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GLOSARIO

APB: abreviatura de Aprendizaje Basado en Problemas. Es una
estrategia de ensefianza-aprendizaje en la que tanto la adquisicion de
conocimientos como el desarrollo de habilidades y actitudes resultan
importantes. En el ABP un grupo pequefio de alumnos se reune, con la
facilitacion de un tutor, a analizar y resolver un problema seleccionado o
disefiado especialmente para el logro de ciertos objetivos de aprendizaje
(Instituto Tecnoldgico de Monterrey, 1999).

AOP: abreviatura de Aprendizaje Orientado a Proyectos, es una
estrategia de enseflanza aprendizaje en la que se pide a los alumnos que, en
pequefios grupos, planifiquen, creen y evallen un proyecto que responda a
las necesidades planteadas en una determinada situacion (Servicio de
Innovacion Educativa, 2008a)

APRENDIZAJE: es la adquisicion de conocimientos o habilidades a
través de la experiencia, para generar nuevos comportamientos. Se puede
dar por el estudio, la instruccion, la observacién o la practica (Universidad de
Alicante, 2009).

ASINCRONICO: que no tiene lugar en completa correspondencia
temporal con otro proceso con la causa que lo produce (RAE, 2013b)

AUTOEVALUACION: proceso mediante el cual los estudiantes realizan
un analisis y valoracion de sus actuaciones y/o sus producciones (Rodriguez
GoOmez, Ibarra Saiz, & Garcia Jimenez, 2013).

CICLO: la educacién basica formal en Colombia se organiza por
niveles, ciclos y grados. El ciclo es el conjunto de grados que en la educacién
satisfacen los objetivos especificos, el grado corresponde a la ejecucion
ordenada del plan de estudios durante un afo lectivo, con el fin de lograr los
objetivos propuestos en dicho plan (MEN & Presidencia de la Republica.,
1994).

COEVALUACION: proceso mediante el cual docentes y estudiantes
realizan un analisis y valoracion de forma colaborativa, conjunta y

11



consensuada sobre las actuaciones y/o producciones de los estudiantes
(Rodriguez Gomez et al., 2013).

COMUNIDAD EDUCATIVA: es aquella conformada por estudiantes,
educadores, padres de familia, egresados, directivos docentes vy
administradores escolares. Todos ellos, segun su competencia, deben
participar en el disefio, ejecuciéon y evaluacion del Proyecto Educativo
Institucional y en la buena marcha del respectivo establecimiento educativo
(Ministerio de Educacion Nacional de Colombia, 2012).

E-LEARNING: consiste en la educacion y capacitacién a través de
ambientes Virtuales. Modalidad de ensefianza-aprendizaje que consiste en el
disefio, puesta en practica y evaluacion de un curso o plan formativo
desarrollado a través recursos informaticos y de telecomunicaciones; de una
manera ubicua u ofrecida a individuos que estan geograficamente dispersos
o separados o que interactiian en tiempos diferidos (Area & Adell, 2009).

ESTRATEGIA: planteamiento conjunto de una serie de pautas que
determinan las actuaciones concretas a seguir, en cada fase de un proceso
educativo (Sanchez Leon, Guil Torres, Allidem Caluza, & Luna Lombardi,
2015).

FEEDBACK: palabra del inglés que significa retroalimentacion; se
puede utilizar como sindbnimo de respuesta o reaccion (Significados.com,
2013). En el ambito educativo se puede describir como la comunicacién entre
profesor y alumno, y entre alumno y alumno, entendido ese intercambio que
entre ellos se genera y las preguntas/respuestas que tienen lugar en la
dindmica aulica, como una herramienta educativa enriquecedora (Rizzardi,
2007).

HETEROEVALUACION: consiste en la evaluacién que realiza una
persona sobre otra: su trabajo, su actuacién, su rendimiento. Esta es la
evaluacion que habitualmente llevan a cabo las y los docentes con las y los
estudiantes (Dennis & Mazariegos, 2010).

INFORMATICA: “La informatica se refiere al conjunto de conocimientos
cientificos y tecnolégicos que hacen posible el acceso, la busqueda y el
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manejo de la informacion por medio de procesadores. La informética hace
parte de un campo mas amplio denominado Tecnologias de la Informacion y
la Comunicacion (TIC)” (Ministerio de Educacion Nacional de Colombia,
2008, p.9).

ITEM: cada una de las partes o unidades de que se compone una
prueba, un test, un cuestionario (RAE, 2013c).

PEDAGOGIA: campo de saber (como disciplina cientifica), que se
aplican a la educacion como fenbmeno tipicamente social; que tiene por
objeto el estudio de la educacion con el fin de conocerla, analizarla y
perfeccionarla (Romero, 2009).

RENDIMIENTO ACADEMICO: es la relacion entre el proceso de
aprendizaje y sus resultados tangibles en valores predeterminados. Se
puede entender ese resultado como valor expresado e interpretado
cuantitativa o cualitativamente; es decir, al proceso llevado a cabo por el
estudiante o de manera combinada, como proceso y resultado (Gutiérrez &
Matiz, 2010).

SINCRONICO: dicho de un proceso o de su efecto que se desarrolla en
perfecta correspondencia temporal con otro proceso o causa. (RAE, 2013a).

TECNOLOGIA: es la actividad humana, que permite transformar el
entorno y la naturaleza mediante la utilizacion racional, critica y creativa de
recursos y conocimientos; para resolver problemas y satisfacer necesidades
individuales y sociales (Ministerio de Educacion Nacional de Colombia,
2008).

TIC: abreviatura de Tecnologias de la Informacién y la Comunicacion,
Son todas esas tecnologias que nos permiten acceder, producir, guardar,
crear, presentar y transferir informacion. Ellas estan en todos los dmbitos y
sus usos son ilimitados, faciles de manejar (Republica de Colombia, 2011).
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RESUMEN

La investigacion realizada de tipo cuasi experimental, descriptiva,
correlacional; aborda las formas de ensefianza aprendizaje implementadas
actualmente en el area de tecnologia e informatica en la Institucion Educativa
Débora Arango Pérez; en coherencia con las transformaciones que se han
dado en las interacciones entre los actores del proceso formativo y el impacto
que las tecnologias de la informacion y la comunicacion han generado para
los entornos educativos en los ultimos afios.

Se inicia el proceso de investigacion con la caracterizacion de
diferentes modelos de ensefianza aprendizaje que se apoyan en Tecnologias
de la Informacién y la Comunicacién, desde lineamientos pedagdgicos y
metodoldgicos; a partir de los cuales, se selecciond e implementd el
aprendizaje orientado a proyectos, para el desarrollo de las competencias
tecnoldgicas en los estudiantes del ciclo 5 de la institucién.

Seguido a la implementacion, se evaluo la incidencia de la estrategia de
ensefianza aprendizaje en los del area de tecnologia e informatica, desde el
andlisis de los comportamientos de los estudiantes, asi como las
interpretaciones y significados en el rendimiento académico.

Se encontro en los resultados un alto desempefio individual y de equipo
para construir propuestas de solucidén; la demostracion de saberes
tecnoldgicos aplicables a situaciones de la vida cotidiana; ademas, una alta
satisfaccion de los estudiantes con la estrategia de aprendizaje orientado a
proyectos; lo que mostro la identificacién y apropiacién de sus principios. En
consecuencia, se define que la estrategia incide significativamente en los
procesos de ensefianza aprendizaje del area; lo que permite el desarrollo de
las competencias tecnoldgicas e informaticas, necesarias para desenvolverse
en los entornos e interacciones propuestos en la sociedad presente y futura.

PALABRAS CLAVE: estrategia de ensefianza aprendizaje; aprendizaje

orientado a proyectos; tecnologias de la informacion y la comunicacion;
rendimiento académico; tecnologia e informatica.
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ABSTRACT

The realized type investigation quasi experimental, descriptive,
correlational; it tackles the forms of education learning implemented at
present in the field of technology and computer science in the Educational
Institution Débora Arango Pérez; in coherence with the transformations that
have happened in the interactions between the actors of the formative
process and the impact that the information technologies and the
communication have generated for the educational environments in the last
years.

There initiates the investigation process with the characterization of
different models of education learning that they rest in Information
technologies and the Communication, from pedagogic and methodological
lineaments; from which, it was selected and implemented learning faced to
projects, for the development of the technological competitions in the
students of the cycle 5 of the institution.

Continued to the implementation, there was evaluated the incidence of
the strategy of education learning in those of the area of technology and
computer science, from the analysis of the behaviors of the students, as well
as the interpretations and meanings in the academic yield.

A high individual performance was in the results and of team to
construct solution proposals; the demonstration of technological knowledges
applicable to situations of the everyday life; also, a high satisfaction of the
students with the strategy of learning faced to projects; what showed the
identification and appropriation of its beginning. Consequently, it is defined
that the strategy affects significantly in the education processes learning of
the area; what allows the development of the competitions technological and
computer, necessary to be unrolled in the environments and interactions
proposed in the present and future society.

KEY WORDS: strategy of education learning; learning faced to projects;

information technologies and the communication; academic yield; technology
and computer science.
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1. INTRODUCCION

Es una necesidad para el &rea de tecnologia e informatica en la
Institucion educativa Débora Arango Pérez, transformar sus procesos de
ensefianza aprendizaje actuales; a otros, basados en la estrecha relacion
entre la intencionalidad epistemoldgica y pragmatica del area para generar
conocimiento y las posibilidades dispuestas por las TIC en los procesos
educativos.

Asi mismo, por las caracteristicas socio demograficas de la institucion
educativa (Institucion Educativa Débora Arango Pérez, 2014); que definen
una comunidad estudiantil con tendencias hacia la construccion y produccion
de conocimiento desde el hacer, que articule los intereses personales y
contextuales para adquirir competencias.

A partir de lo anterior, se caracterizan estrategias de ensefianza
aprendizaje, para posteriormente seleccionar e implementar la estrategia
AOP; porque determina una forma pertinente y asertiva de articularse al
contexto, al proyecto educativo institucional y a los lineamientos pedagogicos
y metodologicos del area de tecnologia e informética. De igual manera,
plantea una dindmica en la que el estudiante desde sus aptitudes y actitudes
interactia colaborativamente hacia un objetivo comudn, aplicable a
situaciones de la vida real. La estrategia ademas, aprovecha las
interacciones que entre los actores del proceso, posibilita y potencia las TIC;
lo que permite en el estudiante el desarrollo de capacidades tanto técnicas
como especificas, personales, interpersonales, comunicativas, criticas,
creativas y reflexivas (Galeana, 2004).

El informe se organizd en nueve (9) capitulos: El capitulo 2, expone la
problematica que da lugar a la investigacion, asi como las razones que
sustentan la importancia para su desarrollo. El capitulo 3, plantea los
objetivos, general y especificos, que orientan el desarrollo de la
investigaciéon. El capitulo 4, determina los referentes conceptuales,
contextuales, legales y las experiencias que sirven como base para
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comprender y justificar la validez de la investigacion, para el campo de
conocimiento en el contexto internacional, regional, nacional y local. El
capitulo 5, establece la metodologia utilizada en el desarrollo de la
investigacion. En el capitulo 6, se ilustran los resultados obtenidos y el
analisis de éstos desde la correlacion de la informacion. En el capitulo 7, se
proponen trabajos futuros, a partir de los resultados de la investigacion.
Finalmente en el capitulo 8, se presentan las conclusiones dadas a partir del
proceso investigativo y los resultados.

17



2. PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA

2.1.Problema

Las formas de enseflanza y aprendizaje han cambiado
significativamente en los Ultimos afios. El desarrollo de las TIC, han
transformado las formas de desempefiarse y las interacciones entre docente,
estudiante y conocimiento. Sin embargo, en el proceso educativo no se han
realizado las acciones necesarias para adaptarse a los cambios promovidos
por las TIC. En este sentido, Salinas (2005) propone que las TIC han incidido
en la forma en que se ensefia y aprende, pero aun no se evidencia
trascendencia de éstas en la institucion educativa; incluso en el area de
tecnologia e informética que desarrolla especificamente contenidos
referentes a las TIC.

Desde el saber pedagdgico del docente del area de tecnologia e
informatica adn se enfatizan estrategias de ensefianza aprendizaje
contextualizadas solo al conocimiento y al manejo de las TIC; y aunque se
han desarrollado acciones a nivel mundial para una ensefianza integradora y
activa, se afronta el problema de que la ensefianza ha perdido pertinencia,
por no adaptarse a los cambios actuales y no apropiarse de las innovaciones
y tecnologias dispuestas (UNESCO, 2015).

Lo anterior, esta acorde con lo planteado por Badilla & Chacon (2011)
quienes proponen gue las interacciones tradicionales so6lo son de docente a
estudiante de forma mecénica y pasiva. En consecuencia, el proceso no esta
direccionado con los lineamientos dados desde las orientaciones generales,
para la educacién en tecnologia “ensefianza interdisciplinaria, practica e
investigativa, desde la creatividad y el estimulo de la curiosidad” (Ministerio
de Educacion Nacional de Colombia, 2008, p.11), lo que supone
interacciones dinamicas entre el saber y los actores.

La situacion planteada, es evidente en las practicas educativas del area
de Tecnologia e Informatica en la Institucion Educativa Débora Arango
Pérez, para el ciclo cinco (5). En donde se enfatizan estrategias de
ensefianza aprendizaje tradicionales, dirigidas Unicamente a la comprension
de conceptos y al manejo mecanico de las herramientas tecnoldgicas; como
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lo evidencia la planeacion de los procesos del area (Institucion Educativa
Débora Arango Pérez, 2015c).

Por lo mencionado, se aplican estrategias que crean una vivencia de
aula, donde se presentan situaciones de pasividad por parte del estudiante y
el deterioro de las dinamicas para desarrollar aprendizajes tanto de
comprension, como de aplicacion desde una experiencia critica y reflexiva en
situaciones propuestas. Lo que impide el desarrollo y fortalecimiento de
competencias propias para jovenes que estan préximos a una educacion
superior y el desempefio laboral. Lo que lleva a su vez, a un rendimiento
académico reprobatorio en promedio del 23% de los estudiantes en el ciclo 5
del area de tecnologia e informética.

En la tabla 1, se presentan los resultados académicos en el area de
Tecnologia e Informatica, para los grados décimo y undécimo de la Media
Académica y Técnica (ciclos 5); en los cuatro periodos académicos para los
afios 2013, 2014 y en los periodos académicos primero, segundo y tercero
del afio 2015.

Tabla 1. Resultados Nivel Media Area de Tecnologia e Informatica.

ANO | MATERIA | NIVEL | _(1OTAL | APROBADAS | oo 01O O
2013 | TECNOLOGIA B | jeqia 132 102 | 77.27% | 30 | 22.73%
2014 | TECNOLOGIA 'E | jeqia 113 91 | 80.53% | 22 | 19.47%
2015 | TECNOLOGIA B | jeqia 109 82 | 75.22% | 27 | 24.77%

Fuente: (Institucion Educativa Débora Arango Pérez, 2015b)

La dificultad en los practicas pedagogicas y metodolédgicas del area, se
evidencia ademas, en la experiencia cotidiana de aula y se concretiza en las
actas de reuniones (Institucion Educativa Débora Arango Pérez, 2015a). Con
base en el informe obtenido en los documentos, se puede afirmar que hay
desarticulacién de las estrategias de ensefianza aprendizaje aplicadas en el
area, con las orientaciones para la educacion en tecnologia y el uso de
innovaciones educativas apoyadas por las TIC, lo que impide transformar los
procesos para el desarrollo de competencias propuestas desde el area y el
alcance de un alto desempefio académico.
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2.2. Justificacion

En las Ultimas dos décadas, el desarrollo de las TIC ha promovido
diferentes formas de relacionarse, de acercamiento a la informacion y de
desarrollar competencias para desempeiiarse en el mundo actual. Del mismo
modo, las estrategias y procesos de ensefianza aprendizaje requieren
transformacion para adaptarse a las interacciones, disposiciones culturales y
tecnologias de la sociedad del conocimiento (Carneiro, Toscano, & Diaz,
2009).

El desempefio docente en el area de tecnologia e informatica con la
articulacion pedagogica de las tecnologias e innovaciones educativas a las
estrategias de ensefianza y aprendizaje, permite crear ambientes dispuestos
de creatividad que provocan la imaginacion y condiciones para un
aprendizaje significativo. De la misma manera, el docente desde el uso de
las TIC, fortalece las competencias técnicas para la creacion de contenidos
digitales, la comunicacion y el manejo critico y responsable de la informacion;
competencias tecnoldgicas indispensables, tanto para el docente, como para
el estudiante.

Por lo anterior, el desempefio docente en el area de Tecnologia e
Informatica, debe direccionarse desde lo tecnoldgico (TIC), lo pedagdgico y
los contenidos propios del area (Marqués, 2011). La intencién es integrar los
objetivos de la educacion en tecnologia, a procesos activos, que permitan
como lo plantea el Ministerio de Educacion Nacional de Colombia (2008) “La
exploracién y el descubrimiento en vivo y en directo, es decir, en la practica
cotidiana, indispensables para toda actividad de aprendizaje” (p. 26); con
ello, propiciar cambios en la practica educativa a partir de interacciones
activas entre los actores del proceso (Jesus Salinas, de Benito, & Lizana,
2014); en busqueda de competencias tecnolégicas desde la apropiacion de
conceptos y el desarrollo de habilidades como el analisis, la critica, el
razonamiento y la reflexion de situaciones; que trascienden la ensefianza
tradicional y proporcionan aprendizajes para desempefiarse en la sociedad
actual y futura (Claro, 2010).

Desde la implementacion de una estrategia de ensefianza aprendizaje
apoyada por las TIC, en el area de tecnologia e informatica para el ciclo 5,
nivel media; con jovenes que deben fortalecer los procesos de pensamiento,
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las formas de trabajo y la comunicacion, en miras de la educacion superior y
desempefio laboral; se buscé favorecer el cambio de las estrategias en el
proceso de ensefianza aprendizaje. Dirigidas hacia un trabajo colaborativo
basado en la elaboracion personal del conocimiento; donde se involucre
activamente el estudiante, para potenciar su capacidad intelectual de manera
critica y creativa hacia la construccion de aprendizajes. Con la investigacion
se evallio la incidencia que tiene la estrategia implementada en el
rendimiento académico de los estudiantes.

Al obtener en concreto los resultados de la estrategia en la practica
educativa, se espera aportar interpretaciones y conclusiones, que permitan la
reflexion del quehacer docente en el area de Tecnologia e Informatica; para
transformar los ambientes y las estrategias del proceso de ensefianza
aprendizaje del area, en espacios dinamicos que articulen las orientaciones
de la educacién en tecnologia y favorezcan el desarrollo de las competencias
propuestas desde los estandares de educacion en tecnologia y el plan de
area institucional; asi como el rendimiento académico de los estudiantes.
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3. OBJETIVOS

3.1.General

Implementar una estrategia de ensefianza aprendizaje apoyada por las
TIC; orientada al desarrollo de las competencias en el area de tecnologia e
informatica, para el ciclo 5 de la Institucion Educativa Débora Arango Pérez.

3.2.Especificos

e Caracterizar diferentes modelos de ensefianza aprendizaje, que
articulen las TIC; para establecer los lineamientos pedagdgicos y
metodologicos que soportaran la estrategia de ensefianza
aprendizaje, apoyada en TIC.

e Seleccionar una estrategia de ensefianza aprendizaje que articule las
TIC y esté acorde con los lineamientos pedagoégicos del area de
tecnologia e informatica y del modelo pedagdgico institucional.

e Implementar la estrategia de enseflanza aprendizaje con los
estudiantes del ciclo 5, basados en el plan de formacién definido para
el area de tecnologia e informatica.

e Evaluar la incidencia de la estrategia de ensefianza aprendizaje, a partir

del analisis de la implementacion de la estrategia desarrollada con los
estudiantes del ciclo 5, en el area de Tecnologia e Informatica.

22



4. MARCO REFERENCIAL

4.1.Marco Contextual

El contexto para la investigacion es la Institucion Educativa Débora
Arango Pérez, ubicada en la parte central del corregimiento de Altavista,
zona rural del suroccidente de Medellin. La institucion educativa, fue
construida en el afio 2007, junto con nueve (9) colegios mas, localizados en
zonas de baja cobertura de la ciudad; inicia labores el 11 de febrero de 2008.

Actualmente, atiende a 1079 estudiantes, pertenecientes a estratos
socioecondémicos entre 0 y 2. Cuenta con una planta profesional compuesta
por tres (3) directivos, 46 docentes de los cuales hay UNA (1) normalista
superior, un (1) tecndélogo en educacién, cuatro (4) profesionales, 26
licenciados, nueve (9) especialistas, cinco (5) magister; dos (2) psicologas y
tres (3) administrativos. La educacion media, ciclos cinco (5) cuenta con 109
estudiantes y un (1) docente en el area de tecnologia e informatica, un (1)
licenciado.

En la institucién educativa, confluyen diversas culturas. Los estudiantes
provienen de diversas zonas de la ciudad, el departamento y el pais; la gran
mayoria victimas del desplazamiento forzado con todas las consecuencias
fisicas y emocionales que esta situacion implica; a esto se le suma las
dificultades pobreza (estratos socioecondmicos 0 y 2), desempleo, violencia
intrafamiliar, social (grupos armados al margen de la ley)- y la situacion de
discriminacion entre los diferentes grupos socioculturales que integran el
corregimiento (Instituciéon Educativa Débora Arango Pérez, 2014).

A partir de esta identificacion, la institucion educativa construye el
proyecto educativo institucional, con una filosofia de escuela abierta:
inclusiva, humana, articulada, dinamica y transformadora. Desde los
principios de naturaleza histérico - cultural del sujeto, la alteridad en las
relaciones dialogicas, la reflexividad humana para la transformacion, ser
humano como proyecto de vida, e incompletud humana; y los valores
confianza, respeto, autonomia, solidaridad, participaciéon, responsabilidad y
afecto. Con dichos principios y valores la institucion busca:
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Educar personas en y para una cultura de la participacion y la democracia,
inculcando la formacién de principios ciudadanos basados en el respeto, la
conservacion del medio ambiente y el uso adecuado del entorno, donde los
ambientes de aprendizaje sean los protagonistas a partir de la solucién de
problemas del mundo real, mediante el desarrollo de valores y actitudes mas
humanas. (Institucién Educativa Débora Arango Pérez, 2014, p. 39)

El modelo pedagdégico se sustenta desde wuna concepcion
desarrolladora en la que el estudiante desde sus intereses y necesidades, es
el eje central del proceso educativo. Se promueve la accién constante del
estudiante desde su poder creador y reflexivo, que enriquece su ser en la
practica de valores, participacion y colaboracién. “El modelo se inscribe en el
paradigma del desarrollo integral, en el cual conviven las corrientes
humanista, constructivista, historico - social y critica entre otras” (Institucion
Educativa Débora Arango Pérez, 2014, p.75).

4.2.Marco Conceptual

La investigacion se fundamenta en las categorias: estrategias de
ensefianza aprendizaje como conjunto de acciones dirigido al desarrollo de
habilidades, y Tecnologias de la Informacién y la Comunicacién como medios
que favorecen y apoyan los procesos educativos. A partir de estas, se toma
como base conceptual la definicibn de términos que intervienen en el
desarrollo de la propuesta de investigacion y a su vez, permiten enmarcar
sustentos tedricos que orientan la interpretacion y analisis de referentes.

De acuerdo con lo anterior, se plantean los conceptos de estrategia
pedagdgica, estrategias de enseflanza aprendizaje y educacion en
tecnologia; ademéas del sustento tedrico de tecnologias e innovaciones
educativas para los procesos de formacion.
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4.2.1. Estrategia Pedagogica.

Una estrategia es una serie de acciones que muestran una ruta para
alcanzar un objetivo o meta determinada. Desde el &mbito educativo y
pedagdgico, una estrategia se refiere a las acciones que el docente emplea
para mediar u orientar un proceso de aprendizaje y desempefio de una
habilidad o capacidad (Universidad de Antioquia, 2003).

En las estrategias pedagodgicas intervienen no soélo aspectos de
contenido y procedimiento, igualmente lo hacen aspectos desde el ser del
estudiante como sus valores, intereses, necesidades y contexto; exigiéndole
al docente capacidades creativas, con el fin de que su estrategia no se limite
sélo a una técnica (Restrepo & Hurtado, 2013).

Asi mismo, se expresa en el siguiente texto que las estrategias
pedagogicas son:

Secuencias de acciones que, atendiendo a todos los componentes del
proceso, guian la seleccién de los métodos y los recursos didacticos mas
apropiados para la direccion del aprendizaje, teniendo en cuenta las
condiciones en que este proceso transcurre, la diversidad de los estudiantes,
los contenidos y los procesos, para alcanzar los fines educativos propuestos
(Montes & Machado, 2011, p.482).

Segun lo expuesto, se puede decir que la estrategia desde la
concepcion pedagodgica y el saber propio del docente, busca una reflexién de
todo aquello que interviene en el proceso para el desarrollo de un
aprendizaje y de esta manera, lograr articular todos los aspectos inherentes
al estudiante para generar entornos, rutas, recursos pertinentes vy
enriquecidos para el logro del objetivo planteado. Con esto, se pretende
lograr aprendizajes, que permitan al estudiante el desempefio en situaciones
de manera participativa, critica y creativa, como respuesta a las necesidades
actuales de la sociedad, informacion y proyecciéon de vida (P. Rivera,
Cuartas, & Renteria, 2007).
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4.2.1. Estrategias de Ensefianza Aprendizaje.

Como estrategia de ensefianza se conciben “Los procedimientos que el
agente de ensefianza utiliza de forma reflexiva y flexible para promover el
logro de aprendizajes significativos en los alumnos” (Diaz Barriga, F.
Hernandez Rojas, 2000, p.141). Razdn por la cual, las estrategias docentes
desde la ensefianza debe direccionarse al desarrollo de inteligencias,
planeadas para la participacion, la observacion, el dialogo, la busqueda,
descubrimiento de soluciones y no s6lo al manejo de informacion.

El docente a partir de su formacion profesional, adquiere conocimientos,
resultado de su formacion académica y de su experiencia, luego el docente
esta involucrado en el aprendizaje de los estudiantes, desde sus saberes y la
forma en que los expresa. El docente media y trasmite actitudes desde el
dominio de estrategias que permitan el proceso educativo (Huerta, Pérez, &
Carrillo, 2005).

Las estrategias de ensefianza expuestas en la Tabla 2, son
seleccionadas desde una manera conceptual por (Diaz Barriga, F.
Hernandez Rojas, 2000).

Tabla 2. Estrategias de Ensefianza.
Estrategias de ensefianza

Objetivos Enunciado que establece condiciones, tipo de actividad y forma
de evaluacion del aprendizaje del alumno. Generacion de
expectativas apropiadas en los alumnos.

Resumen Sintesis y abstraccion de la informacion relevante de un discurso
oral o escrito. Enfatiza conceptos clave, principios, términos y
argumento central.

Organizador previo | Informacion de tipo introductorio y contextual. Es elaborado con
un nivel superior de abstraccion, generalidad e inclusividad que la
informacién que se aprendera. Tiende un puente cognitivo entre
la informacion nueva y la previa.

llustraciones Representacion visual de los conceptos, objetos o situaciones de
una teoria o tema especifico (fotografias, dibujos, esquemas,
graficas, dramatizaciones, etcétera).

Analogias Proposicion que indica que una cosa o evento (concreto y
familiar) es semejante a otro (desconocido y abstracto o
complejo).

Continua...
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Continuacién (Tabla 2)

Preguntas
intercaladas

Preguntas insertadas en la situacion de ensefianza o en un texto.
Mantienen la atencién y favorecen la practica, la retencion y la
obtencién de informacion relevante.

Pistas tipogréficas
y discursivas

Sefialamientos que se hacen en un texto o en la situacion de
ensefianza para enfatizar y/u organizar elementos relevantes del
contenido por aprender.

Mapas
conceptuales y
redes semanticas

Representacion grafica de esquemas de conocimiento (indican
conceptos, proposiciones y explicaciones).

Uso de estructuras
textuales

Organizaciones retéricas de un discurso oral o escrito, que
influyen en su comprensién y recuerdo.

Fuente: (Diaz Barriga, F. Hernandez Rojas, 2000, p.138).

Por otra parte, estan las estrategias de aprendizaje centradas en las
acciones del estudiante. Son aquellas acciones desde el saber, hacer y ser
que aplica el estudiante para potenciar capacidades y desarrollar sus
habilidades. Definido por Monereo, Castelld, Clariana, Palma, & Pérez

(1999), como:

Las estrategias de aprendizaje son procesos de toma de decisiones
(conscientes e intencionales) en los cuales el estudiante elige, recupera y
coordina, los conocimientos que necesita para cumplimentar una determinada
demanda u objetivo, dependiendo de las caracteristicas de la situacion
educativa en que se produce la accion. (p.11-12)

Para Diaz Barriga y F. Herndndez Rojas (2000), son “... instrumentos
flexibles para aprender significativamente y resolver problemas” (p.234).
Ademas los autores mencionados realizan una organizacion de estrategias
de aprendizaje expuesta en la Tabla 3, a partir de la clasificacion propuesta

por Pozo (1990).

Tabla 3. Clasificacion Estrategias de Aprendizaje.

Proceso Tipo De Estrategia | Finalidad u Objetivo Técnica o Habilidad
Aprendizaje Recirculacion  De | Repaso simple Repeticion  simple vy
Memoristico | Lainformacion acumulativa
Apoyo al repaso | Subrayar
(seleccionar) Destacar
Copiar
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Continua...
Continuacién (Tabla 3)

Aprendizaje Elaboracion Procesamiento Palabra Claves
Significativo simple Rimas
Imagenes mentales
Parafraseo
Procesamiento Elaboracion de
complejo inferencias
Resumir
Analogias
Elaboracion conceptual
Organizacion Clasificacion de | Uso de categorias
informacion
Jerarquizacion, Redes semanticas
organizacion de la | Mapas Conceptuales
informacion. Uso estructuras Textuales

Fuente: (Diaz Barriga, F. Hernandez Rojas, 2000, p. 240)

Para las estrategias de aprendizaje se dan desde un procesamiento
estratégico de la informacién; en tres (3) fases cognitivas; cada fase con
unos procesos en los que se desarrollan estrategias y acciones: fase de
recepcion (procesos de sensibilizacion y atencion), fase de transformacion
(procesos de comprension y retencion) y la fase de recuperacion (procesos
de evocacion, transferencia y comunicacion).

De igual manera, se recupera en diferentes autores estrategias de
aprendizaje en el proceso educativo; de apoyo, cognitivas, metacognitivas,
sociales, procesamiento de informaciéon, afectivas, monitoreo, ensayo,
organizacion, elaboracion, repeticion; entre otras (Montes & Machado, 2011)
(Vera Carpio, 2007) (Herrera, 2009).

Las estrategias de aprendizaje, son orientadas por el docente. Por lo
gue las estrategias de ensefianza y aprendizaje estan integradas; de manera
gue no solo se ensefia conocimiento, igual se ensefia y orienta la blusqueda y
organizacién de acciones, medios y recursos para solucionar un problema
(Montes & Machado, 2011). En este sentido, las acciones desarrolladas para
el proceso de ensefianza, condicionan las acciones para el aprendizaje.
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En la tabla 4 se describen algunas estrategias concebidas como
estrategias de ensefianza aprendizaje en el ambito de la innovacion
educativa (Fundacién Telefénica, 2014).

Tabla 4. Estrategias de Ensefianza Aprendizaje.

Estrategias de ensefianza aprendizaje

Aprendizaje
basado en
problemas

Para el (Instituto Tecnologico y de Estudios Superiores de Monterrey,
2004) es una estrategia de ensefianza — aprendizaje, donde la
adquisicién del conocimiento y el desarrollo de habilidades y actitudes
tienen la misma importancia. Se plantea como la forma para adquirir
conocimientos y aplicarlos en la solucion de un problema real o ficticio,
sin que el docente utilice la leccion magistral (Bernabeu & Consul,
2007a) (Servicio de Innovacion Educativa, 2008a).

Aprendizaje
Basado en
proyectos

Es una estrategia en la que el estudiante es protagonista activo. La
adquisicién de conocimiento es tan importante como la adquisicion de
habilidades y capacidades. La ensefianza es interdisciplinaria en
contextos de problemas del mundo real para generar aprendizajes
significativos. Se trabaja desde la experiencia con acciones manuales e
intelectuales para explorar asuntos complejos desde la planeacion,
implementaciéon y evaluacién del proyecto. (Northwest Regional
Educational Laboratory, 2006)(Ménica & Arreola, 2009)(Pérez &
Beltran, 2004).

Método de
Casos

Es una estrategia de ensefianza - aprendizaje en el que el estudiante se
enfrenta a una situacion (real o hipotética), pretende acercar a los
estudiantes a la realidad (Universidad Pompeu Fabra, 2013). Lo que
busca es que se comprenda, se valore a través de experiencias
practicas. En este método se favorece el aprendizaje por
descubrimiento planteado por Bruner. (Servicio de Innovacién
Educativa, 2008b).

Simulaciones

Es una estrategia experimental para emprender la solucion de
problemas y dar respuesta, proposiciones o prever, de acuerdo al
comportamiento y propiedades del sistema que se simula. Este modelo
busca que el estudiante a través de la orientacién docente, aprenda
desarrolle el pensamiento, fortalezca la comunicacién y se entrene en
competencias especificas. (Lépez & Saiegg, 2005).

Entorno
Virtual de
Ensefianza
Aprendizaje
EVEA

Es un conjunto de facilidades informéticas y telematicas para favorecer
la comunicacién pedagoégica entre los participantes de un proceso
educativo y el intercambio de informacién en el que se desarrollan
procesos de enseflanza — aprendizaje (Gisbert, Adell, Rallo, & Bellver,
1998) (U. M. GOmez, Pérez, & Tamayo, 2007). EI EVEA posibilita
elementos del curriculo que permite aplicar diversos procesos, a través
tecnologias que el docente planea e implementa. En la estrategia se
caracteriza por la interaccion y mediacion pedagdgica, comunicativa y
tecnolégica (Grupo EAV-UPB, 2006).
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Las estrategias expuestas en la tabla 4, plantean criterios desde
principios que diferentes pedagogos han propuesto para los procesos
educativos.

Gonzélez (2012) describe que Lev Vygosky situa el estudiante como
constructor de su propio aprendizaje desde del estimulo del entorno donde
interactla, mediatizado por un agente “docente”, ademas vehiculizado por el
lenguaje y determinado por su contexto o medio, donde interactia. Jean
Piaget desde la teoria constructivista de la inteligencia considera el
aprendizaje en una interaccion activa del sujeto con el contexto; a partir esto,
estructura redes de informacién. Jerome Bruner plantea las estructuras
mentales y aprendizaje desde los conocimientos previos, la accion y del
hacer; determinados como aprendizaje por descubrimiento, a través de la
mediacién del docente. David Ausubel por su parte, plantea que el
aprendizaje significativo parte de los conocimientos previos para establecer
conexiones con lo que se debe aprender (Ausubel, 1983).

4.2.2. Educacion en Tecnologia

En Colombia desde la guia 30, la educacién en tecnologia se
comprende como “la capacidad de comprender, evaluar, usar y transformar
objetos, procesos y sistemas tecnolégicos, como requisito para su
desempefio en la vida social y productiva” (Ministerio de Educacién Nacional
de Colombia, 2008, p.11). Se busca que el estudiante desarrolle
capacidades, habilidades y actitudes criticas, creativas y reflexivas, frente a
las decisiones que intervienen en el desarrollo de productos desde lo politico,
econdémico, ambiental, social y cultural.

En la educacién en tecnologia las TIC, tienen dos éambitos de
aprendizaje, uno (1) es el desarrollo de habilidades para el manejo de
artefactos, sistemas y procesos, que le permiten el desempefio en diferentes
ambitos de aplicacion, fundamentalmente en el manejo de la informacion. El
otro es el analisis de su influencia en la sociedad actual y futura (Ministerio
de Educacién Nacional de Colombia, 2008). En coherencia a esto UNESCO,
(2005), citado por el Ministerio de Educacion Nacional de Colombia (2008)
sostiene “el desarrollo de actitudes cientificas y tecnoldgicas, tiene que ver
con las habilidades que son necesarias para enfrentarse a un ambiente que
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cambia rapidamente y que son Utiles para resolver problemas, proponer
soluciones y tomar decisiones sobre la vida diaria”.

4.2.3. Tecnologia Educativa.

Con el desarrollo y proliferacion de las TIC, se han transformado los
procesos educativos. A partir de lo anterior, evoluciona una disciplina
pedagogica encargada de las teorias y situaciones de ensefanza
aprendizaje apoyadas por las TIC, tecnologia educativa. Definida por Area
(2009) como “... un espacio intelectual pedagdgico cuyo objeto de estudio
serian los medios y las tecnologias de la informaciéon y comunicacion, en
cuanto formas de representacion, difusion y acceso al conocimiento y a la
cultura en los distintos contextos educativos” (p.19); en la misma concepcion
Jiménez Saavedra (2014) define la tecnologia educativa como “la formacién
en ciencia, tecnologia, investigacion y ética que se encarga del estudio de los
medios y las tecnologias de la informacion y comunicacion, de acuerdo con
los distintos paradigmas didacticos y psicolégicos aplicados a contextos
educativos” (p.10).

El enfoque actual de la tecnologia educativa, va dirigido al modelo
constructivista de la educacion, no so6lo desde los instrumentos; se
fundamenta ademas, en estrategias apoyadas por equipos en procesos de
ensefianza aprendizaje, que incentiven la creatividad, la exploracion y el
descubrimiento.

Desde lo anterior, la tecnologia educativa toma como fundamento la
comunicacioén, los principios pedagogicos, la tecnologia y el contexto socio
cultural y ético, (Santos, 2000). A partir de lo expuesto, la tecnologia
educativa segun Area (2009) estudia los medios y las TIC, que ponen a
disposicion el conocimiento y la cultura en los diferentes contextos
educativos, lo que propicia el desarrollo de habilidades cognitivas y la
intervencidn de situaciones reales, el procesamiento de la informacion por el
estudiante y la disposicion de ambientes que propicien los aprendizajes.

Por su parte la innovacién educativa lleva a cabo acciones y procesos
relacionados con investigaciones, intencionadas a generar transformaciones
en los procesos de ensefianza aprendizaje; lo que promueve la
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investigacion-accion para adquirir conocimientos y experiencias concretas.
Para Carbonell (2001):

La innovacion educativa como un conjunto de ideas, procesos y estrategias
sistematizados, mediante los cuales se trata de introducir y provocar cambios
en las practicas educativas vigentes. Como proceso en las aulas, la
organizacién de los centros, la dinamica de la comunidad educativa y la
cultura profesional del profesorado. Su propésito es alterar la realidad vigente,
modificando concepciones y actitudes, alterando métodos e intervenciones y
mejorando o transformando, segun los casos, los procesos de ensefianza y
aprendizaje. (p.17)

De la tecnologia educativa e innovacion educativa, puede decirse que
se relacionan en cuanto a que se articulan para alcanzar objetivos e
integracion pedagogica de las TIC, a la educacién y de esta manera, como
afirma Bosco (2008), “si el uso de la tecnologia se ve influido por las maneras
diferentes de representar y organizar los procesos de ensefianza, éstas
también influencian, lo que se considera nuevo o mejor’ (p.15). Desde las
tecnologias e innovaciones educativas se destacan actualmente propuestas
como las Webquest, los objetos virtuales de aprendizaje (OVA), los Entornos
Virtuales de Ensefianza Aprendizaje y los Recursos Educativos Abiertos
(REA). Este ultimo recurso hace parte de las Estrategias de Educacién 2014
-2021 de la UNESCO (UNESCO, 2014b).

4.3.Marco Legal

A partir del desarrollo de las TIC y la influencia en los procesos
educativos; de disposicion de la informacion, las relaciones y la eliminacion
de fronteras desde el tiempo y espacio; algunas organizaciones, desde un
sistema macro, han determinado lineamientos legales, que abordan
estrategias enfocadas a los procesos cognitivos, administracion escolar y el
desarrollo de procesos de enseflanza aprendizaje. En las politicas y
estrategias se abordan las competencias en TIC, la educacion en tecnologia,
las tecnologias e innovaciéon educativa y su articulacion con las TIC.
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Uno de los objetivos de la UNESCO?, que direccionan su visién
holistica y humanista de la educacion para todos (EPT), con calidad, como
derecho y desde un papel fundamental en el desarrollo humano, social y
econémico es la educacion (UNESCO, 2015). En el documento Estrategias
Educativas 2014 -2021 UNESCO, (2014a) se presentan varias estrategias
para el desarrollo de los sistemas educativos; desde los docentes, sera
fortalecer la calidad de la ensefianza y pedagogia transformadora, la
interdisciplinariedad, habilidades interactivas y métodos en el salén de
clases. Otro aspecto, es la reconceptualizaciéon de los procesos de la
ensefianza y el aprendizaje desde la articulacion de las TIC.

En el documento ICT Competency Standards for Teachers UNESCO
(2008), se plantean las normas sobre los cuales los docentes deben tener la
formacion en TIC, para la creacidon de cambio pedagdgico, entorno a las
innovaciones educativas la UNESCO (2016a) afirma en el sitio web:

“‘La educacidn no puede limitarse a dar respuesta a las exigencias
externas, también debe influir en forma proactiva en los cambios
sociales, econdmicos y culturales. En este desafio, las innovaciones
educativas, son cruciales para anticipar respuestas a los problemas
emergentes y ofrecer nuevas soluciones a los temas pendientes”.

Para esto propone avanzar en innovaciones educativas y compartir
experiencias a partir de la red innovemos.

El Plan Nacional Decenal de Educacion, propuesto para el periodo
2006 -2016, contempla como objetivos el fortalecimiento de los procesos
pedagdgicos, a través de las TIC, con la renovacion pedagdégica y redisefio
de proyectos educativos institucionales, que integren las TIC y las
innovaciones pedagdgicas desde la investigacion e interaccion de los actores
a través de la diversidad, inclusion y la renovacion pedagodgica y el
planteamiento de nuevas relaciones, entre docente y estudiante; y la
formacion inicial y permanente de los docentes, en el uso de las TIC. Asi
mismo, busca el desarrollo de la ciencia, la tecnologia y la innovacion en las

! Organizacion de las Naciones Unidas para la Educacion, la Ciencia y la Cultura (UNESCO)
es un organismo especializado del Sistema de las Naciones Unidas (ONU) (UNESCO,
2016b)
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instituciones educativas, la cultura de la investigacion y el conocimiento el
talento humano y la formacién técnica y tecnolégica. (Ministerio de
Educacién Nacional de Colombia, 2006).

La Ley General de Educacion, Ministerio de educacion nacional (1994)
“...reglamenta el area de Tecnologia e Informatica, como area obligatoria y
fundamental del conocimiento y la formacién que debera incluir el curriculo y
direccionara el Proyecto Educativo Institucional” (Art.23). En el afio 1996 la
Resolucién 2343, establece lineamientos generales para los procesos
curriculares por ciclos de formacion en las areas obligatorias, se dan los de
Tecnologia e Informatica, orientados al andlisis y disefio de artefactos,
sistemas y procesos tecnoldgicos (Ministerio de Educacion Nacional de
Colombia, 1996).

En el afio 2008 se publican los estandares de competencias del area
desde el documento serie guias N°30 orientaciones generales para la
educacién en tecnologia “Ser competente en tecnologia” (Ministerio de
Educacion Nacional de Colombia, 2008).

En la guia se orientan la conceptualizacion, relaciones interdisciplinarias
y trasversales del area, la metodologia que debe enfocar el trabajo y
practicas pedagogicas y las habilidades, capacidades y destrezas, que
deben alcanzarse en cada ciclo de formacion, desde los principios de
invencion, innovacion y descubrimiento, creatividad, exploracion, analisis,
critica y reflexion del conocimiento, aplicado para transformar los entornos.
La informéatica es concebida como la competencia en el manejo de la
informacion, desde una de las representaciones mas amplias y significativas
de la tecnologia, las TIC.

En consecuencia a lo anterior, desde el Ministerio de Educacion
Nacional de Colombia (2013), se lanz6 el Sistema Nacional de Innovacién
Educativa con uso de TIC. Dirigido al desarrollo profesional docente desde
competencias TIC, tecnoldgicas, pedagdgicas, investigativas, comunicativas
y de gestion; en niveles de explorador, integrador e innovador.

Las innovaciones educativas son concebidas en el documento como las
acciones de investigacion que cuestionan lo que sucede en la cotidianidad
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educativa, transformamos el conocimiento en resultados, desde procesos de
indagacién, que permiten construir respuestas, planteamientos renovadores
y modelos de trabajo que rompen los esquemas existentes. Las TIC juegan
un papel importante desde una perspectiva no convencional, el desempefio
creativo, critico y autbnomo, mediante el trabajo en equipo desde diversas
tecnologias (Ministerio de Educacion Nacional de Colombia, 2013).

El plan de gobierno se comienza a evidenciar en diferentes iniciativas
como el Centro de Innovacion Educativa CIER, ubicada geogréaficamente por
regiones, norte, centro, sur, oriente y occidente. Busca la formacién del
capital humano para atender a los multiples desafios que ha generado el
nuevo milenio, en practicas innovadoras y el uso pedagdgico de las TIC. Uno
de los programas es CREATIC?.

Desde una mirada local el MOVA? Centro de Innovacién del Maestro,
como escenario que promueve Yy posibilita la generaciébn de practicas
educativas diversas y contextualizadas. Asi mismo, la Alcaldia de Medellin
(2015), con el programa Medellin Ciudad Inteligente promueve la
transformacion de la ciudad, a través del buen uso de las TIC, para mejorar
la calidad de vida y del entorno. Y el CIER con Escuelas innovadoras,
estrategia promueve el uso de la tecnologia y la investigacion en el aula de
clases (Centros de Innovacién Educativa Regional, 2015).

4.4 Estado del Arte.

La transformacion del proceso educativo, dada por el desarrollo de las
tecnologias, ha sido objeto de estudio y reflexion profundo, desde las dos
Ultimas décadas del Siglo XX (Area, 2009); motivo por el que se ha hecho
necesario una renovacion y recontextualizacion del sistema educativo,
direccionada a dar soluciones a las probleméaticas desde los estrategias, los
procesos de ensefianza aprendizaje, el desarrollo de las TIC, las relaciones y
los contextos que intervienen en los procesos (UNESCO, 2010); de manera
gue se garantice la inclusion, la contextualizacion y el desarrollo de las

% Programa de formacion para educadores, que promueve estrategias de aprendizaje auto-
dirigido y actividades con el uso de las TIC (Ministerio de Educacién Nacional, 2014)

® Centro de Innovacion del Maestro: para la formacién integral de los maestros y maestras
para la vida; en el que se reconoce sus dimensiones del ser, el saber y el crear (Secretaria
de Educacion de Medellin, 2015).
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competencias (Camifia, Ballester, Coll, & Garcia, 2003). En torno a lo
anterior, se han realizado diferentes acciones, que proyectan la
transformacion de las estrategias tradicionales en el proceso educativo.

A continuacion, se describen investigaciones que estudian los procesos
de ensefianza aprendizaje desde las innovaciones y tecnologias educativas
a nivel internacional, nacional y local.

La investigacion Cifras Clave sobre el Uso de las TIC para el
Aprendizaje y la Innovacion en los Centros Escolares de Europa 2011, se
desarroll6 a partir de la informaciéon recogida por Eurydice en 31 paises
Europeos, en la educacion béasica primaria y secundaria de establecimientos
educativos, durante los afios 2009 y 2010. El objeto de la investigacion fue
verificar el uso de las TIC en los procesos educativos y la integracion al
curriculo. El analisis de la informacion permiti6 un informe desde la
infraestructura y conectividad, el desarrollo de competencias y destrezas a
partir de las TIC, enfoques de ensefianza y aprendizaje innovadores con
apoyo de las TIC, conocimiento de los profesores en las TIC en el ambito
educativo y efecto de las TIC en la organizacion escolar (Comision Europea,
2011).

En los resultados de la investigacion, se concluye que en la integracion
de las TIC al curriculo, no se dan cambios organizativos y pedagdgicos, por
lo que la practica se enfatiza en el manejo de la informacion. A los docentes
les falta formacion permanente en el manejo de las tecnologias.

A partir de esto, se recomienda en los dos (2) niveles primaria y
secundaria el uso de estrategias didacticas activas y experimentales
enfocadas al aumento de implicacion del estudiante, para la solucion de
problemas y el uso de las TIC, para desarrollar destrezas, habilidades y asi el
mejoramiento de los resultados académicos. Ademas, destacan el poder de
las TIC, para mejorar los procesos ensefianza aprendizaje y la promocién de
la creatividad e innovacion; se enfatiza su efectividad, no en la infraestructura
sino en el empleo que se le da.

El Comité Science and Technology Options Assessment (STOA) del
Parlamento Europeo con el proyecto Learning and Teaching Technology
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Options, realizado por Iclaves (Claves para la Innovacion) desarroll6 un
estudio sobre las tecnologias y su aporte a la educacién, los referentes
actuales en tecnologia, los nuevos formas de ensefianza y aprendizaje
impulsados por las tecnologias y el papel de los agentes educativos (R.
Rivera & Quiros, 2015). De esta manera, determinar politicas y proporcionar
ideas que definen el futuro de la educacion para los paises de la unién
Europea.

Los resultados del estudio se condensan en un informe que concluye
que las tecnologias influyen en el logro del objetivo educativo y la
competitividad de las personas para desempefarse a partir de o que saben.
Ademas, el informe determina la importancia de reconocer que las
tecnologias por si solas no representan una mejora a la educacion; se
requiere de una combinacion de tecnologias, herramientas, estrategias y
servicios que le permiten a docentes posibilitar en los estudiantes capacidad,
conocimiento y habilidades para que puedan desempefiarse mejor en la
sociedad del conocimiento. La clave como idea principal para responsables
politicos, es la forma como se integran las tecnologias a los sistemas
educativos.

El Curriculo Bimodal es una investigacion se ha realizado cada dos
afios desde el afio 2011 hasta la proyectada 2015-2016 con una cobertura
de 70 centros educativos, se retoma la realizada en 2014- 2015, en
instituciones educativas de Espafia y Latinoamérica, con la participacion de
226 docentes y 45 instituciones. El curriculo Bimodal parte de los siguientes
principios: cada estudiante crea sus propios apuntes, utiliza los apuntes para
las actividades practicas, el estudiante elabora un glosario, realiza ejercicios
significativos desde proyectos reales y contextualizados, usa intensivamente
de las TIC, el docente como tutor (Marqués, 2015).

El objetivo del Curriculo Bimodal es aplicar la innovacion educativa para
mejorar la formacion y reducir el fracaso escolar. Ademas, identificar
estrategias didacticas, identificar sus ventajas y problematicas, para aplicar
en el marco del curriculo Bimodal. La investigacion se desarrolla desde el
asesoramiento continuo, la implementacion y la valoracion.

Se obtienen resultados significativos desde la innovacion educativa. En
el saber; permite la determinacion de conceptos funcionales desde el
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docente o la consulta del estudiante por necesidad o profundizacion; por lo
que se hace un uso intensivo de las TIC para el manejo de la informacion. En
el hacer, se desarrollan proyectos y actividades practicas significativas, que
se evallan desde la autoevaluacion, con diferentes técnicas; la coevaluacion
desde el compafiero como cotutor y heteroevaluacion con el docente como
orientador y guia del proceso para alcanzar el logro. Desde el ser, aumenta
la motivacion, participacion, cooperacion y el aprendizaje autbnomo. Mejora
el rendimiento académico de los estudiantes. Los inconvenientes
encontrados en los estudiantes es que les cuesta adaptarse por sus
dificultades en sus hébitos de estudios (tomar apuntes, buscar informacion).
Para los docentes se aumenta significativamente su trabajo.

En Colombia la Fundacién Compartir en convenio con la Facultad de
Educacion, de la Pontificia Universidad Javeriana; analizé las practicas de
ensefianza y la situacion de pedagogia y didactica, en diferentes areas
postuladas durante doce afios. ¢Cémo ensefian los maestros colombianos
en el &rea de Tecnologia e Informética? (Fundacion Compartir, 2015).

El estudio se realiz6 con una muestra de 1834 experiencias
presentadas desde el afio 1999 al 2011. Para el estudio en el area de
tecnologia e informéatica, se analizaron 394, de ellas 269 enfocadas al uso de
la tecnologia y 125 plantean el uso de las tecnologias, en trabajo conjunto
con otras areas del conocimiento. En un porcentaje alto se registra que las
experiencias se desarrollan con los grados undécimo, décimo, noveno y
octavo. La metodologia implementada en la investigacion se basa en un
instrumento desde tres categorias; las practicas, las concepciones y los usos.
El andlisis es cuantitativo y cualitativo.

En los resultados se concluye desde las concepciones de la educacion
en tecnologia, la incipiente aproximacion y reflexion critica a los referentes
conceptuales, desde la tecnologia Unicamente como recurso y no como
conocimiento, en donde se enfatiza lo instrumental, y se le da poco énfasis a
los procesos creativos, criticos y reflexivos para la solucion de problemas o
indagaciones disciplinares; con limite en el uso, s6lo desde el manejo de
informacion conceptual proporcionado por las TIC. Las practicas del area en
el andlisis, evidencian la falta de contextualizacion e interdisciplinariedad, lo
que ha dificultado la apropiacion de estrategias de ensefianza aprendizaje
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propias de la tecnologia. De la misma manera, falta un enfoque evaluativo
basado en proceso, solo se refiere a productos finales.

Realidades y Posturas del area de Tecnologia e Informatica en el
suroccidente Colombiano es un estudio del grupo de Investigacion en
Ensefianzas de las Ciencias en Contextos Culturales GEC, de la Universidad
del Cauca, desarroll6 una investigacion en los afios 2008 y 2009 para
reconocer las realidades y posturas del area de tecnologia e informéatica en el
suroccidente Colombiano; desde el conocimiento de dos experiencias
(Robles, Benavides, & Hernandez, 2010).

Una es Recore Ingenieria Divertida aplicada en la ciudad de Popayén,
con nifios y jovenes con edades entre 4 y 18 afos, de estratos
socioeconémicos 3 0 mas. Busca la apropiacion de la tecnologia; aplicada en
estudiantes a través de 15 talleres, con una estrategia basada en proyectos
en los que integra la tecnologia y el arte desde teméticas graficas digitales y
multimedia. Lo que deja como productos maquetas, robots, cortometrajes.

La otra es experiencia, a través de una dotacion e infraestructura de
computadores para educar CPE y la fase de acompafiamiento y capacitacion
a docentes en el uso pedagdgico de las TIC; desarrollada en los afios 2006
al 2008, con 550 docentes de 110 instituciones educativas en los
departamentos de Narifio y Putumayo. La experiencia buscé que los
docentes visualizaran las TIC, como eje trasversal, para apoyar las areas y
cambiaran la vision del area de tecnologia e informatica orientada sélo al
manejo de programas un area interdisciplinar.

De las miradas al docente y estudiantes; la investigacion arroja como
resultados que la base principal para la educacién en tecnologia esta la
creatividad y su intencionalidad es el andlisis y solucién de problemas o
situaciones en los diferentes ambitos de desempefio del hombre, para el
proceso en el area de tecnologia e informéatica el trabajo por proyectos, es
una estrategia apropiada, porque induce al trabajo colaborativo e
investigativo; ademas que posibilita la aplicacién de conocimiento cientifico y
aplicado, para dar solucion a problemas reales y contextualizados. Los
docentes capacitados en el uso pedagoégico de las TIC, deben aprender a
través de la practica en el manejo de las herramientas, para luego proponer
pilotos de proyectos con los estudiantes, desde su experiencia.
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En la ciudad de Bogota en el afio 2012 se desarroll6 una investigacion
que estudio la Metodologia y Didactica aplicada al area de Tecnologia e
Informatica. La investigacion se desarrollé en cinco (5) colegios distritales;
con el objetivo de identificar y reconocer cOmo se trabaja en el proceso de
ensefianza aprendizaje del area (. Gbmez & Suarez, 2012).

El trabajo se bas6 en una metodologia etnografica, caracterizada por la
observacion, interpretacién y descripcion detallada sobre una situacién o
comportamiento. Desde tres fases, diagnéstico, disefio de instrumentos y
acceso al campo. Se realizd con seis (6) docentes de los cuales cuatro (4)
tienen formacion en tecnologia o tecnologia e informatica. La intensidad
horaria para del area es de uno (1) a cuatro (4) horas a la semana y las
tematicas desarrolladas son electricidad, mecanica, disefio, ofimatica,
manejo de TIC y empresa; aspectos que determinan las estrategias a
desarrollar.

En el trabajo investigativo; en conclusion, se define desde los
resultados que la educacién en tecnologia, ha permitido transformar el
modelo pedagogico tradicional, donde el estudiante asume una postura
activa en el aprendizaje y el docente desarrolla una interaccion horizontal en
el proceso. Ademas, reconoce la creatividad como elemento fundamental a
la hora de proponer tematicas. La estrategia metodoldgica que predomina en
sus practicas es el proyectual; lo que le permite al docente el trabajo con
conocimientos previos y los adquiridos en el proceso de manera gradual
desde la concepcion y disefio hasta la materializacion de las ideas. La
evaluacion es cualitativa de acuerdo al desempefio desde las habilidades y
destrezas del estudiante a la hora de dar solucion a situaciones planteadas.

La investigacion Relacion Estrategias Didacticas y TIC en el Marco de
Practicas Pedagoégicas de los Docentes de Instituciones Educativas de
Medellin, se realiz6 en cuatro (4) instituciones educativas publicas y privadas
de la ciudad de Medellin. Los estudiantes son de los grados octavo y noveno
de educacion basica secundaria, con la intencionalidad de valorar las
estrategias implementadas por los docentes en el area de tecnologia e
informatica y la asignatura de lengua castellana y la relacion con las TIC, se
implementa con siete docentes en cada area, con un promedio de edad de
30 afios y con formacién profesional en TIC (Castellano & Arboleda, 2013).
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La investigacion gener0 las siguientes conclusiones, en las préacticas
educativas de los docentes del area de Tecnologia e Informatica. En los
procesos no se evidencian estrategias preinstruccionales, sélo
coinstruccionales desde explicaciones magistrales y monitoreo, para el
seguimiento y realizacion de las acciones, no para la aclaracion o
intercambio de posturas entre estudiantes y docentes. No se evidencian
acciones de cierre o posinstruccionales, para concluir las tematicas o
acciones. La tendencia pedagdgica es tradicional desde la exposicion
magistral, limitada a las redes de aprendizaje desde lo digital y el uso de la
informacion. Desde los docentes se tiene claridad en la incorporacion de las
TIC a los espacios de clase con sobresalientes competencias pero solo a la
presentacion y rastreo de informacion.

En la informacion encontrada se evidencia que el enfoque del area de
tecnologia e Informéatica desde su naturaleza; parte de principios
pedagdgicos como la interaccion, el descubrimiento, la contextualizacién y la
exploracion. Planteados mucho antes que se dieran cambios trascendentales
influenciados por la integracién de las tecnologias a la educacion.

De esta manera, se puede ver la relacion de la informacion expuesta en
cada investigacion. La tecnologia como experiencia real y contextualizada en
la que el estudiante estd en interaccién con lo que se plantea y desea
aprender; que estimula la curiosidad, la investigacion y el descubrimiento,
para ser creativo, critico y reflexivo en situaciones relacionadas con el
desarrollo y proceso de la tecnologia.

Aunque se muestran experiencias que han exaltado algunos de los
principios mencionados, son para casos particulares, mas que generales en
la educacion en tecnologia e informatica; como es el caso de la realizada por
el grupo GEC de la Universidad del Cauca (2010) y la realizada por Gonzélez
& Suérez (2012).

Sus resultados pueden validarse con los otros estudios realizados, que
evidencian la necesidad de cambios que trasciendan el uso de las TIC; para
el desarrollo de una estrategia que esté acorde a los principios y
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fundamentos que se orientan en los estandares béasicos de competencias en
tecnologia. Asi mismo, aunque las TIC, se plantean como una competencia
trasversal; es en parte un conocimiento intrinseco del area, pero el enfoque
debe pretender a su analisis y reflexion desde la ciencia, la tecnologia y
sociedad; como conocimiento formado desde una mirada consciente de la
influencia en la cultura, la sociedad, la economia, la politica y lo ambiental;
ademas en el uso funcional y mediatico.
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5. METODOLOGIA

5.1.Disefio de la Investigacién

La propuesta para el disefio de la investigacion es de caracter cuasi
experimental, cuantitativo, descriptivo y correlacional. Soportada en un
disefio de intergrupos con grupo control y experimental, con medida pretest -
postest. En la tabla 5 se presenta el disefio intergrupal, el cual corresponde a
la tipologia de (Campbell & Stanley, 1966).

Tabla 5. Disefio Metodoldgico Intergrupal.

Grupo de Asignacion de Medida de Condicion Medida de
Sujetos sujetos sujetos (pretest) | Experimental Sujetos
(postest)
(Experimental) Aleatoria 0O, X 0O,
(Control) Aleatoria oJ - 0,

5.1.1. Hipodtesis y Variables.

Las hipotesis que orientaran el desarrollo de la investigacion son:

Hipotesis 1: Los estudiantes con los que se implementa la estrategia de
ensefianza aprendizaje apoyada por las TIC, demuestran un rendimiento
académico en el area de Tecnologia e Informatica superior, en relacion a
aguellos estudiantes con los que se implementan estrategias tradicionales de
ensefianza aprendizaje.

Hipétesis 2: Los estudiantes con los que se implementa la estrategia de
ensefianza aprendizaje apoyada por las TIC, no demuestran un rendimiento
académico en el area de Tecnologia e Informatica superior, en relacion a
aguellos estudiantes con los que se implementan estrategias tradicionales de
ensefianza aprendizaje.

Las variables que permitiran la verificacion de las hipdtesis en la

investigacion son, variables dependiente: resultados académicos y variable
independiente: estrategia de ensefianza aprendizaje.

43



5.2.Poblacién

La investigacion se desarrolld en la Institucion Educativa Débora
Arango Pérez, ubicada en el corregimiento de Altavista; con los estudiantes
del grado undécimo, poblacion muestra del ciclo 5.

Son estudiantes que cursan al momento de la investigacion el grado
undécimo de la media, los participantes corresponden al género masculino
un 71.5% y al género femenino 28.5%. Se encuentran en un rango de edad
entre 15 y 19 afios, la mayor muestra entre 15 y 16 afios de edad con un
49%, el 34% de 17 afos de edad y el 17% restante son mayores de 18 afios
de edad.

Su estrato socioecondémico esta ubicado en un nivel bajo, el 89% de los
estudiantes se ubica en el estrato 2, el 9% se ubica en estrato 1. Los
sectores del corregimiento a los cuales pertenecen, estan el sector Central y
Nuevo Amanecer con un 23% cada uno, seguido por los sectores de
Manzanares, Esperanza y Consejo con un 11% cada uno; finalmente con
menor representacion los sectores de San Vicente, Chivos, Florida, Guamo,
Guacharaco y sabor latino. En la tabla 6 se exponen datos
sociodemogréaficos de la poblacion.

Tabla 6. Datos Sociodemogréficos de la Poblacién.

DATOS SOCIODEMOGRAFICOS POBLACION

Género Corregimiento Altavista/Sector
Femenino 28.5% Central 23%
Masculino 71.5% Nuevo Amanecer 23%

Edad Manzanares 11%

15-16 aios 49% Esperanza 11%

17 afos 34% Consejo 11%

> 18 afos 17% San Vicente 6%

Estrato Chivos 3%

1 9% Florida 3%

2 89% Guamo 3%

3 2% Guacharaco 3%

Escolaridad Sabor Latino 3%

Grado 11° de Basica secundaria Total 100%
100%
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De manera general, con relacion a las caracteristicas del grupo familiar
se hall6 que el 94% convive con sus padres. Los estudios de los padres
estan en niveles de bésica primaria el 45%, basica secundaria 40%,
Profesional el 3%, tecndlogo el 3% y técnico 9%. El 50% de las familias esta
conformada por cinco personas que habitan el hogar. El 15% de los y las
estudiantes reporta tener discapacidad fisica motora, visual o auditiva.

5.3.Instrumentos

Para el desarrollo de la investigacion se utilizaron instrumentos de
recoleccion, a partir de los cuales se realizaron analisis estadisticos de la
informacién que soportan los resultados.

Caracterizacion de Estudiantes: se recolectan 24 aspectos para la
caracterizacion sociodemografica. Entre los que estan edad, género, estrato,
sector de corregimiento donde vive, escolaridad de los padres, diagnéstico
de limitaciones fisicas o cognitivas, dispositivos tecnoldgicos que posee.

Seleccion de estrategia de ensefianza aprendizaje: a partir de las
estrategias de ensefianza aprendizaje caracterizadas y los criterios
pedagdgicos propuestos desde el area de tecnologia e informatica; se
establecié un rango de 0 a 5 (donde O la més baja y 5 la calificacibn méas
alta) para evaluar el nivel de cumplimiento de los criterios en cada una de las
estrategias de ensefianza aprendizaje.

Prueba de conocimiento: la prueba busca diagnosticar el nivel de
conocimiento previo y final de los estudiantes, con relacién al concepto de
algoritmo, representaciones algoritmicas y lenguaje de programacion.

Observacion Participante: se utiliza como instrumento el diario de
campo, en el que se registran descripciones de las clases desde las acciones
generales y especificas de cada estudiante y del grupo, las situaciones
relevantes del proceso de ensefianza aprendizaje y las interpretaciones de lo
observado. A partir de los criterios pedagdgicos interdisciplinariedad, relacion
con el contexto, motivaciéon a la Investigacion, creatividad y sentido critico,
solucion de problemas, trabajo colaborativo e integracion de las TIC; se
definen 10 items que sistematizan la informacion registrada en el diario de
campo; a través de una escala numérica que califica en valores de 1 a 5 el
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desempeiio individual de los estudiantes en el equipo de trabajo para el
desarrollo del proyecto.

Cuestionario de percepcion estudiantes: Desde 10 items, con opciones
de respuesta Si/No; el estudiante evalla desde su percepcion, la dinamica
de la estrategia de trabajo desarrollada.

Autoevaluacion, Coevaluacion y Heteroevaluacion: la evaluacion de
competencias generales y especificas sera de caracter formativo, soportado
en un instrumento desde los cuales se hara valoracion de los productos
creados por los estudiantes. Se definieron 10 criterios, que permiten evaluar
el cumplimiento de éstas en el producto desarrollado por cada equipo de
trabajo en el proyecto, a través de una escala valorativa de 0 a 5. Cada
equipo realiza la evaluacion de su trabajo, la evaluacion del producto de otro
equipo de trabajo; para luego el docente realizar la evaluaciéon de cada
propuesta.

Resultados Académicos: a partir de lo académico y alcance de
competencias desde un proceso formativo, regido por los criterios
institucionales de evaluacion de los estudiantes integralidad, continuidad,
pertinencia, participacion y rigurosidad (Institucion Educativa Débora Arango
Pérez, 2011); se asigna una valoraciobn a cada estudiante, ésta queda
registrada en el sistema de gestion académica MASTER 2000.

5.4Contexto del curso

El curso implementado hace parte del programa curricular del area de
Tecnologia e Informética, nivel media, ciclo 5, con una intensidad horaria de
dos (2) horas a la semana. El curso plantea el disefio de un proceso de
ensefianza aprendizaje, situado en el aula y con el apoyo de infraestructura
tecnoldgica, que permite inicialmente a los equipos de estudiantes a través
del desarrollo del pensamiento algoritmico descubrir, explorar y experimentar
acciones cotidianas y particulares, asi como simples y complejas que
comunmente se realizan para dar solucidbn o satisfacer una necesidad.
Posteriormente se proporcionan herramientas visuales desde las cuales se
pueda formalizar el proceso de solucion de un determinado problema
mediante representaciones algoritmicas. Finalmente los equipos de trabajo
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resuelve la situacibn planteada basado el uso de un lenguaje de
programacion de computadores, a partir de la cual puede desarrollar, probar
y validar la solucion propuesta (Baldiris et al., 2015).

Se plante6 el desarrollo de competencias generales y especificas,
desde diversas habilidades en los estudiantes. Se buscé que éstos
comprendan un problema (abstraccion, analisis, modelamiento), planteen
soluciones concretas (estrategias, procesos, descomposicion de problemas),
utilicen representaciones para la solucion (diagramas, modelos), manejen
lenguajes para expresar la solucion (codificacion) y utilicen herramientas que
interpreten los lenguajes (compilacion y verificacion). Todo ello permitira
validar la correctitud de la solucién propuesta.

Competencias generales

CG1 - Trabajo individual y en equipo.

CG2 - Toma de decisiones.

CG3 - Andlisis de viabilidad de soluciones.
CG4 - Creatividad y liderazgo.

CG5 - Comunicacion oral y escrita.

CG6 - Gestion de la informacion.

CG7 - Aprendizaje autbnomo.

Competencias especificas

e CE1 -Capacidad de resolucion de problemas fundamentado en el
pensamiento l6gico algoritmico.

e CE2 -Capacidad para utilizar adecuadamente las TIC.

e CE3 - Capacidad para analizar, disefiar e implementar algoritmos desde
un lenguaje de programacion.

e CE4 - Capacidad para describir la solucion a un problema considerado
diferentes herramientas y representaciones.

e CE5 - Conocimiento de la logica de programacién desde un software y
lenguaje de programacion especifico.

Los estudiantes del grado undécimo para el desarrollo de la temética,
deben tener conocimiento del concepto de proceso, operaciones
matematicas, pensamiento espacial y geométrico; asi como habilidades, para
el desarrollo de situaciones l6égico matematicos, identificacion de datos en
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una situacion o problemay el manejo de herramientas TIC, para la creacion y
presentacion gréafica de informacion.

La evaluacién de competencias es de caracter formativo y se orientd
desde una pregunta problematizadora; con la cual los estudiantes en equipos
de trabajo desarrollaron un producto o reto final.

En coherencia con los criterios del Sistema Institucional de Evaluacion
de los Estudiantes: integralidad, continuidad, pertinencia, participacion,
descripcion y rigurosidad; se evalud a cada uno de los estudiantes desde el
desemperio personal en el proceso. El docente orientador de cada una de las
acciones; se apoya en la retroalimentacion para generar en los estudiantes la
reflexion que permitié transformar y superar cada una de las tareas que
llevaron a la construccién comun del reto.

El producto final tuvo una evaluacion basada en la participacion activa
de los estudiantes. Se dio a través de la autoevaluacién, coevaluacion y
heteroevaluacién; soportada en rubricas, guiadas por diferentes niveles de
cumplimiento de los criterios para la construccion de las propuestas. Desde
las cuales tanto docentes como estudiantes valoraron los productos
generados por cada equipo de trabajo.
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6. PRESENTACION DE RESULTADOS

Los resultados presentados, son producto de los instrumentos
implementados a partir de los objetivos de la investigacion. Cada uno de
ellos se organizo estadisticamente de la siguiente manera:

La seleccidon de la estrategia de ensefianza aprendizaje, luego de la
calificacion numérica realizada por los expertos segun las caracteristicas y
criterios, se le realiza la ponderacion o sumatoria; lo que arroja un resultado
estadistico desde una tabla de chequeo, que posibilita la estratificacion e
identificacion de las estrategias que cumplen en mayor valoracion los
criterios, para la eleccion e implementacion.

La presentacion y el analisis de los resultados de la observacion
participante y el cuestionario de percepcion, se analiza estadisticamente
desde la estratificacion; lo que muestra desde una tabla de chequeo el
desemperio porcentual por item o pregunta y el desempefio por criterios.

En las pruebas de conocimiento pretest y postest, se utiliza la
herramienta estadistica de estratificacion, tabla de chequeo; lo que permite la
visualizacion y contraste del grupo control y experimental en los resultados
de las pruebas desde el desempefio general, el desempefio por item o
pregunta y el desempefio por criterios. Asi mismo, para verificar la
homogeneidad de los resultados individuales en las pruebas y el rendimiento
académico, se aplican las pruebas estadisticas Shapiro Wilk que contrasta la
normal distribucién de los datos; U Mamn Whitney que comprueba la
heterogeneidad de dos muestras independientes; T Student, determina si
hay una diferencia significativa entre dos muestras; Leneve evalla la
igualdad de varianzas de dos o mas muestras; Kruskal Wallis prueba si un
grupo de datos proviene de la misma poblacion.

Para el andlisis de resultados desde la correlacion de las variables
rendimiento académico y estrategia de ensefianza aprendizaje, se aplica la
prueba de correlacion Rho Spearman que evalla la asociacion o
interdependencia entre dos variables y la prueba A priori, que busca las
reglas de asociacion que se dan con mayor frecuencia en un conjunto de
datos.
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6.1.Caracterizacion de Estrategias de Ensefianza Aprendizaje.

Para cumplir con el primer objetivo propuesto en la implementacion; se
parte de la caracterizacion de estrategias de ensefianza aprendizaje que

articulen las TIC, orientado al desarrollo de practicas educativas, en el area
de tecnologia e informéatica.

Se define que las estrategias de ensefianza aprendizaje, tienen como
propésito direccionar, organizar, facilitar y promover acciones en el docente y
el estudiante para llevar a cabo procesos y lograr una meta propuesta. En la

ilustracion 1 se muestran las caracteristicas de estrategias de ensefianza
aprendizaje y su relacién en el proceso educativo.
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llustracion 1. Caracteristicas Estrategias de Ensefianza Aprendizaje. Fuente: Autoria propia

Para el desarrollo de competencias en el area de Tecnologia e
Informatica, se dan orientaciones que suscitan la flexibilidad y creatividad en
la ensefianza y el aprendizaje, desde una préactica interdisciplinaria, basada
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en la exploracion y el descubrimiento y encaminada a la comprensién y la
solucién de problemas de la vida cotidiana. Desde el Ministerio de Educacién
Nacional de Colombia (2008), se orienta la metodologia del area desde tres
dimensiones interdependientes: el conocimiento, las formas de pensar y la
capacidad para actuar, con una orientacion a los estudiantes en
herramientas para participar asertivamente en su entorno de manera
fundamentada.

En las tablas que se presentan a continuacion caracterizan estrategias
con principios pedagoégicos y metodologicos del area de tecnologia e
informéatica; ademas de la flexibilidad para articular las TIC y potenciar el
desarrollo de competencias.

La tabla 7 muestra la estrategia de ensefianza Aprendizaje Basado en
Problemas, con los principios pedagdgicos, las técnicas para la aplicacion y
las formas de articular las TIC.

La tabla 8 describe la estrategia de ensefianza Aprendizaje Orientado a
Proyectos; los principios pedagoégicos que le orientan, las técnicas y
procedimientos para la aplicacion y las formas de articular las TIC.

La tabla 9 detalla los principios de la estrategia de ensefianza
aprendizaje Curriculo Bimodal, asi como las formas de apoyarse en las TIC.

La tabla 10 Presenta la estrategia Entornos Virtuales de Ensefianza
Aprendizaje; sus principios para la aplicacion y uso de las TIC.

La tabla 11 expone la estrategia de ensefianza aprendizaje Clase al
Revés, los principios pedagoégicos y metodoldgicos, asi como las formas de

articular las TIC.

La tabla 12 detalla los principios de la estrategia de ensefianza
aprendizaje Simulacién y la forma de apoyarse en las TIC.
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Tabla 7. Aprendizaje Basado en Problemas.

Aprendizaje Basado en Problemas

La estrategia se centra en la discusién de los estudiantes a partir de un problema real; deben enfrentar las situaciones, donde identifiquen los
conocimientos necesarios que se deben buscar y entender, para proponer alternativas de solucién colaborativas de acuerdo al contexto. Lo que se
busca es que los estudiantes logren diagnosticar el problema y adquieran los conocimientos que le permitan intervenir; para construir conocimiento,
bases o fundamentos teéricos del problema (Instituto Tecnoldgico y de Estudios Superiores de Monterrey, 2004).

El docente es un orientador que en prioridad debe plantear experiencias para reflexionar en el contexto del area, para facilitar y estimula el
razonamiento, la discusion y el andlisis critico entre los conocimientos; la union entre teoria y practica (Fernandez, Lépez, Fernandez, & Polo, 2014).
Con el aprendizaje basado en problemas se busca ademas, la interdisciplinariedad e integracion del conocimiento.

En la medida que se desarrolla conocimientos especificos y habilidades como el pensamiento critico, reflexivo y creativo, la toma de decisiones, la
solucién de problemas, la investigacion, el manejo de la informacion; de igual forma, se busca desarrollar actitudes como la autonomia,
comunicacion y el trabajo en equipo.

La estrategia basada en problemas se fundamenta en sustentos constructivistas desde la importancia del lenguaje, la interaccion entre los
conocimientos previos, los nuevos, el medio y las personas con que se aprenden. De igual forma, se enfatiza la construccién del conocimiento

interior desde lo real, para transformarlo de acuerdo a necesidades. (Bernabeu & Consul, 2007b).

Principios pedagégicos

Técnicas y Procesos

Articulaciéon con las TIC

e Los estudiantes desempefian un papel activo
y protagonico.

e El docente es orientador, promotor de la
critica y lo reflexivo; mediador.

e Trabajo Colaborativo para la construccion de
aprendizaje.

e Diferentes ritmos de aprendizaje.

e Desarrollo de competencias desde el ser,
hacer y ser.

e Evaluacion formativa dese la autoevaluacion,
coevaluacion y heteroevaluacion.
e Ambiente de aprendizaje
comunicacion.

desde la

El docente prepara el problema desde el area de conocimiento
y su desarrollo es un proceso ciclico que se atiende varias
fases; segun (Prieto, Diaz, Monserrat, Barcenilla, & Alvarez,
2010) asi:

e Lecturay andlisis del problema.

e Sintesis de informacion y lluvia de ideas.

e Activacion de conocimientos previos e identificacion de
conocimientos nuevos.

e Planeacién o programa para la solucion.

e Bulsqueda y articulacion de informacion.

e Sintesis elaboracion de informe y presentacion.

e Se integra a otras estrategias de ensefianza aprendizaje
como la simulacién, entornos virtuales de aprendizaje.

De manera online se
plantean los sitios web, los
blog, las wiki y presentacion
dinamica como animacion,
portafolio, infografias. La
intencibn es soportar el
trabajo de fundamentacion
del problema en las TIC
(Sevilla, J. G. et al., 2012).
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Tabla 8. Aprendizaje Orientado a Proyectos.

Aprendizaje Orientado a Proyectos

La estrategia se realiza a partir de la conformacion de grupos de estudiantes con diferentes perfiles o capacidades, orientado desarrollar un proyecto
gue el docente prepara con anticipacién; su objetivo es plantear alternativas al desarrollo de una situacién real y en el que esta seguro que se
desarrollaran destrezas y capacidades intencionadas.

La dinamica de la estrategia centra la atencion en el trabajo del estudiante desde lo emocional, intelectual y personal. Su actuar parte de la
autonomia, el compromiso, las relaciones interpersonales, hacia un objetivo comun. Se busca que los estudiantes planeen, implementen y evallen
proyectos que tienen aplicacion en el mundo real mas alla del aula de clase; desde capacidades comunicativas, criticas, reflexivas y creativas para
juzgar ideas, tomar y argumentar decisiones, interpretar contextos, implementar tareas individuales y conjuntas, e integrar conocimientos y
habilidades a situaciones o entornos reales (Galeana, 2004).

El aprendizaje por proyectos tiene bases en el constructivismo, en cuanto a los fundamentos del proceso de construccién de conocimiento desde el
almacenamiento, formas de aprendizaje y ampliacion de los mismos, en relacién a los conocimientos previos y los nuevos. De igual manera, plantea
el aprendizaje como una construccion social. Otra premisa fundamental del trabajo por proyectos es integrar conocimientos, culturas y &mbitos; asi
de manera interdisciplinar o intercultural, se construya conocimiento (Monica & Arreola, 2009).

Principios pedagdégicos

Técnicas y Procesos

Articulacién con las TIC

e El ambiente de aprendizaje se extiende afuera
del aula, ya sea de manera fisica o virtual.

e Aprendizaje centrado en el estudiante y el
docente como lider orientador, facilitador.

e Realiza una articulacion entre la escuela y el
contexto real de los estudiantes.

e La interculturalidad y diversidad a partir de
una situacion.
e Aprendizaje
investigacion.
e Trabajo disciplinar e interdisciplinar.

eTrabajo desde la comunicacion y las
habilidades sociales.

e Trabajo colaborativo desde la responsabilidad
individual y aprendizaje entre pares.

e Trabajo orientado desde roles.

elLa evaluacién formativa donde se prioriza el

por descubrimiento e

Para (Servicio de Innovacion Educativa, 2008a) los
procesos son diferenciados entre docente y estudiante.
e Los docentes organizan la estrategia desde:
v Definicion del proyecto: objetivos,
conocimiento y tematicas, tiempos.
v Construccién de escenarios a travées de una
pregunta problematizadora y preguntas guia.
v Actividades a realizar: Entregables o productos que
los estudiantes deben cumplir. Tiempo de dedicacion
y asesoria a equipos de trabajo de manera presencia
y virtual.
v Recursos tecnoldgicos, bibliogréaficos, espacios.
v Criterios de evaluacion.
e Los estudiantes reunidos por equipos de trabajo (4 a 7)
desarrollan las siguientes etapas:
v Andlisis y comprension del proyecto. De igual
manera, la busqueda y recopilacion de informacion. Se

areas de

La estrategia  potencia la
articulacion de las TIC como
medio para el desarrollo de las
diferentes fases tanto del docente
como del estudiante. Entonces,
se potencia  ademas, las
habilidades y competencias TIC;
desde el manejo y la comprension
de la relaciébn en todos los
ambitos (Moursund, 2004).

Se utlizan herramientas vy
aplicaciones offline y online para
el  tratamiento, manejo Yy
presentacion de la informacion.
Software gratuitos, plataformas
colaborativas, buscadores, sitios
web, blogs, Webquest.
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proceso (pruebas, resultados, avances, reportes,
presentaciones); autoevaluacion y entre pares.
eEs una practica que favorece el
aprovechamiento y aprendizaje de competencias
en TIC.

realiza tanto trabajo de estudiante como en tutoria del
docente.
v Establecimiento del plan de trabajo y las
v responsabilidades de cada uno de los integrantes,
con énfasis en las capacidades de cada uno (Lista de
chequeo).
v Elaboracién del proyecto con los entregables o
productos propuestos por el docente.
v Autoevaluacion y coevaluaciéon en el grupo de
trabajo.
El docente estd dedicado al acompafiamiento de cada
una de las fases para facilitar y orientar los aprendizajes
especificos y la dindmica de trabajo en equipo.
ePuede articularse a otras estrategias de ensefianza
aprendizaje como curriculo bimodal, simulacién,
entornos virtuales de ensefianza aprendizaje.
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Tabla 9. Curriculo Bimodal.

Curriculo Bimodal

El Curriculo Bimodal se basa en la organizacién intencionada y estructurada de las clases, por parte del docente. Primero, los conceptos que deben
aprender los estudiantes deben estar claros para interiorizarlos y memorizarlos, los estudiantes toman apuntes de estos. Seguido, el docente
continGia con acciones practicas como resolver problemas, crear un texto, desarrollar un proyecto o tratar un caso determinado; la clave es que se
deben tener los apuntes digitales, a lapiz y papel o con utilidad del internet. De esta manera, comprobar los aprendizajes de los estudiantes, desde
los conceptos y su aplicacion a situaciones contextuales al curriculo, al entorno tematico y al estudiante (Educacion 3.0, 2013).

Dice Peré (Educacién 3.0, 2013) en relacion a la estrategia: “De esta forma les estamos preparando para la sociedad que les ha tocado vivir donde
lo importante a la hora de resolver problemas no es tener la solucién de memoria sino ser capaces de dar con ello con las herramientas que tienen a
su alcance”.

El curriculo Bimodal se fundamenta principios constructivistas a partir del hacer, donde el estudiante aprende desde la experiencia, al aplicar y
articular lo conceptual a situaciones contextuales, de manera libre, activa e intuitiva. También, se parte de conocimientos previos y se ingresan los
nuevos desde la experiencia. Ademas, el Curriculo Bimodal de basa en un nuevo paradigma formativo (DIM, 2014) desde la capacidad del ser,
saber, hacer y convivir. Se sustenta en principios, dentro de los cuales se destacan la actualizacion de objetivos educativos, la integracién de
saberes o interdisciplinariedad, multiples entornos y recursos didacticos, el agrupamiento entre docentes y estudiantes, tiempos flexibles,
cooperacion, agentes educativos gue colaboran, la evaluacion continua y compartida (DIM, 2014).

Principios pedagdégicos

Técnicas y Procesos

Articulacién con las TIC

e El estudiante tiene un rol activo y protagoénico
desde el autoaprendizaje y autonomia.

e El docente es facilitador y orientador desde la
motivacion.

e Los apuntes del estudiante para saber -
saber.

e Actividades practicas para saber hacer, mas
alla de la memorizacion.

Contextualizacién del conocimiento.
Interdependencia con el curriculo institucional.
Ejercicios significativos como proyectos.
Trabajo individual y colaborativo.

Desarrollo de la inteligencia emocional del
estudiante.

e Acciones para adquirir competencias en el
manejo de la informacion.

El docente siempre organizara el desarrollo de las
competencias desde:
e Elaboracion de dos listas, una con el vocabulario o
glosario y la otra con las practicas.
e Informar a la familia de la forma de trabajo.
e Los estudiantes toman apuntes (digitales o fisicas) de
los conceptos o términos; el docente los explica o
mediante una blsqueda del estudiante.
e Se realiza puesta en comun para mejorar el trabajo,
construir definiciones entre todos y estimular las
capacidades expresivas y argumentativas.
e Organizar la informacion a través de
digitales o plataformas educativas.
e Se realizan actividades de creacion y aplicacion de
conocimiento  (Ejercicios, proyectos colaborativos,
andlisis casos).

recursos

Tiene como principio la utilizacion
de recursos TIC, aunque no es
una premisa de todo momento
(Marqués & Grupo DIM, 2011).
Las TIC se proponen como
soporte didactico e instrumento
indispensable para desarrollar la
competencia digital: Uso seguro,
critico, eficaz, eficiente vy
cuidadoso.

Se plantean dispositivos digitales,
entornos y plataformas web con
todas las aplicaciones disponibles
de uso libre; para las
competencias y tematicas
necesarias, software licenciado.
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e Evaluaciébn continua, con apoyo de
estudiantes. Aprendizaje servicio en la escuela.
e Ambientes de aprendizaje enriquecidos de
multiples entornos y recursos didacticos.

e Uso intensivo de las TIC.

e Se realimenta el vocabulario.

e Creacion y presentacion de materiales, productos.

e Evaluacién a partir de ejercicios practicos en los que
se usen los apuntes, opcional algunos memoristicos
sobre el vocabulario. Se realiza de manera continua a
través de entregables y portafolios personales.

e La evaluacion se realiza tanto por el docente como
por los compafieros de equipo o grupo.

e El docente hace constante tutoria como tratamiento
a la diversidad y las dificultades; asi mismo, para la
motivacion, la reflexion critica y la accion creativa y el
acompafiamiento para el desarrollo de inteligencia
emocional.

El curriculo Bimodal permite la articulacion con otras
estrategias de ensefianza aprendizaje, como el
aprendizaje orientado a proyectos, las simulaciones, el
analisis especifico o método de casos, simulaciones,
entre otras.
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Tabla 10. Entornos Virtuales de Ensefianza Aprendizaje.

Entornos Virtuales de Ensefianza Aprendizaje

Para (Ledo, Ruiz, Olite, & Vidal, 2009) los EVEA son un proceso y estrategia de ensefianza-aprendizaje que se desarrolla de forma ubicua, a través
de Internet y ofrecen diversidad de medios y recursos para apoyar la ensefianza; son "aulas virtuales" entornos de ensefianza aprendizaje basado
en un sistema de comunicacion mediada por ordenador, no obstante, ellos no determinan los modelos y estrategias didacticas, ya que el
conocimiento o acceso a estos recursos no exime al profesor del conocimiento profundo de las condiciones de aprendizaje, ni del adecuado disefio y
planeacién docente, pero si le aporta una nueva vision pedagdgica que se enriquece con el uso de estas tecnologias.

En la estrategia el docente planea, disefia e implementa las clases, soportadas en herramientas informaticas (hardware y software); el estudiante
accede y desarrolla una serie de acciones que son las propias de un proceso de ensefianza aprendizaje para el desarrollo de competencias, como
conversar, leer documentos, realizar ejercicios, formular preguntas al docente, trabajar en equipo. Los EVEA presentan un conjunto de facilidades
informéticas y teleméticas para la comunicacién y el intercambio de informacién en el que se desarrollan procesos de ensefianza aprendizaje(J
Salinas, 2009).

En los EVEA confluyen tendencias constructivistas actuales de la educacion, en las que el proceso formativo se centra en el estudiante, el
aprendizaje se da a partir de las interacciones, el descubrimiento y la articulacion de los aprendizajes a situaciones reales. Desde el modelo
pedagdgico humanista tecnolégico el proceso ensefianza aprendizaje se enfoca en la apropiacién de conocimientos, habilidades y destrezas
coherentes al contenido especifico; de manera auténoma, con interaccién entre los actores, flexible, critica de la informacion tratada y desde la
creatividad propiciada en los contextos y las tecnologias (Direcciéon Nacional de Innovacion Académica_ Universidad Nacional de Colombia, 2007).

Principios pedagégicos

Técnicas y Procesos

Articulacién con las TIC

e Proceso de ensefianza aprendizaje e- learning.
e El centro del proceso es el estudiante.

e El escenario o0 ambiente principal de
aprendizaje es el aula virtual que se extiende a
espacios fisicos.

e Interacciones sincronicas y asincronicas.

e Uso de recursos y medios electronicos,
basados en las TIC.

e Aprendizaje ubicuo y descentralizado.

e Encuentro multicultural.

e Intencionalidad del aprendizaje desde las
necesidades y la creatividad del estudiante.

e Diferentes ritmos de aprendizaje.

los cuales se
proceso ciclico de

Tienen varios componentes desde
desarrolla y determinan un
construccion.

e Tecnoldgico

Disefio del espacio web desde una interfaz amigable que
cumpla con los principios del disefio web: Navegabilidad,
usabilidad, multimedia, arquitectura de la informacion e
interactividad.

e Pedagdgico

Disefio Universal Para el aprendizaje (UDL) desde:
Mdltiples medios de representacion (el “¢qué?” del
aprendizaje), multiples medios de expresion (el ¢cémo?
del aprendizaje), multiples medios de compromiso (el

Los EVEA parten del
aprovechamiento maximo del
recurso tecnolégico (maquinas,
artefactos, sistemas y procesos) e
informatico (manejo y tratamiento
de la informacion).

Se basa en estructuras online,
que tiene la ventaja de trabajar en
plataformas  colaborativas o
multiplataforma y de contar con
recursos multimedia de todo
contenido y competencias. De
esta manera, apoyar y soportar la

57




e Diversidad en actores y estrategias.

e Retroalimentacion “feedback” constante.

e Aprendizaje autéonomo, cooperativo y
colaborativo, orientado al desarrollo de la
creatividad.

e La asesoria pedagdgica como espacio de
reflexién (Tutoria).

e Integracion de estructuras tecnolégicas y
educativas.

e Inclusién educativa.

épor qué? del aprendizaje)

e Los estudiantes y docentes tienen comunicacién
organizada para desarrollar las acciones que determinan
la ensefianza y aprendizaje.

ensefianza aprendizaje.
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Tabla 11. Clase al Revés.

Clase al Revés

La estrategia invierte la forma en que los contenidos de aprendizaje se entregan a los estudiantes para favorecer la adquisicion de las competencias
(Coningh, Diaz, Pastor, & Raman, 2013). Intercambia el trabajo tradicional del proceso de ensefianza aprendizaje en el aula de clase y la casa. La
leccion y contenido conceptual, se hace en el hogar; para lo cual el docente facilita a los estudiantes videos o podcast de una corta duracion,
maximo 10 minutos con las ideas o conceptos fundamentales como preparacion al trabajo en la escuela o aula. Ya en la clase el docente
retroalimenta lo conceptual y luego el aprendizaje mas profundo se desarrolla a través de experimentos, proyectos practicos, debates, puestas en

comun, aclaraciones o profundizacion.

La clase al revés es una propuesta relativamente nueva y no esta sustentada en una base cientifica; sin embargo, argumenta (Sanmartin, 2015) que
en una investigacién realizada a 453 docentes en la red (2012), el 67% informé de un aumento el nivel en las pruebas; el 80% vio que habia
mejorado las actitudes de los estudiantes, y el 99% dijo que volveria a usar el modelo el curso siguiente. De igual manera, en la investigacion
(Cornacchione & Barbagallo, 2014) se expone que la estrategia promueve el trabajo en equipo, el andlisis critico y reflexivo para asumir acciones y

decisiones en y desde la interaccion social y cultural.

Principios pedagdégicos

Técnicay Procesos

Articulacién con las TIC

e Laclase gira alrededor de los estudiantes.
e Lo conceptual como tarea, lo procedimental
como trabajo en la escuela.

e Aprendizaje desde mudltiples medios, se
enfatiza lo digital.
e Responsabilidad y autonomia de los

estudiantes.

e Docente como  experto
retroalimentador “coach”.

e Uso estricto de las TIC.

e Requiere una estructura
informatica consolidada.

e Aprendizaje desde diferentes acciones.

e Trabajo colaborativo.

e lLa evaluacion se centra en la préactica y
aplicacion de los saberes.

e Atencioén personalizada en el trabajo practico.

orientador y

tecnologica e

El trabajo se basa en dos acciones concretas:

e El| docente propone un material tematico con el
contenido conceptual a aprender; el estudiante lo debe
visualizar, repasar; estudiar a su ritmo, en casa.

e En el aula de clase se realiza una retroalimentacion
conceptual por parte del docente y la mayor parte de la
clase desarrollan acciones practicas propuestas por el
docente. En las acciones propuestas se trabaja desde lo
colaborativo, la autonomia y la responsabilidad; para
construir competencias desde la creatividad y la
experimentacion.

El tiempo invertido en casa depende de las necesidades
de los estudiantes. El acompafamiento del docente a
cada estudiante puede diferir en la necesidades o
intereses individuales.

Puede integrarse a estrategias de ensefianza aprendizaje
como simulaciones, método de casos, entre otras.

Se basa en el uso de las TIC y los
multiples formatos para presentar
informacion que pueda

fundamentar las competencias
conceptuales.

El manejo de la informacion
puede realizarse tanto offline

como online. Pero, la estrategia si
exige una estructura sélida y
organizada para que tanto el
docente como estudiante puedan
tener acceso a los diferentes
recursos.

Los docentes ser competente en
el uso y apropiaciébn de la
tecnologia, ya que la estrategia
promueve la creacion de
contenidos digitales.
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Tabla 12. Simulacién.

Simulacién

La simulacion consiste en la representacién de una situacion real, un proceso o un evento a través del cual se adquieren, validan o aplican
conocimientos; se desarrollan habilidades o reafirman actitudes sobre una tematica determinada. La estrategia se caracteriza por ser creativa y
abierta, puede ser tomada desde diferentes perspectivas para la blsqueda de alternativas de solucién o toma de decisiones de una manera critica y
creativa (Sanchez, 2013). En ocasiones puede trabajarse como un “juego”, ya que permite un aprendizaje grupal, cooperativo o colaborativo; en el
gue el estudiante desde una forma activa participa en la vivencia y construccion de su aprendizaje. La simulacién puede realizarse desde maquinas,
software o probleméticas relacionadas con las personas; con el fin de reproducir situaciones o procesos de la realidad.

Se fundamenta en el aprendizaje constructivista a través de la experiencia y la construccion individual del estudiante desde de la interaccién con el

objeto de estudio, contextual y dinamico.

Principios pedagégicos

Técnicas y Procesos

Articulacién con las TIC

e El Aprendizaje por
cooperativo.

e La practica apunta al desempefio personal a
través de lo que se aprende desde el saber,
hacer y ser.

e Favorece la metacognicion.

e Fomenta la Creatividad y las practicas
innovadoras.

e El proceso enfatiza la autoevaluacién vy
retroalimentacién con pares y docente.

e Participacion interdisciplinaria, contextual y
dinamica.

e Promueve la comunicacion, expresion verbal
y las habilidades sociales, desde las
percepciones y opciones de decision.

descubrimiento vy

La estrategia se desarrolla desde cuatro etapas:

e La planeacion o delimitacion de las
competencias; para definir la situacion, el contexto y
el nivel de aprendizaje, el tiempo, los recursos y los
participantes.

e Implementar el plan; asignar roles y los
resultados que se deben presentar (productos o
demostraciones).

e Puesta en comdn y retroalimentacion de los
resultados.

e Evaluacion desde las competencias y los niveles
de aprendizaje propuesta en el plan.

La estrategia se apropia de las TIC
y el componente informatico desde
los artefactos, sistemas y procesos

que permiten experimentar
situaciones reales desde la ficcién;
segun (Marquez, 2010) “no

pretende reemplazar la experiencia
humana ni sustituir la realidad, sino
permitir la formulacién, exploracion
y aprendizaje de un gran ndmero
de hipotesis y de nuevos modelos
mentales, emocionales”. El
software es el mayor apoyo de
situaciones simuladas, tanto para la
vivencia, como para la
sistematizacion de la experiencia.
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6.2.Seleccion de Estrategia de Ensefianza Aprendizaje

Posterior a la busqueda tedrica y caracterizacion de estrategias de
ensefianza aprendizaje, donde se da cuenta de diversas generalidades,
principios pedagdgicos, técnicas, procesos y formas de articulacion a las TIC,
de cada una; se continu6 con la seleccién de la estrategia de ensefianza
aprendizaje, en donde se tiene como referencia dos factores, que permiten
su eleccion: la valoracion realizada por expertos a estrategias caracterizadas
y el proyecto educativo institucional; correspondientes al segundo objetivo de
la investigacion. Previo a la aplicacion, el instrumento es valorado por dos
expertos en estrategias de ensefianza aprendizaje (ver Anexo: 1).

Los criterios desde los cuales se realiza la valoracion de la estrategia de
ensefianza aprendizaje, por parte de los expertos, son los que orientan el
desarrollo de competencias tecnoldgicas determinadas fundamentalmente en
las orientaciones dadas en la Serie Guias N° 30 Orientaciones generales
para la educacién en tecnologia, “Ser Competente en Tecnologia” jUna
necesidad para el desarrollo! (Ministerio de Educacién Nacional de Colombia,
2008). En la guia se definen dos apartados donde se dan lineamientos que
definen habilidades, capacidades y formas de trabajo en el é&rea:
alfabetizacién en tecnologia y sugerencias para trabajar estas orientaciones
en las instituciones.

Los criterios de interdisciplinariedad, relacion con el contexto real y
motivacion a la Investigacion se dan desde las siguientes premisas:

e En el area de tecnologia se dan actitudes cientificas y tecnoldgicas;
necesarias para resolver problemas, plantear alternativas de solucién y
participar en la toma de decisiones sobre la vida diaria.

e El conocimiento tecnoldgico tiene como principio la transformacién del
entorno del estudiante.

e Participar asertivamente en el entorno de manera fundamentada desde el
saber - saber, saber - hacer y saber — ser y actuar.

e La educacion en tecnologia es interdisciplinaria, lo que facilita la
articulacion de diferentes areas del curriculo a campos de conocimiento
trasversal.
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La enseflanza y aprendizaje activos desde la exploracion y el
descubrimiento en la vida cotidiana. Fuente de un aprendizaje significativo.
Desde la tecnologia los estudiantes tienen la oportunidad de un
acercamiento critico y creativo en los diferentes contextos de la actividad
humana.

Los criterios, desarrollo de creatividad y sentido critico, solucion de
problemas los orienta la guia asi:

Con la tecnologia se busca resolver problemas y satisfacer necesidades
individuales y sociales a través del uso racional, critico y creativo de los
recursos y conocimientos.

Es importante educar para la comprensién, participacion y discusion
(control y evaluacion), desde una reflexién critica de los impactos de la
tecnologia en la sociedad.

La solucién de problemas se enfoca en el disefio, la innovacion, la
deteccidn de fallas y la investigacion; desde la apropiacién de conceptos
tecnolégicos de manera practica e interdisciplinaria.

La incertidumbre es un punto clave que incentiva la propuesta de variadas
alternativas de solucion, que propician innovacién e invencion.

El trabajo colaborativo e integracion de las TIC, son un punto clave que

orienta el desempefio personal en la sociedad globalizada, la comunidad y el
mundo laboral:

Las situaciones y problemas son planteados desde el entorno, la
comunidad y sociedad; ademas de perspectivas individuales, la tecnologia
es un producto cultural que requiere la propuesta conjunta de alternativas
de solucién, de manera cooperativa y colaborativa.

Las TIC, entre cuyas manifestaciones cotidianas encontramos el teléfono
digital, la radio, la televisién, los computadores, las redes y la Internet;
posibilitan ademas de diversas dindmicas, la informatica: busqueda,
tratamiento y manejo de la informacion.

De igual manera, para el desarrollo de competencias del saber, hacer y

actuar en determinados contextos; plantea Montenegro (2005), los siguientes
aspectos que determinan el proceso de ensefianza aprendizaje orientado al
desarrollo de habilidades, destrezas y capacidades.
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e Las dimensiones de la persona: Bioldgica, intelectual, social e
intrapersonal. (Trabajo en equipo, solucion de problemas, relacion con el
contexto real).

e El aprendizaje esta condicionado por factores externos como el entorno y
ambiente fisico, factores internos como la motivacion (relacién con el
contexto real, integracion de las TIC).

e Experiencias de aprendizaje desde la comprensién y aplicacion de
conceptos (desarrollo de creatividad y sentido critico, solucion de
problemas, interdisciplinariedad).

e Desarrollo de la metacognicion como proceso consciente del propio
conocimiento; retrospeccion, reconstruccion, prospeccion (solucion de
problemas, desarrollo de creatividad y sentido critico, motivacién a la
Investigacion)

6.2.1. Seleccion de la Estrategia Basada en el Juicio de
Expertos.

La valoracion realizada se sustenta en el concepto y el saber pedagogico
dado por cinco expertos en educacion; quienes presentan un nivel de
formacién avanzada, 3 en maestria y 2 en doctorado; con un minimo de 5
afos de experiencia en procesos educativos.

En la Tabla 13, se refleja la valoracidén cuantitativa que se realizé a cada una
de las estrategias de ensefianza aprendizaje.

Tabla 13. Valoracion Cuantitativa de Expertos.

Estrategia de ensefianza aprendizaje
Expertos |[Aprendizaje [ Aprendizaje| Curriculo | Entornos | Clase al [ Simulacién
Basado en | Orientado a| Bimodal |Virtuales de| Revés
Problemas | Proyectos Ensefianza
Aprendizaje
Experto 1 28 32 32 28 25 30
Experto 2 29 33 19 19 23 26
Experto 3 35 31 28 26.5 24,5 31
Experto 4 30 30 20,5 31,5 22,5 27,5
Experto 5 32,8 32,4 28 28,8 28,2 28,5
Valoracion 154,8 158,4 127,5 107,3 123,2 143
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Los resultados muestran que las estrategias APB y AOP tienen una
similitud en la valoracion; presenta una puntuaciéon en promedio de 30,96
para la primera y 31.68 para la estrategia de AOP; lo que expresa valores
superiores en comparacion con las otras estrategias preseleccionadas.

6.2.2. Seleccion de la Estrategia Basada en el Proyecto
Educativo Institucional.

Desde el proyecto educativo institucional, se hace referencia para la
eleccion de la estrategia, principalmente al componente académico, que
fundamenta el curriculo desde lo filosofico, antropolégico, psicolégico,
sociolégico y pedagdgico, lo que lleva a concebir un proceso educativo
desde una coherencia del contexto educativo que dinamiza la formacion
integral de los estudiantes. Lo anterior se da desde la pertinencia, la
investigacion - accién - participacion, flexibilidad, practicidad, integracion de
saberes en las practicas pedagogicas (Institucion Educativa Débora Arango
Pérez, 2014).

En consecuencia con lo anterior, el modelo se sustenta en una
concepcion desarrolladora en la que el estudiante desde sus intereses,
necesidades y factores de personalidad es el eje central del proceso
educativo. Se promueve la accion constante del estudiante desde su poder
creador y reflexivo, que enriquece su ser en la practica de valores,
participacion y colaboracién. Se busca que el estudiante tenga un desarrollo
integral, en el que el aprendizaje parte de su propia experiencia, de la
interaccidn con el entorno y de la reflexion y critica de los saberes previos,
los que construye y los que se le hace necesario construir (Institucion
Educativa Débora Arango Pérez, 2009).

Algunas de las caracteristicas destacadas en el modelo son: aprender
desde la experiencia, con la integracion de conocimientos, valores y
competencias, procesos individuales y sociales, implementacién de las TIC,
inclusion digital, dialogo de saberes, integracién de la teoria y la practica,
aplicacion de competencias en diferentes contextos, diversidad de
estrategias de ensefianza constructivistas, interaccion de actores educativos.
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A partir de los factores descritos, el criterio de los expertos y los
fundamentos del proyecto educativo institucional; se elige la AOP, ya que
cumple con los criterios que posibilitan en la practica educativa el desarrollo
de las competencias tecnoldgicas. Ademas, en el andlisis de la eleccién es
posible evidenciar que la estrategia de ensefianza aprendizaje se adapta a
las tematicas por ciclos, propuestas en el plan de area de Tecnologia e
Informatica.

6.3.Implementacion de la Estrategia de Ensefianza Aprendizaje.

Antes de comenzar la implementacién se presenté a los estudiantes,
padres de familia y rector de la institucion, los fines y propoésitos de la
investigacion, la utilizacion de la informacion y el papel que desempefan los
estudiantes e institucién en ella. Desde lo informado, los padres aceptaron
(por escrito) y firmaron el consentimiento para la participacion de los menores
en la investigacion (Anexo 2). De igual manera, el rector reconocié las
intencionalidades y el manejo de la informacion obtenida; aceptd su
desarrollo y el reconocimiento de la institucion en los trabajos y eventos que
a partir de la investigacion de puedan dar (Anexo 3).

La implementacion de la estrategia de ensefianza aprendizaje AOP,
para el desarrollo del proyecto jTengo la Solucién!, se divide en varias
etapas: transversalidad, creatividad, colaboracion y evaluacion. Durante el
desarrollo de éstas, se comparte la experiencia de trabajo para fundamentar,
crear y presentar la idea de solucion al proyecto.

En la ilustracion 2 se exponen las acciones del proceso pedagdgico y

metodoldgico, para implementar la estrategia de ensefianza aprendizaje
AOP.
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Aprendizaje Orientado a Proyectos

El trabajo por proyectos sitda a los alumnos en el centro del pr 2 aprendizaje gracias a un planteamiento
mucho mas mot r en el que entran en juego el intercambi as, la creatividad y la colaboracidn.
2 3 4 /9
Formacién de Definicion del Transversalidad Organizacion '
equipos colaborativos reto final (con TIC) y planificacién

= Tema principal

= Pregunta inicial (driving guestion) . ® = "Producto” a desarrollar = Asignacidn de roles
= Qué sabemos T = Qué hay que saber + Definicidn de tareas
(deteccion de ideas previas) " " (objetivos de aprendizaje) y tiempos

Intercambio de ideas

l 10 Aprendizaje
Respuesta colectiva Evaluacién SIgI'IIfICatIVO
R Ry i
a la pregunta inicial y autoevaluacién s =
- Reflexidn sobre la experlencia
= Uso de sisternas de mensajeria
instantanea %
>
: 2
& 2
Colaboracién L+j-.. =
2 -
- " = Revision de los
— objetivos
8 " " Y‘r L. s ; ) * * Recuperacidn de los
Presentacién = Taller / Produccién 1‘ Creatividad Anlisis y sintesis r T
del proyecto » Aplicacion de los nuevos + Puesta en comin, « Introduccisn de

» Preparar la presentacidn
= Defensa piblica
= Revisidn con expertos

conocimientos
+ Puesta en prictica
de las eompetencias bisicas

@/

compartir informacién

+ Contraste de ideas, debate
+ Resolucidn de problemas

nuevos conceptos
* Bisqueda de nueva
infermacidn

» Desarrollo y ejecucidn del producto final » Toma de decisiones

() OE0C)

www.aulaplaneta.com aulaPlaneta

=" W ho

llustracion 2. Principios del Aprendizaje Orientado a Proyectos. Fuente: (AulaPlaneta, 2015).

El plan de trabajo realizado para el desarrollo del curso, en el que se
implementd la estrategia ensefianza aprendizaje AOP; en cumplimiento al
objetivo 3, se define a partir de la pregunta problematizadora: ¢ Como puede
apoyar las TIC el aprendizaje de las operaciones aritméticas en educacion
basica primaria?. Desde de la pregunta se describe la importancia de los
procesos algoritmicos para el desarrollo de las actividades cotidianas y aun
mas para las operaciones aritméticas. Por lo cual, se plante6 como reto final
fundamentar, disefiar y construir desde la algoritmia y con apoyo de las TIC,
un juego que posibilite el aprendizaje de las operaciones aritméticas en los
estudiantes de la educacion primaria.

En la tabla 14, se describe el proceso de ensefianza aprendizaje, las

acciones, los medios y recursos, los criterios de evaluacion y los entregables;
orientados desde los principios pedagogicos y metodologicos del AOP.
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Tabla 14. Plan de Trabajo AOP.

Actividad de Enseflanza Aprendizaje: Juego para el aprendizaje de

operaciones aritméticas en bésica primaria

Principios Pedagégicos del Acciones de Ensefianza Recursos y Criterios de Entregable
AOP Aprendizaje Medios Evaluacion
Contextualizacién Presentacion de proyecto. Presentacion Asistencia Lluvia Ideas
e Punto de partida: Presentacion | Pregunta problematizadora y guias.
e Conformacién de equipos Conocimientos previos.
Colaborativos Obijetivos de aprendizaje.
e Definicién de reto final
Asignacion de roles y tareas. Informe
] Busqueda y recopilacion de Aula de Trabajo Virtual Informe de lectura.
Transversalidad Informacion conceptos tecnolégicos informatica Mapa de ideas
¢ Intercambio de ideas e interdisciplinarios.
Puesta en comidn Idea de propuesta
Disefio de Propuesta Aula de Trabajo Individual y Disefio Boceto.
Creatividad informética colaborativo Plan de trabajo
Representaciones algoritmicas Tutorial Gliffy Participacion Representaciones del algoritmo

Colaboracién
e Taller de Produccion.
e Creacion de presentacion.

Pagina Scratch

Tutorial Scratch

Guia Scratch

Trabajo
Cooperativo

para la solucién del problema en:

Lenguaje Natural
Diagrama de flujo

Creacion de propuesta de solucion:
Scratch

Trabajo Individual y
colaborativo

Fundamentacion de la propuesta
de solucién: Por qué un juego,
usuario objetivo, descripcion.

Creacion: Presentacion y
Exposicion de propuestas

Tutorial Emaze

Trabajo
colaborativo

Link de presentacion digital y
Link del juego ejecutable.

Aprendizaje Significativo
e Respuesta colectiva a la pregunta
Inicial
e Evaluacion.

Carrusel Scratch: Prueba de juegos Equipos de Trabajo individual Bitacora de participacion
computo
. ) Rubricas Diligenciada
Autoevaluacién de equipo Formato
Coevaluacion entre equipos. En plantilla del | Trabajo Individual y
Autoevaluacién Personal proyecto. colaborativo.
Retro -alimentacion feedback. Rubricas
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Luego de la presentar el proyecto a los estudiantes y desde la pregunta
problematizadora como eje principal; se planteé la construccion de un juego
digital como producto final, a partir de las siguientes acciones:

e Fundamentacién conceptual disciplinar y trasversal de la propuesta de
solucion.

Disefio de propuesta: Juego interfaz.

Algoritmo en lenguaje natural.

Algoritmo en diagrama de flujo.

Algoritmo en pseudocodigo Scratch.

Desarrollo y creacion de juego, desde pseudocddigo Scratch.

El proceso del proyecto se desarrollé desde el trabajo en cinco (5)
equipos colaborativos; los cuales tuvieron como criterios de conformacion, la
diversidad de estudiantes con destrezas para desempefiar uno o dos de los
siguientes roles: coordinador, comunicador, relator, vigia del tiempo y utilero;
se conto6 con el docente como orientador para tomar decisiones.

Después de tener definidos los equipos, se realizd una lluvia de ideas
con los saberes previos y los necesarios a aprender, para poder generar
ideas de solucién. Se realiz6 busqueda de informacién con el uso de las TIC
como apoyo Yy los saberes de otros docentes para orientar la pertinencia y
profundizacién. Seguido, se realiz6 la puesta en comun de la informacién
tratada en el informe de lectura; con la intencibn de manejar conceptos
comunes.

Se comienza el proceso tecnolégico - creativo, con la exploracién de
las herramientas TIC desde las cuales se cre6 los productos digitales. La
intencion fue el acercamiento que les permitiera a los estudiantes encubar
ideas y analizar la viabilidad entre el equipo de trabajo y el docente. Desde la
idea que representa coherencia a la situacién; se disefié la propuesta y plan
de trabajo.

La produccion se basa en pleno, en la utilizacion de las TIC, para la

creacion, soporte investigativo y presentacion de cada una acciones que
conformaron la propuesta de solucion.
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La informacion que fundamenta los productos se sistematizé en un
documento con una plantilla de formato determinado (Anexo 4) en el que se
evidencia el paso a paso de los aprendizajes demostrados.

Para el proceso evaluativo y verificacion de las competencias
construidas; ademas de la valoracion por parte del docente del desempeiio
individual y de equipo de los estudiantes durante el desarrollo de cada una
de las acciones del proyecto; se integré la participacion activa de los
estudiantes en la valoracion de los productos finales.

Cada equipo expuso en un carrusel tecnoldgico los productos creados.
Los juegos se ejecutaron por cada estudiante, desde el registro en una
bitacora personal, las percepciones experimentadas en cada uno.

A partir de la experiencia y las observaciones registradas, cada equipo
de trabajo evalu6 su propuesta y coevalué la de otro equipo, asignada desde
un juego de colores al azar. La valoracidn se realizé a través de la gestidon de
rubricas de evaluacién orientadas desde las unidades teméticas: algoritmos,
representaciones algoritmicas y lenguajes de programacion (Anexo 5). Se
finaliza el proceso con la evaluacion de los productos finales por parte del
docente y con la retroalimentacion a cada equipo de trabajo.

En el plan de trabajo expuesto, se les plante6 a los estudiantes desde el
sito  web  http:/tatif65.wixsite.com/tictec®, enlazado a plataformas
colaborativas como google, thinklink, chatango, cbox, jotform; para la
presentacion, el seguimiento de las acciones, la entrega de los productos y el
repositorio de los recursos. A continuacion se muestran imagenes de las
paginas principales del sitio web.

La ilustracion 3, es la imagen de la pagina principal del sitio web.

La ilustracién 4, es la imagen que muestra la pagina que presenta el
proyecto.

La ilustraciébn 5, muestra las etapas que desde los principios de la
estrategia deben seguir los estudiantes para desarrollar el proyecto.

* Entorno virtual que apoya el proceso de ensefianza aprendizaje y el desarrollo del proyecto
iTengo la Solucién!
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iTengo la solucion!

En el diario vivir toda accion tiene una serie de pasos que a simple vista no tendria mucha importancia y pareceria algo
demasiado normal, pero aunque sean automaticos e inconscientes algunas veces tienen un grado de complejidad alto y son
intrinsecas al ser humano. Cosas como cocinar, estudiar, ejercitarse y comer, son instrucciones que
enviamos constantemente al cerebro y cuerpo, con el fin de satisf: unar idad, sol \ar unproblema o llevar a cabo
una situacién. Para esto se hace necesario cont

ar con herramientas, capacidades y habilidades que permitan generar estrategias y procedimientos a partir de estructuras
organizadas, analiticas y propositivas que desarrollen pensamientos con ducentes a solucionar de manera creativa y
recursiva una situacion.

Generales

£Qué es ung@lgofitme? Trabajo individual y en equipo.
- = Toma de decisiones.

&= Dottt )
6 O Analisis de viabilidad de soluciones.
0 i Creatividad y liderazgo.
W g | r 3 Comunicacion oral y escrita.

Gestion de la informacion.
Aprendizaje autonomo

Especificas
Capacidad de resolucion de problemas
fundamentado en el pensamiento légico
algoritmico.
Capacidad para analizar, disefiar e
implementar algoritmos utilizando un
lenguaje de programacion.
Capacidad para utilizar adecuadamente
las Tecnologias de la Informacién y
la Comunicacion.

llustracion 4. Presentacion Proyecto.
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L
Desarrolien en equipos de trabajo cada etapa del proceso,
siguiendo paso a paso cada una de las acciones propuestas.
Deben estar atentos a la entrega de avances

llustracién 5. Etapas de desarrollo del Proyecto.

6.4.Resultados desde la aplicacion de los Instrumentos.

Durante la ejecucién, para la recoleccion de informacién, se aplico la
prueba de conocimiento pretest y postest (Anexo 6), se registré6 una
observacién participante (Anexo 7), un cuestionario de percepcién sobre la
estrategia implementada (Anexo 8) y la evaluacién del producto (Anexo 5).
Cada uno de los instrumentos utilizados para la recoleccion de la
informacion, fueron previamente valorados por expertos en disefio de
pruebas, redaccion y estrategias de ensefianza aprendizaje.

6.4.1. Prueba de Conocimiento Pretest

La prueba de conocimiento se aplicé durante la primera semana del
proyecto, tanto al grupo experimental, como grupo control; a través de un
formulario en google drive, desarrollado de manera individual, con un tiempo
de 45 minutos. Dentro de la prueba se valora de manera cuantitativa en los
estudiantes, conocimientos previos en conceptos algoritmicos, su capacidad
de aplicacion en diferentes situaciones y la utilizacion de las TIC, para
creacion de soluciones (Ver instrumento Anexo 6).

La prueba organizada en 10 items, evalué las competencias

tecnoldgicas de la siguiente manera: los items 1, 3 y 5 valoraron la capacidad
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de relacionar la situacion entre el conocimiento tecnolégico y otras areas de
conocimiento, contextualizar la situacidn y el acercamiento a la investigacion
para fundamentar la solucion. Los item 2, 4, 7 y 8 valoraron la capacidad de
creativa y critica para construir solucion a la situacion o problema. Y los item
6, 9 y 10 valoraron la capacidad de trabajo en equipo y el uso de las TIC
como apoyo para la creacion y presentacion de la solucion.

La tabla 15, muestra los resultados de la prueba de conocimiento
Pretest, tanto en el grupo experimental y control; agrupado en el desempefio
general de los estudiantes en cada grupo, desde una valoracion cualitativa
en una escala equivalente a la valoracion cuantitativa de la siguiente forma:
desempefio bajo: 0 — 2,9, desempefio basico: 3,0 a 3,9, desempefio alto: 4,0
— 4,6 y desempefio superior 4,7 a 5.0. La equivalencia se hace desde los
criterios cualitativos descriptivos que orienta el sistema institucional de
evaluacion de estudiantes SIEE (Institucién Educativa Débora Arango Pérez,
2011)(Institucién Educativa Débora Arango Pérez, 2011) y las orientaciones
del decreto 1290 (Ministerio de Educacion Nacional de Colombia, 2009).

Tabla 15. Desempefio Pretest.

DESEMPENO EXPERIMENTAL CONTROL
BAJO 87.5% 100%
BASICO 12.5% 0%
ALTO 0% 0%
SUPERIOR 0% 0%

En la tabla 15, los resultados muestran un bajo nivel de competencias
previas en la tematica propuesta para el desarrollo del proyecto. Lo que
permiti6 conocer que los estudiantes proponen soluciones sin aplicar
fundamentos disciplinares e interdisciplinares.

En la tabla 16, los resultados se muestran desde el desempeiio en cada
uno de los items.
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Tabla 16.Desempefio Pretest por item.

Prueba de Conocimiento Grupo Experimental Grupo Control
Pretest Acierto Desacierto Acierto Desacierto
item 1 62,5% 37,5% 56,5% 43,5%
item 2 25,0% 75,0% 13,0% 84,0%
item 3 12,5% 87,5% 17,4% 82,6%
item 4 56,3% 43,7% 21,7% 78,3%
item 5 37,5% 62,5% 34,7% 65,3%
item 6 37,5% 62,5% 26,0% 74,0%
item 7 62,5% 37,5% 56,5% 43,5%
item 8 75,0% 25,0% 78,2% 21,8%
item 9 31,2% 68,8% 26,0% 74,0%
item 10 12,5% 87,5% 4,3% 95,7%

La tabla 16 expone los items planteados para la solucién de la
situacién, con mayor acierto como en item 1, 7 y 8; en porcentajes similares,
tanto en el grupo experimental, como en el control. De igual manera, algunos
items tienen un nivel de acierto bajo; los items 2, 3y 10.

A partir de lo anterior, puede decirse que los estudiantes tienen
habilidad basica para proponer soluciones légicas a situaciones; de igual
manera, aplicar conceptos que tiene relacién a teméaticas de otras disciplinas,
sobre todo aquellas competencias que implementan comiUnmente para
desarrollar acciones disciplinares. Sin embargo, se evidencia que la
fundamentacion tecnoldgica en el desarrollo de las situaciones o problemas
es escasa, pues hay principios del proceso tecnoldgico creativo de los que
no son conscientes en el desarrollo de problemas. Asi mismo, el empleo de
herramientas especificas, para el manejo de la informacién muestra poco
conocimiento previo general.

En la tabla 17, se agrupan los items, por criterios de competencias

tecnoldgicas, sustenta el promedio y el nivel demostrado en la prueba por los
dos grupos.
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Tabla 17. Desempeiio Pretest por Criterios.

Prueba de Conocimiento Pretest por Criterios

Interdisciplinariedad,
relacion con el Solucidn de problema, El trabajo colaborativo e
contexto real y desarrollo de creatividad y integracion y apoyo de las
motivacion ala sentido critico. TIC
Investigacién
items 1, 3,5 items: 2,4,7,8 items: 6, 9, 10
Promedio Promedio Promedio
Experimental | Control | Experimental Control Experimental Control
38% 36% 55% 42% 27% 19%
Bajo Medio Bajo

0% - 39%: Bajo 40% - 79%: Medio 80% - 100%: Alto

Desde los resultados individuales, se verifica la homogeneidad en los
grupos control y experimental. Se plantea el siguiente sistema de hipoétesis:

“El promedio de las calificaciones en la prueba de los estudiantes del
grupo experimental, es mayor que la de los estudiantes del grupo control”.

H1 (alterna): existe diferencia estadisticamente significativa entre el
promedio de calificaciones del grupo experimental y el promedio de
calificaciones del grupo control.

Ho (nula): no existe diferencia estadisticamente significativa entre el
promedio de calificaciones del grupo experimental y el promedio de
calificaciones del grupo control.

El nivel de significancia es a = 0,05.

Se comparan los promedios de calificaciéon de los grupos control y
experimental mediante los resultados de la prueba de conocimiento. El
estudio es transversal, porque se evalilan dos grupos en un mismo
momento. La variable aleatoria es de tipo numérica (variable a comparar).
Antes de evaluar el nivel de significancia de la prueba, se deben verificar los
dos supuestos (normalidad e igualdad de varianzas), para los promedios de
calificacion en cada grupo.
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El promedio del grupo experimental es 2.063 y el promedio del grupo
control es 1.652. Tiene un mayor promedio el grupo experimental.

Para verificar si la variable promedio se comporta normalmente, se
aplicé la prueba de Shapiro-Wilk (nimero de individuos < 30). El criterio para
determinar la normalidad es:

P-valor >= q, entonces se acepta HO = los datos provienen de una
distribucion normal. P-valor < a, entonces se acepta H1 = los datos no

provienen de una distribuciéon normal.

En la tabla 18 se muestra el resultado de la verificacién de hipotesis
desde la prueba Shapiro-Wilk.

Tabla 18. Prueba de Homogeneidad Pretest.

P-valor Nivel de significancia
P-valor (Experimental) = 0,233 a=0,05
P-valor (Control) = 0,009 a=0,05

Los resultados muestran que los valores obtenidos para el grupo control
no provienen de una distribucién normal. Debido a que este el supuesto de
normalidad no se cumplio, entonces se aplicé la prueba no paramétrica de U
de Mann-Whitney, para muestras independientes. En la ilustracion 6 se
presenta el resumen de la prueba de varianza desde la métrica aplicada. .

Hipitesis nula Test Sig. Decisian
Frueba U de
feren L g ann-hitney Retener la
1 Lo ditnbucién de Neta oo la mismd et 057" hipbiess
: independients nula.

=

llustracién 6. Prueba de Hipotesis Pretest.
El P-valor > 0,05, lo que permite afirmar que no existe diferencia

estadisticamente significativa entre el promedio de calificaciones del grupo
experimental y el promedio de calificaciones del grupo control.
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La ilustracién 7 muestra graficamente la comparacion de resultados en
la prueba de conocimiento entre los grupos.

Prueba U de Mann-Whithey de muestras independientes

Grupo

Control Experimental

4 nN=23 N=16 "
Rango promedio=17.11 Rango promedio = 2416

6.0 40 20 0.0 20 40 6.0

Frecuencia Frecuencia
llustracién 7. Comparacion Resultados Pretest

6.4.2. Observacion Participante

La observacion participante es aplicada so6lo en el grupo experimental,
durante el desarrollo de cada una de las etapas del proyecto. En la
intervencidon se comparte la experiencia de trabajo para construir la
propuesta de solucién y se analizan los comportamientos y desempefios,
desde 10 items que se orientan en los aprendizajes y las competencias
tecnoldgicas; planteados igualmente en los instrumentos anteriores.

La agrupacién de los items para este instrumento se da asi: los items 1,
2 y 3 valoraron la capacidad de relacionar la situacién entre el conocimiento
tecnolégico y otras areas de conocimiento, contextualizar la situacion y el
acercamiento a la investigacion para fundamentar la solucién. Los item 5y 6
valoraron la capacidad de creativa y critica para construir solucion a la
situacion o problema. Y los item 4, 7, 8, 9 y 10 valoran la capacidad de
trabajo en equipo y el uso de las TIC como apoyo para la creacion y
presentacion de la solucion.
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La valoracién fue realizada por del docente responsable del curso;
quien de acuerdo a lo observado en la experiencia hizo un registro de los
acontecimientos e interpretaciones generales y especificas de los
estudiantes, equipos de trabajo y grupo; luego, asignoé una puntuacién de 1 a
5, en una tabla de chequeo. Donde 1 indic6 un desempefio escaso. La
valoracion 2, corresponde a se hizo el intento, pero no le lleva a una accion
de desempefio. La valoracion 3, el desempefio se evidencia en acciones
basicas para desarrollar lo planteado. El 4 es un desempefio que desarrolla
ademas de acciones basicas algunas complementarias. El 5 el desempefio
profundiza para demostrar mejores acciones (Anexo 7).

A continuacion se exponen los resultados hallados en la observacion
participante. En la Tabla 19, se muestra el desempefio general del grupo
registrado, desde 10 items; agrupa la calificacion de 0 a 39 para un
desemperio bajo, 40 a 79 un desempefio medio y de 80 a 100 un desempefio
alto.

Tabla 19. Resultado General de la Observacion Participante.

OBSERVACION PARTICIPANTE

PARTICIPANTES PUNTUACION DESEMPENO
0% 0-39 BAJO
31% 40-79 MEDIO
69% 80-100 ALTO

A partir de los resultados expuestos, se halla que los estudiantes
sobresalen en su desempefio, para realizar las acciones que le llevan de
manera individual a cooperar y colaborar en lo planteado para el desarrollo
de la propuesta al proyecto.

Desde los criterios que apuntan al desarrollo de las competencias
tecnoldgicas, expuestos en la Tabla 20; se halla un desempefio alto con un
promedio de 86% el trabajo colaborativo y apoyo de las TIC para el
desarrollo de las acciones; tanto en Interdisciplinariedad, relacion con el
contexto real y motivacion a la Investigacion, como para solucion de
problema, desarrollo de creatividad y sentido critico se tiene un desempefio
medio con un promedio del 78% cada una.
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Tabla 20. Observacion Participante por Criterios.

Observacion participante por criterios

Interdisciplinariedad, relacién Solucién de problema, El trabajo colaborativo e
con el contexto real y desarrollo de creatividad y | integracién y apoyo de
motivacion a la Investigacién sentido critico. las TIC
items: 1,2, 3 items: 5, 6 items: 4,7,8,9, 10
78% 78% 86%
Medio Medio Alto

0% - 39%: Bajo 40% - 79%: Medio 80% - 100%: Alto.

6.4.3. Prueba de Conocimiento Post- Test

Después del desarrollo de cada una de las unidades tematicas, para el
alcance de competencias tecnologicas; se implementé la estrategia AOP en
el grupo experimental y una estrategia tradicional en el grupo control; se
aplica en la ultima semana de trabajo en el proyecto la prueba de
conocimiento postest en los dos grupos, experimental y control, con los
mismos criterios y condiciones con los que se desarrollo el pretest (Anexo 5).

En la tabla 21, se muestran los resultados obtenidos de acuerdo a las
competencias desarrolladas, para resolver situaciones desde la tecnologia e
informatica. Se evidencia una notable diferencia en el desempefio entre los
dos grupos. El grupo control tiene un desempefio bajo del 65%, respecto al
37.5% del grupo experimental. Asi mismo, se visualiza que el grupo control
tiene un desempefio basico de 35%, sin verse resultados de desempefio alto
0 superior. En comparacion, el grupo experimental tiene entre desempefio
basico, alto y superior un 62.5%.

Tabla 21. Desempefio Postest.

DESEMPENO EXPERIMENTAL CONTROL
BAJO 37.5% 65%
BASICO 25% 35%
ALTO 25% 0%
SUPERIOR 12.5% 0%
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El resultado de la prueba permite decir que el grupo experimental
desarroll6 competencias tecnologicas que le posibilitan dar solucion a
problemas o situaciones, articula otras areas y se apoya en las TIC para
crear alternativas, sistematizar informacion y presentarla.

En la tabla 22, se muestra el acierto y desacierto de cada grupo en los
items planteados en la prueba de conocimiento.

Tabla 22. Desempefio Postest por item.

Prueba de Grupo Experimental Grupo Control
Conocimiento
Postest
Acierto Desacierto Acierto Desacierto
item 1 50,0% 50,0% 56,5% 43,5%
item 2 68,8% 31,3% 34,8% 65,2%
item 3 37,5% 62,5% 43,5% 56,5%
item 4 56,3% 43,8% 60,9% 39,1%
item 5 75,0% 25,0% 26,1% 73,9%
item 6 68,8% 31,3% 39,1% 60,9%
item 7 93,8% 6,2% 52,2% 47,8%
item 8 87,5% 12,5% 69,6% 30,4%
item 9 56,3% 43,8% 21,7% 78,3%
item 10 62,5% 37,5% 30,4% 69,6%

La tabla 22 se muestra que en el grupo experimental los items 2, 5, 6,
7, 8,9y 10 tienen un alto acierto, los items 1 y 3 un acierto medio y el item 4
un acierto bajo. Para el grupo control, los items con mayor acierto son el 4 y
8; los de acierto medio el 1 y el 7 y con un acierto por debajo del 50%, los
items 2, 3, 5, 6, 9, y 10. Muestra lo anterior, que en comparaciéon el grupo
experimental demuestra a través de la prueba mayor alcance de
competencias que el grupo control.

Para el desempefio en el postest desde la agrupacion de los items por
criterios de competencias tecnolégicas, se muestra en la tabla 23 una
comparacion de los promedios de acierto entre el grupo experimental y
control.
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Tabla 23. Desempefio Postest por Criterios.

Prueba de Conocimiento Postest por Criterios

Interdisciplinariedad,
relacion con el contexto

Solucion de problema,
desarrollo de creatividad y

El trabajo colaborativo e
integracion y apoyo de las

real y motivacién ala sentido critico. TIC
Investigacion
Promedio Promedio Promedio
Experimental Control Experimental Control Experimental Control
54% 42% 77% 54% 63% 30%
Medio Medio Medio Bajo

0% - 39%: Bajo 40% - 79%: Medio 80% - 100%: Alto

En los resultados en el postest, se verifica la homogeneidad en el grupo
experimental con respecto al postest y pretest, se plantea el siguiente
sistema de hipétesis:

“El promedio de las calificaciones en la prueba de competencia de los
estudiantes del grupo experimental en el postest es mayor que la de los
estudiantes del grupo experimental en el pretest”.

H1 (alterna): existe diferencia estadisticamente significativa entre el promedio
de calificaciones del grupo experimental en el postest y el promedio de
calificaciones del grupo experimental en el pretest.

Ho (nula): no existe diferencia estadisticamente significativa entre el
promedio de calificaciones del grupo experimental en el postest y el
promedio de calificaciones del grupo experimental en el pretest.

El nivel de significancia es a = 0,05.

El promedio del grupo experimental en el pretest es 2.1 y el promedio
del grupo experimental en el postest es 3.3.

Para verificar si la variable promedio se comporta normalmente, se

aplico la prueba de Shapiro-Wilk (numero de individuos < 30). El criterio para
determinar la normalidad es:
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P-valor >= q, entonces se acepta HO = los datos provienen de una
distribuciéon normal. P-valor < a, entonces se acepta H1 = los datos no
provienen de una distribucion normal.

En la tabla 24 se muestra el comportamiento del promedio en las pruebas de
conocimiento pretest y postest del grupo experimental.

Tabla 24. Homogeneidad Pretest Postest Grupo Experimental

P-valor Nivel de significancia
P-valor (Pretest) = 0,233 a=0,05
P-valor (Postest) = 0,164 a=0,05

Los resultados muestran que los valores obtenidos para ambos pruebas
provienen de una distribucion normal. Para verificar el supuesto de igual de
varianzas se aplicé la prueba de Levene. El p-valor obtenido es p-valor =
0.60. Teniendo en cuenta que p-valor > 0.05, se puede afirmar que se
cumple el supuesto de igualdad de varianzas. Debido a que los supuestos se
cumplen, se aplicd la prueba T student para muestras independientes. La
prueba T para igualdad de medias, muestra un p-valor = 0.0001, a partir de lo
cual se puede afirmar que existe diferencia estadisticamente significativa
entre el promedio de calificaciones de las pruebas de conocimiento pretest y
postest del grupo experimental.

En la ilustracién 8, se presenta las medias de los promedios para pretest y
postest en el grupo experimental.

T

4.0

i

T T
Pretest FPostest

Definitiva

Tipo de Evaluacion

llustracién 8. Comparacion Promedios pruebas Pretest y Postest
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6.4.4. Cuestionario de Percepcion estudiantes

Posterior a la implementacibn de la estrategia de ensefianza
aprendizaje AOP, se realiza con los estudiantes del grupo experimental un
cuestionario, como herramienta para realizar una encuesta que permita
obtener conclusiones, acerca de la percepcion que tuvieron los estudiantes
de la estrategia implementada. (Ver instrumento Anexo 8).

El instrumento se aplico terminado el proceso del proyecto; de manera
individual, a partir de un formulario de google drive en un espacio de 20
minutos.

Cada uno de los items que se desarrollaron en el instrumento, igual que
en los instrumentos anteriores agrupan items. Para el cuestionario de
acuerdo a incidencia de la estrategia en el desarrollo de las competencias
tecnologicas. En este caso, los items 5, 6, 7 y 8 valoraron la pertinencia de la
estrategia para orientar la relacién entre el conocimiento tecnoldgico y otras
areas de conocimiento, contextualizar la situacion y el acercamiento a la
investigacion para fundamentar la solucion. Los item 1, 3, 4 y 9 valoraron si
la estrategia incentiva la creatividad y critica para construir solucién a la
situacion o problema. Y los item 2 y 10 valoraron si la estrategia posibilitd el
trabajo en equipo y el uso de las TIC como apoyo para la creacion y
presentacion de la solucion.

La tabla 25 ilustra los resultados que indican la favorabilidad que
manifiestan los estudiantes en relacién al trabajo desde la estrategia AOP;
donde el 75% de los estudiantes un promedio del 100% de favorabilidad, el
6% de los estudiantes un promedio del 90% y el 19% restante un 80% de
favorabilidad.

Tabla 25. Cuestionario: Percepciéon de Estudiantes

Cuestionario: Percepcién de Estudiantes
Participantes Promedio de Favorabilidad
75% 100%
6% 90%
19% 80%

82



La tabla 26 muestra la percepcion de los estudiantes, expresada en el
promedio de favorabilidad desde los criterios de competencias tecnoldgicas;
se resalta el reconocimiento de las competencias tecnoldgicas y el trabajo a
partir de la colaboracion y las TIC para el desarrollo de sus propuestas.

Tabla 26. Cuestionario: Percepcion de Estudiantes por Criterios.
Cuestionario: Percepcion de Estudiantes por Criterios

El trabajo
colaborativo e
integracion y apoyo

Solucidn de problema,
desarrollo de creatividad y
sentido critico.

Interdisciplinariedad,
relacién con el contexto real
y motivacion ala

Investigacién delas TIC

ftems: 5,6.7, 8 ftems: 1, 3,49 Items:2, 10
89% 97% 100%
Alto Alto Alto

0% - 39%: Bajo 40% - 79%: Medio 80% - 100%: Alto

De igual manera, en la siguiente tabla 27, se exponen las
observaciones que los estudiantes quisieron expresar a partir del
instrumento. La satisfaccidon manifestada enfatiza lo positivo de la estrategia
de ensefianza aprendizaje implementada desde los saberes construidos, las
soluciones planteadas, el uso de las TIC, para crear soluciones, sistematizar
y presentar propuestas y la forma de trabajo desarrollada.

Tabla 27. Cuestionario: Percepcién de Estudiantes. Observaciones.

Cuestionario: Percepcion de Estudiantes. Observaciones

Para Resaltar Para Reflexionar

“Se aprende de varias cosas, desde un solo tema”.
“Permite una aplicacién creativa de lo que se hace”.
“Hay mayor experimentacion, mas aprendizaje”.
“Incentiva la busqueda y el esfuerzo por generar ideas de interés,
lo que lleva a desarrollarlas mejor”.

“Se experimenta aplicacion de lo que se aprende, a la vida”.

“Se aumenta el trabajo
personal extra clase
(Terminar lo que no se
alcanza en clase).”

“Hay una intencionalidad clara de cada uno de los trabajos o
entregables para la solucién del problema. Todo se articula”.
“El desarrollo del trabajo es tranquilo; ademas, da la oportunidad
retroalimentar para superar o mejorar tanto el trabajo”

“El trabajo se torna
largo”

Continua...
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Continuacién (Tabla 27)

“Se propicia mayor trabajo en equipo ©
“Es una forma de aprovechar las capacidades de cada uno”

“El trabajo en proyectos favorece las relaciones interpersonales y
el intelecto”.

“No hay conciencia de
un compromiso
riguroso en cada uno
de los integrantes del
equipo de trabajo”.
“Las herramientas de trabajo utilizadas son las apropiadas para el
manejo de la informacion (asertivas), para desempefiarse seguin
la accion o tarea”.

6.4.5. Evaluacion de productos.

Los productos propuestos por cada equipo de trabajo son valorados en
un primer momento a través de un carrusel en el que cada estudiante ejecuta
y practica cada uno de los juegos digitales creados para el proyecto. En la
experiencia del juego se registran observaciones que serviran para los
siguientes momentos que se desarrollaron.

En segundo momento, cada equipo de trabajo a partir del informe
(Anexo 9) y la valoracion préactica realizada en el primer momento,
autoevallo su propuesta conceptual y practica desde los siguientes aspectos
que son clave para verificar la claridad, representacion y funcionalidad de las
propuestas: planteamiento del problema, datos de entrada y salida, definicién
de las acciones para la solucién del problema, claridad en la propuesta
solucion, claridad en la solucién en el Diagrama de Flujo, coherencia de la
solucién, adecuada representacion, solucién del problema desde lenguaje de
programacion, presentacion, ortografia y gramatica.

En el tercer momento, a cada equipo de trabajo se le asigné
aleatoriamente la propuesta de solucion de otro equipo de trabajo. Se valora
en lo conceptual y practica los mismos aspectos que en la autoevaluacion y
las observaciones registradas en el carrusel.

En el cuarto momento, el docente realiza la heteroevaluacion de cada
una de los productos, tanto en lo conceptual que fundamenta las propuestas,
como en la parte practica digital.

A continuacion la tabla 28, muestra los promedios dados en cada evaluacion.
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Tabla 28. Autoevaluacion, Coevaluacién y Heteroevaluacion de Productos.

Promedio: Autoevaluacidn, Coevaluacidon y Heteroevaluaciéon del Productos: Tengo
la Solucion: Algoritmos y Solucién de Problema.
Equipo Promedio
Autoevaluacion Coevaluacion Heteroevaluacion

Equipo 1 4,41 4,09 4,28
Equipo 2 3,82 4 3,92
Equipo 3 4,64 4,23 4,23
Equipo 4 4.6 4 4,56
Equipo 5 4,55 3,47 3,43

Alto: 4.0 — 5.0 Basico: 3.0 - 3.9 Bajo: 0 — 2.9

Para verificar la homogeneidad de la evaluacion en el grupo
experimental con respecto a la autoevaluacién, coevaluacion vy
heteroevaluacion, se seleccionan los aspectos que son hitos en el proceso
de creacidn y presentacion de las propuestas: Planteamiento del problema,
Claridad en la propuesta de solucién y Solucién desde el lenguaje de
programacion. Se plantea el siguiente sistema de hipotesis:

“‘Existe diferencia estadisticamente significativa entre la evaluacion
emitida por el profesor con la evaluacion emitida por los estudiantes en la
autoevaluacion y la coevaluacion”.

H1 (alterna): existe diferencia estadisticamente significativa entre la
evaluacion emitida por el profesor con la evaluacion emitida por los
estudiantes en la autoevaluacién y la coevaluacion

Ho (nula): no existe diferencia estadisticamente significativa entre la
evaluacion emitida por el profesor con la evaluacién emitida por los
estudiantes en la autoevaluacion y la coevaluacion

El nivel de significancia es a = 0,05. El promedio de la autoevaluacién
es, el promedio de la coevaluaciéon es y el promedio de la heteroevaluacion
es: Para verificar si la variable promedio se comporta normalmente, se aplicé
la prueba de Shapiro-Wilk (nimero de individuos < 30). El criterio para
determinar la normalidad es el siguiente:
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P-valor >= q, entonces se acepta HO = los datos provienen de una
distribuciéon normal. P-valor < a, entonces se acepta H1 = los datos no
provienen de una distribucion normal.

La tabla 29 se muestra el comportamiento de la variable promedio en
relacion al nivel de significancia.

Tabla 29. Comportamiento de Promedios en Evaluacion.

P-valor Nivel de significancia
P-valor (Autoevaluacién) = 0.001 a=0,05
P-valor (Coevaluacion) = 0.017 a=0,05
P-valor (Heteroevaluacion) = 0.000 a=0,05

Los resultados muestran que los valores obtenidos para ambos grupos
no provienen de una distribucion normal. Debido a que este supuesto no se
cumple, se aplicé la prueba no paramétrica de Kruskal-Wallis, para comparar
las medianas de calificacion de la heteroevaluacion, la autoevaluacion y la
coevaluaciéon. El p-valor = 0.045 de la prueba de Kruskal-Wallis es menor
que p < 0,05 por lo que se puede concluir que hay diferencia
estadisticamente significativa entre las medianas de calificaciones de los
grupos de heteroevaluacion, de autoevaluacion y de coevaluacion.

En las ilustraciones 9, 10 y 11 se presenta las medianas de los
promedios para la autoevaluacion, coevaluacion y heteroevaluacién en cada
categoria:

Planteamiento del problema. Se aplico la prueba no paramétrica de
Kruskal-Wallis, para comparar las medianas de calificacion de la
heteroevaluacion, la autoevaluacion y la coevaluacion. El p-valor = 0.100 de
la prueba de Kruskal-Wallis, es mayor que p<0,05, por lo que se puede
concluir que no hay diferencia estadisticamente significativa entre las
medianas de calificaciones de los grupos de heteroevaluacion, de
autoevaluacion y de coevaluacion.

La ilustracion 9 muestra la mediana de calificacién entre la evaluacion
de la categoria planteada.
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llustracion 9. Medias de evaluacion en el Planteamiento del Problema

Existe diferencia entre la autoevaluacion y la coevaluacion. No existe
diferencia entre la autoevaluacion y la heteroevaluacion. Asi mismo, no
existe diferencia heteroevaluacion y la coevaluaciéon., dentro de la
evaluacion.

Claridad en la propuesta de soluciébn. Se aplicé la prueba no
paramétrica de Kruskal-Wallis, para comparar las medianas de calificacién de
la heteroevaluacion, la autoevaluacion y la coevaluacion. El p-valor = 0.112
de la prueba de Kruskal-Wallis es mayor que p <0,05, por lo que se puede
concluir que no hay diferencia estadisticamente significativa entre las
medianas de calificaciones de los grupos de heteroevaluacion, de
autoevaluacion y de coevaluacion.

En la ilustracion 10, se presenta las medianas de los promedio para los tres
tipos de evaluacion. Para la categoria claridad en la propuesta de solucion.

4 .50 T —" —|—
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=
=
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Tipo de Evaluacion

llustracién 10. Medias de Evaluacién en Claridad en la Propuesta de Solucion.
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Solucion desde el lenguaje de programacion. Se aplicé la prueba no
paramétrica de Kruskal-Wallis, para comparar las medianas de calificacion de
la heteroevaluacion, la autoevaluacién y la coevaluacion. El p-valor = 0.008
de la prueba de Kruskal-Wallis es menor que p< 0,05, por lo que se puede
concluir que hay diferencia estadisticamente significativa entre las medianas
de calificaciones de los grupos de heteroevaluacion, de autoevaluacion y de
coevaluacion.

En la ilustracion 11, se presenta las medianas de los promedio para los
tres tipos de evaluacion. Para la categoria Solucion desde el lenguaje de
programacion.
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Autoevaluacion Coevaluacion Heteroevaluacion

Tipo de Evaluacion

llustracién 11. Medias de Evaluacion en la Solucién lenguaje de Programacion

Existe diferencia entre la autoevaluacion y la coevaluaciéon. Lo que quiere
decir que los estudiantes en la evaluacién de los productos desarrollados por
los otros equipos, tienden a hacer una valoracion baja, aun si su
autoevaluacion evidencia el cumplimiento de los criterios evaluados. No
existe diferencia entre la autoevaluacion y la heteroevaluacion, lo que
demuestra que se evidencia en un mismo nivel el desarrollo de criterios en
los productos. Tampoco existe diferencia entre la coevaluacion y la
heteroevaluacion; coherentes con rangos de valoracion asignados por el
docente, al desarrollo del producto en los diferentes equipos.

6.4.6. Resultados Académicos

En la tabla 30, se exponen los resultados académicos, tanto del grupo
experimental, como del grupo control. La cual muestra un rendimiento
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académico del 100% aprobatorio para el grupo experimental; mientras que el
grupo control tiene un 56.52% de aprobacion y un 43,48% para reprobacion.

Tabla 30. Resultados Académicos, Periodo 2-2016.

Periodo 2: 009 - TECNOLOGIA E INFORMATICA
Grupo TOTAL APROBADAS | NO APROBADAS
Experimental 16 16 100 % 0 0%
Control 23 13 56.52% 10 43.48%

Fuente: Sistema de Gestion Académico MASTER 2000, I.E Débora Arango Pérez

Para verificar la homogeneidad del rendimiento académico en los
grupos control y experimental, se plantea el siguiente sistema de hipotesis:

“El promedio de las calificaciones en el rendimiento académico de los
estudiantes del grupo experimental es mayor que la de los estudiantes del
grupo control”.

H1 (alterna): existe diferencia estadisticamente significativa entre el
promedio de calificaciones del rendimiento académico del grupo
experimental y el promedio de calificaciones del rendimiento académico del
grupo control.

Ho (nula): no existe diferencia estadisticamente significativa entre el
promedio de calificaciones del rendimiento académico del grupo
experimental y el promedio de calificaciones del rendimiento académico del
grupo control.

El nivel de significancia es a = 0,05.

Se comparan los grupos control y experimental mediante los resultados
de la prueba de competencia. El estudio es transversal, porque se evaltan
dos (2) grupos en un mismo momento. La variable aleatoria es de tipo
numeérica (variable a comparar). Antes de evaluar el nivel de significancia de
la prueba, se deben verificar los dos supuestos (normalidad e igualdad de
varianzas), para los promedios de calificacion en cada grupo.

El promedio del grupo experimental es 4.1 y el promedio del grupo
control es 3.0. Tiene un mayor promedio el grupo experimental.
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Para verificar si la variable promedio se comporta normalmente, se
aplico la prueba de Shapiro-Wilk (numero de individuos < 30). El criterio para
determinar la normalidad es: P-valor >= a, entonces se acepta HO = los datos
provienen de una distribucion normal. P-valor < a, entonces se acepta H1 =
los datos no provienen de una distribucion normal.

La tabla 31 muestra los resultados de verificacion de homogeneidad en
los promedios de los resultados académicos de cada grupo.

Tabla 31. Prueba de Homogeneidad Resultados Académicos.

P-valor Nivel de significancia
P-valor (Experimental) = 0,094 a=0,05
P-valor (Control) = 0,081 a=0,05

Los resultados muestran que los valores obtenidos para ambos grupos
provienen de una distribucion normal. Para verificar la igualdad de varianzas
se aplico la prueba de Levene. El p-valor obtenido es p-valor = 0.005. Luego
de saber que p-valor < 0.05, se puede afirmar que no se cumple el supuesto
de igualdad de varianzas. Debido al no cumplimiento, entonces se aplico la
prueba no paramétrica de U de Mann-Whitney, aplicada a muestras
independientes. La HO: es que no hay diferencias y la H1: es que si hay
diferencias. El resumen de la prueba de Hipoétesis se presenta en la
ilustracion 12.

o S N N e B
Hipotesis nula 7 Test =  Sig.~ Decision~
Frueba U de
La distribucion de Defintvaes la ~ Mann-Whitney Rechazar |a
1 misma entre las categorias de Tipo  de muestras ~ 5.42E-47 hipdtesis
de Evaluacidn. independiente nula.
5

llustracién 12. Prueba de Hipotesis Resultados Académicos.

El P-valor = 5.4E-4 < 0,05, permite afirmar que existe diferencia
estadisticamente significativa entre el promedio de calificaciones de
rendimiento académico del grupo experimental y el promedio de
calificaciones de rendimiento académico del grupo control.
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La ilustracion 12 muestra de manera grafica la diferencia en los
promedios calificaciones del rendimiento académico.

G1 G2
N=16 N=23

5 Rango promedio = 27.31 Rango promedio=14.91 -5
g =2
2 4 4
5 S
= -]

27 M2

0 By

T T T I T T T
6.0 40 20 0.0 20 40 6.0
Frecuencia Frecuencia

llustracidon 13. Comparacion Resultados Académicos Grupo Experimental y Control.

6.5. Analisis de Resultados.

Evaluar la incidencia de la estrategia de ensefianza aprendizaje en el
rendimiento académico, a partir del analisis de la implementacion de la
estrategia desarrollada con los estudiantes del ciclo 5 en el area de

Tecnologia e Informatica.

Luego de la presentacion de resultados y para dar cumplimiento al
objetivo 4, que propone analizar la correlacién de las variables independiente
y dependiente, a partir de los resultados obtenidos en el proceso de
implementacion; como se muestra en la ilustracion 14.
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llustracidn 14. Correlaciéon de Variables. Fuente: Elaboracién Propia.

El analisis correlacional se basé en los resultados obtenidos de los
instrumentos presentados en el apartado anterior. Para la variable
dependiente rendimiento académico, se toman los resultados académicos y
para la variable independiente estrategia de ensefianza aprendizaje AOP, se
toman los productos de la observacién participante y la prueba de
conocimiento postest y el cuestionario de percepcion.

Inicialmente se realiz6 una prueba de coeficiente correlacional Rho
Spearman entre los items de la observacién participante; en busca de las
relaciones lineales que se puedan dar entre estos.

Las variables expuestas estan llamadas:
pl=Relacién de la probleméatica con situaciones cotidianas.
p2= Articula competencias de otras areas para fundamentar el proyecto.
p3=Desarrolla procesos de investigacion para dar soporte tedrico,
p4=Participa activamente en cada etapa del proyecto;
p5=Se evidencia creatividad en las alternativas propuestas,
p6=Asume una posicion critica constructiva,
p7=Trabaja en equipo, l0o que muestra actitudes proactivas, comunicativas y
colaborativas,
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p8=Desempefiia de manera asertiva y eficiente su rol de trabajo en equipo,
p9=Aprovecha herramientas TIC como medio creativo e innovador,

pl0=Usa las TIC para manejar y presentar de manera eficaz y dindmica la
informacion.

La regla de decision desde la cual se aplica la prueba es p< 0.05. Las
reglas de correlacion se miden de 1 a -1, donde el rango cercano a -1
significa correlacion negativa, cercana a 0, sin correlacion y cercana a 1
correlacion positiva.

El rango desde el cual se determina el nivel de afinidad entre las
variables es desde 0 a 0.250 escasa 0 nula, 0.260 a 0.500 escasa, 0.510 a

0.750 entre moderada y fuerte, de 0.760 a 1.00 fuerte a perfecta.

La tabla 32 muestra la matriz con las relaciones lineales de asociacion o
interdependencia que se encontraron entre las variables.

Tabla 32. Correlacién Observacion Participante.

item pl p2 p3 p4 p5 p6 p7 p8 p9 p10

pl 1.000| 519 | .552° | 509 | .432| .707 | .572°| .603 | .635 | .260

.039| .027| .044| .094| .002| .021| .013| .008| .332

p2 519 | 1.000| .409| .439| .363| .444| .344| 560 | .564 | .245

.039 A15| .089| .167| .085| .192| .024| .023| .360

p3 552 | .409] 1.000| 5727 | .7037| 684 | .588°| .609 | .706 | .690"

027| 115 .021| .002| .003| .017| .012| .002| .003

p4 509 | .439| 5727 1.000| .855"| 569 | .8137| .798"| .621°| .554

044| 089| .021 .000| .021| .000| .000| .010| .026

p5 432 .363| .703"| .855 | 1.000| .517 | .656 | .742"| .641 | .584

.094| .167| .002| .000 .040| .006| .001| .007| .017

p6 707" | 444 6847 569 | 517 | 1.000| .7987| 805 | .651° | .498

.002| .085| .003| .021| .040 .000| .000| .006| .050

p7 572°| .344| 588 8137 | .656 | .798" | 1.000| .836 | .676 | .642"

.021| .192| .017| .000| .006| .000 .000| .004| .007

p8 603 | 560 | .609°| .798"| .742"| .805 | .836 | 1.000| .577 | .573

.013| .024| .012| .000| .001| .000| .000 .019| .020

p9 635 | 564 | .706 | .621| 641" | 651" | .676 | .577 | 1.000| .688"

.008| .023| .002| .010| .007| .006| .004| .019 .003

p10 260 .245| 6907 | 554 | 584 | .498°| .642°| 573 | .688° | 1.000
332| .360| .003| .026| .017| .050| .007| .020| .003
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Los resultados evidencian correlaciones estadisticamente significativas
entre varios items, porque el nivel de significancia es menor a 0.05 y el
coeficiente de correlacion es superior a 0.600, lo que indico las relaciones
entre los desempefios y accionar de los estudiantes en el desarrollo de cada
una de las etapas del proyecto. Las correlaciones con mayor nivel de
coincidencia, se presentan a continuacion.

La relacion entre la problematica planteada en el proyecto a situaciones
de la vida cotidiana (pl), con asumir una posicion critica constructiva con
relacion al desarrollo del proyecto (p6) tiene un nivel de significancia de
0.002 y un coeficiente de correlaciéon de 0.707; lo que indica un rango de
relacion positiva entre moderada y fuerte.

La concordancia la sustenta la incidencia de la contextualizacion de los
saberes al entorno de los estudiantes, para participar desde su conocimiento
previo y lo significativo de su aplicacion a la vida real; es uno de los principios
pedagogicos que plantea el Aprendizaje Orientado a Proyectos.

Se encuentra correlacion positiva alta entre la creatividad aplicada en
las alternativas propuestas (p5), con el desarrollo de procesos de
investigacién para dar soporte tedrico (p3), con un nivel de significancia de
0.002 y un coeficiente de correlacion de 0.703 lo que indica un rango de
relacion positiva entre moderada y fuerte.

También tiene una positiva relacion con y la participacion activa de los
estudiantes en cada etapa del proyecto (p4) con un nivel de significancia de
0.000 y un coeficiente de correlacién de 0.855; lo que indica un rango de
relacion fuerte. Lo que demuestra la generacibn comun de ideas para
solucién de la situacion planteada, posibilitd en los estudiantes la busqueda
de sustentos conceptuales disciplinares, interdisciplinares y trasversales que
fundamentaron las propuestas y dieron sentido a los saberes. Proceso en el
gue cada uno de los estudiantes, en cada etapa del proyecto, debid participar
activamente para contrastar la informacion y conocimientos adquiridos con
las ideas generadas colaborativamente.

La variable de trabajo en equipo muestra actitudes proactivas,
comunicativas y colaborativas (p7); se encuentra relaciones altas, con la
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participacion activa en cada etapa del proyecto (p4), con un nivel de
significancia de 0.000 y un coeficiente de correlacion de 0.813; lo que indica
un rango de relacion positiva fuerte.

Asi mismo, tiene relacién positiva con la posicidn critica constructiva
con relacion al proceso (p6) un nivel de significancia de 0.000 y un
coeficiente de correlacion de 0.798; lo que indica un rango de relacion entre
moderada y fuerte. De igual manera con la creatividad en las alternativas
propuestas (p5) un nivel de significancia de 0.006 y un coeficiente de
correlacién de 0.656; lo que indica un rango de relacién positiva moderada.
En estas conexiones se demuestra que la dinAmica de trabajo conjunto,
propicio relaciones sociales donde se confrontaron ideas e informacion, que
desde la reflexion permitieron gestar nuevas ideas de solucion compactas.

De la misma manera, en el desempefio asertivo y eficiente del rol de
trabajo en el equipo (p8) se encuentra un alto vinculo con acciones de
desempefio, con el trabajo en equipo, desde actitudes proactivas,
comunicativas y colaborativas (p7) un nivel de significancia de 0.000 y un
coeficiente de correlacion de 0.836; lo que indica un rango de relacion
positiva fuerte, con la participacién activa en cada una de las etapas del
proyecto, un nivel de significancia de 0.000 y un coeficiente de correlacién de
0.798; lo que indica un rango de relacién positiva fuerte. Lo anterior
manifiesta que la estrategia favoreci6 con su principio pedagégico y
metodolégico de colaboracién, la motivacion desde lo individual para
desempefiar acciones, que demuestran, tanto capacidades, como
comportamientos, que aportan al alcance del objetivo comun.

Igualmente, el desempeiio asertivo y eficiente del rol de trabajo en el
equipo (p8) se relaciona de una forma positiva con la creatividad en las
alternativas propuestas (p5), significancia de 0.001 y un coeficiente de
correlacion de 0.742; lo que indica un rango de relacion fuerte; y con la
posicién critica constructiva con relacién al proceso del proyecto (p6) desde
una significancia de 0.000 y un coeficiente de correlacion de 0.805; lo que
indica un rango de relacion fuerte. Lo que justificé que la manera de asumir
los compromisos individuales permite aportar al trabajo comun, ideas con
argumentos reflexivos y novedosos.
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Desde otro aspecto, el aprovechamiento de las herramientas TIC, como
medio creativo e innovador para dar solucion (p9), se encuentran importantes
concordancias con el desarrollo de procesos de investigacion (p3) con un
nivel de significancia de 0.002 y un coeficiente de correlacion de 0.706; lo
que indica un rango de relacidén positiva entre moderada y fuerte. De igual
manera, con la relacion de la problematica a situaciones cotidianas (pl), un
nivel de significancia de 0.008 y un coeficiente de correlacion de 0.635; lo
gue indica un rango de relacion positiva moderada.

A si mismo, el aprovechamiento de las herramientas TIC, como medio
creativo e innovador para dar solucion (p9) se relaciona desde un rango
moderado con la posicidn critica constructiva frente al proceso (p6), con un
nivel de significancia de 0.006 y un coeficiente de correlacion de 0.651; lo
gue indica un rango de relacidn positiva moderada y con el trabajo en equipo
(p7) con un nivel de significancia de 0.004 y un coeficiente de correlacion de
0.676; indica un rango de relacién positiva entre moderada y fuerte. Lo que
determind el aporte que presentaron las herramientas tecnolégicas en el
desarrollo de la investigacién, para generar a partir del contraste de
informacion desde la critica y la reflexion, tanto personal como de equipo,
saberes relacionados directamente a situaciones que comunmente pueden
experimentar los estudiantes.

Es preciso, hacer énfasis en la dinamica que creo el trabajo en equipo y
las TIC, desde lo creativo e innovador; lo que motiva y favorece la autoestima
que incentivd el desempefio individual y comun. La confianza, el
compromiso, la interdependencia posibilitaron el uso de diferentes medios,
desde un trabajo cooperativo y colaborativo para desarrollar la propuesta.
Algunos encuentros desde lo presencial, otros de manera virtual; pero con la
posibilidad de sincronizacién de las acciones desde el cumplimiento cada
tarea y rol de trabajo en equipo.

Por ultimo, la correlacién de la variable el uso de las TIC para manejar y
presentar de manera eficaz y dinamica la informaciéon (p10), tiene una
conexion con un rango de relacion positiva moderada con el desarrollo del
proceso investigativo (p3) con un nivel de significancia de 0.003 y un
coeficiente de correlacion de 0.690, con el trabajo en equipo demuestra
actitudes proactivas, comunicativas y colaborativas (p7) con un nivel de
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significancia de 0.007 y un coeficiente de correlacion de 0.642. Ademas, con
el aprovechamiento de las TIC, desde lo creativo e innovador (p9) con un
nivel de significancia de 0.003 y un coeficiente de correlacion de 0.688; lo
que indica un rango de relacién positiva moderada.

Los resultados mencionados anteriormente, exponen la posibilidad que
permitieron las TIC para intervenir y apoyar cada una de las etapas del
proceso y los principios de la estrategia AOP; la contextualizacion con la
presentacion de la informacion, la transversalidad con en el proceso
investigativo, la creatividad con las herramientas para disefiar, la
colaboracion con los recursos para crear, presentar y comunicar las
decisiones acordadas y el producto construido y la verificacion de
aprendizajes significativos desde el desarrollo de rubricas y practicas
digitales para gestionar el procesos evaluativo.

En continuidad con en el analisis correlacional, para evaluar la
incidencia de la estrategia de ensefianza aprendizaje AOP en el rendimiento
académico del area, se aplica la prueba de coeficiente correlacional Rho
Spearman, entre los resultados de la observacién participante con el
rendimiento académico; el cual se establecio a partir de la nota definitiva de
los estudiantes en el curso. Lo que se busca es verificar las relaciones
lineales que se puedan dar entre las variables.

Las variables expuestas son llamadas rendimiento académico,
pl=relacién de la problematica con situaciones cotidianas, P2= articula
competencias de otras areas para fundamentar el proyecto, p3= desarrolla
procesos de investigacion para dar soporte tedrico, p4=participa activamente
en cada etapa del proyecto; p5=se evidencia creatividad en las alternativas
propuestas, p6=asume una posicion critica constructiva, p7=trabaja en
equipo y demuestra actitudes proactivas, comunicativas y colaborativas,
p8=desempefia de manera asertiva y eficiente su rol de trabajo en equipo,
p9=aprovecha herramientas TIC como medio creativo e innovador, p1l0=usa
las TIC para manejar y presentar de manera eficaz y dinamica la informacion.

La regla de decision desde la cual se aplica la prueba es p< 0.05. Las
reglas de correlacion se miden de 1 a -1, donde el rango cercano a -1
significa correlacion negativa, cercana a 0 sin correlacion y cercano a 1
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correlacion positiva. El rango desde el cual se determina el nivel de afinidad
entre las variables es desde 0 a 0.250 escasa o nula, 0.260 a 0.500 escasa,
0.510 a 0.750 entre moderada y fuerte, de 0.760 a 1.00 fuerte a perfecta.

En la tabla 33, se presenta los vinculos encontrados estadisticamente a
través de la prueba.

Tabla 33. Correlacién Observacion Participante y Rendimiento Académico.

pl p2 p3 p4 pS | p6 | p7 | p8 p9 | p10
Coeficient - -|.555 |.563 | .295|.084 |.016|.044 |.614 | .246
. 242 231
FXan(?jlrple_nto correlaciéon
cademico Sig. 366 | .389| .026| .023|.267|.758 | .952 | .872| .011|.359
(bilateral)

Se identifica que el rendimiento académico esta moderadamente
correlacionado directamente con los siguientes variables contemplados en la
observacion participante.

Con desarrollar procesos de investigacion para dar soporte tedérico a la
conceptualizacion del proyecto (p3), con un nivel de significancia de 0.026 y
un coeficiente de correlacién de 0.555; lo que indica un rango de relacion
positiva. JustificAndose desde los desempefios de los estudiantes, en la
busqueda de informacién que les permitié experimentar desde lo disciplinar y
trasversal para construir aprendizajes que les permitiera disefiar, crear y
construir la propuesta de solucién al proyecto. De igual manera, puede
decirse que fue la etapa que determiné el nivel de comprensién, aporte
critico y creativo en el desarrollo de las demas etapas del proyecto.

Con relacion a la participacion activa en cada etapa del proyecto, para
dar solucion al problema; se encuentra un coeficiente de correlacion de y un
nivel de significancia de 0.023; indica un rango de relacion positiva; que en el
desarrollo del proyecto se evidencio en las actitudes y aptitudes de cada
estudiantes desde el desempefio de su rol en el equipo de trabajo, el
desarrollo de cada una de las acciones individuales y comunes, y el uso de
los recursos para favorecer el alcance del objetivo y reto final.
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Desde otra variable, las herramientas TIC como medio creativo e
innovador para dar solucién a la problemética planteada (p9) muestra una
conexion relacional con el rendimiento académico, con un nivel de
significancia de 0.011 y un coeficiente de correlacion de 0.614, lo que indica
un rango de relacion positiva moderada, con la integracion de la TIC, como
apoyo durante cada una de las etapas del proyecto, lo que permite en los
estudiantes recursos, informacion e interacciones que incentivaron la
creacion de propuestas con mayor atractivo visual e interactivo. Del mismo
modo, apoyarse en ellas, provocé la motivacion de superar los conocimientos
gue en cada etapa construyeron colaborativamente.

En sintesis, a partir de los resultados encontrados en el analisis
correlacional; es preciso afirmar que se encuentra una incidencia moderada
a fuerte de la estrategia aprendizaje orientado a proyectos, en el rendimiento
académico del area de Tecnologia e informatica, de los estudiantes del grupo
en el que se implementd la estrategia. La incidencia tiene aporte de
diferentes variables que intervinieron desde los principios pedagdgicos de la
estrategia como la investigacion, la contextualizacién de los saberes, la
colaboracion para producir ideas y el proceso de evaluacion. Pero se
enfatizan los resultados que aluden la forma de trabajo en equipo y al
aprovechamiento de las TIC, en el desarrollo de las competencias
intencionalmente planteadas para construir el objetivo final.

Con la correlacion de las variables dependiente e independiente; se
aplica la prueba de asociacién Apriori para analizar la similitud entre los
datos o resultados de los instrumentos que orientan las variables. El nivel de
confianza con el que se aplica la prueba es de 0.9 y el nUmero de reglas 8.

La tabla 34 muestra las asociaciones encontradas entre las variables y
el nivel de confianza en cada una.
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Tabla 34. Asociacion Apriori Variables Dependiente e Independiente

S
o c
2 Asociacién &
@ S
O
1/5 Percepcion Estrategia AOP (9.8-Inf) 5| Desempefio Observacion Participante 1
Prueba de Conocimiento Postest (3.75-Inf) (9.6 —11.2)
2|3 Resultados Académicos (4.48-4.64) 3 | Desempefio Observacion Participante 1
(9.6 -11.2)
3|3 Percepcion Estrategia AOP (Inf-8.2) 3 | Desempefio Observacion Participante 1
(9.6 -11.2)
418 Resultados Académicos (3.9-Inf) 7 | Desempefio Observacion Participante 1
Percepcién Estrategia AOP (9.8-Inf) (9.6-11.2)
53 Percepcién Estrategia AOP (Inf-8.2) 3 | Desempefio Observacion Participante 0.92
Prueba de Conocimiento Postest (2.25-3.0) (Inf —8.0) )
6|8 Resultados Académicos (4.16-Inf) 7 | Desempefio Observacion Participante 1
Prueba de Conocimiento Postest (3.3- Inf) (9.6 —11.2)
7| 13 | Resultados Académicos (3.6-Inf) 9| Prueba de Conocimiento Postest
(3.0- Inf) 0.95
Desempefio Observacion Participante ’
(8.0 —Inf)
8|3 Resultados Académicos (4.48-4.64) 3 | Desempefio Observacion Participante
Percepcion Estrategia AOP (9.8-Inf) (9.6 -11.2) 1
Prueba de Conocimiento Postest (3.75-Inf)

Las reglas devueltas dan un resultado de asociacion con un alto nivel
de confianza entre el 0.92y 1.

Regla 1: Del 31.25% de los estudiantes que tienen una percepcion de
la estrategia AOP por encima del 9.8 y en la prueba de conocimiento tienen
un resultado mayor a 3.75; el 31.25% tiene un desempefio de 9.6 o mayor en
la observacion participante. Con una confianza del 1.

Regla 2: Del 18.75% de los estudiantes que tienen un resultado
académico entre 4.48 y 4.64, el 18.75% tiene un desempefio de 9.6 o mayor
en la observacion participante. Con una confianza del 1.

Regla 3: Del 18.75% de los estudiantes que tienen una percepcion de
la estrategia AOP inferior del 8.2; el 18.75% tiene un desempefio inferior al

9.6 en la observacion participante. Con una confianza del 1.

Regla 4. Del 50% de los estudiantes que tienen un resultado
académico superior a 3.9 y una percepcion del Superior a 9.8; el 43.75%
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tiene un desemperfio de 9.6 o mayor en la observacion participante. Con una
confianza del 1.

Regla 5: Del 18.75% de los estudiantes que tienen una percepcion de
la estrategia AOP inferior al 8.2 y obtuvieron un resultado en la prueba de
conocimiento entre 2.25 y 3; el 18.75% tuvieron un desempefio en la
observacion participante menor a 8.0. La confianza es de 0.92.

Regla 6: Del 50% los estudiantes que obtuvieron un resultado
académico mayor a 4.16 y los resultados de la prueba de conocimiento son
superiores a 3.3; el 43.75% tuvieron un desempefio en la observacion
participante de 9.6 o mas. Con una confianza de 1.

Regla 7: Del 81.25 % de los estudiantes que obtuvieron un resultado
académico superior a 3.6. El 56.25% de los estudiantes que obtuvieron un
resultado superior a 3.0 en la prueba de conocimiento y su desempefio en la
observacién participantes fue mayor a 8.0. Con una confianza de 0.95.

Regla 8: De 18.75% de los estudiantes que obtuvieron un desempefio
académico entre el 4.48 y 4.64, ademds presentaron una percepcion de la
estrategia superior a 9.8 y tuvieron un resultado en la prueba de
conocimiento superior a 3.75; el 18.75% obtuvo un desempefio en la
observacion participante mayor a 9.6. Con una confiabilidad de 1.

En la asociacion se evidencia una relevancia considerable de la
variable observacion participante, la cual expresa un significado importante
sobre el rendimiento académico de los estudiantes. Lo que quieren decir los
resultados de la prueba aplicada, es que en el alcance de las competencias
tecnologicas propuestas y en la obtencion de un rendimiento académico
aprobatorio, es mas influyente el proceso desarrollado, el desempefio
evidenciado por cada estudiante durante las acciones planteadas en las
etapas del proyecto; que la prueba de conocimiento postest o su percepcién
a cerca de la estrategia AOP.

Desde los resultados obtenidos en la investigacion, se puede afirmar
que se encuentran relaciones entre el rendimiento académico y la estrategia
Aprendizaje Orientado a Proyectos apoyada en las TIC; es posible comparar
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estos resultados con otras investigaciones realizadas entorno a dicha
estrategia de ensefanza aprendizaje.

Los resultados de la investigacion en contraste con los de la
investigacion ¢Como ensefian los maestros colombianos Tecnologia e
Informatica? (Fundacion Compartir, 2015); que expone en sus resultados la
falencia de estrategias y del proceso evaluativo en los procesos pedagogicos
analizadas; permite visualizar el AOP como una estrategia que aporta a las
dindmicas propias del area desde un proceso evaluativo basado en la
experiencia creativa, critica y reflexiva para dar solucion a situaciones
transversales desde una fundamentacion tecnolégica e informética.

Con los resultados de la investigacion Realidades y posturas de area
de Tecnologia e informatica en el suroccidente Colombiano (Robles et al.,
2010), se encuentra la similitud en cuanto a que el método de proyectos
permite la aplicacion del conocimiento desde una mirada divertida y de
interés para los estudiantes; basada en el proceso contextualizado,
investigativo y creativo. Ademas, se encuentra a las TIC en las dos
investigaciones, como eje trasversal que potencia los procesos de creacion,
producciéon y manejo de la informacion; tanto para los estudiantes en la
planeacion y desarrollo de proyectos.

En cuanto a limitaciones encontradas en la presente investigacion; al
igual que la investigacion Aprendizaje Basado en Proyectos como estrategia
de Ensefianza y Aprendizaje en la Educacion Basica y Media (Ciro, 2012); se
puede afirmar que el trabajo con el AOP implica para el docente mayor
trabajo en cuanto al proceso de planeacién y organizacién; sin embargo, los
resultados con los estudiantes demuestran muchos beneficios para los
procesos. Hay una recomendacién en la implementacion del AOP y es mayor
tiempo de aplicacion y rigurosidad en los procesos de investigacion para
obtener productos significativos.

Se finaliza con uno de los pensamientos de Seymour Paper, 1999
(Citado en Vicario Solorzano, 2009) quien propuso el construccionismo como
una teoria educativa fundamentada en el uso de las TIC: “El mejor
aprendizaje no derivara de encontrar mejores formas de instruccion, sino de
ofrecer al educando mejores oportunidades para construir”.
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7. CONCLUSIONES

Las estrategias de ensefianza aprendizaje apoyadas por las tecnologias
de la informacion y la comunicacién, son un reto para la educacién en el area
de tecnologia e informatica. Implementarlas, demuestran una articulacion del
saber y el hacer, que a partir de la experiencia posibilita la exploracion, el
descubrimiento, la creatividad y la reflexion; para crear conocimiento y
fortalecer capacidades.

La investigacion partié de la necesidad de transformar las estrategias
de ensefianza aprendizaje desarrolladas actualmente en el &rea de
tecnologia e informatica de la institucion educativa Débora Arango Pérez;
con el fin de proponer dindmicas que permitan procesos acordes con los
lineamientos propuestos para el area desde el ministerio de educacién
nacional. De igual manera, coherentes con las caracteristicas de la
comunidad estudiantil, los proyectos de formacién e innovacion docente y
con las investigaciones que se estan desarrollando en el tema a nivel local,
nacional e internacional.

Se realiz6 la caracterizacion de estrategias desde principios
constructivistas que articulen las TIC; en el que el estudiante fuese un actor
principal desde el desarrollo de procesos de pensamiento, al interactuar con
entornos que le permitan vivenciar de manera real o simulada situaciones;
para fomentar el desarrollo de competencias tecnolégicas. La valoracion de
las estrategias se realizé desde la calificaciébn de expertos en educacion, a
partir de criterios orientados por los estandares de la educacion en
tecnologia. Como resultado, el Aprendizaje Orientado a proyectos es la
estrategia que cumple con los criterios del area y el contexto.

El disefio de la investigacion es cuasi experimental, desde un grupo
control y un grupo experimental. Para el ultimo, se desarrolla un plan de
trabajo basado en los principios de la estrategia AOP: contextualizacion,
trasversalidad, creatividad, colaboracion y evaluacién; enmarcadas al
desarrollo de competencias tecnoldgicas propuestas y dispuesto en un sitio
web. Ademas, se diseflan los instrumentos aplicados durante Ila
implementacion, pruebas de conocimiento, observacion participante, la
evaluacion de productos, el cuestionario de percepcion y el rendimiento
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académico; los cuales permitieron la recoleccion y andlisis estadistico desde
la estratificacién para el contraste de los resultados entre los grupos; la
homogeneidad de las muestras y la significancia en la diferencia en los
resultados.

A partir de los resultados presentados se realiza un analisis
correlacional entre la variable dependiente: rendimiento académico y la
variable independiente: estrategia de ensefianza aprendizaje, desde pruebas
estadisticas de asociacion. Lo encontrado evidencia una interdependencia
positiva entre las variables, lo que enfatiza tanto la importancia de los
resultados o productos, como el proceso y la adaptacién a los principios con
los que se trabaja.

El hallazgo principal desde la investigacion, es el reconocimiento en la
estrategia AOP de principios metodolégicos y pedagdgicos que posibilitaron
la organizacion y direccionamiento; donde los estudiantes tuvieron una
apropiacion y conciencia de cada una de las etapas del proceso,
permitiéndoles desarrollar los aprendizajes desde ritmos diferentes, que
buscan sincronizarse para llevar a cabo tareas comunes.

Uno de los principios es la evaluaciéon constante, que conllevé al
estudiante a mejorar, profundizar y transformar a partir de los aprendizajes
adquiridos. El docente, desde el mismo aspecto tiene la posibilidad de dar
mayor continuidad y exigencia durante el proceso; pues la retroalimentacion
o feedback posibilita verificar y cooperar con los estudiantes en la creacién
de productos, el alcance de los objetivos y el desarrollo de las competencias.

Otro principio se refiere al trabajo en equipo. Desde cada una de las
acciones se posibilité la empatia, la cooperacion, la colaboracién, el
intercambio de percepciones, la construccion conjunta del conocimiento y la
experiencias desde la interaccién con otros, el entorno y el conocimiento;
aspecto clave que generé motivacion, dinamismo y la identificaciéon de los
ritmos de trabajo para acomodarse y acordar los espacios en tiempo y lugar;
y llevar a cabo el aprendizaje social.

Sin embargo, el trabajo individual en relacion al trabajo de equipo,
requiere conciencia por parte de los estudiantes; rigurosidad y exigencia por
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parte del docente; pues desde la forma de trabajo, algunos integrantes
asumen mayor compromiso con el proceso comun.

Hay otro principio dentro de la estrategia de ensefianza aprendizaje,
gue se enmarcOo como el hilo conductor estratégico desde lo pedagdgico y
metodoldgico para el desarrollo de competencias; el apoyo y la articulacién
con las TIC. Cada etapa del proceso: presentacion, transversalidad,
creatividad, colaboracion y evaluacion, se desarrollaron en articulacion con
medios tecnoldgicos, que permitieron las interacciones presenciales y
virtuales entre los integrantes de equipos de trabajo, la informacion, los
recursos y el docente, entorno a los objetivos planteados; permitiendo en los
estudiantes el desarrollo de habilidades y destrezas cognitivas, personales,
interpersonales y técnicas; lo que lleva a su vez a un rendimiento académico
aprobatorio en el area.

Desde lo hallado, la investigacion contribuye a la institucion educativa
en varios aspectos. Uno, es la caracterizacion de estrategias de ensefianza
aprendizaje que son coherentes a las condiciones sociodemogréficas de la
comunidad estudiantil y que se basan en fundamentos pedagdgicos que
integran las formas actuales de comunicacion y relacion entre las personas y
el conocimiento. Otro, es el informe de la experiencia del proceso de
ensefianza aprendizaje, dirigido desde principios del Aprendizaje Orientado a
Proyectos que dinamizaron tanto al docente como a los estudiantes, al
alcance de objetivos y el desarrollo de competencias.

Por ultimo, se aporta desde la experiencia desarrollada, la identificacién
de la evaluacion continua, el trabajo en equipo y la articulacién de las TIC,
como principios de accién y reflexién para las orientaciones académicas en
la planeacioén y direccionamiento de las competencias del area de tecnologia
e informatica para todos los ciclos educativos. Y con la posibilidad de ser
evaluado para implementar en otras areas de curriculo institucional.
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8. TRABAJOS FUTUROS

Desde el desarrollo de la investigacion y los resultados obtenidos queda
como principal objetivo, realizar un seguimiento continuo a los procesos y
resultados académicos del area de tecnologia e informatica en el ciclo 5.
Verificando si la implementacion de la estrategia AOP apoyada en las TIC,
genera transformaciones en los procesos de interaccion para la construccion
de competencias que demanda la sociedad para interactuar, proponer y dar
solucion a situaciones, en los jovenes dispuestos a una educacion superior o
desempefio laboral; ademas, del impacto en el desempefio académico del
area.

De igual manera, a partir del trabajo de investigacion desarrollado
guedan otros aspectos que analizar y reflexionar dentro del proceso de
ensefianza aprendizaje desde la estrategia AOP, como el trabajo en equipo y
el aporte individual desde la cooperacion y colaboracién. Asi mismo, la
rigurosidad de la fundamentacion cientifica en el trabajo por proyectos.

Por otro lado, esta la proyeccion de implementar otras de las

estrategias de las caracterizadas, para hacer contrastes desde principios
pedagdgicos y metodoldgicos en los resultados.
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10. ANEXOS

ANEXO 1. Criterio de experto para la seleccion de estrategia de ensefianza aprendizaje
Institucién:

Nombre:

Titulo Académico:

Nivel de Formacioén:

Propésito: La investigacion tiene como propdsito analizar diferentes modelos de ensefianza aprendizaje que articulen las tecnologias de la
informacioén y la comunicacion (TIC) desde lineamientos pedagdgicos y metodoldgicos. El andlisis permitira seleccionar e implementar una
estrategia de ensefianza aprendizaje apoyada por las TIC, orientada al desarrollo de las competencias tecnol6gicas en estudiantes del ciclo 5
— grado 11 de la Institucion educativa Débora Arango Pérez, sede Medellin.
Respetado evaluador, desde su saber pedagégico califique de 0 a 5 (Donde 0 la mas baja y 5 la calificacion mas alta) el nivel de cumplimiento

de los siguientes criterios en cada una de las estrategias de ensefianza aprendizaje. La valoracion la puede realizar con valores decimales.

Criterios

Estrategia De Ensefianza
Aprendizaje

Interdisciplinariedad

Relacion con el
contexto real

Motivacién a la
Investigacion

Trabajo
Colaborativo

Integracion de
las TIC

Desarrollo de
Creatividad y
sentido critico

Solucién de
problemas
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INSTITUCION
EDUCATIVA

ANEXO 2. Consentimiento Informado para participacion en
proyectos de Grado del Programa Maestrias, para la participacién

. ., . .y, Universidad
en la ejecucion de los proyectos y el registro de imagenes o phontificia
audiovisuales de colaboradores menores de edad.
Yo: , con documento de identidad N°.

, como padre, madre o adulto legalmente responsable del joven:
, estudiante de la Institucién Educativa Débora Arango
Pérez y quien participa del proyecto: Estrategia

de Ensefianza Aprendizaje Apoyada por las TIC, para el Area de Tecnologia e
Informatica en el Ciclo 5 de la Institucion Educativa Débora Arango Pérez; realizado con
el fin de obtener el titulo de Maestria en la Universidad Pontificia Bolivariana y realizado por:
Tatiana Alexandra Mufioz Castillo. Certifico que he sido informado de los motivos
educativos, formativos y/o investigativos por los cuales: el joven a mi cargo participara en la
realizacion del proyecto de investigacion y las acciones y actividades que éste conlleve.

Por ello autorizo a la(s) entidad(es) mencionadas a usar, reproducir y difundir dichas
imagenes, los registros, los guiones y los trabajos hechos por el joven, con finalidad
exclusivamente informativa, docente, de investigacién o divulgativa, siempre y cuando al
final del proceso de realizacion el joven asi lo desee, y los investigadores o docentes lo
estimen seguro y conveniente. Igualmente, que los datos se usaran solo con propositos
profesionales, codificando la informacién y manteniéndola en archivos seguros vy
resguardados, y que a ellos solo tendran acceso el investigador responsable de la presente
indagacioén. Y por ultimo, que los resultados del estudio seran usados para la elaboracién de
conferencias, ponencias y publicaciones de articulos o libros con propoésitos educativos,
dando crédito a nuestra entidad y al estudiante y sin revelar datos sensibles de los sujetos
participantes en la muestra del estudio.

Las entidades mencionadas, a cambio, no cederdn esos materiales a terceros y se
comprometen a retirar lo antes posible los materiales de sus sitios Web si asi lo solicito.

Y para que asi conste firmo en Medellin, Colombia, el dia , de del 2016.

Firma: Cédula:

Datos de contacto
Direccion:
Teléfono(s):
Movil:
Correo electrénico:
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INSTITUCION
EDUCATIVA

ANEXO 3. Consentimiento Informado Para El Desarrollo De

Proyectos De Grado Del Programa Maestrias. Ty
Yo con Bolivariana
documento de identidad N° , rector de la Institucién Educativa

Débora Arango Pérez, ubicado en Medellin, certifico que he sido informado sobre
los objetivos del proyecto de investigacion, formaciéon e innovacion educativa
Estrategia de Ensefianza Aprendizaje Apoyada por las TIC, para el Area de
Tecnologia e Informética en el Ciclo 5 de la Institucion Educativa Débora Arango
Pérez , desarrollado por la docente Tatiana Alexandra Mufioz Castillo, certifico que
se ha dado consentimiento para que varios grupos de estudiantes de nuestro
instituto participen en dicho proyecto.

Los estudiantes y sus respectivos padres o tutores legales, han sido informados de
los propdsitos del proyecto, y han aceptado (por escrito) participar en la
investigacion, las actividades que el proyecto conlleva.

Reconozco que se nos ha informado que la investigacién no tiene animo de lucro,
gue no se usaran las imagenes, ni el material generado por los alumnos para fines
no incluidos en el proyecto. Igualmente, que los datos se usaran solo con propdésitos
profesionales, codificando la informacién y manteniéndola en archivos seguros y
resguardados, y que a ellos solo tendran acceso los investigadores responsables de
la presente indagacion. Y por dltimo, que los resultados del estudio seran usados
para la elaboracién de conferencias, ponencias y publicaciones de articulos o libros
con propdésitos educativos, dando crédito a nuestra entidad y a los estudiantes y sin
revelar datos sensibles de los sujetos participantes en la muestra del estudio.

Firmado en Medellin, Colombia, el dia de del 2016.

Firma Cédula:

Datos de contacto
Direccion:

Teléfono(s):
Correo electrénico:
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ANEXO 4. Formato de Sistematizacion de la Propuesta

TECNOLOGIA E INFORMATICA

ALGORITMOS ¥ SOLUCION DE PROBLEMAS

DEFINICION

) Pregunta Problematizadora
1. DEFINICION DEL PROYECTO  Escribir la pregunta problematizadora plonteada d

1.1. PreguntaProblematizadora inicio del proyeoTo

1.2. Nombre Del Proyecto
1.3. Descripcién General
1.4. Conceptos Tecnolégicos

1.5. Conceptos Interdisciplinarios
1.6, Sustentacion De Aplicacion

2. PROPUESTA DE soLucioN ~ Nombre Del Proyecto

iTengo la Solucién!
2.1. Normbre de lapropuesta
2.2. Usuario

2.3. Fundamentacién
2.4. Interfaz Grafica

2.5. Representacién de Solucién DeSCripCién General de la SifUQCién

2.6. Imagenes de la propuesta i 2
27. Enloce Para Jugar Describir en 500 caracteres de qué se trata el

2.8. Evaluacién proyecto

Texto exfraido del fexto

principal para africer la

atencion de los lectores
a la pdgina.
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ANEXO 5. Rubrica de Evaluacién de Productos

Realice la autoevaluacion y coevaluacion en las tres unidades tematicas.
Califique de 0 a 5 el nivel de cumplimiento de los siguientes criterios en cada
una de las competencias; de 0 a 2 igual a Deficiente, 2 a 3 igual a Regular, 3
a 4 igual a Bueno, 4 a 5 igual a Excelente. La valoracion la realiza con
valores decimales o enteros en la parte inferior de acuerdo al criterio que se
acomode al desempefio demostrado en el producto.

Unidad: Algoritmos
Competencias genéricas: CG1,

CG3, CG4, CG5, CG7. Competencias
especificas: CE1, CE2.

seudocadigo.

Criterios Excelente Bueno Regular Deficiente
Planteamiento del Describe con La descripcion Describe de No presenta
problema claridad el del problema a forma ambigua el | una descripcion
problema a resolver no es problema a del problema a
resolver totalmente clara. resolver usando resolver.
mediante seudocadigo.

Autoevaluacién

Datos de entrada y

Presenta todos

Presenta

Presenta datos

No define datos

seudocddigo es

coherente con el
planteamiento

del problemay

con el conjunto

de pasos
definidos para
su solucioén.

seudocodigo es
medianamente

adecuada con el
planteamiento
del problemay
con el conjunto

de pasos
definidos para su

seudocddigo es
ambigua con
relacion al
planteamiento del
problemay con el
conjunto de
pasos definidos
para su solucién.

salida los datos de algunos datos de de entrada y de de entrada y
entrada y salida, | entraday salida, salida de forma salida para la
de forma de forma inadecuada y sin solucion del
adecuaday de adecuaday de tener en cuenta problema.
acuerdo a los acuerdo a los los tipos de
tipos de tipos de las variables.
variables. variables.
Autoevaluacién
Definicion de las Realiza una Realiza una Realiza una No realiza
actividades para la explicacion clara explicacién explicacion explicacién de
solucion del y precisa sobre | sencilla sobre las | ambigua de las las actividades
problema las actividades actividades actividades que que realiz
que realizo para | realizadas para realiz6 para la para la solucion
la solucion del la solucion del solucion del del problema.
problema. problema. problema.
Autoevaluacién
Claridad de la La solucién La solucién La solucién La solucion
solucién propuesta a propuesta a propuesta a planteada a
través del través del través del través del

seudocddigo

no resuelve el
problema
definido.
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solucion.

Autoevaluaciéon

Ortografia No se presentan Se presentan Se presentan Se presentan
errores de entrely5 entre 6y 10 mas de 10
ortografia. errores de errores de errores de

ortografia ortografia ortografia.
Representaciones algoritmicas.
Competencias genéricas: CG1l, CG2,CG4,CG6, CG7.
Competencias especificas: CE1, CEA.
Criterios Excelente Bueno Regular Deficiente
Claridad en la El DF El DF demuestra El DF El DF presenta
soluciéon usando demuestra compresion demuestra desconocimiento
el DE compresion del parcial del compresion de los procesos y
problema problema parcial del acciones a realizar
planteado, planteado, problema para determinar la
mostrando con mostrando con planteado, solucién a la
claridad los claridad los mostrando con problematica.

procesos y el
flujo de todas

las posibles

secuencias,
orientadas a la
solucién de la
problematica.

procesos y el flujo
de algunas de las
posibles
secuencias,
orientadas a la
solucién de la
problematica.

ambigliedad los
procesos y el
flujo de algunas
de las posibles
secuencias,
orientadas a la
solucién de la
problematica.

Autoevaluacion

Coherencia de la

La estructura

La estructura del

La estructura del

La estructura del

solucién del DF es DF es DF es ambigua | DF no es coherente
totalmente parcialmente de acuerdo a la con relacion a la
coherente con coherente con la solucién solucidn planteada.
la solucion solucion planteada.
planteada. planteada.
Autoevaluacion
Adecuada El DF El DF presentado El DF El DF presentado

representacion

presentado es

es claro, utiliza la

presentado es

no es claro, utiliza

claro, utiliza la notacion claro, pero no notacion no
forma permitida, pero las utiliza permitida.
permitida y las relaciones entre adecuadamente
relaciones los elementos no la notacion
entre los son coherentes. definida.
elementos son
coherentes.
Autoevaluacion
Ortografia No se Se presentan Se presentan Se presentan mas
presentan entre 1y 5 errores entre 6y 10 de 10 errores de
errores de de ortografia errores de ortografia.
ortografia. ortografia

Autoevaluacion

Lenguaje de programacion
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Competencias genéricas: CG1, CG2, CG4, CG6, CG7.

Competencias especificas: CE2, CE3, CE4, CE5.

Criterios Excelente Bueno Regular Deficiente
Solucién del El programa El programa El programa El programa

problema realizado esta realizado no esta realizado no realizado no esta
completo completo (no esta completo completo (no

(cumple con lo
planteado por
el docente en
el proyecto de

cumple con lo
planteado por el
docente en el
proyecto de

(no cumple con

lo planteado por

el docente en el
proyecto de

cumple con lo
planteado por el
docente en el
proyecto de clase)

clase) y clase), pero clase)y y no funciona.
funciona funciona funciona
correctamente. correctamente. parcialmente
Autoevaluacion
Presentacion La La presentacion | La presentacion El programa
presentacion grafica es clara, grafica es poco realizado no esta
gréfica es posee una clara, posee una organizado y su
clara, posee estructura estructura de la disefio es bésico.
una estructura parcialmente informacion La interfaz gréfica
adecuada y adecuaday inadecuada y la es confusa.
usable, que usable que interaccion con
permite permite la aplicacion es
interactuar con | interactuar con la compleja.
la aplicacion. aplicacion.
Autoevaluacion
Ortografia No se Se presentan Se presentan Se presentan mas
presentan entre 1y 5 errores entre 6y 10 de 10 errores de
errores de de ortografia errores de ortografia.
ortografia. ortografia

Autoevaluacion
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ANEXO 6. Prueba De Conocimiento Pretest - Postest

Algoritmos y Solucion de Problemas

Nombre: Grupo:

Lea atentamente el enunciado y resuelva.
Juan trabaja en un edificio de maxima seguridad como investigador. Cada dia para poder
ingresar, debe resolver una nueva “situacion”, la cual aparece en una pantalla y a donde
cada vez que llega es advertido de que cuenta con s6lo dos minutos para resolverla. Cada
dia se enfrenta a la incertidumbre y al reto de plantear soluciones con condiciones y
especificaciones que debe tener en cuenta.

Preguntas delalala6

Para dia jueves 18 de febrero Juan tuvo que resolver esta situacion: Sea el operador * tal
gue a*b= 3a+2b.
1. Teniendo en cuenta lo expuesto; el algoritmo para la expresién 5 * -3 es:
a. 3(5)+2(-3)=15+6=21
b. 3(5)+2(-3)=15-6=9
c. 3(a)+2(b)=15+6=9
d. 3(5)*2(-3)=15-6=9

2. Al Juan resolver la situacién, al algoritmo debi6 aplicarle criterios de:
a. Organizacion y limite.
b. Limite, definicion y precision.
c. Orden, determinacién y organizacion.
d. Determinacion y precision.

3. El algoritmo que se debe desarrollar para resolver la situacion es de tipo:
a. Cualitativo, porque la expresién esta compuesta por datos alfanuméricos.
b. Cuantitativo, porque los datos estan compuestos por nimeros,
c. Cuantitativo, porque su proceso se escribe en calculos.
d. Cualitativo, porque su proceso esta descrito en palabras.

4. Las constantes (c) y variables (v) que se identifican en la situacion, para desarrollar el
algoritmo son :

a. (cbya-(v)2y3
b. (v3ya-(c)ayb
c. (c)2ya-(v)ayb

d. (vayb-(c)2y3
5. a*b= 3a+2b, es una expresion porque:
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a. Es una combinacién constantes, variables, operadores y funciones
especiales.
b. Esta compuesta por diferentes componentes que hacen un problema.
c. Es una representacion con letras y signos de un pensamiento o una idea.
d. Estd compuesta por incégnitas, simbolos y alfanuméricos

6. La representacion que explica correctamente el algoritmo para dar solucion a la
situacion es:

A. Seudocodigo b. Diagrama de flujo

Proceso Resultado

Definir a,b,R, T,V Como. ..

al presionar

A

preguntar Cual es el valor de a Y esperar T - 0
- Ingrese valor de a

.
a
Cual es valor de b [RURE-T= T 51 g T
"Ingrese wvalor de b' 7

I‘}kj

V<-(3=*a)
T<-(2+b)
R<- (V4T)

"ELl resul.t%do es LR

FinProceso

C . Lenguaje natural d. Minguno

1. Reemplazo las variables por los
walores indicados en la expresion.
2. Realizo el calculo.

Preguntas dela 7 ala 10
Juan el lunes 14 de marzo encuentra en su pantalla, la siguiente situacion:
“Un pastor tiene que pasar un lobo, una oveja y una canasta de lechugas a la otra orilla de
un rio, dispone de una barca en la que solo caben él y una de las otras tres cosas; pero si i
el lobo se queda solo con la oveja se la come, si la oveja se queda sola con la canasta de

lechugas se las come.”

Tomado de http://www.acertijosyenigmas.com/

Iméagenes tomadas de Pixabay: www.pixabay.com

7. El orden del algoritmo que permite llevar el lobo, la lechuga y la oveja de lado a lado
del rio es:
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o
o
N
R
WNWN
NP Pw
N

o

3, , 3.

8. ¢Qué sucederia si primero se lleva la lechuga?.
a. Laoveja se come la lechuga.
b. Ellobo no se come la oveja.
c. Laoveja se come el lobo.
d. La oveja es comida por el lobo.

9. La representacion en diagrama de flujo para la solucién del algoritmo es:
a. b.

Proceso pastor Proceso pastor)

Definir ov,lo,le,orden. .. Definir ov,lo,le,orden. ..

™
‘Siendo ov=Oveja, le=L... — e - ~
Siendo ov=0veja, le=L. ..
v
orden
J/ order /
) orden=ovloov. .. = | T
/ "correcto”
3 ] v .
Intentalo de nuevo correcto " 2
‘Intentalo de nuevo'
FinProceso | S
(FinProceso)
C. d.
Proceso pastor) (Proceso pastor)
Pr— b 2 |
/ 'Siendo ov=0Oveja, le=L... Definir ov,lo,le,orden...
5 v = 2
/ orden / / "Siendo ov=Oveja, le=L...
[orden’
"o orden=ovloov. .. =
Y 74
/[ x/ /z/
3 ] “Intentalo de nuevo' “correcto’ 7

FinProceso)

(FinProceso)

10. Los siguientes son bloques del lenguaje Scratch para crear el algoritmo, excepto:

girar (% @B grados

enviar mensajel

declizar en @D seg< 2 : @D yv: ED

d

decr ETE

enviar al frente
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ANEXO 7. Observacion Participante Estructurada

Nombre: Grado: Fecha: [
/2016
Etapa del Proyecto: Producto En
Desarrollo:
Tiempo De Desarrollo:

Marque con una X la casilla de la escala de valoracién que corresponde al desempefio
individual y en equipo para el desarrollar el proyecto. 1 si el desempefio es escaso. 2 si
intenta pero no le lleva a una acciéon de desempefio. 3 si el desempefio se evidencia en
acciones basicas. 4 si en su desempefio evidencia ademés de lo bésico, acciones
complementarias. 5 si en su desempefio profundiza para demostrar mejores acciones; de
acuerdo con lo observado y percibido en relacion a:

Criterio De Evaluacion

item 415

1. Relaciona la problematica planteada en el proyecto con situaciones
de la vida cotidiana.

2. Articula competencias de otras areas para fundamentar el proyecto.

3. Desarrolla procesos de investigacion para dar soporte tedrico a la
conceptualizacion del proyecto.

4, Participa activamente en cada etapa del proyecto, para dar solucién
al problema a resolver por los estudiantes.

5. Se evidencia creatividad en las alternativas propuestas, para dar
solucién a la problematica que orienta el proyecto.

6. Asume una posicion critica constructiva con relacion al y el proceso
de construccion del proyecto.

7. Trabaja en equipo, mostrando actitudes proactivas, comunicativas y
colaborativas.

8. Desempefia de manera asertiva y eficiente su rol de trabajo en
equipo.

9. Aprovecha herramientas TIC como medio creativo e innovador para
dar solucién a la problematica planteada.

10. Usa las TIC para manejar y presentar de manera eficaz y dindmica

la informacién del proyecto.

Observaciones :

Registra:
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Nombre:

ANEXO 8. Cuestionario de Percepcion Estudiantes

Grado: Fecha:  / /2016

De acuerdo a su desempefio en el trabajo propuesto durante el periodo para
el area de tecnologia e informatica, Marque Si o NO a los siguientes criterios:

item Criterios Sl | NO
1 El trabajo desde proyecto favorece su aprendizaje
académico
2 Es complementario el trabajo con otros compaferos,
enfocado a un objetivo comuan

3 Realizar varias entregas (Avances) permite mayor
conciencia de su proceso de aprendizaje

4 Se encuentran alternativas de solucion viables en el

trabajo por proyecto
5 Se aplican los conceptos del &rea en el desarrollo del
proyecto
6 Con el desarrollo de proyectos se pueden integrar
saberes de otras areas.

7 El desarrollo de proyectos incentiva la investigacion.

8 A patrtir del trabajo por proyectos puede desarrollar o
solucionar situaciones de la vida cotidiana

9 Proponer soluciones desde un proyecto permite ser

creativo y critico.
10 Se pueden aprovechar las TIC para dar solucion a

problemas y presentarlas dinAmicamente.

Observaciones :
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ANEXO 9. Valoracién de Productos

Autoevaluacién, Coevaluaciéon y Heteroevaluacion

Algoritmos y Solucién de Problemas.
Competencias genéricas: Competencias especificas:

Criterio Evaluacién Equipo 1 | Equipo 2 | Equipo 3 | Equipo 4 | Equipo 5
_ Autoevaluacion 4.9 3,5 4.6 5 4.5
Planteamiento Coevaluacion 4 35 5 4 31
del problema
Heteroevaluacion 4,5 4 4,7 4.7 3
Autoevaluacion 4.6 4 4,5 5 5
Datos de entrada Coevaluacion 4,3 4 39 4 3.8
y salida
Heteroevaluacion 45 4 4 4,3 3,5
Definicion de las Autoevaluacion 4,5 4 5 4 4
actividades para [ o1 acion 45 45 5 4 35
la solucién del
problema Heteroevaluacion 4,3 5 4,2 3,2
Claridad en la Autoevaluacion 4,3 3,9 4,5 4 4
propuesta Coevaluacion 3,8 4,5 3 4 3,1
solucién Heteroevaluacion 45 3,9 4 4.4 3
Claridad en la Autoevaluacion 4,2 3,5 4 4
solucion usando ™~ o acion 41 3 4 4 3.1
el Diagrama de
Flujo Heteroevaluacion 4 3,9 3,5 4,5 3
_ Autoevaluacioén 4,6 3,5 5 5 5
Coherenciade la ™™ ~00 -1 acion 41 35 4 4 3
solucién
Heteroevaluacién 4 3,5 3,9 4,5 3
Autoevaluacioén 3,8 3,5 45 4 4
Adecuade_1, Coevaluacion 3,5 3,5 4 4 3,1
representacion
Heteroevaluacion 3,5 3,2 3,5 45 3.1
Solucién del Autoevaluacion 4.6 3,7 4,5 3 5
problema desde Coevaluacion 4,2 4,5 4 4 3,8
lenguaje de
programacion Heteroevaluacién 4,3 4 42 5 4
Autoevaluacion 4,3 4 4.8 5 5
Presentacion Coevaluacion 4,3 4,5 4.4 4 4
Heteroevaluacion 4,5 4 4,5 4,5 4
i Autoevaluacion 4,3 4,6 5 5 5
Oéﬁg?nrgtfi'g‘ay Coevaluacién 4,1 4,5 5 4 4,2
Heteroevaluacion 45 4,7 5 5 4,5
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ANEXO 10. Imagenes de Juegos

versmos si sabes
£umar

cual de las
siguientes

' . - fraciones
Escribe en fracciones ' corresponde ala

Cuantas Porciones indicada?
‘ le faltan 2 la Pizza.

Sumay Resta

resolvamos juntos
la operaciones
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