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Introduccion

El avance acelerado de la ciencia y tecnologia propone nuevos retos al sistema educativo
que conducen a la necesidad de adaptar los contenidos curriculares y las practicas educativas,
para responder a problematicas del mundo contemporaneo. Potencializar los procesos de
ensefianza — aprendizaje es posible mediante la implementacion de nuevos enfoques tedricos y
metodoldgicos que transformen el papel de la tecnologia y den apertura a nuevas formas de
comunicacion entre los actores educativos. Lo cual puede fomentar nuevas estrategias para
dinamizar y fortalecer el desarrollo de competencias necesarias para la vida en la sociedad del
siglo XXI.

Asumir estos desafios no es una tarea facil para muchos educadores, debido al
desconocimiento acerca de como aplicar nuevas estrategias pedagdgicas asistidas por la
tecnologia en su trabajo docente. Ante este reto, este informe presenta el disefio e
implementacidn de una experiencia de microaprendizaje para la autoevaluacién en competencias
digitales docentes, a partir del trabajo realizado en el seminario Taller especifico | de la Maestria
en Tecnologias de la Informacion Aplicadas a la Educacién, cursado en la modalidad de cursos
de posgrado como opcion de grado.

El trabajo se inicia con un acercamiento a la definicion y caracterizacion del Disefio
educativo basado en investigacion como el enfoque metodoldgico elegido, enfatizando en sus
fases y en algunas técnicas e instrumentos disponibles tanto para procesos de investigacion
cientifica como para el pensamiento del disefio.

El segundo capitulo estad encaminado en conocer en profundidad el problema de la

formacion en competencias digitales docentes, abordando algunos de los estandares nacionales e



internacionales y el estado actual de estas competencias en docentes colombianos, a partir de una
encuesta de percepcion y el uso de una técnica de Design Thinking.

En el capitulo tres se recogen las definiciones de las ecologias de aprendizaje como
marco conceptual de referencia para el disefio de la experiencia de microaprendizaje, con el fin
de aprovechar las oportunidades que ofrece para llevar a cabo los procesos educativos y
particularmente para el desarrollo de las competencias digitales docentes.

Finalmente, en el cuarto capitulo, se describe el proceso de prototipado e implementacion
de una experiencia de microaprendizaje para la autoevaluacion en competencias digitales

docentes.



Capitulo 1. Disefio Educativo basado en Investigacion

En esta seccidn se presenta una aproximacion a la definicion del Disefio educativo basado en
investigacion, seguido de sus fases del ciclo del disefio y algunas técnicas e instrumentos

proporcionados por el Design Thinking.

1.1 Aproximaciones a la definicion del disefio educativo basado en investigacion

La definicidn del Disefio educativo basado en investigacion (DEBI) se puede documentar
desde diferentes autores que se consideran relevantes debido a su relacion directa con los
procedimientos metodoldgicos que se pretenden llevar a cabo para conseguir el entregable de
este trabajo. En primer lugar, McKenney & Reeves (2014) lo definen como “a genre of research
in which the iterative development of solutions to practical and complex educational problems,
provides the setting for scientific inquiry, and yields new knowledge that can inform the work of
others.” (p. 133)

Para Wang & Hannafin (2005) se trata de una metodologia sistematica, pero flexible,
dirigida a la mejora de la practica educativa mediante andlisis, disefio, desarrollo e
implementacidn iterativos, basados en la colaboracidn de investigadores y practicantes en un
entorno real y que persigue principios de disefio y teoria basadas en contexto. Por su parte,
Plomp (2010) agrega que la investigacion basada en el disefio permite evaluar estas
intervenciones educativas ya sean programas, estrategias o los materiales de ensefianza-

aprendizaje, productos y sistemas.
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A partir de lo enunciado por estos autores, se resalta que el DEBI es un enfoque
metodoldgico centrado en mejorar los procesos educativos a partir del disefio, implementacion y
evaluacion de intervenciones innovadoras, las cuales tienen como punto de origen problematicas

contextualizadas y ademas contribuyen a su solucion.

1.2 Fases de desarrollo del disefio educativo basado en investigacion

El proceso de implementacion y desarrollo del DEBI se caracteriza por ser de caracter
iterativo y existen distintas variaciones en términos de modelos y marcos que guien dicha
sucesion. De hecho, precisamente McKenney y Reeves (2012) realizaron un estudio de los
modelos existentes y a partir de su analisis, crearon un modelo genérico (Fig.1) que direcciona el

curso de la investigacion educativa basada en el disefio.

Figura 1
Modelo genérico del Disefio educativo basado en Investigacion
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Nota. La figura muestra las fases de implementacién del modelo genérico del Disefio educativo basado en

investigacion. Fuente: (McKenney; Reeves, 2012)

Del modelo genérico se deduce que el DEBI se caracteriza por ser un proceso flexible, el

cual guarda relacion con una préactica continua y genera como resultados intervenciones y
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conocimientos teoricos. Este consta de tres fases: analisis y exploracion, disefio y construccion, y
evaluacion y reflexion. La fase uno se centra en definir un problemay las posibles soluciones
que se basan en la teoria y las investigaciones existentes, asi como en consideraciones practicas
sobre el problema en si (Kopcha, y otros, 2017). La fase dos se enfoca en identificar o crear los
principios de disefio basados en las consideraciones de la etapa anterior, para luego usarlos en el
desarrollo de un prototipo necesario durante la intervencion. Como Ultima fase se ubica la
evaluacion y reflexion las cuales consisten en maltiples iteraciones para recopilar y analizar

datos sobre las implicaciones y hallazgos obtenidos con el uso del prototipo.

1.3 Analisis de posibilidades de aplicacion de las técnicas de Design Thinking en el Disefio

Educativo Basado en Investigacion

Dado que uno de los objetivos del DEBI es disefiar y desarrollar intervenciones como
solucion a problemas educativos, se centra la atencién en aquellas metodologias y estrategias que
permiten caracterizar las necesidades del contexto, definir la problemaética e iniciar la labor del
disefio y prototipado.

A partir del afio 2008 en un articulo de Tim Brown para el Harvard Business Review se
hizo famoso el término “Design Thinking” (DT) definido por Arias, Jadan y Gomez (2019) como
un “proceso analitico y creativo que involucra a una persona en oportunidades para la generacién
de ideas innovadoras y que toma como centro la perspectiva de los usuarios finales para
experimentar, modelar y crear prototipos” (p. 86). Dichos productos se someten de manera
recurrente a pruebas y validaciones; una vez mejorados y totalmente ajustados, se publican como

potenciales soluciones (Nieveen & Plomp, 2014).
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En cuanto al proceso del Design Thinking autores como Black, Gardner, Pierce y Steers
(2019). afirman que existen tres fases principales: inspiracion, ideacion e implementacion. Sin
embargo, de acuerdo al trabajo teorico presentado por la Universidad de Stanford se define el
curso del DT en cinco pasos: empatizar, definir, idear, prototipar y probar, como se muestra en la

figura 2.

Figura 2
Etapas de Design Thinking
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Nota. La figura muestra los pasos del curso Desing Thinking presentados por la Universidad de Stanford.

Fuente: (Ramos & Wert, 2017).

Durante la fase de Empatia se obtiene informacion para entender y comprender al usuario
o la situacion sobre la que se desea trabajar (indagacién). La fase Definicion, consiste en analizar
toda la informacion obtenida y establecer la situacion a intervenir (planteamiento del problema).
La fase Ideacion, permite generar opciones y estrategias de resolucion (posibles soluciones). En
la fase Prototipado, se busca sistematizar y construir productos a partir de las ideas
(implementacién). Para finalizar, la fase Testeo, tiene como intencién probar el prototipo en un
escenario real, y retroalimentar el proceso a partir de las reacciones 0 experimentaciones

(evaluacién) (Arias, Jadan, & Gomez, 2019; Magro & Carrascal, 2019; Ramos & Wert, 2017).
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Adicionalmente, es importante mencionar que el DT cuenta con varias técnicas que
facilitan la realizacion de actividades necesarias en sus fases, frente a esto el instituto Luma
(2014) publicé un articulo en la Harvard Business Review llamado “Una taxonomia de la
innovacion” el cual consiste en la presentacion de las 36 herramientas més efectivas para la
innovacion, clasificadas en tres categorias: mirar, comprender y hacer.

De acuerdo con lo anterior, el DT es una metodologia funcional para cumplir cada una de
las fases del DEBI, debido a que esta metodologia y sus técnicas sirven para abordar
problematicas complejas, ademas es un proceso iterativo, utiliza elementos y habilidades
centrales del juego, la empatia, la reflexidn, la creacidn y la experimentacion para colaborar,
ademas de crear y aprovechar los hallazgos obtenidos (Black et al. 2019). De esta manera se
logra implementar intervenciones novedosas que atiendan a necesidades reales.

Asi mismo, el DT se destaca por su capacidad de uso en el ambito escolar debido a sus
principales caracteristicas: (1) centrado en el ser humano, (2) colaborativo, (3) optimista, y (4)
experimental. Factores que resultan cruciales al momento de abordar los desafios que se generan
en el aula y que “... se centran en torno al disefio y al desarrollo de las experiencias de
aprendizaje (plan de estudios), a los entornos de aprendizaje (espacios), a los programas y
experiencias escolares (procesos y herramientas), y a las estrategias del sistema, objetivos y
politicas (sistemas)” (IDEO, 2012, p.12).

Ahora bien, como la intencidn del presente numeral es reconocer algunas técnicas del DT
que se puedan emplear en cada una de las fases del DEBI, se construy6 la Tabla 1 a partir de las

36 herramientas presentadas por el instituto Luma (2014) y los resultados obtenidos en la



actividad 2* de la asignatura Taller Especifico | de la Maestria en Tecnologias de la Informacion

Aplicadas a la Educacion (MTIAE).

Tabla 1
Uso de las técnicas del DT en las fases del DEBI

Entrevista

Investigacion

Mosca en la
pared

Etnogréfica

Indagacién
contextual

Inmersion de
un kilémetro

¢Qué hay en
tu radar?

Compra una
caracteristica

Hazlo ti
mismo

Diario

X X| X| X| X

Piensa en voz
alta

Investigacion

Evaluacion
heuristica

Evaluativa

Critica

X X| X| X| X| X

X| X X| X

Escala de
usabilidad del
sistema

X

Mapeo de
partes
interesadas

X

Perfil
personal

Diagrama de
experiencias

! Actividad 2. Se asigné a cada estudiante una de las técnicas del DT para analizar sus posibilidades de uso

en las fases del DEBI.




Patrones y
prioridades

Ideacion de
conceptos

Justificacion
del disefio

15

Mapeo
conceptual

Agrupamiento
de afinidad

Tiro al blanco

Matriz de
importancia /
dificultad

X| X| X| X

Voto

X

Anélisis del
arbol de
problemas

Rosa Espina
Capullo

Mini
bosquejos

Matriz
creativa

Round robin

Mundos
alternativos

Guion gréfico

Diagramacion
esquematica

Modelado de
apariencia

Afiche de
conceptos

Escenario de
video

Guia rapida
de referencia

Mock-up

X X X X X X[X| X X| X X

Nota. Elaboracidn propia a partir de las 36 herramientas para la innovacion (Luma, 2014) y los andlisis realizados en

el espacio académico Taller Especifico I.
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Capitulo 2. Comprensién Descriptiva del Problema de la Formacion en Competencias

Digitales Docentes

Este capitulo centra la atencion en conocer el problema de la formacién en CDD en torno a la
integracion de las TIC en los procesos educativos, la discusion alrededor de los estandares
nacionales e internacionales de formacién en CDD vy el estado de desarrollo de estas

competencias en los docentes de Colombia.

2.1 Resultados de la revision de literatura

La calidad de la educacién siempre ha sido un aspecto que guarda una relacion
directamente proporcional con el fortalecimiento del sistema educativo y por ende, con la
formacion de mejores seres humanos. Para garantizar y promover esta calidad, cada gobierno
establece politicas educativas y estrategias de seguimiento, regulacion y evaluacion, orientadas a
los diferentes actores del proceso de ensefianza — aprendizaje. Una estrategia habitual es el uso
de la evaluacién aplicada a docentes, estudiantes y establecimientos educativos, como
herramienta de diagndstico para identificar las principales necesidades, obtener informacion y
realizar un seguimiento a los resultados.

Para el caso de los educadores y educandos se trata de una evaluacion orientada a la
valoracion de sus competencias funcionales y comportamentales, las cuales son definidas como
el “saber hacer en situaciones concretas que requieren la aplicacién creativa, flexible y
responsable de conocimientos, habilidades y actitudes” (MEN, 2006, p.12). De esta manera las

competencias son un sustento importante para un ejercicio de ensefianza — aprendizaje
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pertinente, pues algunas de ellas estan relacionadas con el comportamiento de las personas y con
los atributos que propician la ejecucidn de una actividad especifica, y otras estan directamente
ligadas a lo disciplinar. (MEN, 2014)

Igualmente, es importante mencionar que las dinamicas llevadas a cabo en los planteles
educativos también se ven afectadas en gran medida por el gran desarrollo de las Tecnologias de
la Informacion y la Comunicacion (TIC), con el surgimiento de nuevas herramientas que
potencializan las metodologias y estrategias para abordar los contenidos en el aula. Con este
nuevo aspecto, se hace necesario reconfigurar las caracteristicas y habilidades que debe
desarrollar cada persona para afrontar los desafios que se presentan en la cotidianidad. Es
precisamente a partir de este perfil que se da origen al concepto de Competencias Digitales (CD).

Segun el INTEF?, las CD se definen como “el uso creativo, critico y seguro de las
tecnologias de informacion y comunicacion para alcanzar los objetivos relacionados con el
trabajo, la empleabilidad, el aprendizaje, el tiempo libre, la inclusién y la participacion en la
sociedad.” (INTEF, 2017, p. 12) Por su parte Lévano et al (2019, citando a lordache et al, 2017)
desde una vision orientada al panorama educativo proponen que las CD “se asuman como los
resultados mas practicos y medibles de los procesos de formacion con relacion a la novedosa
alfabetizacion digital” (p. 572).

Tomando en cuenta estas definiciones se reconoce la amplitud que abarca el concepto, y
se consideran las CD como fundamento clave para que los docentes puedan adaptar sus
metodologias a las necesidades sociales; no obstante, se debe tener presente que “transitar desde
el uso personal de las TIC a convertirlas en herramientas de tecnologias para el aprendizaje y la

comunicacion pedagdgica supone un cambio de mentalidad y, ante todo, una reconceptualizacién

2 Instituto Nacional de Tecnologfas Educativas y de Formacidon del Profesorado de Espaiia
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de la relevancia de las competencias digitales en la formacion” (Fernandez, Leiva, & Lépez,
2017, p. 81) Ahora bien, es precisamente en este contexto en donde se centra el presente estudio:
las Competencias Digitales Docentes (CDD).

En torno a las CDD se han formulado diferentes estandares como referencia para la
formacion profesional de los docentes, ademas de orientar y guiar el disefio y elaboracion de
practicas educativas mediante las tecnologias emergentes en la educacion. Una revision de estos
estandares puede encontrarse en el estudio de Leal Uruefia (2020) quien realiza un analisis “en
términos de sus aportes, las innovaciones que suponen, las dificultades para su implementacion,
las similitudes entre ellos, su acogida en el escenario colombiano, entre otros asuntos” (p. 2) de
cinco de los estandares existentes a nivel nacional e internacional: (1) Marco de Competencias
TIC para Profesores; (2) Marco Europeo para la Competencia Digital del Profesorado; (3) Marco
Comun de Competencia Digital Docente de Espafia; (4) EI Estandar para Educadores de la
Sociedad Internacional para la Tecnologia en la Educacion de los Estados Unidos y (5) las

Competencias TIC para el Desarrollo Profesional Docente de Colombia.

2.2 Evaluacion de necesidades de formacion en competencias digitales docentes empleando

técnicas de investigacion cientifica

Una vez planteadas algunas caracteristicas de las CDD vy situados en la fase de analisis y
exploracion del DEBI, la siguiente accion consistio en emplear una encuesta como “técnica de
recogida de datos a través de la interrogacion de los sujetos cuya finalidad es la de obtener de
manera sistematica medidas sobre los conceptos que se derivan de una problematica de

investigacion previamente construida” (LOpez-Roldan & Facheli, 2015, p. 8). Para esto se hace
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uso del cuestionario creado por Leal Uruefia (2021), a partir de dos instrumentos validados y con
niveles de confiabilidad aceptados: (1) La escala de autoreporte del conocimiento tecnolégico,
pedagdgico y de contenido TPACK, disefiado por Schmidt et al. (2009), y (2) el instrumento de
autoeficacia del modelo de sintesis de evidencia cualitativa SQD, elaborado por Toundeur et al.
(2015).

Para su aplicacion, cada estudiante de la asignatura Taller Especifico | de la MTIAE
difundid el instrumento entre 20 docentes. De esta manera se recopild informacion necesaria para
un analisis significativo que incluyd la caracterizacién demografica de los docentes y sus
percepciones frente al uso de las TIC con propdsitos educativos.

Respecto a los resultados obtenidos la docente Leal Uruefia (2021a) realiz6 una
presentacion para socializarlos en cuatro secciones. La primera, Informacion Demografica,
donde se expone el aforo de participacion: 357 docentes de 96 instituciones educativas con una
edad promedio de 40 afios, trabajadores tanto del sector publico como del privado, donde 8
cuentan con estudios de doctorado, 156 con maestria, 75 con especializacion, 102 con titulo de

pregrado y 16 estudiantes de ultimos semestres de licenciatura.

Figura 3
Resultado cuestionario en Autoeficacia.

.....................

........

Autoeficacia

Valoraciones Superiores Valoraciones inferiores

* Utilizar TIC para comunicarme con los * Disefar o redisefar las aplicaciones TIC de

estudiantes de manera apropiada. acuerdo con el entorno educativo especifico

* Motivar a los estudiantes para utilizar TIC + Utilizar las TIC para la ensefianza y el
de una manera positiva. aprendizaje diferenciado o personalizado

* Ayudar a los estudiantes en la busqueda de * Seleccionar efectivamente las aplicaciones
informacién por medio de las TIC. TIC para crear ambientes de aprendizaje

* Proponer a los estudiantes actividades para * Disefiar un ambiente de aprendizaje con la
aprender los temas usando TIC. infraestructura disponible.

* Incentivar a los estudiantes para utilizar TIC * Asistir a los estudiantes en el
en forma critica. procesamiento y administracion de la

informacién (organizar, analizar, compartir,
etc.) por medio de las TIC.
Taller Especifico | - Maestria en Tecnologias de la informacion aplicadas a fa educacion
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Nota. La figura muestra los resultados obtenidos de autoeficacia presentados en secciones. Fuente: (Leal-

La segunda seccion se relaciona con la Autoeficacia la cual se presenta en la Figura 3.
Alli las valoraciones superiores hacen referencia a las fortalezas y las valoraciones inferiores a
las deficiencias encontradas; estas se organizan de forma decreciente de tal manera que el item

con mayor debilidad se trata de “Asistir a los estudiantes en el procesamiento y administracion

Uruefia, 2021a).

de la informacion”. Del mismo modo, se presenta los resultados para los Conocimientos

Tecnoldgicos ver Figura 4. Para este caso el item con mejor resultados es “Puedo aprender

tecnologia facilmente” y la que presenta una menor puntuacion alude a “Sé coémo resolver mis

problemas técnicos”

Figura 4

Resultado cuestionario en Conocimientos Tecnolégicos.

Conocimientos Tecnolégicos

RSIDAD PEDAGOGICA

NaAL

Valoraciones Superiores Val

oraciones inferiores

Puedo aprender tecnologia facilmente. C
Pienso criticamente acerca de como usar la
tecnologia en mis clases.

Puedo adaptar el uso de las tecnologias que

he aprendido al desarrollo de diferentes .
actividades docentes.
Frecuentemente juego y hago pruebas .

(“cacharreo”) con la tecnologia.

He reflexionado profundamente acercade  *
como las tecnologias pueden influenciar los
enfoques pedagogicos que uso en el aula.

Puedo liderar la ayuda a otros para
coordinar el uso de contenidos
disciplinares, tecnologia y enfoques

pedagogicos en las instituciones educativas.

He tenido suficientes oportunidades para
trabajar con diferentes tecnologias.

Puedo seleccionar tecnologias que mejoran
los enfoques de ensefianza en una clase.
Puedo escoger las tecnologias que mejoran
la comprension de los contenidos
disciplinares para una clase.

Sé como resolver mis problemas técnicos.

Taller Especifico | — Maestria en Tecnologias de la informacion aplicadas a la educacion

Nota. La figura muestra los resultados en cuestionario de conocimientos tecnoldgicos.

Fuente: (Leal-Uruefia, 2021a).
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Por ultimo, en la Figura 5 se evidencia una sistematizacion de los 30 intereses sobre el

uso de las TIC en los procesos de ensefianza aprendizaje mas recurrentes durante la aplicacion

del cuestionario.

Figura 5

Resultados cuestionario intereses de aprendizaje.

UNIVERSIDAD PEDAGOGICA
NACIONAL
.....................

LN A WNE

=
= O

programacion

. ambientes virtuales
12.
13.
14.
15.

materiales didacticos
aplicaciones de uso libre
evaluacién

OVA

, Excel avanzado

Tic creacion de contenidos
juegos g
AR gade‘ploll ngughaCIOnhnr'im‘.
contenidos CO ten %
tecnologia 22 117
actividades interactivas %%L?,e‘g-
aprendizaje colaborativo v OVR =
creacion de contenidos y é’nﬁ, .

. gamlﬁcacién tedlrlonde\ldso Occgglfa

c srecursos,
amb1enté§ V1rtua1es

aplicaciones de uso libre

evaluac1on

laboratorios v1rtualees da og\co

uso P
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presentaciones interactivas

16.
17.
18.
19.
20.
21.
22.
23.
24,
25.
26.
27.
28.
29.
30.

aplicaciones para nifios
Teams

Apps

Uso pedagdgico

AVA

Excel avanzado
evaluacion

inglés

laboratorios virtuales
mapas mentales
podcast

paginas web
simulaciones
adaptabilidad
edicién de video

Nota. La figura muestra los resultados obtenidos de cuestionario intereses de aprendizaje. Fuente: (Leal-

Uruefia, 2021a).

2.3 Evaluacion de necesidades de formacion en competencias digitales docentes empleando

técnicas de Design Thinking

En concordancia a la fase uno del DEBI, se busca identificar las necesidades e intereses

de formacion en CDD a partir del disefio de una actividad usando el DT. Dicho esto, se muestra a

continuacion la ruta de trabajo que se sigui6: (1) Conformacion y caracterizacion del grupo de
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trabajo. (2) Eleccién de la técnica de DT y disefio de la actividad. (3) Creacion de la actividad.

(4) Implementacion de la actividad. (5) Analisis de la informacidn obtenida.

2.3.1 Muestra de estudio

Para la muestra de estudio se conformo un equipo de siete personas de las cuales cuatro
fueron mujeres y tres hombres, quienes se encontraban en un rango de edad entre 26 a 56 afios.
En cuanto al nivel de formacion, el 14.3% eran estudiantes de licenciatura, el 28.6%
profesionales con pregrado, el 42.9% profesionales con especializacion y el 14.3% profesionales

con maestria.

Figura 6
Nivel de formacién de la muestra de estudio.

Especializacidn

3(42.9%)

Maestria 1{14,3 %)

| I

Nota. La figura muestra porcentajes equivalentes a la formacion de las personas seleccionadas para la

muestra de estudio. Fuente: Elaboracién propia.

En relacion con los afios de experiencia se evidencia que el 42.9% contaba con
experiencia entre 1 y 5 afios, un 28.6% entre 6 y 10 afios y el otro 28.6% cuenta con una

experiencia superior a los 20 afios.
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Figura 7
Afios de experiencia de la muestra de estudio

@® 1-5 afios
@® 6-10 afios
® > 20 arios

Nota. La figura muestra lo porcentajes equivalentes a afios de experiencia de las personas de la muestra de

estudio. Fuente: Elaboracion Propia.

Hay que destacar que actualmente el 57.1% trabaja en el sector privado y otro 57.1% en
el sector publico, esto debido a que uno de los encuestados trabaja en los dos sectores; ademas el

14.3% labora en preescolar, el 42.9% en primaria, el 85.7% en bachillerato y el 14.3% en un

técnico profesional.

Figura 8
Nivel educativo en el que trabaja la muestra de estudio

Freascolar | 1 (14.3 %)
Prmaris N (425 %)
Bachilerato I, ¢ (557 %)
Técnico profesional [T 1 (14,3 %)

0 1 2 3 4 5 [

Nota. La figura muestra graficamente los porcentajes equivalentes al nivel educativo en el cual trabajan las

personas seleccionadas de la muestra. Fuente: Elaboracion propia.
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Dentro de las areas en las cuales desempefian los docentes estan artes, ciencias naturales,
ciencias sociales, tecnologia, espafiol, lenguas extranjeras, fisica, matematicas y quimica. Cabe

aclarar que los tres docentes que se desempefian en primaria dirigen varias areas.

Figura 9
Area de especialidad de la muestra de estudio

Artes I - (255 %)
Ciencias Maturales GGG (42 9 %)
Ciencias Sociales GGG - (42,9 %)
Tecnolgia G S (714 )
I - (255 %)
I, (28.5 %)
1 (14,3 %)
Fisica I 1 (14,3 %)
Matemdtic as I & (714 %)
Quimica I (255 )

Espafiol e Inglés o Espaiiol y
Lenguas Ex
0 1 2 3 4

Nota. La figura muestra los porcentajes equivalentes segln la especialidad de las personas de la muestra.

Fuente: Elaboracion propia.

Para finalizar esta seccion, se pregunté a los participantes si habian recibido algun tipo de
formacion para el uso de tecnologia con propositos educativos. Dichos resultados corresponden a
un 85.7% que ha recibido capacitacion y el 14.3% no la ha recibido. El tipo de formacién
adquirida abarca cursos de Word, uso de herramientas, plataformas y aplicaciones especificas en

su generalidad para la realizacion de sesiones sincronicas, y algunos han realizado diplomados.
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Figura 10
Formacion recibida de los docentes para el uso de tecnologias con propésitos educativos

® Si
® No

Nota. La figura muestra si los docentes han recibido formacion para el uso de tecnologias con propdsitos

educativos. Fuente: Elaboracion propia.

2.3.2 Estrategia de trabajo de la sesion

Respecto a la eleccidn de la técnica de design thinking se tuvo como criterio su
aplicabilidad durante la primera fase del DEBI, Analisis y Exploracion. Es por ello que se eligio
la técnica denominada ¢ Qué hay en tu radar?, la cual consiste en utilizar el esquema de un radar
para clasificar diferentes elementos de acuerdo a la perspectiva del participante. Kimberly

Crawford?® (2020) presenta la siguiente tabla sobre las generalidades de la técnica:

Tabla 2
Generalidades técnicas "que hay en tu radar"

Objetivo principal | Obtener una comprension rapida de los
elementos o conceptos y su prioridad

¢Cuando usar? Un rompehielos o un aperitivo para una
actividad mucho mas profunda

Tiempo requerido | 10 — 30 minutos

3 Consultora de Atomic Object empresa dedicada a consultoria de disefio y desarrollo de software.
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Numero 1-10+
participantes

¢ Quién deberia Cualquier participante del proyecto
participar?

Suministros Boligrafos, notas adhesivas de colores

Nota. Datos tomados de Kimberly Crawford (2020)

Para el caso de la técnica Que hay en tu radar, el instituto Luma (2014) lo ubica dentro

de la categoria de mirar y presenta una guia rapida para su implementacion:

Seleccionar el tema o pregunta.

Disefar el radar

Organizar el radar con 3 niveles.

Invitar al grupo elegido a participar.

Explicar el funcionamiento: entre mas cerca del centro esté, mas relevante o
importantes.

Entregar a cada persona boligrafo y notas adhesivas

Solicitar un comentario, justificacion o consideracion personal en la nota adhesiva de
acuerdo con la instruccion.

Socializar las respuestas.

Vale aclarar que para el presente trabajo se adapto esta técnica a medios digitales debido

a la emergencia sanitaria actual.

Atendiendo al primer paso, se toma como referencia la sintesis de las competencias

digitales docentes mas relevantes realizada por Leal Uruefia (2020), donde plantea un total de 16

competencias. Ahora bien, para efectos del objetivo que persigue el presente trabajo, se

establecieron tres estandares que permitieran medir el desarrollo de cada una de las CDD.
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Listado competencias y estandares para su medicion

#

Competencias

Estandares

Alfabetizacién
informacional

Encuentro fuentes de informacidn de interés para mi labor
como docente

Localizo informacion en formato de texto, imagen o video,
utilizando palabras clave.

Manejo y uso herramientas de almacenamiento en entornos
de la nube: Drive, Dropbox, iCloud, Office 365, como
estrategias colectivas para organizar y recuperar informacion
para uso educativo.

Comunicacién y
colaboracion

Utilizo entornos de trabajo digitales para la comunicacion
con los estudiantes (foros, mensajeria instantanea, chats,
videoconferencias)

Selecciono contenidos y recursos educativos encontrados en
diferentes medios sociales y comunidades virtuales

Promuevo que la comunidad educativa sea consciente del
potencial de la tecnologia para la intervencion ciudadana a
través de proyectos y actividades en red

Creacion de
contenidos digitales

Contribuyo a la reutilizacion creativa de contenidos digitales
en comunidades virtuales de ensefianza y aprendizaje

Soy consciente de que los materiales que uso pueden tener
derechos de autor

Modifico eficazmente el cddigo fuente de medios digitales y
programo en entornos virtuales de ensefianza

Solucion problemas
técnicos

Resuelvo de forma autonoma los problemas técnicos de mis
dispositivos y ayudo a otros miembros de mi comunidad

Comprendo cémo funcionan las nuevas herramientas y soy
capaz de evaluar de forma critica qué herramienta encaja
mejor con mis objetivos

Hago uso de herramientas para recuperar archivos
eliminados, deteriorados, inaccesibles o con errores de
formato.
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TIC y Curriculo

Conozco los estandares de la asignatura y puedo usar la
tecnologia dentro de los contenidos curriculares.

Uso la tecnologia en actividades con toda la clase, en
pequefios grupos o de forma individual asegurando un acceso
equitativo de todos los estudiantes.

Hago uso de aplicaciones especificas para el desarrollo de
contenidos de mi area.

Conexion con
problemas reales

Uso las TIC para crear y monitorear planes de proyectos y
soluciones de mis estudiantes.

Estructuro actividades con TIC que abordan problematicas
del entorno desde mi area.

Creo experiencias para gue los estudiantes hagan
contribuciones positivas y socialmente responsables a traves
de las TIC.

Aprendizaje y
construccion de
conocimiento

Utilizo las TIC para fortalecer la ensefianza y aprendizaje,
reconociendo sus alcances y limitaciones.

Propongo proyectos y estrategias con TIC para potenciar el
aprendizaje de los estudiantes.

Adapto las herramientas tecnolégicas a las necesidades e
intereses de los estudiantes.

Disefo de actividades
y entornos auténticos

Uso la tecnologia para crear, adaptar y personalizar
experiencias de aprendizaje que promueven el aprendizaje
independiente.

Disefo actividades de aprendizaje auténticas a partir de los
contenidos del area y usando aplicaciones y recursos
digitales.

Implemento experiencias multisensoriales a través de las
TIC.

Evaluacion y analisis
de informacion

Uso las TIC como estrategia evaluativa que genera
retroalimentacion al estudiante.

Registro informacion de cada actividad para su posterior
analisis y generar nuevas estrategias.
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Sé como y en qué condiciones, los estudiantes aprenden
mejor, para anticipar y responder efectivamente a las
dificultades que encuentran.

Conozco en profundidad las politicas nacionales y las
prioridades sociales.

Entiendo las intenciones de las politicas educativas

10 Politicas TIC nacionales y contribuyo a la discusion de posibles reformas.
Participo en el disefio, implementacion y revision de las
politicas educativas.

Promuevo las normas de comportamiento generales en
internet (netiqueta).

11 Ciudadania Digital | Promuevo el uso responsable de las TIC.

Disefo actividades que promueven la comunicacion asertiva
y el respeto a la propiedad intelectual.

Realizo operaciones béasicas en mis dispositivos, como por
ejemplo el uso de antivirus.

Conozco la legislacion y reviso con frecuencia la

12 Seguridad configuracion de la politica de privacidad de los entornos
digitales que utilizo
Tengo opiniones informadas sobre los aspectos positivos y
negativos del uso de la tecnologia sobre el medio ambiente
Uso actividades digitales que atienden a todos los estilos y
ritmos de aprendizaje.

Implemento estrategias que aseguren la accesibilidad de

13 Accesibilidad e todos los estudiantes a las actividades.

inclusion

Hago uso de los recursos educativos tecnolégicos que tengo
en el aula.

14

Gestion educativa

Uso las TIC para el anlisis de contextos educativos
especificos.

Utilizo las TIC de manera efectiva en la planeacién,
organizacion, administracion y evaluacion de los procesos
educativos.
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Integro las TIC en la dinamizacion de las gestiones directiva,
académica, administrativa y comunitaria de la institucion.

Tengo habilidades tecnoldgicas y el conocimiento de los
recursos Web y los utilizo para adquirir nuevos
conocimientos sobre mi area.

15 Aprendizaje Busco espacios de formacion para actualizar mis
permanente competencias digitales.
Colaboro con otros profesores para usar redes y acceder a
informacion gue permitan asistir mi aprendizaje.
Construyo comunidades de aprendizaje profesional
trabajando hacia la creacion de conocimiento.
Desarrollo profesional | Liderd proyectos innovadores que incluyen la generacion
16 docente colectiva de conocimientos.

Estoy al dia con las investigaciones que apoyan la mejora de
los resultados de aprendizaje.

Nota: Elaboracién propia con base en datos de Leal-Uruefia (2020)

Para continuar con el paso dos, se usé la herramienta web MIRO, una pizarra digital en

linea que permite la conexion sincrona de varios usuarios, ademas, dispone de herramientas que

facilitaron el paso tres, el disefio de los circulos del radar y la creacion de las notas adhesivas

virtuales, obteniendo el siguiente resultado:
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Figura 11
Disefio actividad ¢qué hay en tu radar?

Nota. La figura muestra el disefio de la actividad en la plataforma MIRO, cada una de las notas contiene un

estandar de la tabla 3. Fuente: Elaboracidn propia.

Tabla 4
Generalidades técnicas ¢Qué hay en tu radar?

Nombre actividad | ;Qué hay en tu radar?

Objetivo principal | Identificar las necesidades e intereses de
formacion en Competencias Digitales
Docentes

Fecha aplicaciéon | 8 al 11 de marzo 2021

Tiempo requerido | 25— 30 minutos




Numero
participantes por
sesion.

De acuerdo con la disponibilidad de
cada participante.

Descripcion

El participante debe leer y clasificar cada
una de las notas de acuerdo a su
experiencia en el aula, donde el circulo
del centro corresponde a las que hace
constantemente, el circulo mediano
eventualmente y el circulo grande a
aquellas que nunca ha realizado.

Tipo de actividad

Sincronica.

Enlace actividad

https://cutt.ly/XzLzdAG

Fuente: Elaboracion propia

2.3.3 Resultados

Posterior a la realizacion de la actividad por parte de cada participante, se inici6 un
proceso de sistematizacion el cual consistid en ubicar la cantidad de notas por nivel de cada

competencia, estas fueron identificadas a través de un cédigo de colores. Finalmente, para

determinar el nivel de desarrollo alcanzado se cre6 una tabla condicional. (Ver tabla 5)

Figura 12

Cddigo de colores usado para la actividad ¢Qué hay en tu radar?

15 1 5 10

Nota. La figura muestra el cddigo de colores usado para la actividad ¢Qué hay en tu radar? Mediante

plataforma MIRO. Fuente: Elaboracién propia.

32


https://cutt.ly/XzLzdAG

Tabla 5
Condicionales para determinar el nivel desarrollado de cada competencia

Nivel de

Constantemente| Eventualmente| Munca
desarrollo

=] |

|

PAR

PAR

PAR

PAR

PAR

NO

NO

olo|lk|rklaolo|r |k w |k
Sl |lo|lr|lulm|im|lalae |-
wilra | |=|lalr|o|l= oo

NO

Fuente: Elaboracion propia

DESARROLLADA

PARCIALMENTE
DESARROLLADA

MO DESARROLLADA

Una vez organizada la informacion de cada uno de los participantes de la actividad, se

continuo a integrar el nivel de desarrollo para cada competencia de todos los docentes en una

sola tabla y asi determinar de manera general las principales necesidades de formacion en

competencias digitales docentes. Para esto, se asignd un porcentaje a cada categoria del nivel:

14,2% para desarrollada (Sl), 7,1% parcialmente desarrollada (PAR) y 0% en el caso de no

desarrollada (NO). De esta manera se obtuvo el porcentaje de cada competencia y, para efectos

de su clasificacién, se implementaron las siguientes categorias:

33
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Tabla 6
Categorizacion porcentual para determinar el nivel desarrollado de cada competencia
Mivel de
desarrollo en
porcentaje
= 80% DESARROLLADA
PARCIALMEMNTE
B0% < X < 80%
DESARROLLADA
= 60% MO DESARROLLADA

Fuente: Elaboracion propia

La Tabla 7 muestra los resultados del analisis numérico de la informacion obtenida a
partir de la actividad ¢Qué hay en tu radar? Alli se resaltan todas las competencias abarcadas

dentro de la categoria no desarrollada.

Tabla7
Resultados del analisis numérico de la informacion obtenida a partir de la actividad ¢ Qué hay en tu radar?

Competencia |Docente 1| Docente 2| Docente 3 | Docente 4 | Docente 5| Docente 6 | Docente 7 fatal . Rielide
porcentaje | desarrollo

Competencia 1 14,2 14,2 14,2 14,2 14,2 14,2 14,2 99,4 Sl

Competencia 2 7,1 14,2 14,2 14,2 7,1 7,1 14,2 78,1 PAR
Competencia 3 71 71 71 14,2 14,2 0 71 56,8 NO
Competencia 4 0 7,1 0 0 14,2 7,1 7,1 35,5 NO
Competencia 5 7,1 14,2 14,2 7,1 7,1 14,2 14,2 78,1 PAR
Competencia 6 0 7,1 7,1 7,1 7,1 7,1 7,1 42,6 NO
Competencia 7 71 14,2 71 14,2 14,2 14,2 71 78,1 PAR
Competencia 8 71 14,2 71 14,2 14,2 71 14,2 78,1 PAR
Competencia 9 0 7,1 7,1 0 7,1 7,1 7,1 35,5 NO
Competencia 10 71 14,2 14,2 71 14,2 71 14,2 78,1 PAR
Competencia 11 7,1 14,2 14,2 7,1 14,2 14,2 7,1 78,1 PAR
Competencia 12 14,2 71 71 71 7,1 71 71 56,8 NO
Competencia 13 14,2 14,2 14,2 14,2 7,1 14,2 14,2 92,3 Sl

Competencia 14 0 14,2 7,1 14,2 14,2 7,1 14,2 71 PAR
Competencia 15 7,1 14,2 7,1 7,1 7,1 7,1 14,2 63,9 PAR
Competencia 16 0 71 71 71 71 0 71 35,5 NO

Fuente: Elaboracion propia
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En lo que atarie a la categoria de competencias desarrolladas se sitlan dos, resaltadas de
color verde: (#1) Alfabetizacion informacional y la (#13) Accesibilidad e inclusion. Sin
embargo, dado que la intencion del presente trabajo es identificar las necesidades de formacion,
se centrd la atencion en las competencias digitales docentes que obtuvieron un nivel de
desarrollo en NO resaltadas de color amarillo, de este grupo las que presentan un menor
porcentaje son: (#4) Solucion problemas técnicos, (#9) Evaluacion y analisis de informacion,

(#16) Desarrollo profesional docente.

2.3.4 Analisis de resultados

En el marco de las observaciones anteriores fue presentado el resultado de la
implementacién de la actividad. A partir de este se concluye que las principales necesidades de
formacion en competencias digitales docentes se centran tres: solucion de problemas técnicos,
evaluacion y andlisis de informacion, y desarrollo profesional docente. Ademas, a partir de la
misma informacion se pudo evidenciar que las competencias mejor desarrolladas fueron:

Alfabetizacion informacional y Accesibilidad e inclusion.

Con respecto a la técnica de Design Thinking usada, ¢ Qué hay en tu radar?, es
importante resaltar su flexibilidad y adaptabilidad al momento de disefiar actividades con una
participacion de todos los miembros de la investigacion. Asimismo, su facilidad de
implementacion y personalizacion permite mostrar al participante un ambiente agradable,
divertido y facil de entender. Sin duda, una técnica sencilla pero con gran potencial para evaluar
y clasificar la informacion con bastante precision. Para conocer la opinion de los docentes frente

a la técnica usada se les pidio evaluarla a través de una valoracion de 1 a 5, obteniendo asi una
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calificacion promedio de 4.71, lo cual destaca que la técnica si promovio un espacio inspirador

para abordar el objetivo del presente trabajo.

Figura 13
Utilidad de la técnica empleada

5(71.4 %)

2 (286 %)

0 (0 %) 0 (0 %) 0(0%)
D |
1 2 3 4 5

Nota. La figura muestra los resultados de la opinion de los docentes frente a la técnica utilizada para el

estudio. Fuente: Elaboracion propia.
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Capitulo 3. Identificacidn y aplicacion de marcos conceptuales para la formacién en

competencias digitales docentes

De acuerdo con la ruta establecida en la fase de analisis y exploracion del DEBI, en este
capitulo se presentan las ecologias de aprendizaje y sus affordances como marco conceptual
seleccionado para guiar el disefio del escenario de formacion en CDD. En primer lugar, se hace
una contextualizacion sobre las ecologias de aprendizaje, seguido de un analisis de sus
affordances o potencialidades para la implementacion de las TIC en un ambiente de formacion

para los educadores.

3.1 Apropiacion del marco conceptual de las ecologias de aprendizaje y sus affordances

El termino ecologia de aprendizaje se refiere a contextos especificos de interaccion que
ocurren en ambientes educativos fisicos y digitales, las cuales se articulan con problematicas
sociales, culturales y educativas a nivel local, regional y global (Leal-Uruefia, 2021b). Al
comprender este ecosistema educativo y teniendo en cuenta la influencia directa de las TIC en él,
se identifica la capacidad para desarrollar y analizar novedosos escenarios de aprendizaje, dado
que “se ha producido una verdadera metamorfosis en las maneras en como aprendemos dadas las
nuevas oportunidades que se generan” (Gonzéles-Sanmamed et al., 2018, p. 30).

La incorporacion sistematica de las TIC vista desde las ecologias de aprendizaje ha
generado nuevas formas de representacion y practica del aprendizaje, entre ellas nuevas
condiciones espaciotemporales que permiten decidir cuando y ddnde aprender sin mayores

limitaciones, también facilita interacciones complejas entre sujetos, artefactos y contextos nunca
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experimentadas anteriormente. Ademas, se encuentra una disponibilidad de fuentes de
informacion variadas y en multiples formatos que logran determinar una estructura social muy
flexible y dindmica en la coexistencia de escenarios fisicos, virtuales, formales e informales. Por
otro lado, se consolida a las personas como aprendices permanentes y disefiadores activos de
rutas de conocimiento, un empoderamiento en la toma de decisiones sobre su propio aprendizaje,
quienes deciden qué y como aprender aquello que desean (Gonzales-Sanmamed. et al., 2018;
Leal-Uruefia, 2021b).

Ademas de los aspectos enunciados en el parrafo anterior, cabe resaltar que las ecologias
de aprendizaje cuentan con un conjunto de affordance que permiten potenciar tanto las
estrategias de implementacion de las TIC como los escenarios y procesos de formacion de los
docentes. El término affordance ha tenido diversas interpretaciones que derivan de la obra de
James J. Gibson (1986), quien establece que: “las affordances del medio ambiente son lo que
este le ofrece al animal, lo que proporciona o suministra, ya sea para bien o para mal” (p. 127).
La vision bioldgica de Gibson ha sido adaptada al campo de la investigacion, disefio y aplicacién
de ambientes de aprendizaje asistidos por tecnologia, y se orienta a los procesos de conocimiento
e innovacion generados a partir de la interaccidn entre sujeto, artefacto y ambiente (Rojas-Mesa
y Leal-Uruefia, 2017).

En este sentido, para el presente trabajo se asumieron seis affordances propuestos por
Leal-Uruefia (2021b) debido a su pertinencia para el disefio y construccion de actividades,
material educativo y espacios de aprendizaje orientados a la formacion de CDD integrando las
TIC. Estas potencialidades o affordances son: aprendizaje ubicuo, activo, colaborativo,

multimodal, auténtico y personalizado.
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Sobre el affordance de la ubicuidad, el aprendizaje “se transforma en una proposicion de
cualquier momento y en cualquier lugar, esto produce como resultado procesos de aprendizaje
mas integrados al flujo de las actividades y las relaciones diarias” (Burbules N, 2014 pag. 132).
Al reorientar el aprendizaje en esta perspectiva, se habilita la posibilidad de acceder a la
informacion sin importar limitaciones de espacio y tiempo, presentando como ventaja la
busqueda personalizada de acuerdo con necesidades de contextos especificos, y a su vez facilitar
estos como escenarios para la formacion formal e informal (Leal-Uruefa, 2021b).

La siguiente potencialidad es el aprendizaje activo, se centra en llevar el conocimiento a
la préactica, y parte de la apreciacién del aprendizaje como un producto asociado del trabajo
creativo con ideas. Pretende ubicar al estudiante como un creador activo de conocimiento a partir
de sus intereses y asi maximizar sus capacidades mediante el desarrollo de objetos compartidos,
textos, artefactos, practicas y trabajos de disefio colaborativos (Leal-Uruefia, 2021b; Scardamalia
y Bereiter, 2006). Esta vision se refuerza con estudios realizados por Edgar Dale (1969) quien
creo el cono de la experiencia (Figura 14), una clasificacion que representa la profundidad del
aprendizaje realizado con la ayuda de diversos medios. Dale ubica el aprendizaje activo en la
base del cono con una eficiencia entre el 70% y el 90%, lo cual confirma que el aprendizaje

activo es un affordance necesario para la formacion en CDD.
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Cono de la experiencia o piramide de aprendizaje de Edgar Dale (1969)

10% of what we read m Verbal Receiving

20% of what we hear HEARING WORDS

30% Of What we see /LOOKING AT PICTURES\

/ WATCHING A MOVIE \

/ LOOKING AT AN EXHIBIT \
WATCHING A DEMONSTRATION\
/ SEEING IT DONE ON LOCATION \

50% of what we hear and see Visual Receiving

/ PARTICIPATING IN A DISCUSSION \ Receiving and

70% of what we sa
’ y / GIVING A TALK \ Participating
DOING A DRAMATIC PRESENTATION \
0% of what we / SIMULATING THE REAL EXPERIENCE \ Doing
both say and do
DOING THE REAL THING \

Nota. La figura muestra la clasificacion que representa la profundidad del aprendizaje realizado. Fuente:

(Brissel, Dupont, y Morel, 2013).

En atencidn al aprendizaje colaborativo, se considera como una oportunidad pedagdgica

que provee situaciones para difundir y reconstruir el conocimiento de manera conjunta desde la

posibilidad de aceptacién de distintas posturas y ritmos de aprendizaje mediados por

herramientas tecnologicas (Lizcano-Dallos et al., 2019). Esta vision social del aprendizaje dentro

del marco de las TIC presenta como principal caracteristica el desarrollo de nuevo software y

aplicaciones que permiten moderar y gestionar la colaboracion en la creacion e implementacion

de actividades creativas para la exploracion intelectual e interaccion social, ademas estimula el

progreso en diversos tipos de competencias como: comunicativas, pensamiento critico, solucion

M-V

m<——0 2>
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a problemas y creatividad. Algunos de los alcances tecnoldgicos que propician el affordance del
aprendizaje colaborativo son las aplicaciones de computacion en linea para edicion de textos,
calculos y creacion de multimedia, plataformas y redes sociales (Leal-Uruefia, 2021c).

Por su parte, la multimodalidad hace referencia a todos aquellos modos y formatos que se
tienen en el proceso de formacidn para atender a los diferentes estilos y ritmos de aprendizaje,
ademas esta directamente conectada con las multiples formas de comunicacion y representacion
de la informacion a partir de las TIC. Dentro de este affordance se vinculan los nuevos
desarrollos tecnologicos orientados a lo multisensorial, encargados de brindar experiencias
Unicas a partir de la interaccion entre objetos fisicos y virtuales. De esta manera, “las ecologias
de aprendizaje pueden convertirse en espacios hibridos en los que se integran tecnologias de
visualizacién 3D, de realidad aumentada y dispositivos holograficos” (Leal-Uruefia, Ecologias y
aprendizaje multimodal, comunicacion personal, 2021).

El quinto affordance denominado aprendizaje auténtico, se destaca por su capacidad de
incorporar las problematicas y situaciones del mundo real en los procesos de ensefianza-
aprendizaje. Esto potencializa un rol activo en el educando, ademas de la profundizacion de
contenidos conceptuales, el trabajo en equipo y el pensamiento critico (Leal-Uruefia, Ecologias y
aprendizaje auténtico, comunicacién personal, 2021). De hecho, este affordance guarda una
relacion con el aprendizaje activo en cuanto al uso de estrategias que permiten fortalecer
actividades para incrementar la motivacion y el compromiso de los estudiantes. Algunas de estas
metodologias corresponden al aprendizaje basado en proyectos y al DEBI, que en colaboracion
con las TIC pueden llegar a generar aplicaciones de simulacion inmersivas en funcion de

escenarios reales al alcance de todos y sin ningun tipo de riesgo.
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Finalmente, se encuentra el affordance de aprendizaje personalizado, este permite generar
procesos motivacionales en la creacion de entornos colaborativos e individuales usando diversas
herramientas interactivas, con la intencion de generar cambios en las dindmicas académicas y
propiciar en el estudiante habilidades de autonomia y autorregulacion. Para esto se busca
consolidar sistemas con la capacidad de ajustar su funcionamiento a las metas, tareas, intereses y
otras caracteristicas de los usuarios (Brusilovsky y Maybury, 2002). El uso de estos medios
adaptativos en la educacion permite optimizar y minimizar la complejidad de procesos ademas
de reducir tiempos en el aprendizaje, flexibilizacion de contenidos curriculares y aumentar la
productividad de los materiales educativos al posibilitar la opcion de generar realimentaciones
claras, efectivas y rapidas.

La sumatoria de los seis affordances mencionados da como resultado un conjunto de
lineamientos que acreditan el disefio del escenario de formacidn en CDD frente a requerimientos

establecidos por la relacion de las TIC y los procesos de ensefianza aprendizaje actuales.

3.2 Potencialidades de las ecologias de aprendizaje para la formacion en competencias

digitales docentes

Una vez identificadas las potencialidades que proporciona las ecologias de aprendizaje en
el desarrollo de un ambiente para la formacion en CDD, se busca identificar las oportunidades
que ofrecen los affordances, para efectos practicos se eligen dos CDD que obtuvieron el menor
porcentaje en la actividad presentada en la seccidn 2.3. Para esto, se efectu6 la siguiente ruta de
trabajo: inicialmente se conformé un equipo de trabajo de tres estudiantes de la asignatura Taller

Especifico | de la MTIAE, luego se realizaron encuentros sincronicos de discusion y finalmente
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un proceso de sistematizacion de los resultados a través de la técnica de Design Thinking - Round
Robin.

La técnica Round Robin se caracteriza por su adaptabilidad en las fases del DEBI y por
permitir compartir ideas, soluciones o recomendaciones en sesiones de corta duracion. (Luma,
2014). Para guiar y registrar informacion de los espacios de discusion se utilizé una plantilla en
Excel suministrada por la docente de la asignatura Taller Especifico | denominada Round Robin
Aplicacién de marcos conceptuales. Las CDD elegidas para la discusion fueron: (1) evaluacion y
analisis de informacién y (2) desarrollo profesional docente.

La Tabla 8 muestra los resultados de la actividad del Round Robin de la competencia de
desarrollo profesional docente, y la Tabla 9, lo relacionado a la competencia de evaluacion y
andlisis de informacion. Para ambos casos se obtuvieron alternativas concretas en cuanto a
posibles usos de cada uno de los affordances en pro del disefio de un ambiente de aprendizaje

novedoso Yy eficiente orientado a los intereses y las necesidades de los docentes.
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Tabla 8
Round Robin CDD Desarrollo profesional docente

Round Robin Aplicacion de marcos conceptuales Instrucciones

Definicion | Oportunidades que ofrecen los affordance de las ecologias de aprendizaje al disefio de un ambiente de aprendizaje para la formacion

del reto en la competencia digital docente: Desarrollo profesional docente
Nombre de Seleccione un
los colory
participantes actualice su
nombre
Affordance _ _ _ _ _ _ Aseglrese de
de ubicuo activo Colaborativo multimodal auténtico personalizado | conocer cada
aprendizaje affordance
Solucién
propuesta
Aprovechami Ofrezca una
ento del .
idea sobre
affordance en .
O cémo
el disefio del
; aprovechar el
ambiente de
aprendizaje affordance
para el
para I a desarrollo de
formacién de
esta
esta .
. competencia
competencia
digital
docente
Critica Lea la idea
Revise la ubicada a la
solucion derecha de la
propuesta a suya, y
su derechay escriba, en
encuentre esta fila, las




formas en las
que puede
fallar

Concepto
final
Resuelva la
critica

expuesta a
su derecha

razones por la
que la idea
que alli
encuentre
puede fallar

Lea la critica
gue aparece a
la derecha de
lasuyay
escriba
debajo de
esta, en esta
fila, una
forma de
resolver la
criticay
lograr un
mejor
aprovechamie
nto del
affordance
para el
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desarrollo de
la
competencia
digital.
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Tabla 9
Round Robin CDD Evaluacion y analisis de informacion.

Round Robin Aplicacién de marcos conceptuales Instrucciones

Definicion del | Oportunidades que ofrecen los affordance de las ecologias de aprendizaje al disefio de un ambiente de aprendizaje para la formacién
reto en la competencia digital docente: Evaluacién y analisis de informacion

Seleccione un
colory
actualice su
I 3202020909090 e nombre

Nombre de los
participantes

Affordance de Asegurese de
aprendizaje . . . . L . conocer el
ubicuo activo colaborativo multimodal autentico personalizado | ¢ 4o que
le correspondi6

Solucién
Ofrezca una
propuesta idea sobre
Aprovechamient .
como
o del affordance
. aprovechar el
en el disefio del
. affordance
ambiente de
para el

aprendizaje para
P Jep desarrollo de

esta
competencia

la formacion de

esta competencia
digital docente




Critica

Revise la
solucién

propuesta a su
derechay
encuentre
formas en las
que puede
fallar

Lea la idea
ubicada a la
derecha de la
suya, y
escriba, en
esta fila, las
razones por
la que la idea
que alli
encuentre
puede fallar




Concepto
final
Resuelva la
critica

expuesta a su
derecha

Lea la critica
que aparece
a la derecha
de lasuyay
escriba
debajo de
esta, en esta
fila, una
forma de
resolver la
criticay
lograr un
mejor
aprovechami
ento del
affordance
para el
desarrollo de
la
competencia
digital.
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Capitulo 4. Disefio e implementacion de una experiencia de aprendizaje para la formacion
en competencias digitales docentes

En este capitulo se presenta la secuencia que se dispuso para abordar la fase dos del
DEBI, disefio y construccidn. Para iniciar, se realiza un acercamiento tedrico a la formulacion de
los principios de disefio y sus estrategias de implementacion a partir del marco conceptual de las
ecologias de aprendizaje y de las necesidades de formacion en CDD; después se presenta el
disefio y creacion de bosquejos de las actividades, finalmente la construccion del modelo de la
experiencia para la formacion de la competencia digital docente: evaluacion y analisis de

informacion.

4.1 Definicion de los principios de disefio y de las estrategias de implementacion

Los principios de disefio seran los encargados de viabilizar la estructuracion de la
experiencia de aprendizaje, de tal modo que facilite la activacion de cada uno de los affordances
y asegure que el disefio planteado atienda a los referentes de formacién de las CDD, las
necesidades encontradas y las tecnologias educativas disponibles.

En palabras de Leal-Uruefia (2021d) “los principios de disefio son explicitaciones de las
decisiones de disefio, que se transforman en guias para el desarrollo del prototipo” (p.1). Por una
parte se contemplan las caracteristicas esenciales de la intervencion, y por otra el conjunto de
actividades de disefio que se consideran adecuadas para desarrollar una intervencion viable y
eficaz. (Plomp, 2010).

Para efectos de disefio del escenario de formacion de la competencia evaluacion y

analisis de informacion, se tomaron como base cinco principios propuestos por Leal-Uruefia
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(2021d), que contribuyen a la implementacion de la ecologia de aprendizaje propuesta. A
continuacion, se presenta la Figura 12 como resultado de una actividad conjunta para el analisis
y propuesta de una estrategia adicional para cada uno de los principios de disefio y la

formulacion de dos nuevos principios.
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Figura 15
Principios y estrategias de disefio.
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Fuente: Montero y Reyes (2021)
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4.2 Construccion de mockups

Una vez seleccionada la competencia de evaluacion y analisis de informacion para la
implementacion de la experiencia de microaprendizaje se realizan los descriptores, las
actividades que la componen y el boceto final de acuerdo las tablas disefiadas por Leal-Uruefia
(2021e) para el disefio de un prototipo de ecologia de aprendizaje orientado a la formacién en

CDD.

Tabla 10
Descriptores de la experiencia de aprendizaje

Nombre Test de Competencias Digitales

Las competencias digitales docentes establecen las habilidades
que el profesorado deberia desarrollar e implementar respecto al

Descripcion uso de tecnologias en el aula.
A través de esta experiencia de microaprendizaje, el docente
lograra hacer uso de un test como herramienta para medir sus
intereses y necesidades en cuanto a la formacion de sus
competencias digitales.

Esta experiencia de aprendizaje hace parte de las trayectorias de

Trayectoria aprendizaje

- Analisis de informacion y evaluacion con TIC
- Politicas TIC en educacion
1. ¢Qué son las competencias digitales docentes?

Actividades de aprendizaje 2. Estandares para la formacion en competencias
digitales docentes.
3. ¢ Coémo accedo al test?
4. Realiza el test.

5. Evalua la experiencia. (opcional)



Certificacion Digital

Tiempo de dedicacion
Experiencias de
microaprendizaje
relacionadas

Tabla 11
Descriptores de la actividad 1

Actividad
Recursos
educativos

Aplicaciones

Instrucciones

Evidencias de aprendizaje
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Al completar exitosamente la experiencia de microaprendizaje el
docente recibira una insignia digital, donde se certifica que
conoce sus necesidades e intereses en cuanto a la formacion de
competencias digitales docentes.

La insignia seré la siguiente:

3 — 4 horas en total

- Estandares de competencias digitales docentes.
- Politicas Nacionales.

Fuente: Elaboracion propia.

¢Qué son las competencias digitales docentes?
Videoclip
Cuestionario con preguntas de opcion multiple

Disefio y construccion:
Editor de video: Camtasia
Disefio de la presentacion: Microsoft PowerPoint
Imagenes de apoyo: Pixabay
Ejecucién:
Reproductor de video
Navegador web
Observe el siguiente video donde se precisa qué son las
Competencias Digitales Docentes. Al finalizar resuelva el
cuestionario.

Resultados obtenidos en el cuestionario.
Fuente: Elaboracién propia.



Tabla 12
Descriptores de la actividad 2

Actividad

Recursos
educativos

Aplicaciones

Instrucciones

Evidencias de aprendizaje

Estandares para la formacion en competencias digitales
docentes.
Lectura
- Revision de los estandares para la formacion en
competencias digitales docentes.pdf

- Marco de competencias de los docentes en materia de

TIC UNESCO.pdf

- Marco Europeo para la Competencia Digital del
Profesorado.pdf

- Marco Comun de Competencia Digital Docente de
Espafia.pdf

- Estandar para Educadores de la Sociedad Internacional

para la Tecnologia en la Educacion.pdf
- Competencias TIC para el Desarrollo Profesional
Docente.pdf

Ejecucién:
Visor de archivos pdf.
Disefio y elaboracion de una infografia.

Después de realizar la lectura y profundizar en los estandares
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internacionales y nacionales a través de los enlaces presentados.

Elija uno de los documentos y realice una infografia que
sintetice la informacion relevante sobre las Competencias

Digitales Docentes. Recuerde hacer uso de elementos visuales y

textos cortos que comuniquen la informacion de forma claray

precisa.

Infografia sobre las CDD
Fuente: Elaboracién propia.



Tabla 13
Descriptores de la actividad 3

Actividad

Recursos
educativos

Aplicaciones

Instrucciones

Evidencias de aprendizaje

Tabla 14
Descriptores de la actividad 4

Actividad
Recursos
educativos

Aplicaciones

Instrucciones

Evidencias de aprendizaje
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¢ Como accedo al test?

Videoclip
Actividad organiza la secuencia
Disefio y construccion:
Editor de video: Camtasia — Powtoon
Herramienta de recortes de Windows
Ejecucion:
Reproductor de video.
1. Observe el siguiente video clip donde se detalla los pasos para
ingresar al test sobre las Competencias Digitales Docentes.
2. En base al video tutorial resuelva la siguiente actividad, donde
deberd ordenar la secuencia de como acceder al test.

Resultados obtenidos en la actividad.
Fuente: Elaboracion propia.

Realiza el test.
URL del test.

Disefio y construccion:

Editor de codigo fuente: Sublime Text
Ejecucion:

Navegador web
Ingrese al test competencias digitales docentes y resuelvalo. Al
finalizar tome una captura de pantalla donde se evidencie que
culmind con éxito todo el test.
Resultado del test de Competencias Digitales Docentes

Fuente: Elaboracidn propia.



Tabla 15
Descriptores de la actividad 5

Actividad Evalla la experiencia. (Opcional)
Recursos Rubrica de evaluacion
educativos
Aplicaciones Disefio y construccion:
Formularios de Google
Ejecucion:
Navegador web
Instrucciones ¢Quiere evaluar la experiencia? De clic en la siguiente URL y

diligencie el formulario.

Fuente: Elaboracion propia.

Tabla 16
Boceto final test de competencias digitales

S7

Test de Competencias Digitales

Las competencias  digitales  docentes
establecen las habilidades que el profesorado
deberia desarrollar e implementar respecto al
uso de tecnologias en el aula.

A través de esta experiencia de
microaprendizaje, lograras hacer uso de un test
como herramienta para medir tus intereses y
necesidades en cuanto a la formacién de tus
competencias digitales.

- Analisis de informacion y
evaluacién con TIC
- Politicas TIC en educacion

- Estandares de competencias
digitales docentes.
- Politicas Nacionales

Actividades de aprendizaje

Aprende como acceder al

Mira el video y aprende sobre Realiza la lectura de los test de las competencias
las competencias digitales documentos, luego, elije unoy digitales docentes
| docentes. | elabora una infografia. |
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Ahora, jAtrévete a hacer el ¢Deseas evaluar la experiencia?

test de Competencias Da clic en la siguiente URL y

Digitales Docentes! diligencia el formulario.
Insignia digital

Al finalizar la experiencia de microaprendizaje se confiere la insignia de Test CDD, la cual
evidencia que el participante conoce sus necesidades e intereses en cuanto a la formacion de
competencias digitales docentes.

Fuente: Elaboracion propia.

4.3 Implementacion del prototipo de experiencia de aprendizaje

Uno de los componentes méas importantes en la creacién de la experiencia de
microaprendizaje, fue la produccion de los contenidos digitales que facilitaron el desarrollo de la
autoevaluacion en CDD. Es por ello que en este apartado se presentan los contenidos de las
actividades de aprendizaje establecidas en el numeral anterior y la presentacion del escenario en

la plataforma LearnPress.

4.3.1 Contenidos digitales para experiencia de microaprendizaje para la autoevaluacion en

CDD
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Tabla 17
Contenidos digitales de las actividades de aprendizaje

Contenido 1.1: Videoclip sobre las competencias digitales docentes

Titulo: ¢Qué son las Competencias Digitales Docentes?

Descripcion: Este videoclip introduce al aprendiz al concepto de las CDD ademés de sus
posibilidades para la creacion de experiencias que fortalezcan los procesos de ensefianza y

aprendizaje.

Importancia de las CDD

FACILITAR EL PROMOVER EL
APRENDIZAJE PROGRESO DE LAS
DELALUNMNO GENERACIONES

TRANSFORMAR

COMPETENCIAS
DIGITALES

DOCENTES

URL.: https://www.youtube.com/watch?v=4KHporMNZ{fM
Contenido 1.2: Cuestionario
Descripcion: El cuestionario busca que el estudiante interiorice las principales caracteristicas

de las CDD presentadas en el video del contenido 1.1

Contenido 2.1: Videoclip sobre estandares para la formacion en competencias digitales

docentes.

Titulo: Estandares para la formacion de competencias digitales docentes
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Descripcidn: El contenido 2.1 esta orientado en presentar algunos de los estandares

internacionales y nacionales que actualmente se enfocan en la formacién en CDD.

Estdndares para la formacién de competencias digitales docentes 0 » Estandares para |a formacion de competencias digitales docentes Q ~»

desarrollo profesional docente en
Colombia

0 Tecnologia @ Pedagogia
g Comunicativa

ESTANDARES PARA LA
FORMACION EN
COMPETENCIAS

DIGITALES DOCENTES

URL.: https://www.youtube.com/watch?v=FeCAOt6mrkA

Contenido 2.2: Actividad relacionar columnas

Descripcion: Se busca reforzar las principales entidades que han definido estandares para la

formacion de CDD.

co Tecnologias de la informacién y la comunicacion
UNESCO Institute Macional de Tecnologias Educativas y
de Formacién del Profesorado — Espafia
CDD
Ministerio de Educacién Nacional
MEMN
Competencia digital docente
INTIC
Muevas Tecnologias de la Informacién y la

Tic Comunicacion
INTEF Crganizacion de las Naciones Unidas para la

Cultura, las Ciencias y la Educacion

Competencia digital

URL.: https://es.educaplay.com/juego/9646477-estandares_para_cdd.html

Contenido 3.1: Videoclip instructivo para acceso al test

Titulo: ¢(Como accedo al test?
Descripcion: Explicacion paso a paso del ingreso al test sobre las CDD.


https://www.youtube.com/watch?v=FeCAOt6mrkA
https://es.educaplay.com/juego/9646477-estandares_para_cdd.html
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Test Competencias Digitales
Docentes

L]
CO mpeten C l aS En el archivo Test.pdf se registran los resultados que

obtuviste luego de resolver el test. Alli se muestran las 16
competencias digitales docentes clasificadas segtin su nive|

D igitales de desarrollo.

> »l o) o012/427

URL.:https://www.youtube.com/watch?v=BGcx7e6Na7U

Contenido 3.2: Actividad completa la secuencia

Descripcion: En base al video tutorial del contenido 3.1 se busca evaluar que el aprendiz
comprenda la secuencia para acceder al test de manera correcta, teniendo en cuenta las
especificaciones de diligenciamiento del mismo.

Palabras para completar los espacios

[contiaar | | tetatorma | sauterse || eana |[ sanciones |[ mameror || scemr || amr || responcer |

[mayincan || entnce [ stter | [ venatador |[ seex ][ 00 )| sregunas || experiencn |[ sescrgare | aivgencie |

Instructivo test CDD

El primer paso para iniciar el test esdarclicenel que se encuentra disponible en la de la experiencia de

micro aprendizaje, una vez se muestre la pagina se procede a todos los solicitados, para el caso de la ¥

los afios de se deben digitar solamente , por otro lado, la cuidad ira en y sin

Luego se da dic en el botén donde se visualizara una nueva pagina con situaciones, estas se deben leer y
, para continuar se da clic en el botén donde se mostraran tres nuevas , de esta manera se continua hasta

que la pagina nos indique que no hay mas , damos clic en y automaticamente se un archivo
con los obtenidos.

URL.: https://es.educaplay.com/juego/9647761-instructivo_test cdd.html

Contenido 4.1: Test de CDD

Titulo: Test Competencias Digitales Docentes
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Descripcion: Espacio asignado para que cada docente realice el test en su totalidad y pueda
obtener resultados sobre el desarrollo de las 16 CDD evaluadas y a partir de estos pueda
definir una trayectoria de aprendizaje.

lest Competencias Digitales Docentes

Nombre: | Digite su nombre completo |

Sexo: O Hombre O Mujer

Eda:

Nivel de formacion:
Meormalista Superier  «
Estudiante licenciatura
Pregrado

Especializacién
Maestria
Doctorado

Ahos de experiencia: |Digite el nimero

Ciudad en donde trabaja:|EN MAYUSCULAS

Educativo Publico «
Sector en el que rabaja: |Educativo Privado ~

Nivel educative en el que trabaja:
Preascolar -
Primaria
Bachillerato

Técnico profesional
Tecnolini

URL.: http://competenciasdigitalesdocentes.upn.edu.co/testcdd/

Contenido 5.1: Formulario para la evaluar la experiencia del test en CDD

Titulo: Rubrica de Evaluacion de la experiencia de microaprendizaje Test de Competencias
Digitales Docentes
Descripcion: Formulario que permite evaluar al docente la experiencia de microaprendizaje,

es una actividad opcional.


http://competenciasdigitalesdocentes.upn.edu.co/testcdd/
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Test Competencias | R\
P \:\ _ E.

. S
170 - .l:}:“'h - \\\N.
Digitales Docentes o Xy A

Rubrica de Evaluacion de la experiencia
de microaprendizaje Test de
Competencias Digitales Docentes

Recuerde que el presente formulario es para evaluar la experiencia de microaprendizaje Test
de Competencias Digitales Docentes

Valore cada una de las categorias teniendo en cuenta la descripcion correspondiente a cada
valor.

*Obligatorio

Mombre *

Tu respuesta

URL.: https://forms.gle/iBJ3ckagvgcjY59H7

Fuente: Elaboracion propia.

4.3.2 Presentacion de la experiencia de microaprendizaje para la autoevaluacion en CDD en
la plataforma de LearnPress

Una vez creados los contenidos digitales, solo restaba organizarlos en la plataforma
dispuesta en la asignatura. Se trata de LearnPress un “plugin que se enfoca al sistema de gestion
de aprendizaje para WordPress” (WordPress, 2021) usado para la creacion y administracion de
cursos en linea. A continuacion, se presentan dos capturas de pantalla del escenario de

aprendizaje disponible en la plataforma.



Figura 16
Presentacion de la experiencia de microaprendizaje.

Test Competencias
Digitales Docentes

Las competencias digitales docentes establecen las habilidades que el profesorado
deberia desarrollar e implementar respecto al uso de tecnologias en el aula.

Através de esta experiencia de microaprendizaje, Iograras hacer uso de un test
como herramienta para medir tus intereses y necesidades en cuanto a la formacion
de tus competencias digitales.

Actividades de aprendizaje
B¢ 1. ;Qué son las Competencias Digitales Docentes?

4= 2.Estandares para la formacion en competencias digitales
docentes

E 3. ;Como acceder al test?

‘5’ 4. Realiza el test.

* 5. Evalia la experiencia.

Insignia digital

Al finzlizar la experiencia de microaprendizaje se
confiers |z insignia d= Test COD, la cual evidenciz que el
participante conoce sus necesidades & intereses en
cuanto a la formacion de competencias digitales
docentes.

Nota: Captura de pantalla tomada de la plataforma de LearnPress Fuente: Elaboracion propia.
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Figura 17
Actividades de la experiencia de microaprendizaje

;Qué son las competencias digitales docentes?

Esta actividad te permitird introducirte ol concepto de las Competencias Digitales Docentes (CDD) v sus posibilidades para la
creocion de experiencias de aprendizaje que fortalezcan los procesos de ensefionzo y aprendizaje. Observards el video en el que se
presenta una definicion, luego contestards unas preguntas.

@ Las competencias digitales docentes (CDD)

(@ Cuestionario 5 preguntas

Estandares para la formacidén en competencias digitales docentes.

@ Estandares para la formacion en CDD
@ Actividad relacicnar columnas

;Como accedo al test?

Observa el siguiente video clip donde se detalla los pasos para ingresar al test sobre las Competencias Digitales Docentes. En base al
video tutorial resuelve lo actividad de ordenar lo secuencia.

@ Video clip ;Cémo accedo al test?
@ Actividad completar

Realiza el test.

Ingresa al test competencios digitales docentes y resuélvelo, Al finalizar toma una captura de pantalla donde se evidencie gue
culminaste con exito todo el test.

@ Test Competencias Digitales Docentes

Evalla la experiencia.

¢Deseas evaluar lo experiencia? Diligencia el formulario.

@ Formulario de evaluacion de la experiencia.

Nota: Captura de pantalla tomada de la plataforma de LearnPress Fuente: Elaboracion propia.
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Conclusiones

Una vez reconocidas las ventajas de la tecnologia en la educacion se prioriza la tarea de
aplicar nuevas estrategias tecnoldgicas a los procesos de ensefianza — aprendizaje. En primera
medida esta labor recae en el quehacer del docente, quien debe contar con las habilidades
necesarias para lograr potenciar sus practicas educativas desde las oportunidades que genera la
integracion de estas nuevas herramientas en el aula.

En este trabajo se ha presentado el proceso de disefio e implementacion de una
experiencia de microaprendizaje para la autoevaluacion en competencias digitales docentes, la
cual intenta brindar a los educadores un instrumento para medir el desarrollo de cada una de sus
competencias y de esta manera tener una base para establecer una ruta de aprendizaje
personalizada que atienda a sus principales necesidades de formacion. Para desarrollar esta
experiencia se adopto el enfoque metodoldgico del disefio educativo basado en investigacion, ya
gue permite mejorar los procesos educativos a partir del disefio, desarrollo y evaluacion de
intervenciones innovadoras, las cuales tienen como punto de origen problematicas reales.

Asimismo, se implementaron algunas técnicas propuestas desde el design thinking como
alternativas novedosas orientadas a identificar aspectos relevantes para el logro de las fases
establecidas en la ruta del disefio educativo basado en investigacion. La técnica ¢Qué hay en tu
radar? fue empleada como estrategia para identificar las necesidades e intereses de formacion en
las competencias digitales de los docentes participantes. De los resultados obtenidos se concluye
que las principales necesidades de formacion se centran en la solucién de problemas técnicos, la
evaluacion y analisis de informacion haciendo uso de las TIC, y el desarrollo profesional docente.

Ademas, a partir de la misma informacion, se pudo evidenciar que las competencias mejor
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desarrolladas entre los participantes son: la alfabetizacion informacional y el uso de las TIC para
promover experiencias de aprendizaje accesibles e inclusivas. Por otro lado, la técnica Round
Robin fue implementada para identificar las oportunidades que ofrecen los affordances a la
formacion en CDD obteniendo alternativas muy concretas para el disefio del ambiente de
aprendizaje propuesto para las competencias: Evaluacion y analisis de informacion y Desarrollo
profesional docente. Ahora bien, es importante resaltar en estas técnicas su flexibilidad y
adaptabilidad al momento de disefiar actividades, de igual manera su facilidad de implementacion
y personalizacion con un gran potencial para adquirir, evaluar y clasificar la informacién con
bastante precision.

De los resultados cualitativos obtenidos en la discusion con los docentes, se percibid que
los principales factores que aluden al poco desarrollo de las CDD se encuentran en las escasas
politicas educativas dirigidas a la formacion inicial de los docentes y su capacitacion en el uso de
las TIC. Adicionalmente, los educadores manifiestan que una vez vinculados en una institucion
educativa las opciones de implementacion de estas herramientas se limitan debido a la tediosa
gestidn para su acceso 0 uso de programas especificos ademas de la complejidad que representa
disefiar una actividad acorde a las tematicas, caracteristicas de los estudiantes y tiempos
establecidos para el proceso de ensefianza y aprendizaje. Dado este Gltimo aspecto, se centro
atencion en la formacion de las CDD a través de experiencias de cortas duracion que permitan al
profesorado desarrollar habilidades necesarias para lograr potenciar sus practicas educativas
desde las oportunidades que genera la integracion de estas nuevas estrategias en el aula.

Por ultimo, vale la pena resaltar que el test de autoevaluacion de formacién en CDD,
creado en la ecologia de aprendizaje descrita en el capitulo 4, es un instrumento con gran

potencial como estrategia para identificar las necesidades de formacion de los docentes, y prever



bases para establecer rutas de accion de manera conjunta o individual dentro del colectivo de

maestros en las instituciones educativas.
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