84bdd80f83d940b3626b14.

Paso 2: Observar el siguiente video tutorial acerca de la creacion de infografias en la

aplicacion Canva para Android: https://www.youtube.com/watch?v=v9gFkyqvjqE, disponible en

el aula virtual. Adicionalmente, el profesor entrara a la aplicacion y explicard brevemente con un
ejemplo cémo se crea una infografia y reforzara el proceso.
Paso 3: Con el mismo grupo de la actividad anterior, elabora un producto concreto con

toda la informacion categorizada en los mapas conceptuales y que da respuesta a nuestro


https://edpuzzle.com/media/5f84bdd80f83d940b3626b14
https://www.youtube.com/watch?v=v9gFkyqvjqE
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problema de informacion; en este caso, una infografia acerca del software, tipos, importancia,
virus, antivirus, cuidados de los dispositivos electronicos, para lo cual se les sugiere la aplicacion
Canva, debido a su version para Android y la facilidad para hacerlas colaborativamente. Sin
embargo, no es camisa de fuerza, si algin grupo desea hacerlo en otra aplicacion en la que se
desempefien mejor puede hacerlo.

Paso 4: Un participante por grupo publica la infografia en el aula virtual del grado
décimo en la aplicacion Facebook y comenta individualmente el trabajo de por lo menos dos
grupos, con el fin de crear un foro de discusion y socializacion alrededor de las infografias que
sintetizan la respuesta al problema de informacion.

De los estudiantes, en esta fase, se espera que adquieran habilidades y competencias en la
creacion de infografias para a través de ellas condensar la informacién de su investigacion acerca
del software de una forma creativa y que en este proceso adquieran aprendizajes significativos de
toda esta tematica, logrando que compartan sus productos con los demas comparieros y estén en
capacidad de sustentarlos y defender sus argumentos, habiéndose apropiado de los
conocimientos requeridos para ello.

Durante esta fase, el docente orienta a los estudiantes acerca del paso para usar la
informacidén con el Modelo Gavilan y presenta tutoriales de la aplicacion Canva. También brinda
instrucciones préacticas de los pasos basicos para realizar una infografia, manteniendo siempre la
disponibilidad durante la semana para resolver cualquier inquietud de los estudiantes a traves del
correo electronico o presencial, si es el caso. Finalmente, evalta y retroalimenta el producto final

del proyecto investigativo.

Momento 3. Evaluacion

Los objetivos de este momento son:
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v/ Describir el software como una parte fundamental en el uso de la computadora.

v Clasificar los diferentes tipos de software de acuerdo a sus usos. Teniendo en cuenta que
existen software maliciosos o virus y sus posibles curas, dsea los antivirus.

v Explicar creativa y responsablemente algunas estrategias para evitar la infeccion de los
equipos por virus.

v Reconocer la importancia de transmitir informacion que pueda ser util acerca del cuidado
de los dispositivos electronicos para no ser infectados por virus.

La evaluacidn de aprendizajes es el proceso mediante el cual hacemos seguimiento al
proceso de ensefianza-aprendizaje para evidenciar e identificar qué aprendizajes y habilidades
han sido adquiridos por los estudiantes y mirar si este proceso “estd resultando eficaz, eficiente y
satisfactorio para promover los aprendizajes de los alumnos en la direccién adecuada y, si no lo
son, para tomar las decisiones de reajuste que sean necesarias para corregir las desviaciones”
(Pons y Serrano, 2012, p. 2). Es asi como la evaluacion en esta secuencia no solo esta
encaminada a tener en cuenta el producto final, sino que se quiere apreciar todo el proceso y no
solo de una forma cuantitativa sino cualitativa, para poder apreciar todas las competencias
adquiridas por los estudiantes. También es importante resaltar la posibilidad de que mediante la
evaluacion se mire Unicamente al estudiante, sino que el docente evalle también su proceso, sus
actividades y tenga la posibilidad de hacer los ajustes pertinentes, para que todos los procesos
evaluativos se ajusten a las necesidades de quién es el centro de todo el quehacer educativo: el
estudiante.

La evaluacion sera formativa durante todo el proceso, con constante retroalimentacion
por parte del profesor. Se emplearan diferentes mecanismos e instrumentos, los cuales se dieron
a conocer al inicio de la experiencia, de forma clara, explicando cuales son los entregables para

cada fase y que cada uno de ellos tendra una rabrica personalizada.



Fase Tipo de Duracién Entregable Tipo de
trabajo evaluacion

Socializacion Individual 1 hora N.A N.A
proyecto
Exploracién Individual 1 hora Formulario Diagndstica
saberes previos Google resuelto
Definicion del Individual 1 semana Plantilla Formativa
problema de definiciéon del
informacion problema de

informacion
Buscar y evaluar | Individual 1 semana Rejilla para la Formativa
la informacion recoleccion de

informacion
Analizar la Colaborativo 1 semana Rejilla analisis Formativa
informacion de informacion
Sintetizar la Colaborativo 1 semana Mapa conceptual | Formativa
informacion Sumativa
Utilizar la Colaborativo 1 semana Infografia. Formativa
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informacién Participacion en | Sumativa
el foro de
socializacion
Autoevaluacion | Individual 1 hora Formulario Sumativa
Google

Fuente: elaboracidn propia

1.2. Justificacién de la Sistematizacion

Esta sistematizacion busca evidenciar como los recursos didacticos y pedagdgicos

inmersos en la secuencia didactica impartida son relevantes, o no, para que los estudiantes
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desarrollen y potencien sus habilidades digitales de busqueda, andlisis y sintesis de informacién

encontrada en la web; sirviendo de referente para los demas docentes de las diferentes areas que

quieran actualizar su proceso de ensefianza, ya que en Colombia en los establecimientos
educativos oficiales, y en este caso, rurales, hasta ahora estamos incursionando en aplicar

pedagogias emergentes. Como lo aprecian Adell y Castafieda (2012):

Apenas han pasado unos afios desde que los centros educativos disponen de la

minima dotacion TIC imprescindible para que los docentes puedan experimentar

y, al hacerlo, evolucionar sus ideas sobre como pueden utilizarlas los estudiantes

en el aprendizaje. Estamos asistiendo a tentativas, experiencias y ensayos que

pretenden desarrollar todo su potencial (p. 15).

Algo muy importante que aporta esta sistematizacion es el proceso de analisis y reflexion

de mi propia practica, dando cuenta de qué elementos de ella son eficientes, cuales en mediana
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medida y cudles no lo fueron. La utilizacidn de algunos instrumentos y herramientas para romper
el paradigma tradicional de la ensefianza de la teoria en el area de Tecnologia e informatica,
haciéndola més llamativa, didactica y adaptada a los intereses de los estudiantes y su contexto
actual en la era digital, teniendo en cuenta que en esta época existen multiples posibilidades de
ensefar y de aprender, donde los conocimientos no solo estan en la escuela sino en cualquier
lugar o momento a través de un dispositivo, como un teléfono con conexién a Internet, que le
brinda al estudiante una u otra informacion. Con la intencién de potenciar en ellos las
habilidades para la busqueda, el almacenamiento, el analisis y la posterior argumentacién o
producciones propias a partir de esta informacion, para luego compartirlas con los demas y asi
adquirir aprendizajes reales, Utiles y significativos para su desempefio, no solo en el area de

Tecnologia e informatica sino en las demas areas del conocimiento y en su vida diaria.

2. Disefio del Proyecto

2.1. Problema de sistematizacion

Son muchos los factores que me han llevado a reflexionar acerca de mi practica
pedagdgica, hasta antes de la pandemia, puesto que considero no se le ha venido dando el uso
adecuado a las herramientas TIC en mi aula; sin embargo, cabe anotar que el contexto de la
institucién ha cambiado durante los Gltimos dos afios, ya que anteriormente no se contaba con el
servicio de Internet y mis practicas estaban orientadas para llevarlas a cabo de modo offline.
Desde el afio 2019 se ha tenido el servicio de Internet permanente, lo que hace que a través de la
mirada y reflexion acerca de mi practica y gracias a las herramientas brindadas por los docentes

en la maestria que curso actualmente de Educacién Mediada por las TIC en la Universidad
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ICESI, de Colombia, he podido vislumbrar una gran cantidad de recursos. Por ende, esta
propuesta de sistematizacion busca reconocer cuéles objetos pedagogicos y didacticos son los
mas adecuados para fortalecer la competencia digital de busqueda, analisis y sintesis de
informacidn encontrada en la web en los estudiantes, mejorando asi el proceso ensefianza -
aprendizaje, utilizando recursos que sustituyan la manera tradicional como venia afrontando el
area y brindandoles a los estudiantes recursos mas acordes a las necesidades actuales de
aprendizaje, donde seleccionen la informacion de las fuentes digitales usando una variedad de
herramientas y métodos para crear colecciones de artefactos que demuestran conexiones
significativas o conclusiones. Esto porque, asi como el mundo globalizado se actualiza
diariamente, también lo hace en el campo educativo y hoy dia no es analfabeta quien no sabe leer
sino quien no posee las competencias digitales basicas, incluso desde tempranas edades para
acceder a la informacion y construir conocimientos significativos.
Al respecto, Garcia (s.f) expresa:
Los estudiantes del siglo XXI exigen a los docentes estar actualizados y
preparados para afrontar los cambios que requiere la educacion. Se impone una
metodologia didactica mucho mas activa, constructivista y colaborativa, donde las
fuentes de informacién y sus formatos sean variados, estimulantes al pensamiento,
incorporando la imagen de una forma significativa, fomentando el razonamiento a
partir de trabajos en colaboracion y la discusion de diversos tipos de informacion,
el analisis critico, etc. (p.8)
Todo esto para sustituir la forma tradicional de dictar la clase, que en muchas ocasiones
se tornan aburridas para los estudiantes, brindandoles herramientas que en adelante seran utiles
en su proceso de aprendizaje para todas las asignaturas de una forma facil, inclusive con

instrumentos que actualmente estan siendo subutilizados como los son sus smartphones, que en
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la actualidad tienen la gran mayoria de su uso destinado al ocio. También se propendera porque

el estudiante aplique el trabajo colaborativo a traves de estas herramientas o aplicaciones.

2.2. Pregunta de Sistematizacion

¢ Cuales fueron los dispositivos pedagdgicos y didacticos puestos en juego por el profesor en
el aula que fortalecieron o no el desarrollo de la competencia digital de busqueda, analisis y
sintesis de informacion en la Web en los estudiantes del grado décimo de la IE San Pedro de la

Sierra en Ciénaga, en el afio escolar 2021?

2.3. Objetivo de La Sistematizacion

Evaluar los dispositivos pedagodgicos y didacticos puestos en juego por el profesor en el
aula que fortalecieron o no el desarrollo de la competencia digital de basqueda, analisis y sintesis
de informacion en la Web, en los estudiantes del grado décimo de la IE San Pedro de la Sierra en

Ciénaga, en el afio escolar 2021.

2.4. Ejes de la Sistematizacion
1. Estrategias didacticas
Sub-ejes
e ;Cuadles son las estrategias didacticas utilizadas por el profesor?

e ;Como las estrategias didacticas fortalecen las competencias digitales a desarrollar?

2. Dispositivos didacticos y tecnoldgicos.

Sub-ejes
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e ;Como se relacionan los estudiantes con los dispositivos didacticos y tecnoldgicos
propuestos por el profesor?

e ;Cuadles de los dispositivos didacticos y tecnoldgicos propuestos por el profesor son mas
aceptados por los estudiantes?

e ;,Como los dispositivos didacticos y tecnoldgicos propuestos por el profesor mejoran el
proceso ensefianza-aprendizaje?
3. Metodologias inductivas
Sub-ejes

e ;Como el ABP fortalece el aprendizaje?

2.5. Marco analitico

2.5.1. Estrategias Didacticas

Las estrategias didacticas son todas las acciones en cuanto a la eleccion de técnicas que el
docente procura en pro del alcance de los objetivos propuestos en sus experiencias de

aprendizaje. Segun el Instituto Tecnoldgico y de Estudios Superiores de Monterrey (s.f)

La estrategia didactica hace alusién a una planificacion del proceso de ensefianza
aprendizaje, lo anterior lleva implicito una gama de decisiones que el profesor debe
tomar, de manera consciente y reflexiva, con relacion a las técnicas y actividades que

puede utilizar para llegar a las metas de su curso. (p. 4)

Estas decisiones que toma el docente desde la planeacion en la eleccion de una u otra
estrategia didactica, debe estar basada en el estudio de las necesidades contextuales de los

estudiantes para propender alcanzar el éxito en la experiencia que se disefie y posteriormente se
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implemente. En este sentido el ITESM nos replantea las caracteristicas que deben tener las

estrategias didacticas con referencia al estudiante:

° Propicien que se convierta en responsable de su propio aprendizaje, que
desarrolle las habilidades de buscar, seleccionar, analizar y evaluar la informacion,
asumiendo un papel mas activo en la construccion de su propio conocimiento.

° Asuma un papel participativo y colaborativo en el proceso a través de
actividades que le permitan exponer e intercambiar ideas, aportaciones, opiniones y
experiencias con sus compafieros, convirtiendo asi la vida del aula en un foro abierto
a la reflexién y al contraste critico de pareceres y opiniones.

° Tome contacto con su entorno para intervenir social y profesionalmente en
él, a través de actividades como trabajar en proyectos, estudiar casos y proponer
solucion a problemas.

° Se comprometa en un proceso de reflexidn sobre lo que hace, cémo lo
hace y qué resultados logra, proponiendo también acciones concretas para su
mejoramiento.

° Desarrolle la autonomia, el pensamiento critico, actitudes colaborativas,

destrezas profesionales y la capacidad de autoevaluacion. (p. 7).

Teniendo en cuenta estas caracteristicas que deben tener las estrategias didacticas se
adoptaron para la implementacion de la SD objeto de esta sistematizacion el trabajo colaborativo
y el Modelo Gavilan. Cada uno de ellos buscando potenciar las diferentes etapas que contempla
la SD en el desarrollo de la competencia digital de busqueda, analisis y sintesis de informacion

de la web.

2.5.2. Trabajo Colaborativo
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Esta estrategia didactica es muy utilizada en la actualidad en nuestras aulas, por sus
grandes bondades a la hora de construir aprendizajes, puesto que esta claro que la adquisicion de
conocimientos se da, en primera instancia, de una forma particular, pero se refuerza con la
interrelacion que exista con otros aprendices. Es decir “es un proceso en el que cada individuo
aprende mas de lo que aprenderia por si solo, fruto de la interaccion de los integrantes del
equipo” (Guitert y Giménez, citado en Pérez, Guitert, 2017, p. 2)

En el mismo sentido, la importancia del TC segin Marrero (s.f) radica en que el
aprendizaje de los estudiantes es auto reflexivo; es decir, se expone el saber propio de manera
individual y que luego, al expresarse, se hacen comprensibles para los demaés. Esta es “la
capacidad para responder a demandas complejas y llevar a cabo adecuadamente diversas tareas
suponen una combinacion de habilidades practicas, conocimientos, motivaciones, valores,
actitudes, emociones que se deben movilizar conjuntamente para lograr una accion eficaz.” (p. 3)

En la actualidad, donde asumimos el reto de la educacién virtual debido a la pandemia
del Covid-19, se ha hecho necesario la utilizacion de esta estrategia que busca vincular a cada
uno de los estudiantes con los demas. Asi, mediante la conformacion de equipos de trabajo, las
tareas asignadas se desarrollan de manera mas eficiente y se complementan, en cuanto a
capacidades, teniendo en cuenta que en un grupo siempre existiran diferencias en estilos y ritmos
de aprendizaje. Lo importante es sacarles provecho a las potencialidades de cada uno de los
integrantes y que los demas se retroalimenten de ellas, aprendiendo de los mas expertos para
llevar adelante cualquier proyecto encomendado y, lo mas importante de todo, desarrollar
aprendizajes significativos. Es asi que, segiin Cruz (2020): “el trabajo colaborativo esta en su
apogeo por sus beneficios en la educacion en linea. Este tipo de trabajo permite a los estudiantes

trabajar en grupos e interactuar para alcanzar las actividades propuestas por el docente” (p. 6).
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Debido a la trascendencia de esta estrategia didactica se hace necesario conocer los
principios y componentes que guian el trabajo colaborativo, como no los menciona Johnson y
Johnson (1999, citado por Vaillant y Manso, 2019):

e La cooperacion: quienes participan de un grupo se apoyan entre si para
adquirir los conocimientos de la tematica en estudio. Ademas de desarrollar
habilidades de trabajo en equipo (socializacion), comparten todos los recursos,
logros, metas. El éxito individual depende del éxito del equipo.

e Laresponsabilidad: quienes participan son responsables del porcentaje del
trabajo que les fue asignado por el grupo. Ademas, el grupo debe permanecer
involucrado en la tarea de cada integrante y apoyarse en los momentos de
dificultades.

e Lacomunicacion: quienes participan de un grupo exponen y comparten la
informacidn relevante, se apoyan en forma eficiente y efectiva, se retroalimentan
para optimizar su trabajo, analizan las conclusiones de cada integrante y, por
medio de la reflexidn, buscan obtener resultados de mejor calidad.

e El trabajo en equipo: quienes participan de un grupo aprenden juntos a
resolver la problematica que se les presenta, desarrollando capacidades y
habilidades de organizacidn, planificacion, comunicacién, liderazgo, confianza,
resolucion de problemas y toma de medidas hacia un problema.

e Laautoevaluacion: cada persona y cada grupo, de forma individual y
colectiva, debe evaluar su desempefio, tanto sus aciertos como sus errores, para
enmendarlos en la siguiente tarea a resolver. El equipo se fija las metas y se
mantiene en continua evaluacion para rectificar los posibles cambios en las

dinamicas, con la finalidad de lograr los objetivos (p. 24).
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Por ser esta estrategia el resultado de un proceso de consenso social, proporciona a los
estudiantes un sinnumero de beneficios, dentro de los cuales encontramos:
o Desarrollo del individuo en colectivo.
o Actitud de saber escuchar las ideas de otros.
o Capacidad de ser critico con las ideas expuestas por los demas.
o Destreza para reformular las opiniones de sus pares.
o Habilidad para reconstruir su pensamiento en procesos de analisis
o  Aptitud para reflexionar sobre sus propias acciones. (Vaillant y Manso,

2019, p. 27).

De acuerdo con los autores, esta estrategia didactica es muy ventajosa; no solo como
fomentador de la interaccion social, sino que también influye en el desarrollo de habilidades de
analisis y autorreflexion de las acciones propias. Lo anterior contribuye a formar individuos
respetuosos de las opiniones de los demas, pero a la vez siendo criticos y reflexivos al defender
sus propias ideas.

Existen investigaciones desde hace ya mucho tiempo, las cuales nos permiten observar
las potencialidades y bondades del aprendizaje colaborativo en el aula. Por ejemplo, el
metaanalisis de mas de 60 estudios (Slavin, 1989, citado en Vaillant y Manso, 2019) con
estudiantes de educacion primaria y secundaria que compar6 grupos experimentales de
aprendizaje colaborativo con grupos control de metodologias tradicionales que estudiaban la
misma asignatura. La evidencia mostr6 que los grupos experimentales obtuvieron un 72% de los
resultados superiores, mientras que los del grupo control lo fueron en un 15%, con un 13% de

casos en los que las diferencias no fueron significativas. Estos hallazgos llevaron a Slavin a
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concluir que el aprendizaje colaborativo puede ser una estrategia efectiva para incrementar el
éxito del estudiantado (p. 25).

Es asi que el trabajo colaborativo se ha convertido en una estrategia didactica, muy eficaz
a la hora de lograr aprendizajes mas profundos, duraderos y significativos. Esta estrategia,
permite nivelar los estudiantes de una manera natural, puesto que siempre existen diferentes
ritmos de aprendizaje y adquisicion de competencias, convirtiendo asi a los miembros mas

expertos del grupo en formadores de los que estan un poco atras.

2.5.3. Modelo Gavilan

Este modelo fue elaborado por la Fundacién Gabriel Piedrahita Uribe, el nombre Gavilan
proviene del sobrenombre gue se le daba en la infancia a este joven, fallecido a los 22 afios en un
accidente aéreo poco antes de graduarse en Harvard como maestro. Surgié como una manera de
desarrollar y optimizar las capacidades investigativas de los estudiantes, dadas las dificultades
que se observaron en otros modelos educativos a la hora de lograr que el estudiante realizara
busquedas de informacion exhaustivas y de calidad que facilitara a los docentes elaborar
actividades que permitieran al estudiante conocer una metodologia especifica para buscar
informacidn fiable de la manera mas éptima posible (s.f., web).

El Modelo Gavilan es sencillo y facilmente entendible en las diversas edades en las que
se suele aplicar. Es, sobre todo, una herramienta de busqueda de informacion acerca de temas y
problemas muy concretos y focalizado en la recogida y analisis de datos en si y no tanto de la
resolucion real de una problematica. Dicho de otro modo, este modelo ofrece un marco o

metodologia, pero no una solucién a las preguntas que exigen respuesta.

De acuerdo a Gonzélez & Sanchez (2007):
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Consciente de la importancia del tema de la competencia de manejo de
informacién (CMI), una de las habilidades indispensables para el siglo XXl en la
Educacién Basica y Media, la Fundacion Gabriel Piedrahita Uribe (FGPU)
comenzo6 hace algun tiempo a implementar procesos de solucion de problemas de
informacidn en tres Instituciones Educativas (IE) de la ciudad de Cali. Utilizo
como guia los Modelos “Big6” y OSLA y se concentro en el uso efectivo de
Internet como principal fuente de informacién (web).

Aunque inicialmente estos modelos fueron Utiles para estructurar actividades de solucién
de problemas de informacién que siguieran un orden Idgico y para generar algunas estrategias
didacticas para llevarlas a cabo efectivamente, con frecuencia se presentaron en el aula
problemas practicos que se debian atender. Por ejemplo:

e Dudas por parte del docente sobre como utilizar el modelo y cémo
plantear adecuadamente un problema de informacion con miras a solucionarlo.

e Dificultades para lograr que los estudiantes evaluaran criticamente las
fuentes de informacidn y desarrollaran criterios para ello. Asi mismo, evitar que,
al buscar, se conformaran con las primeras paginas Web que encontrara el motor
de busqueda.

e Inconvenientes para evitar que los estudiantes “copiaran y pegaran” la
informacion, en lugar de que la leyeran y analizaran.

e Dificultades para manejar adecuadamente el tiempo disponible para la
investigacion.

e  Obstaculos para supervisar y evaluar cada una de las partes del proceso de

investigacion.
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e Y especialmente, se observaba que en muchos casos se resolvia el

problema de informacion, pero no se desarrollaba la competencia (CMI)

Estas dificultades evidenciaron la necesidad de un modelo que explicitara con mayor
detalle que debe hacer el estudiante durante cada uno de sus pasos Yy definiera estrategias
didacticas adecuadas para solucionarlas y para garantizar el desarrollo de los conocimientos,
habilidades y actitudes que conforman la CMI.

Por estas razones, la FGPU decidio6 construir un modelo propio que, ademas de ofrecer
orientacion para resolver efectivamente problemas de informacion, como lo hacen otros
modelos, tuviera como uno de sus propdésitos principales ayudar al docente a disefiar y
ejecutar actividades de clase conducentes a desarrollar adecuadamente la CMI.

Para lograrlo, se definieron cuatro pasos fundamentales, cada uno con una serie de
subpasos que explicitan las acciones especificas que deben realizar los estudiantes para

ejecutarlos de la mejor manera. Como producto de este esfuerzo surgi6 el Modelo Gavilan.

Definir
el Problema
de informacion

Buscar § vl
informacidn Sintatzarla
NIMNECION
v ublizaria

Analizar la

Informacidn
Pasos o

Paso 1: Definir el problema de informacion
1a) Se plantea la pregunta inicial para orientar la investigacion.
1b) Se analiza la pregunta para identificar los temas centrales que se deben consultar para

resolverla, asi como los aspectos y conceptos mas relevantes.
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1c) Elaborar un plan de investigacion.

1d) Elaborar preguntas secundarias.

1e) Evaluacion (este paso lo realiza el profesor)
Paso 2: buscar y evaluar la informacion

2a) Seleccionar las fuentes que pueden responder mejor a sus preguntas.

2b) Acceder a las fuentes que seleccionaron (bitacora de basqueda que registra cada
pregunta, motor de busqueda y validez).

2¢) Evaluar las fuentes que encuentran y adquieran criterios para criticar su confiabilidad.

2d) Evaluacion hecha por el docente
Paso 3: analizar la informacion

3a) Leer cuidadosamente los contenidos de las fuentes para extraer Unicamente lo que es
atil.

3b) Leer, comprender y comparar la informacion de diversas fuentes, para evaluar si es
coherente, pertinente, suficiente e imparcial para responder sus preguntas.

3c) Escribir con sus propias palabras una respuesta completa y concreta a cada una de las
preguntas secundarias.

3d) Evaluacion por parte del docente.
Paso 4: Sintetizar y utilizar la informacion

4a) Sacar una conclusion general (explicar por escrito la respuesta a la pregunta inicial),
puede ser con mapa conceptual.

4b) Elaborar un producto concreto.

4c¢) Comunicar la informacion.

4d) Evaluacion por parte del profesor.

5d) Autoevaluacion general del proyecto por parte de los estudiantes
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2.5.4. Competencia Digital

Con el gran auge en las Tecnologias de la informacién y la comunicacion (TIC) han
devenido un sinnumero de transformaciones en nuestra vida cotidiana, laboral y académica,
puesto que los instrumentos y herramientas tecnoldgicas han simplificado muchas de las tareas
gue se hacian convencionalmente. Por tal motivo, se ha hecho necesario ser competentes en su
manejo, para lograr desenvolverse de una manera 6ptima en esta actual sociedad de la
informacidn, donde es un bien con un valor incalculable y se encuentra en diferentes formatos
digitales, con un caracter ubicuo al alcance de cualquier ciudadano. Segun la UNESCO (2018):

Las competencias digitales se definen como un espectro de competencias que
facilitan el uso de los dispositivos digitales, las aplicaciones de la comunicacion y
las redes para acceder a la informacion y llevar a cabo una mejor gestion de éstas.
Estas competencias permiten crear e intercambiar contenidos digitales, comunicar
y colaborar, asi como dar solucidn a los problemas con miras al alcanzar un
desarrollo eficaz y creativo en la vida, el trabajo y las actividades sociales en
general. (web)

Otro referente a nivel mundial en cuanto a la referenciacion de las competencias digitales
es el Instituto de Prospectiva Tecnoldgica (IPTS) por medio DIGCOMP: Marco Europeo de
competencias digitales de la Comision Europea (2014) este define la competencia digital como:

El conjunto de conocimientos, habilidades, actitudes, estrategias y concienciacion
que el uso de las TIC y de los medios digitales requiere Ambitos de aprendizaje
para realizar tareas, resolver problemas, comunicar, gestionar la informacion
colaborar, crear y compartir contenidos y generar conocimiento de forma efectiva,

eficaz, adecuada, critica, creativa, autonoma, flexible, ética, reflexiva para el
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trabajo, el ocio, la participacion, el aprendizaje, la socializacion, el consumo y el
empoderamiento. (p. 6)
El DIGCOMP contempla en su estructura cinco areas principales en las cuales se
desarrollan las competencias digitales:
1. Informacion
2. Comunicacion
3. Creacion de contenido
4. Seguridad

5. Resolucion de problemas

2.5.5. Competencia para el Manejo de Informacion (CMI)

Uno de los objetivos principales de este proyecto es desarrollar o potenciar la manera
como los estudiantes le dan un manejo a la informacion consultada en la web. Esta competencia
se define, segin Lopez (2007), como:

Esta se puede definir concretamente como las habilidades, conocimientos y
actitudes, que el estudiante debe poner en préactica para identificar lo que necesita
saber sobre un tema especifico en un momento dado, buscar efectivamente la
informacidn que esto requiere, determinar si esta informacién es pertinente para
responder a sus necesidades y convertirla en conocimiento util aplicable en
contextos variados y reales (web).

Debido al gran cimulo de datos existente en la red, los estudiantes deben adquirir o
mejorar esta competencia, para lograr un buen nivel en el desarrollo de sus quehaceres

académicos y vida diaria, pues cada dia nos enfrentamos a diversos problemas de informacion,
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en este mismo sentido el autor manifiesta que esta competencia hace referencia, especificamente,

a que el estudiante esté en capacidad de:

e Formular preguntas que expresen su necesidad de informacion e identificar qué
requiere indagar para resolverlas.

e Elaborar un plan que oriente la busqueda, el analisis y la sintesis de la
informacidn pertinente para resolver sus preguntas.

e Identificar y localizar fuentes de informacion adecuadas y confiables.

e Encontrar, dentro de las fuentes elegidas, la informacién necesaria.

e Evaluar la calidad de la informacidn obtenida para determinar si es la mas
adecuada para responder a sus necesidades.

e Clasificar y Organizar la informacion para facilitar su analisis y sintesis.

e Analizar la informacion de acuerdo con el plan establecido y con las preguntas
formuladas.

e Sintetizar la informacidn y utilizar y comunicar efectivamente el conocimiento
adquirido.

Debido a lo anterior, se hace necesario el trabajo en las aulas de clase 0 ambientes
virtuales, el desarrollo de esta competencia, puesto que se ha convertido en la base para poder
generar aprendizajes y habilidades para el diario vivir. En ese sentido, Jaramillo, Hennig y
Rincon (2011, citado por Chavez, Cantl y Rodriguez, 2016)

El hecho que se utilice la tecnologia digital como una herramienta para facilitar
procesos donde se ponga en préactica la busqueda, obtencidn, identificacion,

resumen, organizacion y evaluacion de la informacion contribuye a que los
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alumnos puedan responder de manera mas oportuna a las demandas de la sociedad
actual, como son la interactividad y la rapidez de la informacion (p. 3)

Por su parte Suarez, Cruz y Pérez (2015) consideran que la CMI “ofrece herramientas y
métodos a los estudiantes y profesores para el tratamiento de habilidades en las clases de las
diferentes asignaturas, y garantiza que el estudiante desarrolle capacidades interpretativas y
cri