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Ingenieria de Software y Ambientes Virtuales de Aprendizaje de la Especializacién en

Tecnologias de la Informacidén Aplicadas a la Educacion, tomando como punto de partida el

silabus de cada una de las asignaturas, compartiendo el desarrollo de las sesiones programadas

y reflexionando en torno a las tematicas abordadas, desde el aporte recibido a mi formacion

como Licenciada en Electronica.
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5. Metodologia

Este documento fue elaborado mediante una sistematizacién de experiencias, contiene una
parte introductoria, una descripcién de los escenarios y contextos en que se llevo a cabo la
experiencia, evaluacion de la experiencia, aporte de elementos empiricos y conceptuales,

conclusiones de la experiencia.

6. Conclusiones

Las nuevas tecnologias de la informacion facilitan el acceso y la interaccion con recursos y

comunidades disponibles en la web y cuyo proceso enriquece la experiencia de aprendizaje.

El intercambio de servicios (tiempo, dinero, recursos, conocimiento, bienes entre otros) a
través de una herramienta de colaboracion, traspasa las barreras espacio — temporales o
idiomaticas, y permite que cualquier persona en cualquier parte del mundo que tenga acceso a
un computador y conexion a internet, pueda recibir, aportar e intercambiar conocimiento

aprovechando uno de los recursos mas importantes como lo es la ubicuidad.

La cultura de una sociedad digital toma cada vez mas fuerza y para el caso especifico de esta
sistematizacion de experiencias, el aprovechamiento de la sinergia existente por las
capacidades, tecnologias, recursos, pero a su vez objetivos y tareas definidas, hacen que el

aprendizaje se convierta sea una herramienta muy atractiva y enriquecedora al recoger




experiencias y construir nuevos conocimientos y préacticas, que favorezcan el crecimiento y
desarrollo de las instituciones pero no menos importantes de sus individuos como sujetos

integrales, capaces de resolver problemas de la cotidianidad personal y laboral exitosamente.
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Introduccion

A partir de la experiencia como estudiante en las asignaturas de ingenieria de software y
ambientes virtuales de aprendizaje, de la Especializacion en tecnologias de la informacion
aplicadas a la Educacion, se presentara en este documento una sistematizacion de experiencias,
tomando como punto de partida el silabus de cada una de las asignaturas, compartiendo el
desarrollo de las sesiones programadas y reflexionando en torno a las tematicas abordadas, desde

el aporte recibido a mi formacién como Licenciada en Electronica.

Ingenieria de Software

Justificacion:

Promover estrategias de mejoramiento por medio del desarrollo de un software de tipo
aplicacion movil para mejorar el proceso educativo, mediante la formacion de los docentes
participantes en la especializacion, en la incorporacion de las TIC, como elemento ludico,

creativo, recreativo y transformador de saberes.

Objetivos:

I.  Valorar el potencial pedagdgico en la realizacion de un software de tipo aplicacion movil,
como elemento motivador en el proceso de ensefianza aprendizaje.

Il.  Plantear las estrategias a implementar en el desarrollo de un proyecto orientado al
dispositivo movil, a través de herramientas como Adobe Experience design para
prototipado, Android Studio, o web 2.0.

I1l.  Identificar y Desarrollar habilidades de aprovechamiento pedagdgico de herramientas de

interaccion colaborativas basadas en la red.



Esta asignatura se desarrollé en seis (6) sesiones de 4 horas cada una, de la siguiente manera:
Primera sesion

Resumen (silabus): Presentacion introductoria sobre lo que es la ingenieria de software, sus
aplicaciones, las definiciones segun los autores y sus concepciones. También se tendran en
cuenta los pasos necesarios para la construccion de un software de tipo aplicacién mavil. Se
mostraran los tipos de aplicaciones maviles que existen y se hara énfasis en las web app para el

desarrollo de un proyecto final.

Se socializaron dos definiciones de ingenieria de software, la primera define que: “el software
es un conjunto de programas, instrucciones y reglas informaticas que permiten ejecutar distintas
tareas en una computadora™, y la segunda definicién: “Ingenieria de software es la aplicacion de
un enfoque sistematico, disciplinado y cuantificable al desarrollo, operacién y mantenimiento de
software, y el estudio de estos enfoques, es decir, la aplicacidn de la ingenieria al
software Integra matematicas, ciencias de la computacidn y practicas cuyos origenes se

. )
encuentran en la ingenieria™.

Luego se habl6 de la historia de la Ingenieria de Software, este término fue empleado por
primera vez en la década de 1950, la programacidn estaba limitada a unas pocas profesiones,
luego entre 1965 y 1985 se presentd una crisis que fue denominada la crisis del software, ya que
los costos eran muy altos y los resultados obtenidos minimos, de este hecho surge lo que la
Organizacion del Tratado del Atlantico Norte (OTAN) denomina como la nueva rama ingenieria,

pero los costos de propiedad y mantenimiento resultaban mas insostenibles que el mismo

! Accedido el 4 de junio, 2017 desde: https://ingenieriadelsoftwareuah2015.wordpress.com/
? Accedido el 4 de junio, 2017 desde: https://diegoingenieriadesoftware.wordpress.com/ingenieria-de-software/



desarrollo, entonces entre 1990 a 1999 surge la nueva plataforma que hace resurgir el software:

el internet.

Desde el afio 2000 y hasta la actualidad se siguen alcanzando nuevos desarrollos y
evoluciones del software, aplicaciones madviles, sincronismos en la nube y la caracteristica de la

ubicuidad.®

Por otro lado, abordamos las caracteristicas para el desarrollo de una aplicacién mavil, en
donde se resaltan como principales: la posibilidad que tiene el usuario para decidir lo que desea
hacer y lo que se quiere lograr, que el entorno de la aplicacién no es limitado, la existencia de
eventos programados para motivar al usuario, asi como eventos ocultos. Como ejemplo de esta
Gltima caracteristica se encuentra en la aplicacion Duolingo (permite el aprendizaje de 7 idiomas
diferentes), avisos recordatorios donde indican cuanto tiempo se lleva sin adelantar una leccion y
recuerdan continuar el curso para avanzar de nivel. Finalmente se habl6 de los pasos a tener en

cuenta para la elaboracion de una aplicacion movil y de los tipos de aplicaciones mdviles.

Desde estas definiciones, conceptos, y una vez conocidos los objetivos del curso, si bien es
cierto que nuestra formacion no es ingenieril, como educadores se hace necesario obtener los
conocimientos basicos a partir de los cuales se hacen desarrollos de aplicaciones méviles y
software educativo, que resultan muy funcionales para el aprendizaje de conceptos especificos
que pueden ser orientados desde las areas basicas de formacion (matematicas, ciencias sociales,
ciencias naturales, espafiol, entre otras), hasta areas mas complejas como estadistica, fisica,
geometria, quimica, etc, pero que al incluir un componente tecnoldgico, termina siendo mas

atractivo y de interés para los jovenes educandos.

* Cualidad de estar presente en todas partes al mismo tiempo. Accedido el 4 de junio, 2017, desde:
http://es.thefreedictionary.com/ubicuidad



Segunda sesion

Resumen (silabus): Los estudiantes estaran en capacidad de comprender y desarrollar un

guion para la aplicacion y un wireframe para la estructuracion fisica del entorno.

El guion de la aplicacion es un escrito entre 5 a 10 paginas que da cuenta de lo que se
pretende lograr, los elementos que intervendran en el desarrollo de la aplicacion y los objetivos a
alcanzar, asimismo se elabora un mapa de navegacion que consiste en mostrar de una manera
gréafica al usuario, los botones y las actividades que se incluiran en la aplicacion (inicio, botones

de consulta, contactenos, redes sociales, etc.).

La maquetacion o Wireframe es un esquema visual que permite estructurar el contenido y los
bloques de la aplicacién®, para nuestro caso se trabajé con Ninjamock que es una herramienta
web gratuita en su version basica, que permite hacer prototipado para ios, Windows phone,
Android y disefio web, es decir elaborar los wireframes de la aplicacién o si es el caso la pagina

web.
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Figura 1. Imagen propia, aplicacion ninjamock

* Accedido el 4 de junio, 2017 desde http://webdesdecero.com/wireframes-que-son-y-como-crearlos/



En la imagen, se puede visualizar parte del ejercicio practico desarrollado en la clase para
definir el contenido de la aplicacion y lo que se incluiria en cada pantalla. La aplicacion dispone
de editores de texto, botones, elementos de disefio, figuras, plantillas pre disefiadas acerca de la
visualizacion de la pantalla, pero también permite crear recursos propios que se deseen incluir en
el desarrollo pero que no se encuentran dentro de los recursos del programa. EIl work space o
area de trabajo permite que el usuario modifique las etiquetas y ajuste los elementos segin
necesidad, los mismos son responsive® es decir que son adaptables al tamafio de la pantalla del
celular o dispositivo que se emplee para visualizar, asi mismo el trabajo que se adelante en esta

aplicacion puede ser exportado en formato pdf.

La aplicacion es de facil usabilidad y entendimiento, cada estudiante trabajo sobre la temética
abordada desde el trabajo de grado, se tuvo interaccion con las principales funciones de la

aplicacion

Tercera sesion

Resumen (silabus): Los estudiantes estaran en capacidad de entender y desarrollar un disefio

de experiencia usuario o0 UX.

En esta sesién empezamos por conocer la historia de Android®, entendido este como un
sistema operativo basado en Linux, cuya finalidad de creacion son los dispositivos mdviles,
tabletas, televisores, entre otros, es una plataforma de codigo abierto, permite separar el

hardware para facilitar el desarrollo de aplicaciones con recursos limitados. Fue creado en 2003

> Accedido el 4 de junio, 2017 desde http://comunidad.iebschool.com/iebs/general/que-es-responsive-web-
design/
® Accedido el 4 de junio, 2017 desde https://es.wikipedia.org/wiki/Android



y en 2005 comprado por Google, quien en 2007 presenta la primera version del sistema operativo
Android 1.0 y deciden etiquetar cada una de las versiones subsiguientes con nombres de postres

en orden alfabético, hecho que segln google se dio porque los celulares endulzan nuestras vidas.
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Figura 2. AndroidExperto.com 2014,

En la actualidad Android es el sistema operativo de mayor uso en el mundo, esto teniendo en
cuenta que las necesidades han cambiado y cada vez mas usuarios utilizan teléfonos mdviles que

computadoras’; si bien es cierto que los PC se seguiran necesitando, su uso estara mas limitado.

Se trabajo6 también en la definicion del prototipado de la aplicacion mdvil, busqueda de los

insumos, elaboracion del guion, mapa de navegacion y la construccién del wireframe.
Cuarta sesion

Resumen (silabus): Deberan desarrollar un prototipado de la aplicacion mévil de acuerdo a las

pautas propuestas en clase.

’ Recuperado de: tecnologia.elpais.com/tecnologia/2017/04/04/actualidad/1491296467_396232.html



Para llevar a la practica el prototipado planteado, se nos dio a conocer la aplicacién App
inventor 28, que corresponde a un entorno de desarrollo de software creado por google para crear
aplicaciones dirigidas a dispositivos Android; cuenta con dos pantallas principales Disefio y
Bloques, en la primera se ubican los componentes, iméagenes, audios, texto y demas herramientas
que deben estar disponibles para la interaccion con el usuario, en la segunda se programan los
botones para que la aplicacion identifique la ruta que debe seguir cuando se hace click en cada
bot6n. No es necesario saber programar, ya que la aplicacion tiene unas plantillas de

programacion definidas que al ser enlazadas unas con otras produce una accion.

Palette Viewer Components Properties

User Interface Display hidden components in Viewer

Layout

Media
Media

Figura 3. Imagen propia, pantalla de disefio de la app inventor 2.

® Accedido el 4 de junio, 2017 desde http://codigo21.educacion.navarra.es/autoaprendizaje/primeros-pasos-con-
app-inventor-2/
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Figura 4. Imagen propia, pantalla de Bloques de la app inventor 2.

Como se puede visualizar en las iméagenes, la aplicacion resulta ser amigable, de facil
comprension e interaccion, los bloques estan organizadas en formas de figuras de rompecabezas,
de manera tal que si se ubica una ficha cuyo control no se puede realizar de esta manera, la
aplicacion lo obliga a cambiar la pieza hasta encontrar una que encaje, lo que significa que es

viable programar ese boton con esa determinada accion.

Esta aplicacion resulta ser de mucha utilidad para elaborar aplicaciones moviles basicas que

respondan a una necesidad especifica.
Quinta sesién

Resumen (silabus): Los estudiantes entenderan el concepto de Android como sistema
operativo para dispositivos moviles y estaran en capacidad de desarrollar una app en Android

Studio o en Applnventor.

Se continuo el trabajo en la app inventor 2, se aprendié la programacién basica de los

botones, el uso de los label, las propiedades que se pueden configurar en cada pantalla, la



posibilidad de direccionar a una URL desde la app, como incluir audio y reproducirlo, también

se pueden vincular iméagenes predisefiadas o cargarlas desde el ordenador.

En la labor docente esta aplicacion resulta ser de mucha utilidad ya que permite crear
desarrollos sencillos que involucren conceptos de aprendizaje especificos, pero que al ser una
herramienta novedosa y de actualidad, facilitaria el acercamiento e interés por parte de los
estudiantes, utilizando el teléfono celular como herramienta de trabajo y no como factor
distractor. En la mayoria de instituciones educativas se restringe el uso del celular en las clases,
sin embargo, este dispositivo puede ser incorporado desde el uso de las TICs como elemento

potenciador y de acercamiento hacia los nuevos recursos educativos disponibles.
Sexta sesion

Resumen (silabus): Los estudiantes deberan entregar un proyecto teniendo en cuenta todo lo
aprendido en las anteriores sesiones. Deberan proponer una aplicacion movil de acuerdo a las
areas del conocimiento en las que se desenvuelvan, siempre orientado al proyecto de

especializacion.

Se realiz6 la entrega de la aplicacion desarrollada en app inventor 2, en mi caso estuvo
dirigida a servir como una herramienta de consulta a los profesores de la Universidad Pedagogica
Nacional para conocer informacion importante a tener en cuenta para presentar las solicitudes de
reconocimiento de puntaje ante el Comité Interno de Asignacion y Reconocimiento de puntaje

(CIARP).
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Figura 6. Imagen propia, pantalla de inicio de la aplicacion elaborada, men( y profesores de
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Figura 7. Imagen propia, codigo QR de la aplicacion

La app inventor 2 permite crear un codigo QR que, al ser leido, guia al usuario para instalar la
aplicacion en el dispositivo y poder acceder a la misma, este cddigo QR también es de utilidad
cuando se empiezan a programar los botones ya que permite visualizar como esta quedando la
aplicacion y que se debe cambiar o corregir, aunque existe la posibilidad de instalar en el PC un
emulador que permite correr la aplicacion desde la app inventor 2, sin necesidad de generar un

codigo cada vez que se hace un cambio en la programacion.

Los objetivos planteados al inicio del curso se cumplieron, esta fue una experiencia
enriquecedora en la medida que la gran mayoria de participantes, desconociamos muchas de las
herramientas trabajadas y al ser profesores del distrito con recursos limitados, se abren nuevas
posibilidades de ensefianza ya que muchos estudiantes llevan teléfono celular Smartphone, que

permiten la interaccion con estos desarrollos.

Ambientes virtuales de Aprendizaje

11



Justificacion®

Este curso hace parte del area de formacion en pedagogia y tecnologia del programa de
Especializacion en Tecnologias de Informacion Aplicadas a la Educacion, y tiene como
proposito explorar las potencialidades de las ecologias e-learning y su incidencia en la
renovacion de las practicas pedagdgicas desde el enfoque constructivista.

Vivimos en un mundo interconectado con posibilidad de acceso a multiples fuentes de
informacion en linea y aplicaciones que nos permiten comunicarnos sincronica y
asincronicamente. Este escenario facilita y propicia la comunicacion permanente, favorece el
intercambio, la colaboracién y con ello se convierte en un escenario propicio para prepararnos
como ciudadanos del siglo XXI avocados ante la cambiante dindmica de la era digital a aprender
a aprender y aprender a lo largo de la vida.

Sin embargo, la existencia, disponibilidad y acceso a los dispositivos, aplicaciones y medios
de comunicacion por si mismas no son suficientes para mejorar el proceso educativo y se hace
necesario vincular visiones renovadas de los desarrollos pedagdgicos existentes de modo que
logremos transformaciones efectivas que nos permitan integrarnos como maestros y estudiantes
al mundo del aprendizaje en red y de la innovacion.

En este curso discutiremos las potencialidades que nos ofrece la tecnologia como una gran
oportunidad para materializar los ideales de diversos pedagogos Montessori, Dewey, Neill y
Papert, entre otros, para transformar efectivamente las relaciones en el aula de clase, trascender
sus fronteras y propiciar un proceso educativo mas constructivista, interactivo y activo.

Objetivos

? Silabus de la asignatura ambientes virtuales de apredizaje, accedido el 4 de junio, 2017 desde:
http://itaemoodle.pedagogica.edu.co/course/view.php?id=1372
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)] Aproximarse al concepto de "ecologias de aprendizaje™ como constructo emergente
para el desarrollo y andlisis de las nuevas formas de aprendizaje y construccion de
conocimiento en la era digital.

i) Analizar las potencialidades de la tecnologia para el desarrollo de nuevas practicas
pedagogicas.

iii)  Analizar y elaborar casos de estudio que reflejen enfoques pedagdgicos innovadores
en escenarios asistidos por tecnologia: e-learning, b-learning, MOOC vy redes
sociales, entre otros.

iv) Explorar los retos que enfrenta la pedagogia en la era digital, y las perspectivas

educativas de la proxima generacion.

Esta asignatura fue cursada de manera virtual, la titular del curso proponia un foro semanal,
en donde todos debiamos participar y realizar aportes desde la experiencia obtenida en cada una
de las aulas, al igual que desde las lecturas previas publicadas y necesarias como requisito para

abordar la tematica planteada. A continuacion, se presentan los foros realizados:

Foro 1. ; Como he vivenciado desde mi practica docente la incorporacion de

tecnologias?

Esta sesidn estuvo guiada desde la lectura de las ecologias del aprendizaje, de acuerdo con
Siemens (2007) una ecologia de aprendizaje puede ser descrita como “informal, no estructurada,
rica en aplicaciones, consistente, que evoluciona a lo largo del tiempo, altamente social,
descentralizada, conectada y experimental” (Maina & Garcia, 2016, pag. 76). Sin embargo, de
acuerdo con Maina y Garcia (2016) los escenarios de educacion formal también pueden

integrarse a las ecologias de aprendizaje ya que “tanto las instituciones, los docentes y el modelo
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pedagdgico, como las préacticas, redes y relaciones de interdependencia, juegan un papel

fundamental en la estructuracion de sus componentes” (pag. 77).

Each
according to

their interest

and need 8

An agenda for
New Learning

Knowledge

you can reach
for and use

Figura 8. Potencialidades de las ecologias de aprendizaje para promover una auténtica pedagogia
constructivista. Fuente: (Kalantzis & Cope, New Learning: Elements of a Science of Education,

2012).

La figura 8 muestra los siete (7) componentes del modelo de potencialidades de las ecologias
de aprendizaje: aprendizaje ubicuo, retroalimentacion recursiva, significado multimodal,
conocimiento activo, inteligencia colaborativa, meta cognicion y aprendizaje diferenciado.

(Kalantzis & Cope, 2015).

En las interacciones dadas en el foro y respondiendo a la pregunta planteada, comparto una de

las socializaciones descritas por uno de los estudiantes del curso:
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‘ Incorporacion tecnolégica en mi ambito docente.
de Pedro Pablo Centurién Garzén - domingo, 26 de marzo de 2017, 19:00
Para iniciar, es bueno dar una leve idea sobre el Colegio en el cual me desempefio como docente. El Colegio es una
instituacion privada con contenidos catélicos muy marcados, de origenes europeos y con un muy buen desempefio
académico a nivel local y nacional (Icfes, indice Sintético de Calidad, % de ingreso universidades publicas, % becas
obtenidas por los estudiantes), lo cual hace en su vision un "quehacer” éptimo en relacién a lo educativo, es decir, que

hacen las cosas bien y no hay razén para cambiarlas.

El colegio es bastante conductista y aunque en su PEI tenga tendencias un poco constructivistas, la labor diaria se
resume en una dimension espacio temporal fija (salon y sus paredes) y en una dimension epistémica también fija (el
conocimiento es del docente, el estudiante no descubre ni indaga). En cuanto a recursos, cada salén cuenta con un
computador con conexion a internet y un televisor Smart conectado al computador para visualizacion de todos los
estudiantes en caso de uso; por otra parte un 90% de la poblacion estudiantil cuenta con dispositivos moviles (celulares,
tablets) y un 50% con plan de datos. Por supuesto, éstas herramientas son muy Utiles de usarse o de buscar sacar
maximo provecho. Los recursos tecnolégicos son emplados para presentaciones power point, peliculas o videos
académicos o informativos y ya. Obviamente el uso es pertinente y ayuda en el proceso de los estudiantes, pero falta
mayor incorporacion tecnolégica - social, es decir, buscar hacer mejor uso de dichas tecnologias para sacar el maximo
provecho. Ahora bien, como ecologia del aprendizaje no hay manera de observario ya que el uso de dichas tecnologias
es segmentado, es decir, por un lado docentes, por otro estudiantes y por otro el resto de la comunidad; cuando digo que
no hay manera de observario no quiere decir que no esté presente, ya que, si lo esta solo que no es visible

Figura 9. Imagen propia, primer foro propuesto en la plataforma Moodle

http://itaemoodle.pedagogica.edu.co/mod/forum/discuss.php?d=13299

La experiencia plasmada deja ver que, si bien existen los dispositivos y el acceso a las nuevas
tecnologias, estas no son bien utilizadas y muchas veces pasan a ser subutilizadas, la brecha
digital existente se da a partir del desconocimiento en el uso y apropiacion de la tecnologia,
muchos profesores prefieren seguir con el método tradicional de clase magistral sin incursionar
ni apropiarse de los muchos recursos web disponibles y gratuitos, lo que Ilamaria Freire una

educacion bancaria.

Las ecologias del aprendizaje proveen de multiples escenarios que facilitan la interaccion con

los estudiantes y que el aprendizaje se pueda ajustar a las necesidades del curso o del auditorio.
Foro 2. El aprendizaje ubicuo

Una vez realizada la lectura previa sobre el aprendizaje ubicuo, la titular del curso plantea los

siguientes interrogantes como elementos para discutir en el foro:
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1. ¢Como podemos los educadores ayudar a los estudiantes a disefiar, crear y estimular sus

ecologias de aprendizaje personal?

2. ¢Como podrian estas ecologias de aprendizaje personal interactuar con entornos de

aprendizaje estructurados e institucionales?

3. ¢Como podemos involucrar a los estudiantes para que se potencien como constructores
de su propio aprendizaje y se motiven por aprender a partir de las posibilidades
transformadoras de construir ecologias de aprendizaje permanentes haciendo uso de las

tecnologias?

La posibilidad de acceder a la informacion en cualquier lugar y momento y de interactuar
permanentemente con otros de forma sincronica y asincronica a través de diversas aplicaciones
de comunicacion ha transformado la idea de un proceso educativo centralizado en el aula, con
una estructura curricular predeterminada y un ritmo de tiempo definido; permitiendo hablar del
aprendizaje ubicuo, que rompe los confinamientos espaciales y temporales, produce habitos
apropiados para nuestros tiempos, genera aprendices de toda la vida, y posibilitando que todos
los contextos y momentos sean potencialmente escenarios de y para el aprendizaje (Kalantzis &

Cope, 2015).

La profesora Linda Leal Uruefia', en la lectura previa a la socializacion en el foro, plantea

sobre la ubicuidad del aprendizaje lo siguiente:

En este sentido, la ubicuidad del aprendizaje implica varios retos para los profesores,
entre ellos, el desarrollo de la capacidad para gestionar un proceso de aprendizaje que

trasciende las fronteras del aula e integre diversos contextos, actores y artefactos. Implica

1% profesora de planta del departamento de tecnologia de la Universidad Pedagdgica Nacional.
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adquirir la capacidad para construir y participar activamente en redes de aprendizaje, que
se irdn extendiendo durante toda la vida profesional del educador y a las cuales podra
vincular a sus estudiantes motivandolos para crear sus propias redes y entornos

personales de aprendizaje.

Re: El aprendizaje ubicuo
de Carol Viviana Cifuentes Chaparro - viernes, 7 de abril de 2017, 22:33

1. ¢Como podemos los educadores ayudar a los estudiantes a disefiar, crear y estimular sus

ecologias de aprendizaje personal?

Se plantearia la creacion de comunidades virtuales educativas en donde tanto estudiantes como profesores
podrian interactuar en torno a una tematica especifica a desarrollar, enriqueciendo el espacio con todos los
recursos web disponibles que faciliten un aprendizaje colaborativo y en donde el individuo elige que y como
aportar. Desde esta experiencia el estudiante crearia su propio espacio virtual buscando conexiones con otras
personas que tengas los mismos intereses.
¢Como podrian estas ecologias de aprendizaje personal interactuar con entornos de aprendizaje
estructurados e institucionales?
El proceso de aprendizaje no puede ser aislado de la cotidianidad, el individuo en su desarrollo personal
interactta con sus pares en diversas situaciones que como el profesor Burbules lo plantea, es un aprendizaje
informal que no esta estructurado y en donde no existen objetivos, la persona lo desarrolla como una
experiencia. Desde un enfoque institucional se podrian definir unos objetivos pasando a un plano de
aprendizaje no formal pero en el cual el individuo ya tiene una conciencia de lo que esta aprendiendo; este
conocimiento ya tendria una intencién lo que a su vez permitira tener control del mismo.
¢Como podemos involucrar a los estudiantes para que se potencien como constructores de su propio
aprendizaje y se motiven por aprender a partir de las posibilidades transformadoras de construir ecologias
de aprendizaje permanentes haciendo uso de las tecnologias?
En la web existen infinidad de recursos disponibles para todos los gustos y necesidades, seria importante
involucrar al estudiante con aplicaciones, programas, sitios web, blogs, etc; que le permitan conocer de manera
general las posibilidades de acceder y crear informacion, y a su vez identificar los interés especificos que se

quieren desarrollar y hacia donde estaria dirigido el proceso de aprendizaje

Figura 10. Imagen propia, segundo foro propuesto en la plataforma Moodle,

http://itaemoodle.pedagogica.edu.co/mod/forum/discuss.php?d=13360

Dentro de este foro y como respuesta a los interrogantes planteados, resalto los siguientes

elementos que fueron socializados por otros participantes, Pedro Centurién®* plantea:

" Estudiante de la Especializacion en TIC
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Los estudiantes deben saber qué es lo que desean aprender, para qué lo desean aprender
y como lo van a aprender, tradicionalmente los docentes impartimos las clases en base a
un modelo estructurado de contenidos tematicos sin importar si a los estudiantes les
agrade o no .En este orden de ideas, lo primero que hay que hacer como docentes, es

generar ese "deseo" por la asignatura, y por los contenidos vistos en ella.

En concordancia con lo planteado por el compafiero, considero que la participacion del
estudiante debe ser méas activa en el proceso de aprendizaje, se debe brindar mucha mas
participacion y actuacion al estudiante, quien se apropia del proceso y aporta nuevos elementos

que hacen mas enriquecedora la experiencia.
Por otro lado Alicia Londofio* en respuesta al segundo interrogante considera:

Con estas ecologias de aprendizaje personalizada cada estudiante puede indagar a
profundidad en otro lugar diferente al aula, asi mismo, el texto de clase no sera la Unica
herramienta que utilice y el mismo estudiante decidira si lo que esta aprendiendo es util o
no. Claro esta, nuestra labor es orientar dichas busquedas y hacer que confluya dicha

personalizacion con los aprendizajes estructurados de las instituciones.

Las instituciones educativas tienen unos proyectos educativos institucionales (PEI) definidos
desde su enfoque pedagdgico, principios, objetivos y lineamientos generales de funcionamiento
que incluyen la planta docente y los recursos educativos, sin embargo se hace necesario
cohesionar con los intereses y propoésitos del alumnado, encontrar o desarrollar herramientas

tecnoldgicas que propicien un entorno educativo afable y enriquecedor.

Foro 3. Experiencias de Aprendizaje Activo

12 Estudiante de la Especializacion en TIC
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Para Scardamalia y Bereiter (2014) es posible hacer una distincion entre el aprendizaje, como
un cambio en el estado mental, y la construccion de conocimiento, como la produccion de
disefos, teorias, solucion de problemas, etc. Para ellos, la construccion de conocimiento
centralmente involucra la formacidn y refinacion de artefactos tales como textos, diagramas o
modelos, los cuales encarnan el conocimiento como objetos fisicos o virtuales. Esta vision
coincide con las teorias constructivistas del aprendizaje que argumentan que los aprendices
construyen conocimiento activamente, especialmente cuando estan comprometidos construyendo

objetos (Kafai, 1995; Li, 2012; Papert, 1980).
Asi Mismo et. al Uruefia indica que:

En este mismo sentido los trabajos de Paavola y Hakkarainen (2014) sobre aprendizaje
colaborativo mediado por tecnologia, concluyen que el aprendizaje no sucede Unicamente
a través de palabras y conceptos sino que también se genera mediante el desarrollo de
objetos compartidos artefactos y précticas. Bajo este enfoque estos investigadores han
promovido précticas de creacion de conocimiento haciendo uso de ambientes de
aprendizaje mediados por tecnologia para asistir trabajos de disefio colaborativo en todas
sus fases: ideacion, prototipado y construccion de artefactos de disefio reales. Estos
trabajos se han desarrollado con estudiantes de primaria y universitarios, para el disefio de

artefactos en colaboracién con expertos.

Desde estos puntos de vista se pueden evidenciar dos elementos importantes, el aprendizaje
colaborativo como herramienta para compartir y adquirir nuevos conocimientos y la
investigacién como pilar del aprendizaje activo mediante los procesos de indagacion,
comparacion, comprobacion, entre otros elementos propios del proceso investigativo, de donde
pueden surgir nuevas hipotesis o postulados que darian cuenta del resultado obtenido.
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@ Re: Aprendizaje Activoy TIC

de Alicia Maria Londofio Galindo - domingo, 23 de abril de 2017, 20:24

“Cuando sencillamente se le dice a los estudiantes que lo que aprenden es valioso, pero no experimentan ese valor
y poder, tienden a dudar o no creer en verdad que es importante lo que aprenden”(Hiler). Partiendo de esta cita es
evidente que lo mas importante en el aprendizaje activo es cultivar la curiosidad para que ellos puedan deducir si lo
que estan aprendiendo es valido o no. He tenido la fortuna de trabajar con diferentes poblaciones y quiero
compartir la experiencia de trabajar con los mas pequefios, porque es gratificante ver como los mas pequefios
estan lienos de curiosidad y en donde se pueden explorar diferentes estrategias con resultados satisfactorios
(Aunque no quiere decir que con adolescentes y adultos no se logre, pero para este caso, voy a referirme a los
pequeiios debido a que son “esponjas” dispuestas a aprender.)

En concordancia con lo mencionado anteriormente quiero referirme al trabajo con poblacién de nifios que tiene
como su herramienta principal; el juego. El juego como herramienta me ha funcionado muy bien puesto que
alrededor de un juego lo que hago es implementar preguntas que ayudan a que los nifios se cuestionen sobre lo
que estan aprendiendo, el pensamiento critico cobra gran importancia. Es interesante tornar una clase de inglés, en
la cual se esta aprendiendo un tema especifico como “los animales” en pequefios mini debates sobre el cuidado de
los animales y la conservacion de nuestro planeta e ir sumando ideas a la clase y claro esta vocabulario necesario y
relacionado con el objetivo inicial de la clase

De esta manera una clase “tedrica” es mas amena y como lo menciona mi compaiiero Pedro cautiva a los
estudiantes. Otra caracteristica que incluyo en el aprendizaje activo es fomentar la escucha activa, es decir todos
deben escuchar con atencion lo que dicen sus comparieros y a partir de lo que dice alguno, sumar su pensamiento

y asi sucesivamente. Posteriormente practico la estrategia de la ensefanza en pirémlde la cual consiste en que se

junten en pares y posteriormente debatan con otro par y asi sucesivamente para complementar sus ideas

Figura 11. Imagen propia, tercer foro propuesto en la plataforma Moodle,

http://itaemoodle.pedagogica.edu.co/mod/forum/discuss.php?d=13518

En la experiencia compartida por la compafiera resalto un elemento que considero muy
funcional ara el aprendizaje y es el juego, no solo los nifios aprenden mediante estas actividades
Iudicas, también los adultos creamos nuevos procesos y redes neuronales que se asocian con
aprendizajes previos que resignifican o redefinen un concepto. El juego es una muy valiosa
herramienta de aprendizaje, varios estudiosos de este tema han publicado libros como "video
juegos juicios y prejuicios" de Juan Alberto Estalo o Begofia Gros que también habla en sus

libros y articulos de los video juegos, la educacion y el aprendizaje. Algunas habilidades, como
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la memoria, la l6gica, la capacidad de asociacion entre otras, son potencializadas con el uso

racional de los videojuegos.
Caso de estudio: Crowdsoursing Colaboracion abierta y distribuida.

Por ultimo cada estudiante desarrollo un caso de estudio segun el tema elegido al inicio del
curso, de una lista publicada por la profesora, en mi caso desarrolle el caso sobre el

Crowdsoursing Colaboracion abierta y distribuida.

Con las transformaciones econdmicas y sociales involucradas en la emergencia de las
tecnologias de la informacion digitales y del capitalismo informacional, aparece una nueva forma
de organizar los procesos productivos especialmente a partir de la utilizacién masiva de Internet.
La denominada produccidn colaborativa es en realidad una produccion informacional entre pares
y abierta (Zukerfeld, 2010), esto quiere decir que un proceso productivo o creativo que se
mantiene en el tiempo y cuyo producto son materiales informativos o desarrollos para uso libre,

son utilizados por un grupo de pares de intereses similares o especificos.

La existencia de la web 2.0 aparece como una condicion imprescindible para este tipo de
produccion, ya que los flujos de informacién digital deben estar ampliamente disponibles en una
plataforma o sitio web, y el intercambio debe darse a través de redes abiertas, con un software y
lenguaje en comun que permitan un alto nivel de interactividad entre los usuarios (Zukerfeld,

2010).

Para quienes hacemos parte de las nuevas generaciones, es cada vez mas frecuente el uso de
las aplicaciones y desarrollos web que buscan facilitar el acceso a la informacion y para este caso

especifico de estudio, comunidades formadas y consolidadas que contribuyen en diversas areas
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del conocimiento, dejando a disposicion de cualquier grupo, organizacién o institucién el acceso

a los recursos creados.

Desde su etimologia la palabra crowd hace referencia a multitud y out sourcing a
externalizacion, lo que se podria connotar como una colaboracidon abierta distribuida. Esta
palabra fue empleada por primera vez en un articulo de Jeff Howe en la revista Wired, 2006. Se
debe resaltar que a inicios del siglo XXI el papel e importancia que surge hacia las tecnologias
digitales, el uso del internet en su conjunto, las redes y demas dispositivos personales (ipad,
tablets, celulares, consolas portétiles etc), es un hecho que favorece la construccion y

organizacion de comunidades de interés y a su vez, la distribucion de tareas entre las mismas.

El hecho de que esta herramienta sea abierta es un valor agregado ya que permite que
personas cuyas tematicas abordadas sean de su interés, aporten y enriquezcan la informacion
disponible, desde sus experiencias y conocimientos; del crowdsourcing subyacen dos grandes
propiedades: el efecto escala (que se produce a partir de los avances y alcances que tienen estos
conocimientos a través de la red) y el efecto de accesibilidad (al no ser grupos o recursos

controlados).

Finalmente todos los casos de estudio desarrollados por los demés estudiantes del curso
fueron leidos y comentados entre los pares; personalmente la experiencia de adelantar este curso
de manera virtual, me permitié disponer y organizar los espacios en que ingresaba a la
plataforma segin mi disponibilidad de tiempo (lo que considero un factor importante porque se
desarroll6 autonomia en el proceso de aprendizaje); a su vez el leer y comentar los foros hace

que haya un aprendizaje colaborativo en la medida que cada par aporta desde sus experiencias,
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pero con un referente tedrico abordado desde las ecologias del aprendizaje, el aprendizaje activo

y el proceso de ubicuidad en el aprendizaje a través de las nuevas tecnologias.

Conclusiones

La App Inventor 2 resulta ser una herramienta de trabajo educativo de mucha utilidad en la
medida en que permite al profesor construir aplicaciones de manera sencilla y practica,
respondiendo a las necesidades especificas de su ensefianza, desde un enfoque que involucra los

nuevos contextos de la educacién en TICs.

Las ecologias elearning resultan ser significativas desde su caracteristica de ubicuidad con
recursos e informacion, que se extiende a las posibilidades de interaccién entre los distintos
actores del proceso vinculando los distintos escenarios (espacio — temporales) desde los cuales se

puedan construir nuevos conocimientos, con los estudiantes como sujetos activos del proceso.

La cultura de una sociedad digital toma cada vez mas fuerza y para el caso especifico de esta
sistematizacion de experiencias, el aprovechamiento de la sinergia existente por las capacidades,
tecnologias, recursos, pero a su vez objetivos y tareas definidas, hacen que el aprendizaje se
convierta sea una herramienta muy atractiva y enriquecedora al recoger experiencias y construir
nuevos conocimientos y practicas, que favorezcan el crecimiento y desarrollo de las instituciones
pero no menos importantes de sus individuos como sujetos integrales, capaces de resolver

problemas de la cotidianidad personal y laboral exitosamente.
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