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1 INTRODUCCION

La educacion mediada por tecnologias de la informaciony la comunicacién (TIC) es
un campo relativamente reciente. Hasta hace apenas un par de décadas se asumia la
educacion virtual como algo posible y con diversos avances, pero aun con muchos procesos
técnicos por desarrollar, principalmente desde el aseguramiento efectivo de la
comunicacion humana, la transmision de ideas y saberes. Ahora, las nuevas tecnologias
estan muy presentesen la educacion, han tomado un mayor protagonismo en muchas
disciplinas, se han adaptado y diversificado de forma cada vez més constante, cada vez mas
dindmicay abierta; la flexibilidad y diversidad de las nuevas tecnologias, han incluido
componentes que abonan el terreno para un salto mayor: la educacién completamente

virtual.

Este trabajo ha sido desarrollado como una propuesta en formato digital, estructurada
como curso virtual para orientar a maestros en formacion en procesos de selecciény
desarrollo de sus propios materiales educativos digitales, siguiendo una serie de parametros
desde el punto de vista técnico y pedagdgico. En ese sentido, el proyecto apunta hacia la
reflexion implicando la formaciony actualizacion constante en el uso de diversas
herramientas y materiales educativos digitales, asi como generar criterios de seleccion de

recursos'y creacion de contenidos propios.

A nivel de contexto de desarrollo, se resaltan los acontecimientos ocurridosen el
mundo desde finales del afio 2019 en cuanto a la emergenciasanitaria ocasionada por el

SARS CoV-2. El inicio de la pandemia oblig6 al mundo a transformar buena parte de
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procesos ya conocidos en afios anteriores en el ambito de la educacion virtual, el trabajo
remoto y las comunicaciones. A partir de ese acontecimiento, las TIC comenzaron a tomar
un mayor protagonismo, delegando para ellas la funcion de asistir la educacion mediante el
uso de plataformas, entornosy materiales digitales (interactivos, multimediales e
hipertextuales), en muchos casos mediante la apuesta por simular muchos de los procesos

técnicosy practicos propios de las actividades presenciales.

En la presencialidad, muchas de las interacciones entre estudiantes y maestros son
vitales para asegurar el acompafiamiento en el desarrollo del proceso de aprendizaje, por lo
que elementos como los conceptos, los procedimientosy las actitudes no pueden ser
dejados de lado en ambientes mediados por TIC; la seleccion, desarrolloy uso de
materiales y contenidos educativos digitales, debe tener en cuenta al ser humano que
aprende, por ello la importancia del reconocimiento de muchos factores que pueden afectar

positivamente el impacto de este tipo de materiales.

El presente informe no implicael establecimiento de una solucidn definitiva, pero si
una respuestaa una necesidad visibilizada y abordada en mayor medida por la situacion
emergente. Desde este punto de vista, es posible pensar alternativas de transformacion, no
solamente para el caso de la educacién completamente virtual sino también como una

oportunidad para repensar la educacion en la presencialidad misma.

Se habla de escenarios donde la condicion comunicativaentre los actores cambia,
donde los procesos de aprendizaje, las condiciones motivacionales tanto de maestros como

de estudiantes varian debido a las situaciones que ocurran en cada uno de los contextos. La
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formacion como maestros en tecnologia debe adaptarse a estas situaciones, procurando
crear nuevas propuestas para que las herramientas, plataformas y entornos digitales
adquieran verdadero sentido aportante no solamente como alternativas de apoyo en la

formacion de otras personas sino también de la sociedad.

De acuerdo con lo anterior, surge esta propuestaa partir de un proceso de reflexiony
de analisis donde se adoptaron las consideraciones en torno al desarrollo del trabajo, dando
lugar a la consolidacion de una propuesta que busca orientar a docentes en formacion, en el
desarrollo de sus propios materiales educativos digitales, desde la utilizacion de las
herramientas que lo permitan, mediadas desde lo pedagdgicoy lo técnico, teniendo en

cuenta las normas y reglamentos en los escenarios de la educacion superior.

El desarrollo de este trabajo esta orientado en primer lugar por la planeacién donde se
realizé un analisis de la situacion educativay se realizé un convenio con el CINNDET
(Centro de Innovacion y Desarrollo Educativo y Tecnoldgico) para la creacion del curso
virtual; la siguiente fase es la de disefio en la cual se revisaron los aspectos pedagdogicos,
técnicosy temaéticos pertinentes. Por ultimo, se relaciona el proceso de materializacion que
corresponde a los procesos de planeaciénde contenidos, disefio de elementos gréficos,
organizacion del LMS (Sistema de gestion de Contenidos) y material digital de apoyo.
Finalmente se realizael proceso de evaluacion del curso en cuanto a la pertinenciacomo

propuesta mediante la recopilacion de datos con un enfoque mixto.
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2 PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA

2.1 Descripcion del problema

La Universidad Pedagdgica Nacional, fundada en 1955, y amparada en la ley 30 de
1992, Articulo 7, es parte fundamental de la estructura educativa en Colombia, siendo
referente en la formacion de maestros y cuya accion se encamina fundamentalmente hacia
la educacidn de nifios, nifias y jovenes, asi como a la participacion en el &ambito de la
investigacion educativa. Es participe en la elaboracion de politicas pablicas que direccionan
la educacidn a nivel nacional, como se menciona en el articulo 136 de la ley 30. La sede
principal se ubicaen la ciudad de Bogota D.C, alli se establece la Facultad de Cienciay

Tecnologia, la Facultad de Educacion y la Facultad de Humanidades.

La Facultad de Cienciay Tecnologia acoge al Departamento de Tecnologia, alli se
encuentran establecidas las carreras de Licenciaturaen Electrdnica, Licenciaturaen Disefio
tecnoldgicoy la Licenciaturaen Tecnologia. Desde el punto de vista de los propdsitos de la
Facultad, se busca una formacion solida de maestros que asuman enteramente la capacidad
de abordar problematicas de todo el ambito educativo, desde lo pedagdgico, lo curricular, el
conocimiento cientifico, tecnoldgicoy lo didactico, de esta manera, la innovaciénes un
referente y un componente direccional para el mejoramiento de la calidad, tanto del
aprendizaje, como de la practica educativa de los maestros en formacion. La Licenciatura
en Disefio Tecnoldgico tiene como parte de su propdsito, no solamente la consolidacion de

saberes desde la cienciay la tecnologiaen el marco del saber pedagdgico, sino también
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desde los procesos investigativos, apuntando hacia la innovacién y la busqueda de nuevas

estrategias, basadas en el uso de nuevas tecnologiasy el disefio.

Todas las consideraciones anteriormente mencionadas, fueron un factor relevante
para determinar el rumbo adecuado de la propuesta buscando abordar una realidad. La
propuesta consistia inicialmenteen la elaboracion de un OVA (Objeto Virtual de
Aprendizaje), cuya finalidad se basaba en fortalecer el proceso de aprendizajeen el
reconocimientoy manejo adecuado de los principales elementos de maquinas. El proyecto
inicial, se penso para ser implementado por medio del uso de un material digital de apoyo
disefiado para la licenciatura, mediante el uso de una herramienta de software. Asi, se tenia
una vision inicial de que los estudiantes “necesitaban” una herramienta especifica, es decir,
se planteaba la herramientacomo el problema de disefio. Sin embargo, la intencionalidad
no contaba con el enfoque suficiente en cuanto al reconocimiento de necesidades y
problematicas reales, entendiendo que no era viable basarse Unicamente en percepciones
netamente personales, ya que se estariaasumiendo de antemano, una solucién a un
problemasin contar con los elementos significativos como es la informacién del contextoy

sus necesidades.

En ese sentido, se planted una caracterizacion que fue aplicada a los estudiantes de
fundamentos de tecnologial, del periodo 2020-2. Dicha caracterizacion consistio en una
encuesta de contexto, teniendo en cuenta condiciones socioecondémicasy academicas del
grupo conformado por 17 estudiantes (Véase anexo 1). Luego, se realiz6 una prueba
diagndstica, seccionada en dos partes, inicialmente se baso en actividades sobre nociones y

aspectos de la tecnologia, y la segunda parte consistio en el conocimientoy manejo de
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herramientas digitales para el aprendizaje de tematicas diversas, y asi se logrd reconocer a
fondo la problematica educativadesde el uso de herramientas y materiales digitales (\Véase

anexo 2).

De acuerdo con la segunda fase de la prueba diagnostica, fue posible evidenciar que,
aungue su proceso formativo se encuentraen el inicio de la etapa de fundamentacion, los
estudiantes poseen en su mayoria, un historial académico relacionado con saberes afines a
latecnologia, reconocen la existenciade herramientas digitales con las cuales podrian
aprender alguna tematica, pero desconocen el sentido constructivoy la utilidad que pueden

brindar esas herramientas para el ejercicio de su labor docente.

Ademas, se observé que tampoco tienen claridad acerca de cdmo podrian comenzar
a generar sus propios materiales digitales y/o apoyarse en los ya existentes, para ensefiar
alguna tematica de la tecnologia, es decir, aunque ellos son parte activa de procesos
practicos en el uso de esos materiales, no conciben con claridad, la idea de lo conveniente y

significativo que es para ellos implementar esos materiales como aliados.

En primer lugar, en la segunda etapa de la prueba diagndstica, se abordaron tres
aspectos acerca de herramientas digitales para ensefiar sobre elementos mecanicos, de los
cuales se obtuvieronun total de 47 respuestas de caracter cualitativo, del total, 40 fueron
respuestas dadas desde la aplicacion instrumental y se resaltaba su uso, como simples

medios de transmisién de contenidos.
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Uno de los aspectos vinculados fue la indagacion sobre el conocimiento y/o uso de
plataformas digitales para el aprendizaje de alguna tematica. Alli, fue recurrente, por
ejemplo, el uso de la aplicacion para el aprendizaje de idiomas, Duolingo, indicando que
hay una disposicidn cercana hacia el uso de plataformas de acceso facil, abierto y masivo.
Aun asi, no notan la trascendencia del significadoy la oportunidad que muestra esa
caracteristicaalli implicita parasu utilizacion como estrategia pedagégica para la

ensefanza.

Como ultimo aspecto relacionado en el cuestionario, se pregunté sobre las
herramientas con las que seria posible ensefiar sobre simulaciones de movimiento en los
elementosy los sistemas mecanicos. Solo 6 de los estudiantes, mencioné algunas
herramientas de software como SolidWorks, Autodesk 3ds Max, Sketchup. La cantidad de
2 estudiantes relaciond la posibilidad de simular movimiento mecéanico por medio de
programas de disefio grafico como Adobe Photoshop, Adobe Illustratory Inkscape. Por
Gltimo, 6 estudiantes se orientaron hacia la utilizacion general y descriptiva de animaciones,
videos y en general en el uso de herramientas como tableros digitalesy en si, el
computador. Frente a esto, es notoria nuevamente la ausencia de una consolidacion mas
formal de esos conceptos sobre el uso y la clasificacionde las herramientas existentes,
nuevamente se presenta esa clara fragmentacion o dispersién de saberes, es decir, existen
conocimientos previos, pero es necesario organizarlosy orientarlos, es algo que no se

aborda aun con suficiente cuidado y dedicacion al interior del programa.

Se entendio finalmente, que el problemano era el disefio de una herramienta que

apoye en la comprensionde los elementos mecénicos, debido a que los docentes en
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formacion de la asignatura de Fundamentos de Tecnologia | en la Licenciatura de Disefio
Tecnoldgico ya tienen un conocimiento previo en torno a estas tematicas. Ignorar esas
variables, conllevariaa resultados sin un trasfondo realistaa nivel investigativoy un riesgo
alto de abandono del proyecto en los anaqueles de la informacion, sin un trasfondo ni
posibilidad de escalamiento productivo. Por esta razon, se present6 una oportunidad de

cambio en el punto de vistade la propuesta.

A partir de todo el proceso reflexivoy modificando el &ngulo de observacion del
problema, se logro comprender que es desde los mismos estudiantes que se genera la
busqueda de necesidades educativas, no desde un solo producto o solucion generado de
manera unilateral. A la vez, fue posible entender que un cambio significativo, no se dara
con claridad si se presenta una Unica solucién o respuesta, y mas si esta no responde a
necesidades reales partiendo de posiciones tan altamente subjetivas. Ese punto de la idea se
dificultamas si se tiene en cuenta que nada asegura que la propuestainicial responde
positivamente a una presunta problematica, nada asegura que la solucion realmente
interviene el problema propuesto. Con todas esas consideraciones, fue visible la
oportunidad de plantear una accion de reconocimientoy caracterizacion de una situacion

real.

A consecuencia del andlisis del contexto se evidencid que el problema estaria
presente en que los maestros en formacion de la asignatura Fundamentos de Tecnologia |
no conocen elementos conceptuales de base, que les permitan adquirir criterios de seleccion
y desarrollo de sus propios materiales educativos digitales, que posiblemente serian

abordables desde alguna metodologia, de acuerdo con necesidades reales. Cabe aclarar, que
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esta problematicano se presentaa nivel curricular en la asignaturao la licenciatura, pero es
una observacién desde aspectos circundantes en el proceso formativo de la asignatura, en
donde se consideran relevantes los conocimientos previos durante la formacién académica
de los estudiantes. De este modo, no se evidenciauna problemaéticaal interior de la
asignatura, sino, en las acciones que tienen los estudiantes, frente sus conocimientosy la

manera de plasmarlos mediante materiales educativos digitales.

2.2 Formulacion del problema

De acuerdo con lo anterior, los estudiantes de la asignatura de Fundamentos de
Tecnologia I, no cuentan con herramientas o medios de orientacion, que les permitan
adquirir elementos conceptuales de base, para que sean ellos quienes generen sus propios
materiales educativos digitales, ademas, se encuentran demasiados materiales educativos
digitales, pero los maestros en formacion desconocen su utilidad estratégicapara la
ensefianza desde un punto de vista creativo. En ese sentido, se encuentra dentro de la
problematica la necesidad de ayudar a los maestros en formacion de la asignatura
Fundamentos de Tecnologia I, a adquirir criterios para la creaciony seleccion de materiales
educativos digitales. Por un lado, es necesario que los maestros en formacién logren definir
adecuadamente el potencial que pueda tener un material digital, acorde con un tema
especifico partiendo de sus conocimientos adquiridos en su formacion académica previa
tanto en la licenciatura, como la formacidn técnica o tecnoldgica que tienen los estudiantes

(Ver anexo 1).
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Por altimo, se hace evidente que los estudiantes no cuentan con una consolidacion
formal de conceptos sobre el uso y la clasificacion de las herramientas educativas
existentes, aungue es entendible ya que se encuentran en el inicio de su formacion docente,
si es posible entender que existe una fragmentacion o dispersion de saberes. Por esta razén
se presentala necesidad de encaminar y guiar hacia la consolidacion de esos preconceptos
que tienen establecidos, aunque enfocando el uso de herramientasy contenidos digitales
desde el punto de vista de su aplicacién hacia la docencia, especificamente haciael area de

tecnologia desde el inicio de la formaciony de forma significativa.

2.3 Pregunta orientadora

¢Qué deben tener en cuenta los docentes en formacion que cursan la asignatura de
Fundamentos de Tecnologia 1, en cuanto al desarrollo de sus propios materiales educativos,

desde la utilizacion de herramientas digitales?

3 OBJETIVO GENERAL

Disefiar una propuesta para orientar a docentes en formacion que cursan la asignatura de

Fundamentos de Tecnologia I, en el desarrollo de sus propios materiales educativos, desde

la utilizacion de herramientas digitales.
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3.1 Objetivos especificos

e Analizar el contexto educativo de los estudiantes que cursan la asignatura de
Fundamentos de tecnologial, frente al conocimientoy manejo de algunas herramientas
y contenidos digitales.

e Desarrollar la propuesta como un curso virtual para la adquisicion de criteriosen la
seleccionde herramientasy la creacion de contenidos digitales, para los maestrosen
formacion de la asignatura de Fundamentos de Tecnologia l.

e Evaluar la pertinenciade la propuesta para que los docentes en formacion adquieran
criteriosen la seleccionde herramientasy la creacionde contenidos digitales, haciendo

uso de materiales educativos digitales, de acuerdo con necesidades reales.

4 JUSTIFICACION

Esta propuesta surge debido a la necesidad del contexto para los maestros que
cursan fundamentos de tecnologia I, con el fin de brindarles una orientacion adecuada en el
uso, reconocimientoy exploracion de nuevas herramientas parala ensefianza. Su
importancia parte desde la necesidad de ir adaptandose al uso de las nuevas tecnologias
aplicadas a la ensefianza, donde por defecto, la educacion deberiatransformarse y avanzar a
la par con los cambios que surgen; de hecho, es desde el entorno educativo donde se tiene
que dar paso a la innovacion, pues actualmente hay toda una serie de posibilidades

presentes entre ellos lo digital.
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Surge una necesidady a la vez una oportunidad donde se busca que los estudiantes de
la asignatura de Fundamentos de tecnologia l, tengan criterios para hacer uso de medios de
orientacion, que les permitan generar sus propios materiales educativos digitales. El uso de
herramientas y materiales digitales para la educacion se transformaen una oportunidad para
acercar muchos campos del conocimientoa los estudiantes, y aunque la virtualidady lo
digital podrian no ser sustitutos de las actividades précticas, desde la experimentacion con
lo artefactual y lo material, si que seran un aporte. Esto también puede ser un complemento
y un espacio seguro para desarrollar actividades que, dependiendo de la situacion, puedan
representar riesgos 0 mas comunmente, dificultades ante la ausencia de materiales fisicos,

donde aparecen por ejemplo los simuladores.

El desarrollo de una propuesta como esta, podria dar un valor agregado a los nuevos
procesos de transformacion que se estan dando al interior del Departamento de Tecnologia,
y es importante que las propuestas inicien con esos cambios. Aqui se busca un enfogque no
hacia la construccion de un material o una herramienta que intente resolver una sola
problemaética, mas bien, generar una miradadistintadonde ya se constituya una base para
que otros maestros sigan construyendo su formacion y logren afrontar retos desde la
capacidad de dar respuestas a diversos problemas mediante el uso de material educativos

digitales.

Para un maestro de tecnologia, saber identificar y clasificar los materialesy
herramientas digitales, representaria una mayor flexibilidad en la toma de decisiones, al
permitirse salir de la rutina tematicay teoricaen el desarrollo de su practica docente. Esto

es algo que se aborda en asignaturas como Informatical,ll y IlI; Optativa Profesional 'y Il,
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en la fase de profundizacién del plan de estudios de la Licenciaturaen Disefio Tecnoldgico
en la version 024.3 vigente a partir del 2008-1 (Universidad Pedagdgica Nacional, 2008),
sin embargo, se considera que se debe hacer un acercamiento inicial en la etapa de
fundamentacidn, para que los estudiantes hagan aproximaciones conceptualesy lleguen con
una base significativaa la etapa de profundizacion. Eso implicariaatraer laatencion de los
estudiantes, generar en ellos interés y curiosidad, pues ademas se daria el mérito para
mostrarles que la tecnologiay el mundo digital no abarca solamente unas cuantas
plataformas, mediosy contenidos tradicionales, sino que existe un entorno del que es

posible aprender y a la vez estar al tanto de las novedades.

De este modo, se entiende que las herramientasy contenidos educativos digitales,
son en la actualidad una manifestacion de cambio, una alternativa en la manera en la que se
presenta, se conceptualiza, se sintetizay se evallUa alguna temaética. La creaciony la
diversidad de materiales digitales ha aumentado casi a la par con el desarrollo de nuevas
tecnologias, pero se destaca la evolucion del internety la web, como parte del eje que ha
permitido extender e implicar el uso de materiales digitales para la ensefianza, de manera

masiva.

El uso de contenidos digitales permite ajustar las necesidades de ensefianza de
alguna tematica de acuerdo con la flexibilidad dada por el mismo. En ese caso, la variedad
permite organizar dichos materiales como: contenidos audiovisuales, secuencias de audio,
imagenes. Desde alli se abre paso a espacios de interactividad donde se comienzaa

establecer una comunicacion entre la personay el medio digital.
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La importancia de establecer un uso estratégico de las herramientasy contenidos
digitales para la ensefianza radica precisamente, en el hecho de que gran parte de las
manifestaciones tecnoldgicas actuales, se basan en la economiadel conocimiento como
menciona Kozma, (2012). El autor interpretala importanciay el protagonismo que
representael cambio de paradigma, en una educacién pensada para una productividad
basada en el uso de la técnicay la fuerza bruta con fines comunes para la manufactura,
hacia una educacion basada en el conocimiento como estrategia productiva, desde el uso de

las tecnologias de la informacién como protagonistas del desarrollo contemporaneo.

La informacion es ahora parte de la actual revolucidntecnoldgica, industrial y
econdmica, todo ello, impulsado por el conocimiento, la creacion de nuevas formas
abstractas de solucionesy servicios basados en la informacion, eso, sin dejar de lado el

vinculo necesario con los procesos técnicos tradicionales.

5 ANTECEDENTES

Los siguientes antecedentes son valiosos en el sentido de que hacen aproximaciones
tedricas, metodoldgicasy conceptuales que brindan una guia para el presente trabajo, de
este modo, cada antecedente responde a dos elementos claves, inicialmente la utilizacion
de materiales, herramientas y contenidos digitales en &mbitos educativos, en segundo
lugar, la orientaciona docentes en la educacion universitaria. Estos antecedentes fueron
estrategias enfocadas en varios campos disciplinaresy cada uno busco responder a una

problematica propiade su contexto.
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Se obtuvieron un total de cinco (5) antecedentes, siendo cuatro (4) de origen
internacional y uno (1) nacional, todos por medio de una revision documental en bases de
datos en linea. Ademas, se tuvieron en cuenta elementos clave afines al tema tratado en

este trabajo como: herramientas digitales, educacion virtual, docencia.

Autores: Dafne Bastida Bastida lIzaguirre

Titulo: “Adaptacion del modelo 5E con el uso de herramientas digitales para la educacion:

propuesta para el docente de ciencias — Revista cientifica” (2018)

Este articulo de investigacion realiza una propuesta de formacién docente, para
profesores universitarios basandose en el modelo 5E, que busca mejorar las capacidades en
el manejo de las TIC, para docentes del area de biotecnologia celular. Este taller se aplicd
en 14 docentes en el Centro Universitario de Ciencias Bioldgicasy Agropecuarias de la
Universidad de Guadalajaraen el &rea de Biologiacelular. EI documento expresa por medio
de las conclusiones, que los docentes de ciencias no tienen formacionen el uso de
didacticas desde el uso de recursos digitales, que permitan aportar en el aprendizaje
significativo de sus estudiantes universitarios, es por esta razon que se hace importante
crear estrategias, que fortalezca las capacidades de los docentes en el uso de las TIC como

mediaciones del proceso de ensefianza.

A pesar de que las necesidades del contexto son diferentesa las del presente trabajo, se
puede reconocer un valioso aporte, identificando la necesidad de formar a docentes en el
uso de TIC comprendidas como un conjunto de herramientas educativas, que permitan la

mediacion de los saberes que se desean transmitir, esto es importante para una adecuada
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formacion educativa. Del mismo modo, desde el punto de vista del abordaje, disefiar e
implementar un taller en combinacién con el modelo 5E, demuestra que la adquisicionde
competencias digitales se potencia, haciendo que los docentes se muestren abiertos al

cambio y dispuestos a innovar tecnoldgicamente en las dinamicas del aula.

Autores: Adriana Rangel Baca.
Titulo: “Competencias docentes digitales: Propuesta de un perfil — Escuela Superior de

Comercio y Administracion, Unidad Santo Tomas. ” (2015)

Este documento, es importante en el sentido en que especificael rol docente actual, en
general con las nuevas tecnologiasy en particular, en laweb. Como lo mencionan en esta
investigacion (Cabero 2003, citado en Rangel 2015, p. 237) las nuevas tecnologias
digitales, son inherentes a los procesos educativos actuales, como consecuencia, el docente
ha dejado de ser un “experto en contenidos ”y ha comenzado a actuar como el facilitador
de aprendizajes para promover el desarrollo cognitivo y personal, con actividades criticasy
reflexivas. Por ese motivo, Adriana Rangel Baca, propone que los docentes universitarios
requieren de una formacidn adecuada, en torno a las competencias que involucrala
integracionde las TIC en el aula. En otras palabras, es importante que el docente se forme
para poder incorporar las TIC de manera adecuada y pertinente en el aula, contemplando
las competencias tecnoldgicas y didactico-curriculares, las cuales son descritas como las
encargadas de capacitar a los profesores para integrar las TIC en la planeacion, el desarrollo
y la evaluacién de los procesos de ensefianza-aprendizajey en su propio desarrollo

profesional.
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De ahi el documento contribuye desde la vision de que los contenidos y herramientas
digitales, analizados desde la postura docente, requieren de unas competencias para su
selecciony utilizaciénadecuada en el aula, aunque sus necesidades de contexto son en el
aula universitaria, se puede hacer un paralelo con las aulas escolares, para ser interpretado

desde el perfil docente de los licenciados en tecnologia.

Autores: Vifias Mariela, Vallefin Camila

Titulo: “El uso de campus virtualesy otras herramientas digitales como apoyo y
fortalecimiento de la educacion universitaria: experiencias de la Bibliotecologiay la
Museologia— Universidad Nacional de la Plata” (2017)

En este trabajo se explica que, en el acto educativo de los docentes, se hace necesario
el uso de tecnologias que permitan dinamizar las acciones en el aula, aunque no desde lo
meramente instrumental, si no desde la innovacion y en conjunto con andlisis previos.
Partiendo del hecho que las nuevas tecnologias digitales, como lo son las redes sociales, el
uso de campus virtual, el trabajo colaborativo en wikis y/o en foros de discusion, chats o
conversaciones compartidas, los grupos de WhatsApp y entre otros, son elementos
emergentes en las dindmicas actuales del aula, permitiendo la comunicaciony mediacion de
informacion, también estrechando el vinculo entre estudiantesy docentes. Es por esta razén
que las autoras deciden hacer un aporte, con el fin de potenciar estas utilidades en el aula,
por medio de una compilacion de experiencias en torno a las tecnologias digitales ya
mencionadas anteriormente, con la intencion de generar reflexion en torno al uso,

resaltando que estas herramientas no son simples accesorios en las dinamicas educativas.

Por este motivo el documento se hace valioso para el presente trabajo, ya que permite

reflexionar en torno a esas tecnologias digitales que estan presentes en la educaciony por
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medio de las diferentes experiencias manifestadas, permite entenderlas masalla de un

simple accesorio.

Autores: Diana Carolina Quintero Huertas.

Titulo: “Investigacion documental acerca de las herramientas y ambientes virtuales de
aprendizaje para la educacion en turismo — Universidad Pedagogica Nacional ” (2020)
Este trabajo, siendo de la licenciaturaen recreaciony turismo de la Universidad
Pedagogica Nacional, aporta de forma tedrica conceptos relacionados con la presente
propuesta de investigacion, como lo son: educacion, internet, web y herramientas virtuales
de aprendizaje. Ademas, la autora realiza una investigacion documental que permite
comprender conductas de los actores que componen el acto educativo desde la virtualidad,
compilando alrededor de 21 documentos relacionados con diferentes tecnologias virtuales
de aprendizaje, desarrollando 5 categorias de analisis: objetos virtuales de aprendizaje, rol
del docente, rol del estudiante, rol de la instituciény educacion para el turismo. Estas
categorias de andlisis son importantes parael presente trabajo, ya que permite dar una
aproximacion a una base conceptual, de los distintos roles evidenciados en los docentes y

estudiantes, mediante la educacion virtual y a distancia.

Por otro lado, este documento posibilitd la reflexiénen torno a la formacion de docentes y
estudiantes, sobre las herramientas web, gracias a todo el desarrollo del trabajo, pero en
especial a las conclusiones, en las que se afirma que “Si se educa a los docentes bajo
conocimientos de los AVA y demas herramientas virtuales, serd mas factible que se utilicen

de manera correctay con mayor frecuencia”.
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Autores: Marcos Jesus Iglesias Martinez, Inés Lozano Cabezas, Maria Angeles Martinez
Ruiz

Titulo: “La utilizacion de herramientas digitales en el desarrollodel aprendizaje
colaborativo: analisis de una experienciaen Educacion Superior— Universidad de
Alicante, Espafia (2012)

Este documento, se destaca en la profundidad del analisisy reflexion que se creaa
partir de las discusiones, en torno a el crecimiento de las redes socialesy el interneten el
mundo educativo, fundamentando que internet ya no es solo una biblioteca, si no un lugar
social, en donde las personas pueden interactuar. Los autores afirman que las personas
debemos “saber manejar €l conocimiento, actualizarlo, seleccionar lo que es apropiado
para un contexto determinado, estar en permanente contacto con las fuentes de
informaciény comprender lo aprendido, de tal manera que pueda ser adaptado a
situaciones nuevas y rapidamente cambiantes.” En otras palabras, ellos proponen que todo
ciudadano que tenga acceso a la informacion debe ser capaz de administrarlo de forma
adecuada y después aplicarlo eficazmente a un contexto seleccionado. Es por esta razon que
el documento se hace valioso para el presente trabajo, ya que permite establecer un punto

de partida, en términos de fundamentacion tedricay postura critica.

Por otro lado, el documento es un referente metodologicoy conceptual, que esta orientadoa
la educacidn superior, lo que hace que sea pertinente debido a la aproximacion que tiene
con esta propuesta, ademas los autores utilizan el aprendizaje colaborativo como medio
para llevar a cabo el conocer, analizary detectar las posibles necesidades formativas desde

la virtualidad.

29



6 DELIMITACION

Esta propuesta se desarrollaen la Universidad Pedagdgica Nacional de Colombia, la
sede principal se ubica en la ciudad de Bogota D.C., calle 72# 11-86. En esta sede, se
encuentra la Facultad de Cienciay Tecnologia, que engloba entre otros al Departamento de
Tecnologia donde se establece la Licenciaturaen Disefio Tecnoldgico. Sin embargo, para el
2020, afio en el que se plantea esta propuesta, se presenta una emergencia sanitaria global,
ocasionada por el SARS-19, que ha obligado a los procesos educativos a redefinir su base

operativacompletamente desde la virtualidad.

De este modo, se hizo evidente una claranecesidad de entender que la educacion
basada en la conectividad digital pasé de ser un medio alternativo a ser el soporte
fundamental. Asi mismo, se configuran propuestas para hacer que todo ese entorno
educativo se transforme en un espacio apto para entender que el impacto de todo el cambio,

debe ser atacado con medidas que respondan con la nueva realidad.

La poblacion con la que se realizatodo el trabajo de investigacion es el grupo de
Fundamentos de Tecnologia | de la Licenciaturaen Disefio Tecnol6gico, del segundo
semestre de 2020. A continuacién, se relaciona la poblacion del grupo sobre el que se

desarrollala propuesta (Véase Tabla 1).
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Tabla 1. Poblacion de estudiantes abordadaen la encuesta de contexto para el desarrollo de la propuesta (Ver Anexo 1).

Poblacién

Mujeres 4

Hombres 13

Total: 17 personas

Para la poblacién abordada, se realizé un analisis contextual, recopilando
informacion relacionada con la situacién socioeconémica de los estudiantes, con el fin de
entender las dindmicas presentes en sus entornos actuales desde los que desarrollan sus

actividades académicas en contraste con la situacion social sobre la que se desenvuelven

Para el analisis se tuvo en cuenta el estrato socioecondémico de los estudiantes,
donde se encontré que el 47%, pertenece al estrato 2, siendo el grupo mayoritario (Véase

Figural).

[ B
[ ]
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®s

Figura 1. Estratos socioecondmicos del grupo encuestado.

Fue importante vinculary conocer estos aspectos, debido a que frente a ello se
establecen diversas posiciones en cuanto a las condiciones en las que desarrollan su labor

académica, entendiendo que el proceso académico ha sido netamente desde la virtualidad
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en lo corrido del afio 2020. Con esto, fue posible ademas conocer otros factores que rodean
su condicion como estudiantes, pues se pregunto, ademas, acerca de la situacién laboral

actual (\VVeéase Figura 2).

@ Solamente estudia
@ Trabaja y estudia

Figura 2. Situacion laboral del grupo encuestado.

Con esta informacion, fue posible comprender que las condiciones para la recepcion
de las clases no son iguales para todos, pues para quienes trabajany estudian, implicauna
distribucidn de sus espacios de tiempo para lograr responder con sus deberes (Véase Figura

3).

¢Su trabajo afecta los horarios académicos en la universidad?

6 respuestas

® s
® No

Figura 3. Porcentaje de afectacion del tiempo de trabajo respecto al tiempo académico.
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Una de las implicaciones que se encuentra frente al aspecto laboral contrastado con

el econémicoy el académico, es que el tiempo para la realizacion de actividades podria

implicar variaciones no solo en la calidad de los productos académicos, sino también del

aprendizaje en si, que adquieren los estudiantes desde la virtualidad.

Como caracteristica interesante, se encontrd que la mayoriade los estudiantes ya

cuentan con niveles de formacionacadémicarelacionada con tecnologia, principalmente

desde la formacion técnica (Véase Figura 4).

¢(Tiene alguna formacion académica previa referente a la tecnologia?

17 respuestas

Bachiller académico 4(23.5%)
Bachiller técnico
Carrera técnica
Carrera tecnoldgica 4(23.5 %)
Carrera profesional
Posgrado

Ninguna 3(17.6 %)

Figura 4. Formacion académica previa en relacion con la tecnologia.

5(29.4 %)

Partiendo de lo mencionado anteriormente, se vincula la importanciade direccionar

los conocimientos con que cuentan los estudiantes, para la configuracion estratégica de ese

potencial, hacia la ensefianza. Es por ello, por lo que se asume la necesidad de brindar los
medios necesarios para que los maestros en formacionde la licenciaturatengan las

herramientas adecuadas y hagan uso de estas en su practica de la docencia, desde la

aplicacion de toda clase de recursos y contenidos digitales.
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7 MARCO TEORICO

En este capitulo se aborda la base tedricanecesariapara el desarrollo de este trabajo,
partiendo del marco legal, donde se relacionan las leyes que rigen la educacién superior a
nivel nacional y que a la vez determinan las condiciones para la adecuada prestacion del
servicio educativo. También se relacionan los conceptos tedricos a nivel pedagdgico como
principal exponente el aprendizaje significativo, también se encuentran los contenidos
educativos, las competencias TIC para el desarrollo profesional docente y los materiales
educativos digitales. Por altimo, se contempla dos conceptos globales en el marco

conceptual para la adecuada realizacion del presente trabajo.

7.1 Marco legal

Para el desarrollo del presente trabajo se tienen en cuenta las consideraciones
normativas dadas desde las entidades legales que rigen el &mbito de la educacion a nivel
nacional, para ello, se relacionan las instancias juridicas y normativas que definenel

proposito de la propuesta dentro del contexto educativo nacional.

7.1.1 Ley general de educacion (Ley 115 de febrero 8 de 1994)

En esta ley se establecen las condiciones para la prestaciondel serviciode educacion
en el territorio nacional, determinadas a través del servicio educativo y la prestacion de
este, se establece la calidad y el cubrimiento como base del crecimiento social y se definen

aspectos dimensionales desde lo humano, lo familiary lo social.
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El capitulo2° en el articulo 109. “Finalidades de la formacion de educadores”,
habla de las consideraciones finales bajo las cuales se debe basar la formacion de
educadores desde el &mbito pedagdgico y disciplinar, como también desde la calidad

cientificay ética (MEN, 1994).

7.1.2 Decreto 2566 del 25 de septiembre de 2003

Mediante el cual se reglamentan todas las condiciones que determinan el adecuado
funcionamiento de toda institucion de educacion superior en el pais. Se relacionan los
elementos requeridos para brindar las adecuadas condiciones estructuralesy logisticas para
el acceso al registro calificado ante el ministerio de educacion nacional que acredita el nivel
de la calidad a las instituciones.

El articulo 6, explica la importanciade la formacidn investigativa incorporadaen la
elaboracion de propuestas de innovacién y construccion de conocimiento, que es para
efectos de esta propuesta un factor importante. A su vez, el articulo 7 define la proyeccion
social entendidacomo el rol de la institucionen si y en la responsabilidad que poseen todos
quienes conforman la comunidad educativa para responder positivamente a las necesidades

de la sociedad (MEN, 2003).
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7.1.3 Lineamientos de calidad para las licenciaturas en educacion (Programas

de formacidn inicial de maestros)

Este documento define todos los aspectos elementales que forman parte del integro
funcionamiento de los programas que se ofrecen a nivel nacional, para la formacion de
maestros. Su importanciaradica precisamente en los componentes formativos que
determinan el quehacer docente frente a la sociedad, poniendo el escenario de la practica
(literal by c), como uno de los ejes mas importantes de la formacion como se menciona en
los articulos 67 y 189 de la constitucion politicade Colombiay laley 1188 de 2008 ademas
del decreto 1925 de 2010, donde se exponen los requisitos adicionales en el proceso de

formacion de maestros (MEN, 2014).

7.2 Marco pedagbgico

La base tedrica para esta propuesta a nivel pedagdgico se estructuraa partir de la
reflexion que permitid el reconocimiento de la necesidad educativa hallada. En primer
lugar, se aborda el aprendizaje significativo como apoyo para entender mejor la formaen la
que se dan los procesos de aprendizaje de acuerdo con las situaciones que se establecenen
las interacciones entre maestrosy estudiantes, sin embargo, aunque el enfoque de esta
propuesta se da hacia la virtualidad, es importante entender el modo en que las personas
aprenden con el fin de entender como orientary configurar tanto el entorno como los

materiales centrados en la necesidad.
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Luego se aborda el concepto de contenidos educativos a partir de los planteamientos
generalesy una vision conceptual para entender el fundamento que permitira establecer la
conexion con los contenidos educativos digitales, todo ello teniendo en cuenta la
pertinenciaque tiene la propuesta para el &ambito de la educacidn superior con base en las
competencias TIC para el desarrollo profesional docente contemplando el componente
innovador. Dentro del aspecto de innovacion, se encajan los conceptos técnicos
relacionados con las herramientas y medios tecnoldgicos sobre los cuales toma formay se

materializa la propuesta.

7.2.1 Aprendizaje significativo

Su principal exponente, David Ausubel, planteaba que existen dos procesos en l0s
cuales la conceptualizacion de saberes se puede dar en un estudiantey es mediante la
mecanizacién de contenidos por medio de estrategias impuestas desde el lado del
maestro, quien define la forma en la que el estudiante recibe los contenidos de manera
inicial. Por otro lado, establece una manera en la que el estudiante consolide su propia
definicion conceptual de los contenidos que aprende a partir de la asociacion de
experienciasy la comparacion de elementos conocidos, en ese sentido, explica que el

estudiante puede obtener nuevos conocimientos.

Sylva (2009), realiza un analisis acerca de como las diferentes corrientes
pedagdgicas han incidido en la educacion a lo largo del siglo XX y XXI, explicando las
transformaciones e influencias que han llevado a la construccién del aprendizaje

significativo. De ese modo, hace énfasis en las caracteristicas mas relevantesy cercanas
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a lo que representael aprendizaje significativo en la actualidad. Alli muestra el
contraste entre paradigmas, como el caso del conductismo donde el sentido del
aprendizaje se realiza de manera unilateral, luego aparece el estimuloy la respuesta
como método para inducir al aprendizaje en los estudiantes, es el maestro es quien
brinda todo el conocimientoy los estudiantes son entes pasivos que solamente reciben

los contenidos.

Para este trabajo se considerarelevante el rol del aprendizaje significativo, ya que
permite dotar de sentido los saberes adquiridosy relacionarlos con los previos segun el
campo semantico de los estudiantes, es decir que, los estudiantes que ya poseen un
dominio en el uso de algunas herramientas digitales puedan emplearlas para crear sus

propios materiales educativos digitales.

Luego, se mencionan las dos escuelas que marcaron cambios en los paradigmas de
la ensefianza, pues es la persona que aprende, la que pasa a ser mas participe en su
proceso de aprendizaje. A continuacion, se presentauna comparacion entre las tres
teorias pedagdgicas mas representativas de las ultimas décadas, con el fin de contrastar
su relevanciay como esto condujo al desarrollo del aprendizaje significativo que es
para este trabajo, gran parte de la orientacion teéricacomo aporte desde la autora Sylva

Lazo, y su analisis de la labor pedagdgica de Ausubel (Véase Tabla 2).
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Tabla 2. Comparacion entre las teorias pedagogicas mas representativas del siglo XXy XXI en contraste con el
aprendizaje significativo, de acuerdo con la sintesis de Sylva Lazo.

El estudiante como ser pasivo en el proceso de aprendizaje.
(Aprendizaje mecanicista).

Conductismo Estimuloy respuesta.

El maestro construye el conocimiento del estudiante. (Aprendizaje
por recepcion).

El estudiante dirige su propio proceso de aprendizaje.
Se tienen en cuenta procesos cognitivosy afectivosen el
aprendizaje.

e Flexibilidaden la construccion del curriculo.

Constructivismo

e EIl maestroes un observador y un guia del proceso de aprendizaje.
Teoria e Se asume al estudiante como alguien que ya posee conocimientos

Sociocultural previos, permitiendo buscar fortalezas desde alli.

e Desarrollo de aprendizajes mediante la interaccion social.

e Aprendizaje cognitivo. (Conocimientos previos adquiridos desde la
experiencia).

e Establecimientode una relacion entre conocimientos previosy los
Aprendizaje nuevos adquiridos.

SICNNICEUNS «  Memorizaciony aprendizaje pueden funcionar bajo una
organizacion adecuada.

e Lautilizacion de los materiales del entorno como medio para
interactuar con situaciones que impulsen la adquisicion de saberes.

El aprendizaje significativo es para el presente trabajo, un referente importante en
cuanto a la presentacion de marcos de referenciadesde el entendimiento del modo en el que
es viable guiar al aprendizaje de las personas en la actualidad, més teniendo en cuenta que

los escenarios actuales mediados por la virtualidad.
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A continuacion, se presentan las fases del proceso del aprendizaje significativo

segun el abordaje conceptual de Santos (2016):

Tabla 3. Elementos fundamentales del aprendizaje significativo. Tomado de:
https://www.gocongr.com/es/blog/aprendizaje-significativo/

Proceso Descripcion

Dependiendo del nivel, estos conocimientos pueden venir de cursos
anteriores, de clases anteriores o de material suministrado por el
profesor.

Conocimientos
previos

Motivaciény deseos de aprender

Es precisamente en este punto donde el concepto del
constructivismo entraen juego. Esta corriente postula la necesidad

Nuevos de entregar al alumno herramientas que le permitan construir sus
conocimientos propios procedimientos para enfrentarse a retos y situaciones
problematicas, lo que implica que sus ideas se modifiqueny siga
aprendiendo.

Ausubel (1983), menciona tres tipos de aprendizaje significativo, donde cada uno
relaciona condiciones especificas para que el aprendizaje se dé dependiendo de si se habla
de aprendizaje de representaciones, aprendizaje de conceptos y aprendizaje de

proposiciones.

Para el caso del aprendizaje de representaciones, el autor explicaque el proceso se
realiza cuando las personas asocian desde la nifiez, palabras con objetos concretosy de
manera no arbitraria. En el aprendizaje de conceptos se puede asociar con el aprendizaje de
representaciones en cuanto a que en este caso la asociacion de palabras a objetos se da a

traves de la experiencia directa. Finalmente esta el aprendizaje de proposiciones, en el que
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se habla de la unién de conceptos que toman un sentido, por tanto, se obtiene un significado

compuesto (Ausubel, 1983).

7.2.2 Contenidos educativos

Los contenidos educativos son todo el conjunto de conocimientos tedricos que
pueden estar estructurados con base en una planeacion escalonadaen niveles de dificultad,
seran el insumo que los estudiantes de cualquier grado de formacidn utilizardn como base
para la construccién de sus conceptos y conocimientos. Los contenidos educativos se
vinculan con objetivos que se asocian a actitudes, competenciasy conceptos; representan
en conjunto, la manera en la que se aprende se ensefia y se evalUa con el fin de entender y

consolidar estrategias para mejorar la calidad de los contenidos.

Ruiz et al (2004) afirman lo siguiente respecto a la organizacion de los contenidos

citando a Novak:

“En la metodologia historico—cultural, el contenido de la
ensefianza se agrupa por unidades coherentes, siendo la agrupacion
mas tradicional la de disciplina académica, aunque en la actualidad,
en las condiciones de trabajo profesional, esta agrupaciénes mas
multidisciplinaria, lo cual garantiza enfoques mas integralesy productivos

para las tareas profesionales.” (pag. 19)
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La estructuraciénde los contenidos permite aclarar la pertinenciade los temas en
términos de relevancia, complejidady correlacion con los posibles problemas a los que una
persona estariaen capacidad de responder. Los contenidos articulados de forma
multidisciplinar permiten ademas una mejor respuesta hacia situaciones problémicas reales
donde la comprensidn de los contenidos no se queda solamente en la teoria, sino que

también se aplica.

De acuerdo con Coll et al (1992), los contenidos comprenden varios componentes
que involucranal ser humano como parte activa en el aprendizaje, asi que los conceptos son
solamente un tipo de contenido, pues hay otras dimensiones que afectan directamente los

procesos de formacidnde las personas.

Los autores mencionan los contenidos como:

- Conceptos: Donde se hace referenciaa los conocimientos especificos de cada
disciplinay se asocian con los procesos memoristicos, también la capacidad de asociar unos
conceptos con otros previamente adquiridos. Pozo (1992, pag. 26), menciona la diferencia
entre los datos y los conceptos que, aungue presentan una relacion estrecha a nivel
funcional, en muchos casos el proceso erroneo se presenta cuando las personas confunden
datos sin ninguna clase de definicion argumentativa, y cuando se asumen “conceptos como

datos que deben memorizar”.

Al hablar de los conceptos, se establece la capacidad de definiry explicar de manera
consciente, la asociacion que podria tener un fendmeno en determinadasituaciony sus

caracteristicas, sin embargo, Pozo explica que en los hechos se presenta un proceso mas
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memoristicoy es atraves del aprendizaje de los conceptos que se comprende, expresando

asi un verdadero aprendizaje significativo. El autor establece la importanciade la

organizacion de todo material de aprendizaje aplicado en el abordaje conceptual, pues debe

existiruna relacionclaray coherente entre los términos que se relacionan (Véase Figura5).

Condiciones

del aprendizaje
significativo

REEESEL

material

Relativas al

alumno/alumn
a

Organizacion
interna
(estructura
légica o
conceptual
explicita)

Vocabulario y L f Predisposicion )
terminologia Corg\? igl;n;%nbt%s favorable
adaptados al P el tema hacia la

alumno | comprension |
Blsquedadel
| ]
Significado Sentido

Figura 5. Condicionesdel aprendizaje significativo - Obtenido de El aprendizaje y la ensefianza de hechos y conceptos
Pozo, (1992, pag. 49).

- Procedimientos: Coll y Valls (1992) afirman que dentro de los contenidos

aparecen los procedimientos que, aungque puedan asumirse como algo nuevo en este campo,

no lo es del todo. Los autores mencionan que, dentro de los procedimientos, se pueden

incluir diversas definiciones que aclaran la no novedad de este tipo de contenido dentrode

la ensefianza. Se asocia con estrategias para realizar acciones, por tanto, se vincula con

técnicas para realizar ese tipo de acciones siguiendo una lineatradicional en la realizacion
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de toda clase de actividades; se habla de procesos algoritmicos como también de habitosy

rutinas.

Las caracteristicas de los procedimientos:

-Se hace referenciaa acciones concretas
-Son acciones ordenadas

-Las acciones siguen un proceso secuencial

Los procedimientos practicos permiten establecer dentro de los contenidos,
estrategias diversas para la ejecucion de acciones que faciliten la obtencion de nuevas
experienciasy aprendizajes teniendo en cuenta que es a través de la préactica que se

organizan procesos a nivel procedimental.

Por ejemplo, la solucién de problemas a nivel practico supone una estrategia
ampliamente utilizada cuando se realizan actividades educativas, pues permiten que las
personas establezcan vinculos més formales entre los conceptos y los eventos ocurridos
durante la interaccién con fendmenos observablesy medibles. A través de esos

procedimientos organizados, se da el significado del aprendizaje.

- Actitudes: Forman parte de los contenidos en cuanto a la directainjerenciade las
acciones propias de cada persona que es participe de un proceso de interaccion con otros y
la intersubjetividad establecida en ese contexto. Las acciones de cada persona dadas desde

su condicion sentimental y emocional determinan el modo en el que se podria desarrollar
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una dinamica comunicativaen torno a cualquier tema, entendido este comportamiento

como las actitudes.

Segun Sarabia (1992), las actitudes forman parte de un campo abordado por la
psicologiasocial, donde se asocia el concepto de actitud como un aspecto que enmarca
como menciona el autor: “Unos constructos tedricos destinados a comprender mejor y

medir aspectos del comportamiento humano”

El autor explica que, las actitudes forman parte de los rasgos caracteristicos de la
personalidad, las emociones, percepcionesy motivaciones. Estos rasgos se asocian con
procesos experienciales de las personas; exteriorizan comportamientos de acuerdo con su

posicion subjetivarespecto a la informacion que la persona perciba de su contexto.

Las actitudes son importantes dentro del aprendizaje ya que cumplen varias
funciones de acuerdo con momentos especificos en los que se encuentre inmersa cada
persona, entendiendo que todo ser humano posee, como menciona Sarabia: “necesidades
biolégicas o sociales”. La educacion vincula las actitudes dentro de los contenidos, ya que
forman parte de los procesos de pensamientoy por tanto de la maneraen la que las
personas reciben los saberes y se apropian de estos. Las actitudes también pueden verse
como una respuesta a un entorno o un contexto educativo donde el modo y las estrategias
en las cuales se orientael conocimiento, pueden influir positiva o negativamente en las

actitudesy asi mismo en la disposicion hacia ese saber.
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La comprension de estos aspectos permite organizar la importanciade los conceptos
y las actitudes en este trabajo, entendiendo que son personas quienes estarian interactuando
con los medios digitales. En ese caso, no se habla de un vinculo directo entre una personay
un maestro que guia su proceso, pero si de un entorno que ha de ser completamente
pensado para brindar todo el apoyo para que los procedimientos se realicen de manera
légicay estructurada. La plataformay el entorno de un curso virtual deben brindar las
condiciones necesarias para que la interacciénentre la persona y la maquina ofrezca la

informacionadecuada y a la vez permitaun verdadero aprendizaje para el estudiante.

7.2.3 Competencias TIC para el desarrollo profesional docente

Este documento estructura una serie de competencias para los maestros desde el ambito
de la utilizaciénde las TIC como parte de su labor docente, respondiendo a las exigencias
sociales de la actualidad. Se parte desde el concepto de la innovacién, el papel de las TIC
dentro de los procesos de innovacion educativa y las nuevas dindmicas presentes en el

campo de la educacion basada en las TIC (MEN, 2013).

INNOVADOR

Figura 6. Pentdgono de competencias TIC. Tomado de Competencias TIC para el desarrollo profesional docente. (MEN,
2013, pag. 09)
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El documento expresa acerca de la competenciatecnoldgica lo siguiente:

“Dentro del contexto educativo, la competencia tecnoldgica se puede definir como
la capacidad para seleccionary utilizar de forma pertinente, responsable y
eficiente una variedad de herramientas tecnoldgicas entendiendo los principios que

las rigen, la forma de combinarlasy las licencias que las amparan. ” (MEN, 2013,

pag. 31)

La importanciade este aspecto para la propuesta se da en el aporte de elementos
conceptuales desde una mirada logicay estructural, que dé cuenta de un proceso de
seguimiento simplificado, claroy efectivoal momento de incorporar las TIC en las aulas de
clase como apoyo en la formacidnde otros. La clave esta en saber explotar la inclusion de
las nuevas tecnologias. Para ello, dentro de cada competencia se han establecido una serie
de afirmaciones que especifican el grado de profundizacion dentro de la misma.
Internamente en cada competencia, se determinaron una serie de niveles de profundizacion

COmo Se muestraa continuacion;
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Explorador 1

Reconoce un amplio espectro de herramientas tecnolégicas
y algunas formas de integrarlas a la practica educativa.

Utiliza diversas herramientas tecnologicas en los Integrador 2

procesos educativos, de acuerdo a su rol, drea
de formacion, nivel y contexto en el que se
desempenia.

Aplica el conocimiento de una 1
amplia variedad de tecnologias Innovador 3
en el disefio de ambientes de /
aprendizaje innovadores y
[, pare pla o]

api as
b identificados en el
contexto.

Figura 7. Niveles de competencia tecnolégica. Tomado de Competencias TIC para el desarrollo profesional docente.
(MEN, 2013, pag. 36)

La competenciainnovadora, describe precisamente la importanciade aplicar un
conjunto de conocimientos de manera que se responda a necesidades, es un proceso
analitico donde ya no solamente se habla de dominar y generar procesos de integracion de
herramientas, sino que se es participe de nuevas propuestas creativas, que le permitanal
maestro establecer ideas nuevas para su contexto académico (Véase Figuray 7). En ese
sentido, esta propuesta se cifie a la posibilidad de impulsar la innovacion no solo en el uso
de las herramientas digitales sino también en la resolucién de problemas originados dentro
de su contexto, haciendo uso de los recursos cuando estos se encuentrena disposicion, esa
seria una huellaimportante para motivar a que las personas adquieran curiosidad y también

generen ideas para crear y aportar a la sociedad a través del pensar de formatecnoldgica.
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7.2.4 Materiales Educativos Digitales (MED)

En la virtualidad, los materiales educativos digitales, agrupan componentes y funciones
centradas en temaéticas y/o procedimientos, mediante el uso y la representacion de
lenguajes, signos y codigos por medio de ejemplosy escenarios hipotéticos,
complementando asi las acciones de ensefianza de los maestros. Estos materiales son
objetos que conforman propuestas que responden a objetivos para el alcance del
aprendizaje de contenidos, por medio de acciones planeadas y el uso de sistemas digitales

para la transmision de los mensajes.

Area Moreira (2019), explica que todo material educativo requiere desde su base, el
planteamiento de tres interrogantes: “paraqué”, “qué” se quiere ensefiar, “coémo” hacerlo,
alli se entrelazan todos los componentes que se requieren para asegurar una estrategia

comunicativaacertaday de calidad. El autor sefiala seis caracteristicas técnicas esenciales

para el disefio (\Véase Figura 4).

Tabla 4. Caracteristicas esenciales para el disefio o seleccion de material educativo digital.

Disefio atractivo original.

Simplicidad.

Formato multimedia.

Organizacion hipertextual.

Accesibilidady facil navegacion.

Interactividad.
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El funcionamiento de los materiales educativos digitales se da sobre plataformas
electronicasy sistemas computacionales, de este modo, su clasificacidn, aunque simple,
tiene tras de si todo un entramado de aplicaciones (software). Al hablar de materiales
digitales, se tienen en cuenta: imagenes, videos, diagramas, archivos de audio, animaciones,
documentos de texto, libros digitales, presentaciones, videojuegos, objetos
tridimensionales, software. Sin embargo, la utilidad de estos materiales no tiene un fin
especificosin un proceso de elaboracion que, como lo menciona Area, (2019), se deben

tener en consideracion los siguientes aspectos (Véase Figura 8).

Establecer los
objetivos y
destinatarios del
material

Seleccionary
organizar el
contenido

Testear el material
con potenciales
usuarios y
elaborarlo

Decidir las formas

y lenguajes de
representacion

Desarrollarel
material con
herramientas y
recursos digitales

Figura 8. Procesos de elaboracion del material. Tomado de: https://youtu.be/znacv-W4YX4

El contenido integrado en estos materiales debe contar con la posibilidad de ser de
uso abierto, con un nivel de acceso y libertad de uso acorde con politicas de proteccion

de derechos de autor.
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Lo explicado anteriormente, aunque pueda ser entendido como un orden a tener en
cuenta para la elaboracion o seleccion de materiales digitales, no implica
necesariamente que sea el proceso Unico para conseguir buenos resultados, pues con el
paso de los afios y con la aparicién de nuevas tecnologias, los procesos de generacion
de materiales suelen cambiar, por tanto, se presentala posibilidad de generar criterios
de seleccién cambiantes que correspondan con las necesidades educativas de cada

contexto.

Existe una dualidad entre el concepto de material didacticoy material educativo.
Vélez, L. (Sin fecha) explica que el recurso o el material didactico comprende todos
aquellos materiales cuyo fin fundamental ha sido el de ensefiar, han sido hechos
exclusivamente para tal fin. Por otro lado, los materiales educativos digitales pueden
partir de toda clase de recursos que se adaptan partiendo de objetos cuyo propdsito
inicial no era necesariamente el dado al momento de su creacion, es el maestro quien
define la utilidad practica, por ejemplo, el uso de un articulo de un periddico puede ser
tomado como material educativo para abordar un tema de interés para una clasey a

partir de él, desglosar todo un conjunto de actividades para los estudiantes.
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7.3 Marco conceptual

7.3.1 Interactividad

La interactividad es el proceso mediante el cual un sujeto realizaun intercambio de

informacion, ya sea con un sistema, una maquina o un objeto (Minguell, 2007).

Minguell menciona a otros autores, quienes asocian algunos aspectos caracteristicos de
la interactividad, a partir del modo en el que fluye la informacion entre un sentido y otro,
menciona ademas (Betteni 1995, citado en Minguell 2007) quien caracterizala
interactividad como: “...l1a pluridireccionalidad del deslizamiento de las informaciones
[...] el papel activo del usuario en la seleccion de las informaciones requeridas /...] el

particular ritmo de la comunicacion. ”

Minguell, cita a otros autores como Coomans (1995), quien relaciona la ergonomia
como un medio que brinda las garantias para que el usuario pueda acceder correctamente a
las funciones que hayan sido incorporadas dentro de una interfaz, todo ello en fracciones de
tiempo cada vez mas cortas. Minguell relaciona, ademas, niveles de interactividad dentro
de un sistema, donde se encuentre cada vez mas altala posibilidad de que un usuario pueda

interactuary recibir respuestaal actuar sobre un sistema.

La interactividad en los sistemas computacionales se relaciona también con la
presentacion de los datos que el usuario lee e interpreta como parte de los resultados de una
peticion mientras se produce la comunicacion con un sistema. En ese sentido, los codigos,

signos, lenguajes y figuras asisten el resultado en cuanto a la interpretacidn hecha por el
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usuario. Esto forma parte de la ergonomia en estos sistemas, por lo que se trata de un
problemade eficienciaen el uso del tiempoy la manera en la que se procura reducir los

margenes de error y de confusion en los procedimientos.

El uso de interfaces gréaficas “materializa” laidea de crear esquemas de representacion
de datos a traves de una pantalla o algiin medio que produzca sefiales dinamicas de
respuesta o de salida (simbolos, colores, signos, formas, sonidos). El disefio mismo de las
interfaces graficas supone todo un campo amplio dentro del disefio centrado en el usuario, a
partir de la evolucion de los sistemas de interaccion y control en maquinas, ampliando el
nivel de seguridad de los usuarios y la eficienciaen el uso de estos sistemas. Con la
aparicionde los sistemas computacionales, el salto de los elementos de control como
palancas, botones y perillas se dio luego hacia lo virtual como una manerade conservar los

procesos de asociacién funcional y de deduccion a nivel cognitivo.

Actualmente, la interactividad se ha diversificado en mayor medida dentro de los
sistemas computacionales, debido a la alta flexibilidad para la inclusion de elementos
interactivos cada vez mas eficientes, llamativosy con un grado de disefio creativo mas y
maés diverso. Por ejemplo, en el &mbito del disefio web, tanto las interfaces gréaficas como
las posibilidades de interaccion, han estado siguiendo todo un proceso de evolucion
constante a partir de la estandarizacién del lenguaje de marcado HTML luego del fin de la
“guerra tecnoldgicay comercial” entre navegadores web desatada durante los afios 90. Esto
ha permitido vinculary mejorar tecnologias como el lenguaje de estilos CSS (elementos
decorativos de las paginas web) y las funciones ldgicas y dinamicas propias del lenguaje

JavaScript.
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La interactividad es importante para la propuesta, teniendo en cuenta que el contenido y
su despliegue en términos de funcionalidad son decisivosal pensar en un entorno de
educacién mediada por TIC. En tal sentido, se habla de la creacion de entornos que sean
amigables con el usuario, que brinden informacidn claray relevante, pero que a la vez
correspondan a necesidades reales. La interactividady el disefio visual van de lamano y
deben ser pertinentes en términos de usabilidad, por lo que es importante considerar estos

factores como parte de la estructurade un entorno educativo digital.

Un ejemplo claro de alto nivel de interactividad se da por ejemploen los videojuegos,
donde es posible generar toda clase de respuestas por parte del programaque se ejecutay
que reaccionade acuerdo con las acciones del jugador. Alli se encuentra presente el
concepto grafico que determinano solamente la usabilidad sino también el atractivo visual

del juego de acuerdo con su tematica.

7.3.2 Sistemasde Gestion de Aprendizaje

Los sistemas de gestionde aprendizaje o LMS (Learning Management System), son
software informatico desarrollados principalmente en lenguajes del lado del servidor (el
servidor calculay resuelve las peticiones del usuario, luego envia su respuesta). Los LMS,
al igual que mucha de la infraestructurade software en la web, poseen dos estructuras
principales que definen su funcionamiento como son el backend Y frontend. El backend se
encarga de la gestion de datos y procesos 16gicos necesarios para que el servidor pueda
relacionary dinamizar la informacion que se hospeda en los sistemas de gestion de bases de

datos. Por otro lado, el frontend se encarga de la gestion de los procesos de interaccién
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entre el usuario y la interfaz grafica presentada en un navegador web con la que el usuario
realizalas peticiones o el envio de informacion; el frontend es el puente de comunicacion
entre el usuario y el servidor esté donde esté, alli se determinael grado de interacciénentre

el usuarioy el programa.

Comunicacidénentreel clientey el
servidor a través de unared local

(LAN) o también de internet (red 500
WAN) ———
» =
=0
Servidorweb
Cliente

El software LMS se hospeda en el servidor y es el

software el que administra las funciones de los El usuariorecibe y envia peticiones al servidor
elementos del frontend (interfaz grafica) y el en cada interaccion. El software en el servidor
backend (procesos Iogicos y administracion de despliegala interfaz gréfica enel ladodel cliente
bases de datos). (frontend).

Figura 9. Proceso de comunicacion entre el servidor con el software LMS y el cliente (usuario)

Los LMS, al igual que los CMS (Sistemas de Gestion de Contenidos como WordPress,
Wix, Blogger, Drupal), funcionan bajo una logica en la que las bases de datos son
alimentadas por ejemplo por registros de usuarios e informacion relevante (notas,
conversaciones, publicaciones, archivos) que deba ser interpretaday que determine el
comportamiento del software para un usuario en especifico. Para el caso de los LMS, la
diferenciarespecto de los CMS es que su estructura organizativay sus funciones estan
disefiadas para gestionar contenidos educativos y toda clase de informacion académica,

gestion de usuarios (maestros, estudiantes, directivos y administrativos). Por otro lado, los
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CMS tienen funciones mas diversas, desde la utilizacién para el disefio de Blogs, sitios

web, revistas, diarios digitales, tiendas en linea entre otros.

Dentro de estas plataformas de software se establecen espacios de interaccion entre
usuarios, donde es la asignacién de roles la que define los pardmetros entre acciones
permitidasy acciones restringidas. Los roles generalmente se organizan de acuerdo con las
funciones reales de cada usuario, alli figuran los administradores de las plataformas, los
creadores de contenidos, los docentes y los estudiantes quienes finalmente recibiran los

contenidos y las orientaciones de las clases o los cursos alli creados.

Dentro de los sistemas LMS, es posible encontrar sistemas LCMS (Sistemas de Gestion
de Contenidos de Aprendizaje), a través de esos sistemas de administracion, es posible la
creacion o la carga de contenidos reutilizables endiversos modulos o en diferentes cursos
creados dentro del software, en ese caso se habla de archivos o de ficherosy actividades.
También se establece el sistema ILS, que gestiona las comunicaciones entre usuarios; tanto
el ILS (Sistema Integrado de Aprendizajes) como el LCMS, conforman un sistemaque se
conoce como sistemade e-Performance que centralizalas funciones del LMS (Bernandez,

2007).

El autor Bernandez. M (2007), realiza una comparacion entre los diferentes conceptos
que componen las plataformas de aprendizaje, esto con el fin de aclarar la interrelacion

entre un sistemay otro y su importanciadentro del proceso técnico (Véase Tabla 5).
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Tabla 5. Comparaciénentre ILS, LMS, LCMS y Sistemas de E- Performance (Bernandez, 2007, pag. 34)

\ Factor | ILS | LMS LCMS | E-Performance
Uso primario Interaccion Trackingy Trackingy | Integracion de
con alumnos gestion de gestion de produccion,
en actividades alumnos contenidos gestiony
asincronicasy distribucionde
sincrénicas cursos
Usuarios Docente Docente Docente Alumnos
facilitador Desarrollador | desarrollador | Programadores
Alumnos Docente Proveedores
Facilitador de contenido
Administrador Docente
de cursos desarrollador
Alumnos Docente
facilitador
Administrador
de cursos
Lideres de
proyecto
Clientes
institucionales

Dentro de los ejemplos de LMS populares, se encuentra como una de las opciones, la
plataforma Blackboard que es desarrollada por la compafiia Blackboard Inc. Cabe destacar
en este caso que existen plataformas como la mencionada, cuyo servicio es por suscripcion
institucional y empresarial por lo que se tratade software privado. Dentro de los LMS
disponibles para uso gratuito, aparece el software Open Source Moodle, Chamilo, Claroline
entre otros. Para el caso de Moodle, se destaca como un LMS ampliamente utilizado en el
campo de la educacion como un medio complementario para la organizacion académicade

muchas instituciones.

Moodle, al ser software abierto, puede ser utilizado por cualquier persona, por tanto, el
acceso al instalador es accesible desde el sitio web de Moodle.org, donde se brindan

actualizaciones e informacion para toda la comunidad que apoya el proyecto. Una de las
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ventajas de Moodle es la ampliainclusion de herramientas de administracion de cursos y
espacios académicos, por lo que es una herramienta que permite la creacion de cursos
virtuales. Dentro de sus fortalezas aparece la posibilidad e insertar contenidos variados
gracias a la alta flexibilidad que posee para cargar formatos diversos de archivos,

contenidos y actividades.

El uso de software LMS como parte de la propuesta, es una herramientavaliosapara la
materializacion de un curso virtual debido a la posibilidad de vincular toda clase de
materiales educativos digitales y ante todo, por la facilidad que posee para estructurary
actualizar el contenido de manera constante, es decir que la misma plataforma permitiriano
solamente la gestion de usuarios sino también la oportunidad de escalar el alcance mediante
cambios y actualizaciones en los contenidos, de acuerdo con las dinamicasy cambios

tecnoldgicos.

La inclusionde actividades interactivas es uno de los aspectos a destacar de una
plataforma LMS, que para el caso de la universidad Pedag6gica Nacional es precisamente
el software Moodle en su version 3.8.2. Este aspecto técnico se aborda a profundidad

dentro de la metodologiade desarrollo del curso virtual.

58



8 MARCO METODOLOGICO

En este capitulo se abordaran los aspectos relacionados con el tipo de investigacion y
su enfoque, mediante una base tedrica donde se fundamenta las condiciones paracel
abordaje de un estudio de caso. Ademas, se desarrollala propuesta desde la planeacion, el
disefio, construcciony evaluacién, con el fin de dar respuestaa los objetivos planteados en

este trabajo.

8.1.1 Estudio de caso

El método de investigacion estudio de caso, es una metodologia utilizada
ampliamente en diversos campos que implican principalmente aspectos sociales que
involucran organizaciones de todo tipo, como es el &mbito educativo, salud publica,
empresas, y contextos donde se presentaalguna clase de interacciony acciones que
permitan algdn tipo de andlisis evaluativo de las condiciones que puedan afectar las

actividadesy los resultados esperados (Yin, 1993).

En el &mbito de la investigacion, se ha asegurado por parte de diversos autores, que
el estudio de caso no es considerado un método de investigacidn. Se han presentado
consideraciones de autores como (Stoeker, 1991; Venkatraman & Grant 1986, Rouse &
Daellenbach, 1999; Bower & Wiersema, 1999) quienes aseguran que este método presenta
diversas fallas desde la fiabilidad y validez. (Carazo, 2006). Sin embargo, la mismaautora
explica que todo ello se ha presentado debido al poco grado de difusion que se le ha dado a

este método al ser considerado un aspecto de una indagacion previa argumentando como tal
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a través de Cherry (1996), que fue apenas considerado este método como: “...apropiado

solo para las investigaciones exploratorias” (Carazo, 2006).

El estudio de caso permite conocer situaciones que pueden estar presentes dentro de
un contexto y para el caso de la ensefianza, permite conocer a profundidad factores que
puedan brindar informacion relevante para la construccion de conceptos o teorias. Es
posible reconocer elementos presentes en cada caso abordado a través de diversos

instrumentos como: Entrevistas, observacion, analisis de instrumentos (Ramirez, 2016).

En la educacion se puede establecer el estudio de caso para conocer y entender aspectos
presentes dentro de un contexto de aprendizaje. En el contexto de la propuesta a desarrollar
en este informe, se asocian fases para el abordaje adecuado de los elementos que rodean el
contexto educativo e informacion que brindo las condiciones adecuadas para recopilar la
informaciony posteriormente realizar el proceso reflexivo en torno a una problematica

extrapoladaa partir de la idea previa al planteamiento de la actual propuesta.
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8.1.2 Fases del estudio de caso

a. Seleccién del caso
Contexto: Universidad Pedag6gica Nacional
Poblacion: Estudiantes Licenciaturaen Disefio Tecnologico (Fundamentos de
Tecnologial)
Problematica: Ausenciade un medio de orientacion para que los estudiantes desde
el inicio de su formacién adquieran elementos conceptuales de base, para la
selecciony desarrollo de sus propios materiales educativos digitales.
b. Preguntas
¢Por que la importancia del manejo de los materialesy contenidos educativos
digitalesen la formacion de docentes? ;Como orientar a los maestros en formacion
en la seleccion/creacidn de contenidosy herramientas digitales?
c. Fuentesy recopilacionde datos
- Caracterizacion del grupo poblacional.
Elaboracion y aplicacion de encuesta sobre las condiciones de la poblacion,
desde el reconocimiento de la situacion socioeconémica, y accesibilidad a
recursos tecnolégicos multimediales.
- Caracterizacion de la situacion educativa.
Elaboracidn y aplicacion de una prueba diagnostica en formato de cuestionario,
en la que se relacionan saberes y conocimientos previos acerca de herramientas

y materiales digitales como también conceptos sobre tecnologia.
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- Técnicas e instrumentos de recopilacién de datos.

Dentro del abordaje de la problematicainicial, se planted el uso de la técnica e
instrumento del cuestionario, con el fin de captar la informacidn necesaria; este
proceso fue realizado haciendo uso de herramientas digitales como Google
Formsy Question Pro. Las preguntas utilizadas, tuvieron un enfogue mixto con
el fin de obtener datos cualitativos y cuantitativos, esto permiti analizar la
situaciondel contextoa nivel educativo, con el fin de conocer aspectos como
son los saberes previos relacionados con tecnologia, las caracteristicasdel grupo

poblacional abordadas en la descripcion del problema.

- Categorias de estudio para la recopilacion de datos.

La tabla 6, hace referenciaa las categorias de estudio para este trabajo, las cuales
permitenidentificar cuales son los instrumentos de recopilacion de datos de enfoque
cualitativoy cuantitativo. Del mismomodo, permite orientar el proceso, la descripcion de

cada categoriade estudioy proyectar propdsitos dentro del proceso investigativo.
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Categorias

Sub categorias

Tabla 6. Categorias de estudio (Villa, 2016).

Descripcion

Propaésitos

Instrumento

Andlisis del contexto
educativo

Conocimiento y manejo de
algunas herramientas v
contenidos educatives
digitales

Se realiza un analisis del contexto educativo a
partir de una caracterizacion sobre 1z poblacion

en dos aspectos:

-socioecondmicos: edad sexo. estrato, vivienda,
discapacidades, empleo, disponibilidad de
dispositives electronicos, formacion académica en
torno a la tecnologia.

Académicos: nivel de formacion académica,
conocimientos previos sobre tecnologia,
experiencia en el uso de artefactos tecnolégicos,
conocimientos sobre herramientas digitales (uso v
creacion).

Identificar v fundamentar la problematica
a través de la obtencion de informacion
cugalitativa v cuanfitativa en cuanto a
saberes previos como punto de partida.

Encuesta
Prueba diagnastica

Desatrollo de la
propuesta de guia
orientadora

Desarrollo de criterios de
seleccion y creacién de
materiales educativos
digitales

Se realiza 1a planeacion de la propuesta con base
en los signientes lineamientos: desde el punto de
vista pedagogico. técnico v tematico. Desde los
aspectos pedagbgicos se realiza a partir de una
base tedrica como el aprendizaje significativo,
contenidos educativos, materiales educativos
digitales, competencias TIC para el desarrollo
profesional docente. Desde los aspectos técnicos,
se elabord desde la construccion de identidad
grafica, materiales audiovisuales, material grafico
y desarrollo en el LMS(Moodle). En el desarrollo
tematico, se construve los contenidos de la
propuesta desde 3 ejes temdticos: Reflexion,
indagacion y aplicabilidad.

Materializar la propuesta v los contenidos
en un curse virtual implicande aspectos
pedagdgicos, aspectos técnicos ¥
desarrollo tematico.

No aplica

Evaluacion de la
propuesta

Evaluacion del proceso

Evaluacion final por juicie de
expertos

Se planea la evaluacion de la propuesta de curso
virtual a partir del seguimiento del proceso de
desarrollo por parte de un grupo de expertos,
ademads se planea la evaluacion en cuanto a la
pertinencia de la propuesta por parte de un grupo
de expertos quienes realizan la valoracion final

Conocer la pertinencia del curso como
guia orientadora en cuanto a la
adquisicion de criterios para el desarrollo
de materiales educativos digitales propios,
a través de las consideraciones de
expertos v la evaluacion final

Apreciaciones del
proceso de desarrollo
durante diferentes
encuentros sincronicos
con un grupo de expertos
(Véase tabla 12)

Recopilacion de dates por
medio de encuesta con
cardcter mixto (Véase
anexo 3)

9 ESTRUCTURA DE LA PROPUESTA

Con la base de la informacién obtenida a partir de la indagaciony el conocimiento de

la situacion educativa, se define el planteamiento de un curso virtual. Su estructurade

funcionamiento seriaautomaticay modular; las actividades presentes dentro del curso no

requeriran de un maestro presente en el desarrollo de estas. La autonomiaen la realizacion

de las actividades implica que el espacio cuenta con la accesibilidad necesaria para que los

estudiantes puedan interactuar durante cualquier espacio de tiempo.
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Para la construccion de los modulos se tuvieronen cuenta una serie de aspectos

relevantes que permitan llevar una ruta organizada y coherente, que brinde a los maestros

elementos conceptuales como base, a partir del analisis de tres preguntas (VVéase Tabla 7).

Tabla 7. Estructura central de la propuesta basada en preguntas iniciales, conceptos procesuales y tematicas.

Pregunta "
- Proceso Tematica
‘ orientadora
_ ¢Por qué es Reflexion JL_Jstlflcamon del espacio académico
importante ensefiarlo? virtual.
. Definicidn de conceptos en torno a los
:Qué quiero ensefiar? Indagaciony | materiales educativos digitales y su
clasificacion | ¢|asificacion.
) . o Aplicacion de conceptos, técnicasy
¢Queé mees (til? | Aplicabilidad | consejos, mediante la ejemplificacion

Estas preguntas permitieron la organizacion del curso, teniendo en cuenta que, siendo

una guia para ayudar a otras personas a adquirir criterios en la selecciony creacion de sus

propios materiales, era importante primero pensar y orientarse en funcion de por dénde

iniciar. Partiendo de estas ideas surgen los tres elementos que conforman la estructura del

curso: Reflexion, Indagaciony clasificacion, aplicabilidad. A continuacién, se realizauna

explicaciony un analisisdel porgqué de estos tres elementos.

- Reflexidn: El proceso reflexivo en el curso, busca en primer lugar introducir el

tema en torno a los materiales educativos digitales mediante un proceso de analisis

frente a todo lo que implicael pensar en un material educativo digital, desde una

vision rigurosa desde su propositoy su importanciaen la educacion, su papel en la

actualidady de alli, las ventajasy las desventajas vinculando a la vez aspectos

desde lo funcional y lo técnico como parte de la influencia hacia la pertinenciade
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este tipo de materiales. Este primer médulo busca ademas despertar la curiosidad
de los estudiantesy su interés por generar ideas innovadoras haciendo uso de las

TIC.

Indagacion y clasificacion: Inicialmente este modulo llegd a estar dividido en dos
maodulos, indagacién como un solo moédulo y clasificacion como otro médulo, sin
embargo, muchos de los temas planteados presentaron una alta similitud entre uno
y otro médulo, en ese caso hubiera resultado redundante la carga tematica. Para el
caso de este modulo, se origind de esta manera, ya que se implicaron varios de los
conceptos base para que el estudiante comprenda lo esencial, no solamente de los
materiales educativos digitales a nivel técnico, sino también a nivel normativo,
luego se vincula con los aspectos pedagdgicos que son los que enrutan el sentido
atil de las actividades y finalmente se establece el proceso de elaboracion de una
actividad practica de ejemplo, que partirade los conceptos abordados previamente,

pero aplicandolos en un formato de material educativo tipo videojuego.

Aplicabilidad: Para esta fase del curso, la estrategiaimplica la continuacién del
segundo modulo en cuanto a la elaboracién del ejemplo de aplicacion (videojuego
educativo) por medio de los elementos tedricos abordados, complementados con
otros conceptos nuevos. Se considerd la creaciénde un videojuego sencillo que
muestre no solamente el proceso de creacidn, sino que también presente el paso a
paso para que los estudiantes lo sigan. En este punto se aclara que el videojuego no

es lasolucion o el fin del curso en si, es solamente un ejemplo aplicado de los
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criterios de seleccidn y desarrollo; el estudiante define posteriormente con base en

sus criterios, el tipo de material que necesitacrear.

La ruta de estructuraciondel curso de elaboracion de materiales educativos digitales se

realiz6 de la siguiente manera:

9.1.1 Presentaciéndel curso

Para la presentacion del curso se busca generar motivacién para que el estudiante acceda al
curso, esto es parte de la invitaciona aprender. Se relacionaademas el propésitodel cursoy

su importancia para su formacion como maestros.

El formato de la presentacidn se realiz6 de manera multimedial, utilizando el video
como medio de comunicacidn para esta seccion del curso (Véase Figura 11). Ademas, se
incluyeron otros elementos comunicativos sugeridos por el equipo del CINNDET a lo
largo de diferentes espacios de asesoria, como son el mapa del sitioy la estimacion de

tiempo requerido para cada seccion del curso antes de dar inicio con las tematicas.
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DESARROLLO DE MATERIALES EDUCATIVOS DIGITALES

Figura 10. Aspecto visual de la presentacion inicial del curso.

Figura 11. Disefio del video de presentacion del curso.

Luego se relacionaron los contenidos de acuerdo con el orden establecidoen la
seleccion de tematicas relevantes, como se mencion0 anteriormente, las tematicas
abordadas fueron estructuradas en modulos que posteriormente fueron colocados en el

software LMS.
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La importancia de los temas se basa en caracteristicas propias de los materiales
digitales desde varios puntos de vista, pues todo material digital cuenta con un trasfondo
que lo define, lo materializay le da sentido desde los aspectos técnicos hasta la
organizacion del contenido, el mensajey la intencionalidad. Siguiendo esta l6gica, se

determind el contenido de la siguiente manera:

9.1.2 Contenido de los moédulos

Tabla 8 Estructura tematica del médulo 1.
| MODULO 1: REFLEXION |
Objetivo: Generar en los estudiantes inquietudes acerca de la importanciade los
materiales educativos digitales en su practica profesional docente, a partir del
planteamiento de una serie de preguntas orientadoras que le inviten a la reflexionen

torno a la influenciaactual de las TIC en la educacién.

Al finalizar el modulo, el estudiante estara en la capacidad de:
e Conocer el concepto de material educativo digital
e Comprender el enfoque educativo de los materiales educativos digitalesy su
impactoen las aulas.
o Diferenciar las ventajas y desventajas del posible uso de herramientas digitales
para la ensefianza.

e Reconocer el contexto en donde se va a aplicar el material educativo digital.

| CONTENIDOS: |
. Formato de | Tiempo de .
Nombre de sesion . . Actividades
la sesion la sesion

¢ Qué son los materiales educativos Video y _

o 9:30 min N/A
digitales? texto
¢Por qué usar materiales educativos Video y ]

o 4:30 min N/A
digitalesen el aula? texto

68



Ventajas y desventajas de los ] ) Verdadero/Falso
] ) o Video 15:00 min )
materiales educativos digitales (Genially)

Audio e ) L
Lectura del contexto del aula ) ] 15:00 min | EjercicioPréactico
infografia

La accesibilidad, su importanciay su . )
) _ Infografia | 12:00 min N/A
pertinencia (Desde el contexto)

Importancia de la interactividad, ) ) ) )
) Video 18:00 min Quiz (Genially)
usuario-computadora

) ] ) Audio e )
Referenciasy herramientas utiles ) 15:00 min Cuadro
infografia
Resumeny actividad de ] ) Preguntas 'y
_ ) Video 14:00 min
retroalimentacion respuestas

Tabla 9 Estructura tematica del médulo 2.

MODULO 2- INDAGACION

Objetivo: Presentar a los estudiantes una serie de contenidos asociados con aspectos
técnicosy pedagdgicos, que caracterizan los materiales educativos digitales, para que
sean los mismos estudiantes quienes indaguen y profundicen acerca de cada uno de los
conceptos abordados. Ademas, se brinda una base teorica, basada en una clasificacion

técnica de los materiales educativos digitales.

Al finalizar el modulo, el estudiante estara en la capacidad de:
e Estructurar los diferentes tipos de materiales digitales desde una perspectiva
técnica.
e Asociar la utilidad real de los materiales educativos digitales bajo propositos
pedagdgicos aplicables.

o Desarrollar criterios de seleccidn de herramientas y contenidos educativos

digitales.
CONTENIDOS:
» Formato de | Tiempo de o
Nombre de sesion ) ) Actividades
la sesion la sesion

69



Video y

Introduccion 1 minuto N/A
texto
) ] o Video, texto ] Actividad en
Tipos de materiales digitales ) 17 minutos ) )
e imagen Mindmeister
Herramientasy contenidos educativos Audio e ) Actividad en
. ) i 10 minutos
digitales infografia Wordwall
Normatividady marcos legales
e Copyright ) ) Actividad en
Audio 12 minutos
o Copyleft Padlet
e Creative Commons
Caracteristicas técnicas:
e Interfaz graficay o
o Actividad en
comunicacion visual Video 15 minutos ]
o Quizlet
e Interactividad
e Simplicidad
Caracteristicas pedagdgicas
e Propositos
e Innovacion ] ] Actividad en
Video 15 minutos
e Contenido Testportal
e Actividadeso talleres
e Evaluacion
_ Actividad de
Etapas de desarrollo de un material ) )
S Video 15 minutos preguntas en
educativo digital (MED)
Moodle
Mediaciones e instrumentos utilizados e 15 Actividad en
1deo
para el desarrollo minutos Padlet
Video resumen y actividad de _ _ Cuestionario en
Video 5 minutos

retroalimentacion

Moodle
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Tabla 10 Estructura tematica del médulo 3.

MODULO 3: APLICABILIDAD

Objetivo: Generar en los estudiantes la capacidad de establecer criterios para

seleccionar herramientas y materiales educativos digitales, de acuerdo con clasificaciones
basadas en el tipo de plataforma, accesibilidad y su proposito, todo lo anterior a través de

la planeacion de un ejercicio de desarrollo guiado como ejemplo.

Al finalizar el modulo, el estudiante estara en la capacidad de:
o Clasificar las herramientas y contenidos digitales de acuerdo con el proposito de
aplicaciénfinal.
e Aplicar los conceptos técnicos y los criterios de seleccién de MED.

e Crear herramientasy contenidos educativos digitales propios.

CONTENIDOS: ‘

Formato de | Tiempo de

Nombre de sesion - ! Actividades
la sesion la sesion
Introduccion Video 3 min N/A
Planteamiento del ejercicio de ejemplo Video 15 min N/A
Realizacion de
ejerciciode
obtencién de los
. ) o materiales digitales
Eleccidn de materiales digitales para ] ) »
Video 15 min para la elaboracién

ejemplo )
de contenido

propio con base en
los criterios de

seleccioniniciales.
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Creacion del ejemplo de material
educativo digital parte 1.

Realizacién del
ejerciciode

creacion de

e Interfaz graficay Video 30 min contenido propio
comunicacion visual con base en los
e Interactividad criteriosde
seleccion. Parte 2.
Creacion del ejemplo de material Continuacion del
educativo digital parte 2. ejercicio
Video 30 minutos | complementado
e Accesibilidad con laexplicacion
e Simplicidad teorica.
Continuacion del
» ) ) ejercicio
Creacion del ejemplo de material
o ] ) complementado
educativo digital parte 3. Video 20 minutos L
con laexplicacion
teorica.
Video, texto ) Actividad en
Resumen del curso o 18 minutos
e iméagenes Moodle
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9.1.3 Desarrollo del curso virtual propuesto

El desarrollo del cursoy su presentacion general en términos de los contenidos se
realizé haciendo uso de la plataforma Moodle del Centro de Innovacion y Desarrollo
Educativo y Tecnoldgico (CINNDET), que forma parte del Departamento de Tecnologia de

la Universidad Pedag6gica Nacional.

Inicialmente se habia definido la posibilidad de desarrollar un sitio web para la
implementacion de los contenidos del curso, sin embargo, durante uno de los espacios de
asesoria, se recibio la sugerenciade desarrollar la propuesta, haciendo uso de algin medio
institucional, esto asegurando no solamente la formalizacion del trabajo sino también, el
adecuado aprovechamiento de los recursos pensando en los usuarios finales y en un futuro

proceso de escalamiento del curso.

La implementacidn a través de un sitio web desarrollado desde cero, habria implicado
entre otras cosas, dificultades desde la dedicacion de tiempo, debido a que los
conocimientos requeridos para desarrollar un sitioweb dinamico, demanda el manejo
avanzado en el uso de lenguajes como HTML 5, CSS, JavaScript; la posibilidady la
necesidad del uso de libreriasy frameworks (entornos de desarrollo) para desarrollo web
como React JS, Vue JS, y la utilizacion de al menos un sistema de administracion de bases
de datos. En este sentido, se habria implicado un proceso de aprendizaje adicional, que,
aunque es til, no es primordial en términos de contribucion a las necesidades

fundamentalesy reales de fondo del trabajo, desembocando en una inversion de tiempo
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desmesurada; tiempo que finalmente deberiaser invertido en la construccién de los

contenidos.

La siguiente dificultad de tipo técnico presente en el planteamiento de la propuesta sobre
un sitioweb desarrollado completamente desde cero para la implementacion de un curso
virtual, se dio desde el planteamiento del medio de hospedaje del sitio web en internet. Para
laadministracion de un sitio web avanzado, se requiere de un web host de calidad, que no
solamente permitala administracion de bases de datos, sino que también facilite la
administracion de archivos a través de protocolos como FTP, y administracion remota
haciendo uso de consolas. Se requiere también de un espacio que admita un traficoalto de
usuarios dentro del sitio. La idea en términos generales resalta el hecho de implicar
tecnologiasy recursos que requieren inversiones tanto econémicas como de tiempo
relativamente amplias. En conclusion, los aspectos técnicos requerian por necesidad y
practicidad de otros medios mas flexiblesy amigables con la eficienciadel tiempo y la

utilizacidn de recursos técnicos.

Con esas consideraciones, se tomo finalmente la decision de hacer uso de un sistemade
gestidn de contenidos. Una de las opciones mas idoneas, fue mediante el uso de una
plataforma preferiblemente de uso institucional. Con esta idea, se toma como referenciala
plataforma LMS (Learning Management System), Moodle del centro de Innovacion y
Desarrollo Educativo y Tecnoldgico, CINNDET, como opcidn completa para asegurar un
vinculo con un medio institucional, que adicionalmente permita optimizar en mayor medida

el tiempo y los recursos técnicos.
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A partir de la idea final, se establecid contacto con el equipo de trabajo del CINNDET,
para realizar una presentacion de la propuesta 'y buscar la posibilidad de recibir un espacio
dentro de la plataforma para crear el curso y todos los contenidos planeados. La reunion
permitid crear incluso nuevas perspectivas para la proyecciéndel curso desde un punto de
vista de escalabilidad y enfoque del curso a futuro, dependiendo de la calidad de los
contenidos y el abordaje pedagdgico. Adicionalmente, el equipo de expertos ofrecio
alternativas y consejos para la implementacion del curso a partir de pardmetros estandar

para la creacion de cursos virtuales.

Una vez obtenida la aprobacion del equipo del CINNDET, se recibieron los datosy los
permisos necesarios para acceder al espacio creado en la version 3.8.2 de Moodle del
CINNDET. Cabe resaltar que este curso hace parte de los primeros espacios establecidos en
esta version del software LMS desde la migracion de la antigua plataforma. Existe un
contraste en términos de flexibilidad respectoa la version 2.9 de Moodle, en términos de
acoplamiento con nuevas tecnologiasy opciones de administracién cadavez mas

amigables.

La razdn de adoptar la nueva plataforma LMS, se da a raiz del necesario proceso de
actualizaciontecnoldgicay el estrechamiento del vinculo informético de las dependencias
de la institucién, con el fin de organizar y estandarizar procesosy servicios académicos en

la virtualidad.
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9.1.4 Disefio e identidad gréafica del curso

Luego de un proceso de exploraciéndentro de la nueva plataforma, se reconocieron
los elementos necesarios para la creacién del curso en términos de contenidosy
presentacion de estos, buscando posibles limitaciones y permitiendo definir lamaneraen la
que se construirian. Yareconocida la condicion funcional de la plataforma, se puntualizo
una ruta de desarrolloen cuanto al tipo de materiales utilizables para presentar la
informacidny las actividades para los usuarios finales. Posteriormente, se definio la
identidad grafica para el curso. En este caso, se realizo un proceso de exploracion de
recursos graficos, con el fin de determinar elementos como logos, tipografias, paletas de

colores y otros objetos graficos.

r =
DIMED.
Figura 12. Logotipo del curso.

El concepto del logotipo fue desarrollado a partir de un proceso de exploracion de
diferentes ideas, buscando conectar la intencionalidad del curso con un significado grafico
que brindarasentido a este elemento. Anteriormente, se habia indagado a traves de distintas

ideas y conceptos vinculandolos con paletas de colores, geometriasy tipografias (Véase
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Figura 12). Como resultado, se obtuvieronvarias ideas que permitieron dar una mayor

aproximacion hacia el concepto final.

(ED
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Figura 13. Disefio de logotipo, primeras versiones.

La importancia de estos elementos radica en la experienciadel usuario que va a
interactuar con la informacion. La apropiacion de los contenidos implicatambién la
ergonomiaen términos de la usabilidad dentro de un sistema computacional, haciendo
referenciaal disefio de la interfaz grafica (\Véase Figura 13). Durante el disefio de los
elementos gréaficos, partiendo del logo, se tuvieronen cuenta opiniones aleatorias, con el fin
de conocer apreciaciones acerca de la pertinencia del uso de alguno de los bocetos de
logotipos desarrollados, a partir del aspecto visual. Frente a ellos, las criticas constructivas
permitieron concluir que la presentaciony el uso de la paleta de colores no era adecuada

para el enfoque de la propuestay el puablico hacia el que va dirigida (VVéase Figura 14).

N N

Figura 14. Paleta de colores inicial.
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A partir de las observaciones, se determino la importancia del impacto visual como
un elemento principal. Se realiz6 una busqueda extensa con el fin de determinar los
patrones de color adecuados para realizar una comunicacion visual adecuada, que permita
representar contenidos e informacion de manera agradable y clara. Este proceso permitio
precisar el nuevo modelo del logo y los elementos tematicos en términos de organizacion
cromatica. La definicion de la paleta de colores fue influenciada por el concepto de disefio
artistico CyberPunk (Véase Figura 15), que se basa en la representacion de ideas y
conceptos futuristas, mediante la utilizacién de lo digital como epicentro de las historias de
ciencia ficcionsurgidas principalmente en los afios 80, con la apariciondel términoen

novelas, articulosy posteriormente en el cine (Lavigne, 2013).

Figura 15. Concepto artistico basado en género Cyberpunk. Jazz, J. (2020, 8 diciembre).

Figura 16. Paleta de colores final.
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Figura 17. Conceptos de disefio del logotipo final en distintos fondos

La idea de disefio del logo partio de la l6gica de representacion del avance hacia un
sentido, por ello, el simbolo triangular blanco apuntando hacia un lado como el objetivo
final, que es la elaboracidndel curso virtual. Lo acompafian otros elementos detras, que
corresponden con los modulos que componen la guia de elaboraciény selecciénde
materiales educativos digitales. En cada etapa se muestra una secuencia donde se orienta un

simbolo cada vez mas cerca de la etapa final que es el objetivo (Véase Figura 17).

El titulo se ided con base en la siglaque resulta de utilizar las letras iniciales de la
frase “Desarrollo de Materiales Educativos Digitales”. La tipografia utilizada para el disefio
del titulo fue la fuente de uso libre denominada “Blanka”, por las caracteristicas en cuanto
al disefio moderno, simpley a la vez adaptable en cuanto a efectos aplicados. En este caso

se utilizo un efecto similar al efecto “glitch” (\VVéase Figura 18).
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Proceso

Figura 18. Analisis del disefio del logo del curso.

Uno de los pilares del desarrollodel curso son los materiales digitales de toda clase
como medio y ejemplo, por tanto, el planteamiento de la propuesta del curso incluye el uso
de materiales digitales, como medios de presentacion de los contenidos y a la vez haciendo
uso de estos, siendo insumo para apoyar el aprendizaje. Para el desarrollo de los contenidos
dentro del curso, se definio la utilizacion de diferentestipos de materiales digitales. Se
establecieron formatos multimediales basados en videos, audios, imagenes y elementos

interactivos basados en software web de sitios externos.

Para el caso de los videos, se utiliz6 el mismo concepto graficoa partir de la paletade
colores elegida. El disefio de elementos de los escenarios tuvo como base, la utilizacion de
fondos creados digitalmente mediante el uso de Adobe Illustrator y Adobe Photoshop

haciendo uso de una licenciade uso temporal (de prueba).
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Figura 19. Disefio del fondo paravideos.

Como se observa en la Figura 16, el uso de la paleta de colores se aplica para los
elementos digitales que forman parte del contexto de cada producto, como parte de la
identidad del curso. En este caso se buscé generar un ambiente moderno, con juego de
sombras e iluminaciones que generen un contraste con las condiciones luminicas de los

espacios fisicos sobre los que se realizan las grabaciones de video (VVéase Figura 19).

El disefio de banners para el sitio del curso en Moodle sigui6 la misma linea visual en
el uso de gradientes de color, sombras e iluminaciones, ademas de la incorporacion de un
foco de luz superior con el fin de resaltar el logotipo y los textos que mencionan el nombre

de cada modulo y su titulo (Véase Figura 20).
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Figura 20. Disefio de banners para cada moédulo.

9.1.5 Produccién de material audiovisual

Otros elementos graficos que forman parte de la identidad visual son los introsy
transiciones para video. El disefio y desarrollo de animaciones, fue importante para generar
un aspecto visual dindmico, amigable y moderno para los usuarios, procurando obtener una
calidad profesional a nivel grafico, con el fin de brindar una experienciaagradable, pero
también como un ejemplo de calidad de elaboracidn en los contenidos presentados a 10s

estudiantes, es decir, se busca proyectar seriedad y seguridad en cada detalle.

La composiciondel intro general para los videos, al igual que la mayoriade los
elementos graficos para el curso, se baso en la paleta de colores elegida. Se incorporan
detalles como lineas y marcos decorativos simulando luces de neén y elementos
holograficos, acoplandose a la idea de generar un aspecto futuristaa las animaciones. El
disefio y desarrollode las animaciones, fue realizado por medio de After Effects, donde se
presenta una cinematicaen la que aparece inicialmente lafigura triangular blanca entrando
al escenario mediante un giro 3D, luego se desplaza a la izquierda para deslizar los otros
elementos triangulares (las figuras de colores azul, rosay violeta) a modo de tarjetas.
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Mientras ocurre lo anterior, aparecen las lineas color rosa que componen el marco junto con
la linea diagonal. Todas las lineas rosas se van extendiendo desde los bordes superior e
inferior hasta unirse. Finalmente se despliegan las lineas azules paralelasa la linea

diagonal, junto con el texto que se desplaza desde los lados (Véase Figura 21y 22).

Figura 21. Disefio del banner e intro principal para videos.
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Figura 22. Disefio de la animacion del intro para video en After Effects.

Dentro del proceso creativo, uno de los aspectos protagonicos en la preproducciony
postproduccion, ha sido el tema de los recursos técnicos requeridos para los videos. El
proceso de grabacion de los videos implico el uso de materiales de apoyo como el croma,
también conocido como pantallaverde. Entre otros elementos, se incluyeron luces en
diversos angulos, con el fin no solo de ambientar y distribuir adecuadamente la
composicién luminicadel escenarioy el rostro de los expositores, sino también para
facilitar el procesamiento en el software de edicion al momento de aplicar el efecto
“chroma Key”. El efecto croma, permite utilizar una superficie de un color de alto contraste
respecto de otros que puedan estar sobrepuestos ante el mismo. Al realizar la sobreposicion
de objetos, se da la posibilidad de extraer el color que causa la diferencia, siempre que sea
uniforme (Foster, 2010). Esto con el fin de crear un recorte, generando asi una
transparencia que permitira ubicar otro fondo o escenario dentro del contexto (Véase Figura

23).
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Figura 23. Uso de croma parala creacion de videos.

Se destaca en el desarrollo del material audiovisual, el aprendizaje autébnomo desde
estos procedimientos técnicos, entendidos como conocimientos empiricosy experimentales,
basados en la experienciaadquirida durante las multiples pruebas y errores. Los recursos
técnicos avanzados, aungue escasos (hardware, software, equipo de grabacion), han
conducido precisamente a la exploracion de alternativas que aseguren que cada producto

audiovisual esté lo mas cerca posible a una calidad profesional.

En términos de la preproduccion, este ejercicio comunicativo permitié idear maneras
adecuadas de organizacién logisticay técnica, que facilitaron no solamente la optimizacion
del tiempo sino también de los espacios, esto implico utilizar instrumentos de apoyo
practicos accesibles como guiones, uso de teleprénter (mediante aplicaciones para

smartphone) y el uso de insumos de bajo costo como micréfono de solapa y la tela verde.
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La postproduccion se vinculo directamente con el ejercicio de las grabaciones, en
cuanto al aseguramiento gradual de tomas con pocos errores, evitando recortes recurrentes
en el proceso de edicidn, esto teniendo en cuenta que, de acuerdo con la cantidad de
detallesa pulir en la edicion, el tiempo de labor en cada minuto de video, significaba
aproximadamente entre tres y cinco minutos de edicién. En este aspecto se enlaza
obligatoriamenteel hecho de que existio una limitacion de recursos a nivel informético, es
decir, que para la ediciénde audio y video se requeriaun poder de procesamiento

computacional adecuado para la codificacion de los videos.

Con el paso del tiempo, los problemas técnicos comenzaron a reducirse de acuerdo
con las alternativas multiples que fueron exploradas durante ejercicios de indagaciony
pruebas que permitieron optimizar el desarrollo de material audiovisual para el curso, pues
el tiempo siempre fue un factor muy valioso en el desempefio y la agilizacidn del proceso.
Los recursos para la postproduccion estuvieron compuestos por herramientas de software
como el software de streamingy grabacion de pantalla, OBS Studio, Filmora, Adobe

Premiere 2013, Sony Vegas 13.0., Audacity y Adobe Audition.

Dentro de las herramientas de postproduccidn, se encontraron algunas falencias a
nivel de rendimiento en el hardware de los equipos de computo utilizados, lo que
finalmente llevé a determinar que las herramientas adecuadas para la edicion eran Filmora
y Sony Vegas, dando como ventaja, un tiempo de renderizado y codificacion de cada
archivo de video de entre 10 minutos (para videos de entre 3 y 5 minutos) y 40 minutos
para videos de entre 10 a 15 minutos. Esto cre6 un contraste con la desmesura dada con las

6 horas promedio que se dedicaban para codificar videos de menos de 5 minutos, lo cual
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finalmente llevd a descubrir una falenciaen el uso inadecuado del GPU (Unidad de
Procesamiento Gréafico) por parte de Adobe Premiere, quedando como herramientas

elegidas, Filmoray Sony Vegas (Véase Figura 24).

Figura 24. Linea de edicion sobre Sony Vegas 13.0.

Lo anterior se menciona a detalle debido a que este tipo de situaciones de orden
técnico y procedimental, crearon un impacto importante en el avance de la creacion del
curso, por lo que fue importante el analisis de ideas y alternativas que evitaran perjuicios

sobre el proceso.
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9.1.6 Disefio de material de audio

El desarrollo de los materiales digitales parael curso virtual presentd la posibilidad de
diversificar lo multimedial como canal de comunicaciény presentacion de los contenidos.
En ese sentido, dentro de la diversidad, se dio la posibilidad de implementar audios dentro
del curso virtual. Como se indico anteriormente, el propoésito del curso, més alla de
presentar los contenidos sobre criterios de selecciony creacion de materiales educativos
digitales tambiéntuvo como base el ejemplo en el material que presenta el contenido. De
este modo, se utilizo el podcast para presentar algunos aspectos que no requerian de mucha
ejemplificacion visual. Se utiliz6 una estrategia narrativa para relacionar conceptos. Para
esta parte del desarrollo se establecieron de manera inicial, los temas y los guiones
consolidando las ideas, centrandose en temas como la lectura del contexto del aula y los

marcos legales y normativos que vinculan el uso de contenidos digitales de toda clase.

En la plataforma Moodle del CINNDET, se realizaronalgunas pruebas de carga de
contenidos con el fin de conocer el modo en el que el software interpretay muestraen
pantallalos diversos formatos de archivo. En las primeras pruebas realizadas, se vincularon
algunos elementos graficos relacionados con la identidad visual planteada al inicio, en
realidad no estaba completamente definida la identidad definitivaen cuanto a colores, por
lo que los primeros elementos graficos se basaban en la paletade colores antigua. (\VVéase

Figura 25)
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Figura 25. Disefio del primer banner o encabezado del curso en la plataforma Moodle.

Para el caso de los archivos de audio, se encontrd que la presentacién de contenidos
en la plataforma depende en gran medida de la manera en la que el usuario que administra
un curso utiliza las herramientas avanzadas dentro de los editores de texto y medios que
trae por defecto Moodle. La plataforma cuentacon un editor de - en HTML, pero presenta
diversas limitaciones a la hora de insertar cadigo, dificultando la insercién de CSS o Estilos
de Hojas en Cascada (Elementos decorativos para paginas web), y también el uso de
JavaScript para elementos interactivos. De esta manera, la presentacién visual de la interfaz
de reproduccion de los archivos de audio era bastante basica y limitada (Véase Figura 26).
Esto implicaque el protagonismo se hubiera visto altamente reducido y empafiado en el

espacio virtual.
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1 muchas fortalezas por explorar para cualquier tipo de aplicacion.

5 tecnoldgicas y artisticas mas interesantes de la época moderna. El

Figura 26. Interfaz basica del reproductor de audio basicoen MOODLE.
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Se establecié como alternativa para este caso, el desarrollo de un formato basado en
una plantillaaudiovisual que acompafie al audio mas no sea el elemento central en términos
de contenidos. El disefio se basé en diversos formatos de podcast en sitios web, que cuentan
con la inclusién de elementos dindmicos que ambientany brindan un toque sofisticadoa las
producciones sonoras. Dentro de estos elementos se incluyen espectros de frecuencias,

textos cortos de apoyo y simbolos complementarios (Figura 27).

NORMATIVIDAD
Y MARCOS
LEGALES

Figura 27. Elementos graficos complementarios paralos audios.
Plantilla gréafica editable y de uso libre obtenida de Freepik.com.

La creacion de los audios fue realizada utilizando herramientas digitales como OBS
Studio para la inclusion del componente del espectro de frecuencias animado. También se
utilizaron editores como Adobe Auditiony Audacity. Para asegurar una calidad de sonido
adecuada, se procuro utilizar espacios acusticamente estables en cuanto a la reduccion de

ecos Yy ruidos externos que contaminaran las grabaciones (Véase Figura 28 y29).
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Figura 28. Linea de edicion de archivos de audio en Adobe Audition.

Se utilizaron recursos dentro del software como efectos de ecualizaciény eliminacion
de ruido, para conseguir un procesamiento mas elaborado de los registros de audio con el

fin de mejorar la calidad de las voces en general.
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Figura 29. Obtencion de la grabacion final con el espectrograma de audio en el
software libre para broadcasting y grabacion OBS Studio.
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9.1.7 Disefio de material grafico

En cada leccion se utilizaron materiales graficos que permitieron complementary
ejemplificar diversos aspectos de los temas, especialmente cuando se busca generar una
comunicacionsencillay rapida de algunos contenidos. En este caso se hizo uso de
materiales graficos como infografias, capturas de pantalla e imagenes con licencias de uso

libre obtenidas de sitios web como Freepik.com y Flaticon.com.

En este aspecto, la posibilidad de desarrollar ilustraciones propias se vio limitado
desde el tiempo requerido para crear los dibujos digitales, teniendo en cuenta que es un
proceso complejo si no se cuenta con el dominio medio 0 avanzado, no solamente en el uso
de herramientas para creacion grafica sino también de las habilidades de dibujo. El uso de
ilustraciones obtenidas de repositorios en linea no estuvo limitadaal concepto de calidad y
enfoque del desarrollo del curso, pues su uso de dio a partir de la variacion de formatos de

acuerdo con el uso final.

El conocimiento sobre algunos conceptos relacionados con los tipos de iméagenes
permitié hacer uso principalmente de formatos de imagen como png, svg y jpg en un menor
grado. Para el caso de imagenes png, su uso se basé principalmente en la facilidad con la
que es posible generar transparencias en algunos elementos de manera intencional,
permitiendo por ejemplo utilizarlas para sobreponerlas en los escenarios de los videos. Para
el caso del formato SVG, su uso se baso principalmente en la insercion de contenidos
gréaficos directamente en el editor de HTML con que cuenta Moodle. El formato SVG al ser

contenedor de vectores, permite escalar los graficos vectoriales sinel riesgo de que estos
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pierdan calidad, permitiendo por ejemplo escalar el tamafio de la pagina sin sufrir

problemas de imagenes pixeladas.

El procedimiento para la insercion de imagenes SVG dentro de la plataforma, implicd

la generacion de los archivos previamente mediante software como Illustrator e Inkscape,

que permiten la creacion y procesamiento de gréficos vectoriales (\Véase Figura 30).

4
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&Qué son los contenidos educativos
digitales?

Basados en pensadas para ayudar a
que el estudiante fortalezca su

Figura 30. Disefio de infografia en Illustrator. Las imagenes vectoriales de uso libre fueron
obtenidas de Freepik.comy Flaticon.com.

Una vez generado el contenido gréfico, se exportd en SVG obteniendo el cédigo en

etiquetasHTML y SVG con sus respectivos vectores (Véase Figura 31).
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Figura 31. Cédigo SVG paraimagenes vectoriales en el curso. El codigo SVG es interpretadoy renderizado por lo
navegadores webh como graficos.

9.1.8 Disefio de actividadesy materiales interactivos

Las actividades se plantean de acuerdo con la dinamica propia del curso, es decir, se
trata de un curso virtual donde la autonomia de los estudiantes es casi completa, por tanto,
el curso se desarrolla dependiendo de cada persona que interactdacon los temasy las
actividades. La retroalimentacién del curso se realiza por medio de actividades
preprogramadas que le permitan al estudiante reconocer oportunidades de mejoraen la

compresion de los conceptos estudiados.

Cada actividad se elabor6 dentro de las lecciones, se procurd realizar una actividad
por cada leccion o tema presentado. EI desarrollo de las actividades estuvo formado por
diversas herramientas externas debido a la facilidad de creacién de los contenidos

interactivos, se incluyeron aplicaciones como: Genially, H5P y Wordwall, Quizlet,

94



Kahoot!, Quizziz. Estas herramientas tienen un aspecto en comun que les brinda ese alto
nivel de flexibilidady es la capacidad de ser insertables dentro de sitios web externos,
siempre que estos cuenten con editores HTML, por medio de las etiquetas <iframe> que

permiten contener aplicaciones web desde servidores externos (Véase Figura 32).

Editor del cédigo fuente HTML [ 2justar al margen

n las imigenss ous vemes, ya &

Figura 32. Editor de cdigo HTML incorporado en Moodle

La utilizacion de este tipo de materiales cuenta principalmente con la ventaja de
implementar interactividad de acuerdo con las necesidades de cada tema, ya sea solamente
para presentar informacidn como también para realizar pruebas de conocimiento de los
temas estudiados en cada seccion. La inclusion de estas actividades no implica en todos los
casos la posibilidad de un seguimiento o dar cuenta de un proceso sumativoen el
aprendizaje, ya que, al ser un curso autbnomo y asincronico, no siempre se almacena

informacion de las actividades externas realizadas por los estudiantes.

Otro aspecto referente al seguimiento del proceso de los estudiantes tiene que ver con

algunas limitaciones de las plataformasen las que se crean las actividades. Por ejemplo, en
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la aplicacidn Genially, las actividades siguen un caracter mas dado hacia la
retroalimentacion individual y autbnoma que a un proceso de recoleccién de datos debido a
que, aunque la plataforma, aunque es altamente dindmicaen las interacciones, no recopila

datos acerca de las acciones hechas por los usuarios (Véase Figura 33).

IMNFOGRAFIA

ACCESIBILIDAD

Figura 33. Desarrollo de infografiaen Genially

Al ser una herramienta que permite generar infografiasy presentaciones con
contenidos dindmicos, se da la posibilidad de que el estudiante no solamente pueda
encontrar el contenido de formamas amigable, sino que le muestra ejemplosa modo de

insumo desde las mismas herramientas presentes en el curso.

9.1.9 Configuracion del espacio en el LMS Moodle

Inicialmente, se suscitd un espacio de familiarizacion en la plataforma del Moodle, a
partir de alli se comenzd a ordenar la estrategia que facilitara la construccion del curso
virtual. Dentro de las estrategias definidas, se inicio con la elaboracion del contenido del
curso virtual, se identificaron las necesidades de la poblacion a la que iba dirigida, asi
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mismo, al ser un curso virtual, se buscé informacidn util para la construccion de este,
teniendo como referenciael formato, la experienciay los conocimientos de organizaciones

dedicadas a producir cursos de esta categoria (Udemy, Domestika, Platzi).

Es importante aclarar que la iniciativa inicialmenteestabadirigida a estudiantes de la
licenciaturaen Disefio Tecnoldgico en la asignaturade Fundamentos de tecnologial, sin
embargo, durante el proceso se considero en conjunto con el asesor y el grupo de
orientacion del CINNDET, la posibilidad posterior de abrir este espacio a todos los
profesores en formacion de la Universidad Pedagdgica Nacional. La estructurageneral del
curso se realizo con base en las especificaciones sugeridas por el CINNDET, en la que se
establecen nueve elementos importantes pensados para brindar al usuario una orientacion
inicial adecuada para relacionar los autores y un mapa general del entorno, la

intencionalidad educativay las estrategias de abordaje y desarrollo del curso (Figura 34).

La estructura aqui planteada tiene 9 secciones L

1. Identificador 4. Introduccion

2. Presentacion 5. ¢Como lo va a hacer y

3. CvLac del profesor como lo va a evaluar?

6. Rabricas
7. Programa académico /Syllabus
8. Ubicacion curricular
9. Foro de dudas y preguntas

Estructura de un curso virtual

CINNDET Universidad Pedagogica Nacional

Figura 34. Video de guia parala estructurageneral de un curso virtual. Obtenido
de Canal CINNDET (2020) Estructura de un curso virtual.
https:/lyoutu.be/ox7FKDSLfWE
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A partir de las orientaciones del equipo del CINNDET, se decidio especificar que los
estudiantes del curso no van a ser evaluados de forma activa y por esta razén no se
realizarian rubricas ni se aplicarian metodologias de evaluacion, del mismo modo se omitio

una ubicacién curricular.

Una de las dificultades encontradas en la organizacion visual del curso debido a
ciertas limitaciones del LMS, fue la introducciénde los contenidos de tal forma que sea lo
suficientemente claroy a la vez dinamico para el estudiante, la intencion es que los usuarios
puedan acceder a todos los contenidos e interactuar con los elementos incrustados. Como
solucidn a esto, se decidio utilizar la opcion de “Etiquetas”en el panel de creacion de
actividades o recursos, ya que es una opcidn que permite insertar elementos textuales e
hipertextuales (elementos web con enlaces) acompafiados de imagenes en formato SVG.
Las etiquetas se modificaron de modo que fue posible agregar en laces hacia distintas zonas

del curso (Véase Figura 35).

Afadir una actividad o recurso

O A serpientesy -
EawaliEiEs Seleccions una actividad o un
O BEA  uege - sudoku recurso para ver la ayuda. Haga
- doble clic en el nombre de una
Leccién
actividad o recursc para afiadirla
) [l PRt de forma rapida
== scorm P
£ | retroaiimentacisn
O Hg  Taver
Tarea
ol
RECURSOS
Archivo
Carpeta (folder)
. 5/ FEtigueta
o [H oo

Pégina

Parjuete -

2]

Figura 35. Panel de adicion de actividades de Moodle.
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Se utilizo también la opcion de “Leccion” en el panel de creacion de actividades o
recursos, que permitio incluir el contenido de los médulos de maneraagrupada y ordenada,
centralizando varias funciones de navegacion dentro de la plataforma (Véase Figura 35).
Una de las funciones interesantes del formato de leccion, es que permite realizar un
recorrido secuencial de cada una de las secciones de un mddulo, incluyendo enlaces hacia
la siguiente leccion o hacia la anterior con el fin de que los usuarios puedan tener la
posibilidad de navegar entre cada contenido una vez han finalizado una leccion (Véase

Figura 36).

Introduccion al moédulo 2, indagacion. Contenidos y herramientas digitales educativas

Figura 36. Botones de navegacion de las lecciones dentro de cada mddulo.

El formato de presentacion de los modulos y los contenidos del curso que se eligio
fue el de “topicos colapsados™, esta decision se hizo con el fin de mejorar la comprension
de los contenidos de una forma lineal y progresiva que permitierafacilitarla navegaciony

la organizacion del curso (Véase Figura 37).

4 ARadir una actividad o recurse

© Abrir todo @ Cerrar todo

Instruccicnes: Haciendo click sobre el nombre de la s2ccién se mostrard / ocultard la seccidn,

Reflexidén &

Indagacion ¢

Clasificacion &

Figura 37. Mddulosdel curso virtual.
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Se cambid la combinacion de colores para hacerloacorde a la paleta de colores ya
seleccionada. Cada modulo tiene a su vez entre 7 y 9 temaéticas en las que, a su vez,
contiene entre 3 y 4 actividades. Al interior de cada modulo y en cada leccién se habilito la

opcidén de mostrar el progreso de la leccion (Véase Figura 38).

[e==]
Usted ha completado 78% de la leccién
78%

Figura 38. Barra de progreso para cada médulo desarrollado.

La estructura de agrupacién de cada modulo se organizaba anteriormente mediante el
uso de una funcion incorporadaen el LMS Ilamada mosaicos, con los que era posible
brindar un togue estético moderno a la presentacion de los contenedores de los médulos

(\Véase Figura 39).

Reflexion Indagacion Aplicabilidad

Figura 39. Formato de botones en el mosaico de agrupacion de los contenidos de los médulos en el
disefio inicial.

Sin embargo, se retiré este formato de mosaicos debido a algunos problemas de
compatibilidady de funcionamiento, esto ocasionaba que algunos contenidos multimediales

presentaran problemas al reproducirse. Al iniciarse la reproduccion de una secuencia de
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video, esta quedaba sonando en segundo plano, aunque se hubiera cerrado el panel que

mostraba el médulo siendo esto un tema mas de comodidad y de usabilidad del espacio.

Otra dificultad encontrada en esta funcién de distribuciénen mosaicos surge también
desde el punto de vista de la usabilidad de la funcién de mosaicos, alli se encontré que, al
hacer clic en uno de los botones del mosaico, se desplegaba todo el ment del médulo, pero
el pie de la pagina se desplazaba también desubicando la pagina en general generando

confusiones en la ubicacion del usuario en el sitio.

Frente a lo anterior, fue posible detectar algunas de las falencias de Moodle, que
aunque es mucho mas dinamicoy personalizable en su nueva version, cuenta con varios
errores de desarrollo, esto puede deberse posiblemente a errores de ejecucion de algunos de
los complementos que suelen venir instalados en el software LMS, pues Moodle cuenta con
la caracteristica de poder vincular complementos de toda clase para ampliar la utilidad de
varias funciones, ya sea desde la gestion de actividades, materialesy contenidos

académicos hasta la personalizacion del entorno graficoy la gestiénde usuarios.

Abordando precisamente la posibilidad de insercion de actividadesy contenidos
educativos de diversos tipos, se exploraron las funciones desde la compatibilidady la
insercion de elementos desde plataformas externas, esto incluye juegos, materiales para
presentacion de contenidos y actividades de retroalimentacion. En la exploracion de las
funciones se pudo establecer que, aunque el editor avanzado de la plataformacuentacon
algunas restricciones en la insercion de codigo, es altamente flexible con las etiquetas de

HTML, <iframe> (Véase Figura 40) que contienen la configuracion de los enlaces y los
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parametros que permiten que el contenido de sitios externos se adapte adecuadamente

dentro de sitiosweb y en este caso de la plataforma Moodle (Véase Figura 40).

Editor del codigo fuente HTML = ] o |
Editor del cédigo fuente HTML 4 Ajustar al margen
|<ip style="text-align: left;"><video width="1920" height="1080" controls="controls"> <source r

<p><iframe src="https: //wgrdwall .net/es/embed/9c76falob5db46a390209ba5a05ebbfa?
themeld=1&anp;templateId=35" width=

"1000™ height="800" frameborder="0"

allowfullscreen="">

</iframe></p>
[ <p><ifr Sl‘c:l‘htt’ps:'/ ¥ wall.net/es/embed/9c76faléb5dt 9pa5a05ebbf9?
themeId );templateId=35" width="1000" i 0 owfullscreen="">
/ifr >

Figura 40. Ejemplos de insercidn de contenidos y actividades desde herramientas externas, en este caso desde la
herramienta paraactividades Wordwall, mediante el uso de las etieutas <iframe>.

Como parte de la retroalimentacion que podria tener un estudiante en su proceso de

aprendizaje, se vincularon actividades interactivas que le permiten no solamente la

realizacionen si de la actividad, también le permite conocer herramientas que podria

utilizar dentro de sus propias actividades (Véase Figura 41).

0:37
Archivos basados
en etiquetas

’

Al s
de a
Archivos PNG ‘ ‘
vos de
texto plano

]

Archivos |PG
—_

Son archivos compuestos por registros sonoros provenientes de cualquier
fuente, ya se a grabados con voz humana o por medio de herramientas de
generacion de frecuencias acusticas. Forman parte de los archives binarias.

Sonimdgenes que cuentan con un alto grado de compresién y no permiten la presentacién
de transparencias. Son altamente utilizadas en web y forman parte de los archivos binarios.

Sonimagenes que permiten el uso de transparencias y el nivel de
compresion es bajo permitiendo conservar la calidad en gran medida

Son documentos gue permiten la representacion de paginas web en navegadores.

Son archivos de texto que cuentan con caracteristicas que les permite variar la forma en la que se
presenta su contenido, permitiendo variar tamafos de letra, colores y la adicién de tablas e imagenes.

Permite la reproduccion de contenidos audiovisuales, se basa en secuencias de
fotogramas y es parte de los archivas binarios al tener una cedificacion especial.

Son archivos que Gnicamente son interpretables por la computadora, su lenguaje
se interpreta por medio de un programa especializado. No es legible a simple vista.

Son archivos de texto que no cuentan con ninguna clase de formato y son
legibles con cualquier editor de texto permitiendo la legibilidad a simple vista.

Figura 41. Actividad Modulo 2 - sesion 2

102




Entrando nuevamente al anélisis de la estructura visual del curso, se realizaron toda
una serie de cambios constantes sugeridos durante las reuniones. Durante los cambios
constantes realizados en el disefio y la organizacion del curso, se probaron algunos

formatos de disefio, los cuales se fueron simplificando poco a poco.

Reflexion ;Qué quiero ensefiar?
Indagacion ¢ Qué necesito?

Clasificacion .Qué es til?

Aplicabilidad :.Como implementar?

Figura 42. Primer disefio de identificadores de los mddulos.

El disefio de los identificadores de los modulos o los banners, (Véase 42) que
encabezan los madulos, tuvieron también cambios ligados a la flexibilidad de la plataforma,
como se estaba realizando un reconocimiento contante de las funciones de la nueva version
de Moodle, fue necesario implicar varias pruebas en cuanto a formatos de archivoy

tamanos.
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v Indagacioén - Alternar

MODULO 2
INDAGACION

Figura 43. Disefio final de los modulos con la opcion de contenidos colapsados.

El disefio final de los modulos y los mends se definid con base en el formato tanto de
la paleta de colores como también desde el concepto y varias sugerencias del equipo de
trabajo del CINNDET. Para el disefio del menu de los temas del curso, se simplificé el

disefio y se opt6 por el uso de elementos tematicos minimalistas pero atractivos (Véase

Figura 43).

@ La accesibilidad, su importancia y su pertinencia (Desde el contexto)

Figura 44. Disefio de los titulos de los contenidos del médulo 2.
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9.1.10 Desarrollo del ejemplo préctico.

En la construccion del tercer modulo del curso virtual, se abordaron los contenidos y
actividades como un consolidado en la aplicacion de los criterios, mediante el uso de un
ejemplo. Este elemento consistid en un videojuego educativo, se buscd que cumplieracon
todos los criterios explicados a lo largo del curso virtual y a la vez presentarainsumos para

que los estudiantes exploren diferentes herramientas.

El videojuego educativo se desarrollo de formacolaborativa (entre José Moreno y
Jeisson Gavilan) en el transcurso del tercer modulo, poniendo en practica todos los
conocimientos adquiridos durante los dos primeros médulos. El registro del proceso se
realizé a modo de tutoriales segmentados de acuerdo con las fases de disefio del material,
desde el abordaje de la intencionalidad a nivel pedagogico y tematico, hasta la seleccion de
recursos digitales, desde lo grafico y luego la seleccion de los recursos de software
requeridos. Las herramientas seleccionadas para el desarrollo fueron principalmente
GDvelop 5, Adobe Illustrator con una licencia de uso temporal y Audacity como software
libre, del mismo modo, se utiliz6 contenido gratuito de plataformas web: La bibliotecade
audio de YouTube, los recursos graficos libres de Freepik.es, los recursos de audio libres de

Zapsplat.com, paquetes de iconos de flaticon.es.

Inicialmente se genero un boceto del videojuego educativo (Véase Figura 45),
especificando los aspectos mas importantes como son: La paleta de colores, estilode los
gréaficos, propiedades del personaje y los enemigos, datos de escenario como salud y

puntajes, los puzles y por ultimo bocetos que ayudaran a aclarar la idea. Por otra parte, se
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dividio la labor en dos partes, por un lado, se realizé la elaboraciény recoleccién de todos
los recursos audio visuales y en el otro lado de los roles, se haria la construccion del
videojuego, ensamblandoy programando el videojuego directamente sobre la plataformade
GDevelop 5. Después de tener algunos recursos graficos (VVéase Figura 46), se comenzé a
construir el videojuego mientras se realizaba el registro de captura de pantallaen formato
video explicando el proceso. Se explicd como utilizar los recursos gréaficos, como ir

adaptando todos los elementos respondiendo a la intencionalidad educativa del videojuego.

Prototipo Escena 1:

Escena 2:

s Taall H KR

Figura 45. Bocetos de las escenas del videojuego educativo.
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Figura 46. Recursos graficos iniciales (sprites) del videojuego educativo.
Obtenidos de: Juego de plataformas de ciencia ficcion gratis Tileset -
Game Art 2D.

Una vez que se dividieron las labores, se inicié la produccion del videojuego
educativo, en conjunto con el tercer modulo del curso virtual, de tal manera que se
produjera paralelamente con el uso de los recursos audiovisuales, el ensambley la
programacion del videojuego. A pesar de la correcta organizacion, emergieron problemas
que dificultaron la produccion del méduloy del videojuego, la principal problematica se
dio en el proceso de busqueda de Sprites de personajesy enemigos de uso gratuito, se
buscaba que tuvieran un estilo grafico y de animacion similares, ya que, si se introducian
Sprites muy diferentes, podria generarse una ruptura grafica. Como solucion, se utilizaron
recursos que tenia la misma plataforma de GDevelop 5 que al inicio se desconocian, del
mismo modo, aungue un poco tardado, fue posible encontrar los Sprites de los enemigos en

otros sitios web.

De manera analoga, se tenian bastantes ideas, sin embargo, por desconocimiento del
software y poca informacion encontradaen laweb se dificultaron mecanicas que fueron

pensadas en un principio, estas mecénicas fueron remplazadasy simplificadas, Por ejemplo,

107


https://www.gameart2d.com/free-sci-fi-platformer-tileset.html
https://www.gameart2d.com/free-sci-fi-platformer-tileset.html

inicialmente se habia considerado que el personaje tuviera una animaciénal morir, sin
embargo, la animacion nunca se reproducia, por el contrario, generaba un error que
desubicaba las luces del personaje y dafiaba la postura del mismo, ademaés de que no podia
completar la accion de “Morir”. La Unica idea para poder reproducir una animacion justo
después de impactar con un enemigo era por medio de un cronémetrointernoy el uso de
variables globales, asi que se decidié omitir esta mecanicay hacer que el personaje muriera
directamentey reiniciarael nivel. En la Figura 47Figura 47, se muestrael error de la
animacion. Al lado izquierdo el personaje esta en su estado natural y al lado derecho al

personaje esta siendo alcanzado por un enemigo.

Figura 47. Error de animacion en el videojuego educativo.

Las dificultades durante el proceso de desarrollo fueron varias, pero debido a que el eje
central de la propuestano esta representado por el videojuego, sino que es una parte del
curso, muchos elementos se omiten en el proceso de ejemplificacion ya que la relevanciaen
este procedimiento debe responder es al tema de los criterios de selecciony uso de recursos

digitales para la produccion de materiales educativos propios.
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10 EVALUACION DEL PRODUCTO

El proceso de evaluacion del planteamiento del curso y su desarrollo se realiz6 en dos
momentos. El primer momento consistio en el seguimiento del proceso, teniendo en cuenta
dificultades, conocimientos y nivel de avance. El segundo momento consistid en una

evaluacion preliminar de la propuesta, a través de una validacion por juicio de expertos.

Para el caso del seguimiento del proceso, se suscitaron espacios de retroalimentacién

por algunos integrantes del equipo de trabajo del CINNDET conformado en este caso por:

Tabla 11 Integrantes del equipo del CINNDET quienes realizaron acampamiento del proceso.

Nombre del integrante del equipo de

Rol en el equipo de trabajo

trabajo
Carlos Lopez Coordinador CINNDET
Diana Marcela Sanchez Yafiez Administradoraplataforma CINNDET
Jorge Leonardo Hernandez Rozo Desarrollador web
Johann Mateo Soler Lépez Disefiador gréafico

En total se realizaron cuatro reuniones con el equipo, relacionadas en las siguientes
fechas: 12 de febrero de 2021, 19 de marzo de 2021, 14 de mayo de 2021 y 31 de mayo de
2021. En estas reuniones se presentaron avances constantes de acuerdo con las sugerencias

e indicaciones formales que brindaron los profesionales del CINNDET.

A continuacion, se presenta un abordaje de los aspectos relacionados en cada una de

las sesiones:
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Tabla 12 Registros de las sesiones de asesoria con el equipo del CINNDET.

Fue el primer encuentro realizado, para esa ocasion se realizé la
VT socializacionde la propuesta ante el equipo de trabajo, con el fin de dar a
LR o sl conocer el proposito del curso. Luego se realizd la solicitud de apertura
2021 del espacio en la plataforma Moodle del CINNDET.

En este aspecto se realiz6 una aclaracién relacionada con la apertura del
espacio en la nueva plataformade Moodle (UPN Virtual). Posterior a
ello, los integrantes del equipo del CINNDET, brindaron algunos
consejos para la elaboracion del curso, suministrando informacién Gtil

para enriquecer la base conceptual y estructural del curso propuesto.

WIETHESNEER En este encuentro, se realizo la presentacion de un boceto de disefio de la
WANEPO I plataforma con algunos elementos gréaficosy la inclusion de contenido
2021 audiovisual consistente en la presentacidon del curso. En cuanto a la

retroalimentacion de esta parte del curso, se recibieron comentarios
frente a algunos elementos graficos, principalmente en cuanto al disefio
del banner principal, la ruta del curso, aspectos comunicativos y técnicos
presentesen el primer video donde se presentaron falenciasen el
desenvolvimiento de las ideas presentadas. Se realizaron observaciones
desde el manejo de la oratoriay la necesidad de realizar modificaciones
al video de presentacion, debido a que se habia presentado un problema

en lavelocidad en el didlogo.

Otra sugerenciarelacionada con los materiales audiovisuales tuvo que
ver con una funcionalidad asociada a la reproduccion de los videos, pues
algunos iniciaban su reproduccion de formaautomaticay en ocasiones la

pista de audio de un video interferiacon la pista de otro video presente
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Viernes 14
de mayo de

2021

dentro de la misma pagina, esto se debid a un error en la adecuacion de
las etiquetas HTML que configuraban las propiedades de cada archivo de

video.

Se menciond la idea de realizar un ejemplo de aplicacion de los criterios
de seleccionde materiales, mediante un videojuego educativo sencilloy
se presentaron algunas herramientas para la creacion de este tipo de

materiales, como sugerencias a ser utilizadas.

En esta reunidn se relacionaron avances respecto al disefio del curso, se
abordd el concepto de disefio del banner principal del curso, los archivos
de audio y los elementos de navegacion. En cuanto a la parte visual, se
hizo la observacion frente al banner, debido a que, aunque contaba con
una buena presentacion visual, no tenia informacién complementaria
relacionada con el nombre completo del curso, pues aparecia de manera
inicial Gnicamente el disefio del banner con el logo y las siglas del curso,

pero sin ninguna clase de contenido orientador para esta seccion.

Respecto al podcast, se realizaron observaciones desde la presentacion
visual, pues, aunque estos ya contaban con un aspecto amigable y mas
Ilamativo, tenian un problema de organizacion en elementos de texto que
los acompafiaban, por ejemplo, se menciond que la carga de texto estaba
maés hacia la derecha, mientras que, a la izquierda, habia una menor
cantidad de elementos graficos. Frente al contenido de audio, se
realizaron varias observaciones desde la parte comunicativa, pues no
habia una homogeneidad clara entre un formato hablado y otro, es decir,
el contenido hablado por Jeisson Gavilan no concordaba con el formato
de José Moreno. En el caso de los podcasts elaborados por Jeisson,

111



Viernes 31
de mayo de

2021

aunque el formato era netamente hablado (conversado o charlado) no
contaba con musica de fondo acompafiando la pista hablada. Por otro
lado, José Moreno realiz6 el material con pistas musicales de fondo, pero
el formato de habla no era acorde al contexto ni al tipo de contenido
relacionado, es decir, el formato se asimilaba mas al de una cufia radial;
el sonido era bueno, la interpretacion también, pero el formato de las
expresiones no, por tanto, esa fue una sugerenciarealizada por los
integrantes del equipo del CINNDET.

En esta reunidn se presentaron los Ultimos ajustes partiendo de las
correcciones mencionadas anteriormente, en ese caso la
retroalimentacion se dio en funcidn de falencias previas presentesen el
formato del curso, en cuanto a la navegabilidad, pues no se habia
vinculado todavia el mapa de navegacion, de igual manera, se destacaron
otros elementos informativos del curso. Elementos como la presentacion
requerian informacion sobre los autores del curso, incluyendo el acceso

al CvlLac.

Los contenidos requerian instrucciones adicionales e informacion
relacionada con el tiempo de trabajo estimado para los posibles usuarios
o estudiantes del curso. Se sugiri6 agregar un foro de preguntas y dudas.

Frente a los demas aspectos del formato y la estructura, se recibieron
observaciones positivas en cuanto al trabajo abordado durante el proceso

de creacion del curso, notando alli una evolucién constante.
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Dentro de la valoracion del proceso, se efectué un acompafiamiento donde se

facilitaron parametros para la adecuada elaboracion del curso a partir de:

- Los aspectos de disefio y desarrollo de la estructura del curso.

La construcciondel curso virtual y su estructura se fue modificandoa lo largo
del proceso de acuerdo con las apreciaciones realizadas por el grupo de expertos,
inicialmente, lafamiliarizacion con el Moodle de la universidad no fue la 6ptima, por
esta razon, surgieron dificultades a la hora de materializarlos contenidos
directamente sobre la plataforma. Sin embargo, por medio de la experimentaciony
las recomendaciones de los expertos, se fue construyendo una estructura que
respondieraa la propuesta, se realizaron correcciones de forma constante por parte

del CINNDET, pues es un apartado con bastantes elementos que lo componen.

- Los aspectos de disefio y desarrollo audiovisual

El desarrollo graficoy audiovisual fue abordado durante el proceso de
evaluacion como una parte fundamental dentro de la comunicacion en cualquier
entorno, por lo que este caso no podia ser la excepcidn, teniendo en cuenta que parte
de la efectividad de un curso orientado en la virtualidad, depende de qué tan asertivo
sea el lenguaje visual. Durante este proceso se fueron construyendo los elementos
audiovisuales con el aval del disefiador gréfico del grupo del CINNDET vy la
experienciaque tienen los demas integrantes. Los principales aportes se realizaron
especificamente en la realizacion de videos, audios, banners, otros elementos graficos

y lavision general del sitio web.
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- Los aspectos comunicativos.

Durante la creacién de contenidos multimediales como video y audio, se tuvo
en cuenta la importanciade comunicar de forma asertivay motivadora la
informacion, sin embargo, la correcta utilizacion de medios como lo son el micréfono
y la cdmara de video solo puede ser aprendido durante la practicay la experiencia. En
ese sentido, los primeros productos en formato de video no tuvieron la mejor calidad
de produccién, y es ahi donde el grupo de expertos aportd y sugirio realizar diferentes
acciones y procedimientos alternativos para mejorar la comunicacién de los

contenidos multimediales.

- Los aspectos pedag0gicos.

En el apartado pedagogico, al ser de forma asincronicay virtual, se limitda la
construcciénde los contenidos en términos de lo didacticoy especificamente la
construcciénde la narrativaen videos y audios. Antes de comenzar a producir los
contenidos, se sugirié crear una ruta de desarrollo en donde se vincule teméticasy
contenidos junto con las intencionalidades educativas, actividades y tiempos de teoria
y préctica. Del mismo modo, los guiones, elementos graficosy la forma de abordar
las diferentes sesiones, se fueron corrigiendo y modificando, ajustando todo a el

enfoque que se requiere para lograr aprendizaje significativo.

Gracias al acompafamiento de los integrantes del equipo del CINNDET, se logro
identificar 3 momentos relacionados con las siguientes preguntas: ¢ Hacia donde vamos?,

¢Donde estamos?, ;Como podemos seguir avanzando? Esto permitid generar oportunidades
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de mejoraindividualesy colectivas, igualmente, estos espacios garantizaron un progreso en

la construccién del proyecto.

Para el caso de la evaluacion preliminar, se disefié un instrumento de recopilacion de
datos en Google forms en el cual se formularon preguntas de caracter cualitativo. Las
preguntas se clasificaron de la siguiente forma: estructura, informaciony vision del curso,
las tecnologiasy herramientas utilizadas, los contenidos del curso desde un punto de vista

pedagdgico, los aspectos graficos, los aspectos audiovisualesy los aspectos comunicativos.

El instrumento de evaluacion fue pensado para que los integrantes del grupo del
CINNDET evaluaran de forma preliminar la propuesta, contemplando todo el proceso de
elaboracion del curso a lo largo del tiempo. Sin embargo, también se considero la
evaluacion realizada por parte de otros profesionales cuyo campo de accion disciplinar se
relaciona con tematicas de la propuesta, brindando ademaés aportes valiosos para la

valoracion cualitativa.

10.1 fEvaluacion preliminar

Una vez finalizado el proceso de seguimientoy elaboradas las adecuaciones
importantes en el disefio del curso, se realizé una evaluacion preliminar a partir del juicio
de un grupo de expertos en areas afines a campos como la comunicacion social, disefio
grafico y maestros universitariostanto de la Universidad Pedagogica (equipo del

CINNDET) como también profesores externos a quienes se les sustento la estructuradel
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curso, los aspectos de disefio, contenidos tematicos, elementos multimediales y las

actividades.

La evaluacién fue realizada por un grupo de siete (7) expertos (Véase Tabla 13) y se

utiliz6 un instrumento para la recoleccion de informacion, consistio en una encuesta

enfocada en aspectos cualitativos con el fin de evaluar la pertinencia de la propuestaen

busca de mejorar la ensefianza por parte de maestros en formacion. Se realiza un analisis de

la informacion obteniday de las observaciones del juicio de expertos abordando tanto los

aspectos positivos como negativos y asi mismo las oportunidades de mejora de la

propuesta.

e Expertos evaluadores

Experto 1

Experto 2

Experto 3
Experto 4

Experto 5

Experto 6

Experto 7

Tabla 13 Expertos evaluadores de la propuesta.

Profesién

Comunicadora Social

Enfoque disciplinar

Docencia

Licenciada en Disefio
Tecnoldgico

Administracion de
plataformas LMS

Docente

Docencia

Licenciado en guimica

Gestion de contenidos

Estudiante de Maestria en
Tecnologias de la Informacion
Aplicadas a la Educacion

Desarrollo Web

Comunicador social

Docencia y coordinacion de
equipos de trabajo

Lic. en Disefio Tecnoldgico -
Mg. en Disefio y Creacion
Interactiva

Disefio gréafico
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La encuesta de evaluacion preliminar se conforma de la siguiente manera:

e Informaciony vision de conjunto del curso

El andlisis para este aspecto arrojé que cuatro de los expertos estuvieron de acuerdo
con el formato de presentacion general del curso en términos de contenido inicial que
brinde al estudiante una entrada para su familiarizacion inicial y dos de los expertos

indicaron estar completamente de acuerdo (Ver Anexo 1).

En esta seccion del instrumento, se abordaron elementos globales de la estructura del
curso, partiendo de informacién como los objetivos del curso, la ruta de aprendizaje,
metodologia, actividades, contenidos y usabilidad en general. En cuanto a las observaciones
por parte de cada uno de los expertos, hubo posiciones diversas, pero algunas méas dadas
hacia procesos de organizacionen cuanto a claridades en la informacion y elementos para
la navegabilidad en el espacio virtual. En ese caso se presenta la primera observacion donde

se afirmalo siguiente:

Tabla 14 Informacion y vision del curso — Analisis de la evaluacion del grupo de expertos.

Descripcion Analisis

Experto 1: “Falta un En este aspecto el evaluador menciona una
navegador mas claro, dentro | dificultad presente en la estructura inicial del curso,
del curso... para navegar por | pues, aunque se presenta el orden de los modulosy
unidades... un mapa de ruta | los contenidos, no se habia implementado un

de toda la ruta de elemento de referenciapara indicar al estudiante

una vision mucho mas global de los contenidos,
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aprendizaje; explicar la

estructurade las lecciones”

para ese aspecto se planted la realizacion de un
mapa del sitio a modo de diagrama, involucrando
los contenidos por medio de una ruta que orientaal

estudiante en la navegacion.

Experto 2: “Pensando en el
envejecimiento del curso
(alrededor de unos 5 0 10
afos), me surge la siguiente
duda, ¢Cual seriala
metodologia con la cual se
actualicen los contenidos o
implementen nuevos espacios
con el concepto gréaficoy
formatos audiovisualesy
auditivos?, ;Brindan un
repositorioy un

instructivo?”’

Frente a este requerimiento, se planteo la
posibilidad de realizar la entrega del repositorio de
archivos editablesy todas las plantillas disefiadas
para el curso en un medio de almacenamientoen la
nube con las indicaciones de uso, de acuerdo con la
necesidad del curso. Esto es un aspecto importante
porgue precisamente una de las propuestas de
escalamiento del curso, més all& de la vision
planteada desde el enfoque para estudiantes de
Fundamentos de Tecnologia I, se proyecta mas
desde la posibilidad de hacer una apertura mayor,
permitiendo que sea toda la comunidad
universitaria laque pueda acceder al curso. Frente a
ello la necesidad de mantener actualizados los

contenidos.

Experto 3: “Los videos tiene
mucho ruido de fondo,
recomendaria normalizar los
canales de audio para que se
escuche la voz clara. Al
intentar escuchar los videos
con audifonos es bastante
incomodo y no me puedo

concentrar.

Frente a la valoracion realizada desde la calidad del
material audiovisual, es comprensible la
importancia de asegurar una calidad claray limpia
en el audio de los didlogos, sin embargo, se
desataca en este punto una dificultad dada desde la
disponibilidad de recursos técnicos. El proceso de
aprendizaje en el uso y procedimientos con
elementos técnicos para la captura de video implicé

claramente una evolucionsignificativa, con el fin
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Los espacios de
comunicacién asincrona
deberian ser méas clarosy
estilizadosen el caso del
foro esta sin temasy su parte
estética hace mucho ruido

frente al diserio del curso.”

de mejorar la calidad del material audiovisual aun

contando con pocos recursos.

Una de las caracteristicas que presenta Moodle en
su estructura grafica, esta dada en muchos
elementos cuyo disefio no se encuentralo
suficientemente orientado para que los usuarios
accedan con facilidad a ciertas funciones. Uno de
los desaciertos se encuentra presente en el caso de

los iconos de muchas de las funciones.

+

oro &

Figura 48

Los iconos que ha implementado Moodlea lo largo
de varias versiones presentan una falenciaen
términos del disefio, pues son muy pequefios (Véase
Figura 48) y su uso del espacio hace gque sean
practicamente invisibles para cualquier usuarioy
mas teniendo en cuenta que hay otros elementos
graficos que basicamente opacan la visibilidad de
elementos graficos tan pequefios y simples. En ese
caso se buscd la posibilidad de implementar un
recurso grafico que funcionara a modo de enlace,
pero la plataformalimitaese tipo de cambios, por lo
que no fue posible cambiar la presentacion del

enlace del foro.

Experto4: “Si bien se
presenta la justificacion del

curso (en el video), el texto

En efecto, esta consideracion puede ser altamente
atil para asegurar una calidad de la comunicacion

mas amplia, teniendo en cuenta que es importante

119



no acompafia la narrativa, es
decir, no indica un objetivo
claro, el pablico al que esta
dirigido,y los médulos a
trabajar.

El espacio de participaciony
contacto con los profesores
orientadores no lo encontré,
escasas referenciasy

contenidos adicionales.

Incluir una seccion SOBRE
LOS AUTORES, donde se
presenten en mas detalle
indicando su experienciay

motivo del curso.”

realizar una adecuada invitacion al aprendizajey
brindar més elementos que contextualicen los
contenidos. Del mismo modo, los elementos
mencionados en la observacion ayudan a ubicar al
estudiante en el curso, tambiéna resaltar ain mas
los espacios de participacion, podriaservir y ayudar

a los estudiantes.

Experto 5: “Muchos de los
aspectos que se mencionan
los desconozco y no puedo
emitir ningn comentario al

respecto”

Experto 6: “El curso plantea
los objetivos claros, la
organizacion de los médulos
y los contenidos son
acertados con la tematica

)

propuesta.’

A pesar de que hay varios aspectos por mejorar
desde el punto de vista de las limitaciones técnicas
de la plataforma Moodle, se ha procurado realizar
mejoras constantes durante los espacios de
acompafiamiento. Por parte del experto 6, se podria
decir de su respuesta, que se abstiene de emitir

comentarios debido a su enforque disciplinar esta
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dado a alguna de las ya sea de disefio gréficoo

comunicaciénsocial.

Experto 7: “Los contenidos

No es claro cuanto tiempo se
debe destinaraen cada uno

de los modulos”

estan claros, bien ordenados.

La contribucion del experto es provechosa, debido
a que los tiempos de teoriay practicaestan
especificados en términos generales del curso,
aunque, seria bastante atil también especificar los

tiempos de cada médulo y de cada sesion.

e Tecnologiay herramientas del curso

En este apartado de la encuesta, se formularon inicamente dos preguntas, en primer

lugar, se cuestiond en torno a la inclusiénde herramientas digitales diversas, en segundo

lugar, se solicitd nombrar el nivel de accesibilidad que tienen las herramientasy recursos

digitales utilizados en el curso. Del mismo modo, los expertos evaluaron la primera

pregunta con seis respuestas en “Alto” y solo un experto lo evalu6 con la mayor valoracién

“Excelente” (Ver anexo 1).

En esta seccion, las observaciones descritas por los expertos son en su mayoriaa

modo de aprobacion, igualmente, algunos expertos, hicieron recomendaciones puntuales en

torno a la estructuradel curso. A continuacion, se examinan las observaciones de cada uno

de los expertos:
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Tabla 15 Tecnologia y herramientas del curso — Analisis de la evaluacion del grupo de expertos

Descripcién

Expertol: “Es claro el uso
de las herramientas,
recomendaria que se utilice
la visualizacion de las
pestafias por mosaicos de
este modo el estudiante no
tendria que navegar tanto de
un lado a otroy cuando
desee salir de una seccion se
cerrara como una ventana
emergente y no se perdera de

vista la seccion inicial.”

Analisis
Esta observacion, responde de forma claraa la
actual categoriade analisisal inicio del texto,
nombrando que el uso de herramientas digitales
diversas al interior del curso es claro. Por otro lado,
el experto hace una recomendacion puntual en torno
a la estructuradel curso, sugiriendo hacer uso del
formato “pestafias por mosaicos”, sin embargo, este
modo de visualizacion no pudo ser implementado
en la estructurageneral del curso, debido a que
genera problemas de visualizacion del contenido,
ademas que desaprovecha una notable cantidad de
espacio Util en la visualizacion. Cabe aclarar que
este ultimo aporte, no corresponde a esta categoria
de analisis, sin embargo, es valioso atender a todas

las recomendaciones.

Experto 2: “Se evidencia un
buen uso de herramientas
digitalesen el curso y para
aprendizaje de quien pueda

acceder a la informacién. ”

El experto es bastante claro con su observacion,
afirmaque se evidenciaun buen uso de
herramientas digitales, ademas nombra que a nivel
de accesibilidad de informacion corresponde de

manera oportuna.

Experto 3: “Es apenas

I6gico que si el objetivoes
dotar de mas herramientas
de orden digital estas estén

presentes.”

Este aporte hace una observacion interesante, ya
que afirmaque si hay herramientas presentesen el
curso virtual, no obstante, menciona que el objetivo
es “dotar de mds herramientas de orden digital ",
esto genera dudas sobre la comprension del objetivo
general del curso, el cual es: ...orientar a docentes

en formacion para desarrollar sus propios
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materiales educativos digitales, vinculado los

procesos de ensefianza...

Experto 4: “Los recursos
multimedia son bien
implementados, acordes con

’

los contenidos expuestos.’

Esta observacion es valida en cuanto al uso de los
recursos multimediales al interior del curso, ademas
este aporte es distintivo respecto de los demés ya
que también menciona la pertinenciade dichos
recursos multimediaen relacién con los contenidos

expuestos.

Experto 5: “Buen uso de
herramientas y recursos

)

digitales.”.

Esta observacion al igual que la anterior, valora de
tal modo que reafirmael asertividad en el uso de las

herramientasy recursos digitales.

Experto 6: “Verificar la

estructura”

De forma semejante a el experto 1, este aporte hace
referenciaa la estructura del curso, aunque es un
aporte valioso y Util en la seccion de Informacion y
vision de conjunto del curso, no corresponde a esta
categoria de andlisis. Por esta razon, no se
contemplaesta respuesta como un aporte a el

apartado de tecnologiay herramientas del curso.

Experto 7: “Ninguna.”

e Contenido tematicoy actividades del curso

Esta seccion de la encuesta es importante desde el punto de vista pedagogico,

teniendo en cuenta los objetivos de aprendizaje y su claridad. El contenido del curso su

organizaciony planificacion, del mismomodo asegurar la carga de trabajo del curso sea

adecuada. (\Véase Anexo 1).
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Tabla 16 Contenido tematicoy actividades del curso — Analisis de la evaluacion del grupo de expertos.

Descripcién

Analisis

Experto 1: “Se debe
identificar el tiempo de

actividades.”

En el momento de planeacion se establecieron los
tiempos dedicados para cada sesién (Véase Tabla 8,
Tabla 9, Tabla 10). Sin embargo, no se dejo claroen la
plataformade Moodle, seriaconveniente para el
adecuado desarrollodel curso, especificar los tiempos de
cada sesion.

Experto 2: “Ninguna.”

Experto 3: “Ninguna.”

Experto 4: “Videos por
encima de los 3 minutos no
son apropiados (de
pendiendo la dindmica e
informacién abordar), se
puede idear una estrategia
para dividirlos. Faltan
recursos descargablesy
adicionales de fuente
documental. Las referencias
de lainformacién presentada

no se encuentran.

Revisar la pertinenciade
algunas teméticas de los

modulos (centrar los

Las observaciones del experto recomiendan centrar los
esfuerzos en cumplir el objetivo del curso, sin embargo,
se decidieron los contenidos de esa forma ya que, debido
a lainexperienciaen torno a estas tematicas, no se quiso
tomar el riesgo de omitir contenidos que podrian ser

vitales para la propuesta.

Por otro lado, la pertinenciaen el uso del tiempo en
muchos de los videos esta determinada con base en la
influencia del estilo y el formato de otras plataformas de
cursos virtuales, donde el promedio de tiempo para cada
leccion oscilaentre los 10 y los 20 minutos dependiendo

de lacomplejidad del tema.
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esfuerzosen cumplir el
objetivo), pues algunos
pueden pasar a ser contenido

adicional.”

Experto 5: “Hay algunas

cosas que desconozco”

Experto 6: “Esta bien
planificado desde los
objetivos de aprendizajey la
tematica del médulo.”

Experto 7: “Se entiende
claramente el objetivo del
cursoy la estructuraciéonde
los contenidos atienden al

cumplimiento de este ”

El proceso inicial de planeacionen los contenidos, se
intentd articular las tematicas, las actividadesy los

tiempos de practicay teoria.

e Aspectos graficos

La intencion de evaluar los aspectos graficos del curso corresponde a el estudio de

una comunicacion eficaz por medio de la construccion de una identidad grafica, el manejo

adecuado del color, calidad de los graficos (llustraciones, fotos, capturas de pantalla),

licenciamiento del contenido grafico en el que se mencionen las fuentes y autores de
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imagenes de terceros. En el caso de la identidad visual, seis expertos le dieron una
valoracion de “Excelente”, igualmente un experto valoro este aspecto con “Alto”. De igual
manera, en el caso del manejo del color, seis de los expertos de dieron una valoracion de
“Excelente” y un experto lo valord con “Alto”. Para el caso de la calidad de los graficos
cuatro expertos le dieron una valoracion de “Alto”, mientras que tres de ellos le dieron una
valoracion de “Excelente”. Por Ultimo, en el apartado de licenciamiento del contenido
gréfico, las valoraciones se dividieron con tres en “Alto”, dos en “Excelente”, uno en
“Suficiente” y uno en “Satisfactorio” (\Véase Anexo 1). En las siguientes observaciones se

entendera de una manera mas precisa los aportes de los expertos:

Tabla 17 Aspectos graficos — Analisis de la evaluacion del grupo de expertos

Descripcion Analisis

Experto 1: “Aspecto visual
del curso es llamativo, Las apreciaciones de este experto son valiosas, ya
creativo, pero sobre todo que reconoce el trabajo detras de la propuesta

Ilamativo e interesante, dan graficay la evolucion llevadaa cabo en los espacios

ganas de participaren el de acompafiamiento, ademas, manifiestainterésy
curso. Muy buen trabajo motivacion por participar en el curso, partiendo
gréfico, la propuesta esta unicamente de considerar aspectos graficos.

’

muy bien desarrollada.’

Experto 2: “No observé

referenciaa los recursos Esta observacion es importante, ya que la mayoria
digitales presentados, es de los recursos graficos como logo, banners,
prudente indicar el tipo de identificadores e iconos, fueron de autoria propia.
licenciausada en el Sin embargo, es probable que se necesite resaltar

desarrollode los contenidos | mas las menciones de fuentes externas.

’

del curso.’
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Experto 3: “la eleccion de
formas y colores concuerdan
con el objetivo del curso y
generan un entorno que
mantiene relacion con el

mundo digital actual.”

Al igual que el experto 1, se reconoce la pertinencia
de las formas y los colores, ademas hace una
relacion con el objetivodel cursoy el mundo digital

presente en la actualidad.

Experto 4: “El curso tiene
coherencia graficay se nota
el avance en términos de

concepto grdfico.”

En este aporte, nuevamente se nombra un avance
que responde a diferentes momentos en los
acompafiamientos de algunos de los expertos, asi

mismo, menciona los avances del concepto grafico.

EXxperto 5: “No es visible de
donde se sacaron los
recursos graficos para el

’

curso’

Esta observacion al igual que la anterior, valora de
tal modo que reafirmael asertividad en el uso de las

herramientasy recursos digitales.

Experto 6: “Verificar la

estructura”

De forma semejante a el experto 1, este aporte hace
referenciaa la estructuradel curso, aunque es un
aporte valioso y util en la seccién de Informaciény
vision de conjunto del curso, no corresponde a esta
categoria de analisis. Por esta razon, no se
contempla esta respuesta como un aporte a el
apartado de tecnologiay herramientas del curso.

’

Experto 7: “Ninguna.’

e Aspectos audiovisuales

Acerca de los aspectos audiovisuales, se postuld a modo de orientacion una serie de

elementos claves para el analisis de la propuesta, teniendo en cuenta los contenidos
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multimediales introducidos en el curso. Los expertos tuvieron que reflexionaren torno a la
claridad en la comunicacién hablada, el lenguaje corporal, la ubicacion espacial en pantalla,
la calidad del audio, calidad en la iluminacién, calidad en la edicion, asertividad en la
informacion, la duracidon de tiempo de los videos de acuerdo con cada tematicay por ultimo
la pertinenciade los videos con cada tema tratado. Estadisticamente las valoraciones
estuvieron situadas principalmente en “Excelente” y “Alto” con un porcentaje del 34% y 51
% respectivamente, del mismo modo, las valoraciones en “Satisfactorio”y “Bajo” fueron
del 14% y 1% respectivamente, con ninguna valoracion en la seccion de “Suficiente”
(\Véase Anexo 3). A continuacion, se realizara un analisis de las observaciones realizadas

por los expertos:

Tabla 18 Aspectos audiovisuales — Analisis de la evaluacion del grupo de expertos

Descripcion Analisis

Experto 1: “Pueden ofrecer, En la basqueda del enriquecimientoen la variedad de
mas alternativas al mismo formatos para una mejor accesibilidad, se necesitaria
tiempo pdf, infografias, una representar los contenidos con diferentes alternativas
wiki.” como lo menciona la observacion del experto, esto es

uno de los puntos claves mencionados en diferentes
sesiones con el CINNDET, sin embargo, se decidi6
limitar un poco la produccion simultanea de
contenido, debido al tiempo de elaboracion. La
recomendacion es acertaday valiosa para el producto,
pero en esta version preliminar no se logré
implementary se decidié dedicar mas tiempo en

culminar todos los contenidos inicialmente planeados.
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Experto 2: “Ninguna”

Experto 3: “Es
importante revisar la
normalizacion de los audios en
los videos para que se escuche

lo mas claro posible.”

La dificultad a nivel de calidad con la que se
produjeron los recursos se presentd desde el inicio del
proceso, aun asi, se intentd realizar correccionesen la
edicién en programas como Audacity, Adobe
Premierey OBS studio, sin embargo, algunos
contenidos no se lograron corregir en su totalidad,
dejando dos opciones: adquirir mejores recursos y
reducir el margen de error al minimo, por otro lado,
realizar el producto un gran nimero de veces hasta
tener el resultado deseado. En el momento ninguna de
estas dos opciones fue viables, asi que se contempla
en un momento futuro intentar actualizar los
contenidos con mejores recursos para evitar los

problemas especificamente en el ruido de los audios.

Experto 4: “Videos por encima
de los 3 minutos no son
apropiados (de pendiendo la
dindmica e informacion
abordar), se puede idear una
estrategia para dividirlos. Falta
titular los videos (portada) para
tener mayor claridad de los
conceptos a tratar y mayor
descripcion de los recursos
(tablas, imagenes, espacios,

etc.)”

Basar los contenidos del curso virtual, solamente en
videos es perjudicial para la atencion inmersiény
participacion del estudiante, esto ha sido ya
manifestado por los expertos en varias ocasiones
durante los espacios de acompafiamiento, por esta
razon este aporte ayuda a dinamizar ain mas el curso
virtual, ademas, el aporte se puede vincular con el que
realizoel experto 1, pensando en reducir la duracion
de algunos videos y remplazarlos por infografias, pdf

0 una wiki.

Experto 5: “Considero que en

el mundo actual se busca la

Al igual que la apreciacion del experto 4, se considera

reducir la duracion de los videos. Varios de los videos
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informacién claray puntual, en
donde los videos deberian ser
cortos y asi lograr mantener la

b

atencion del usuario.’

podrian reducir su duracion, pero también es necesario
mantener algunos en esa duracion para lograr sostener
la complejidad requerida y avanzar con las tematicas

planeadas.

Experto 6: “La informacion
tiene claridad y coherencia,
pero deben mantener mas
dinamismo y vocalizacionen los

’

videos.’

Preliminar a la creacion de videos, los expertosy el
asesor recomendaron ejercicios de oratoria, en los
cuales también se realizaron algunos de vocalizacion,
ademas mientras se avanzaba en la elaboracion de
videos se adquirio cada vez mas experiencia. Todo
esto fue ayudando, pero, desde luego, la vocalizacion

es un aspecto que con la practicaira mejorando.

Experto 7: “La propuesta de
los videos y el audio son muy
Ilamativos, se evidencia el
trabajo y tiempo dedicado a la
edicion para obtener un buen

resultado. | jBuen trabajo!!”

Gracias a los espacios de retroalimentacion, se
lograron realizar bastantes sugerencias que ayudaron
bastante en la creacion de contenidos, sin embargo,
todos los contenidos a nivel de audiovisual se pueden
mejorar mucho mas con la ayuda de mejores recursos,
los nuevos conocimientosy la experienciaen la

creacion de estos espacios virtuales.

e Aspectos comunicativos

Todas las herramientas, estrategias, actividades y contenidos creados y usados en el

curso virtual se reducen a los aspectos comunicativos. Si la comunicacionde dichos

elementos no es la adecuada, puede causar confusiones, malas interpretacionesy

desinformacion, por esta razon este apartado es tan importante para evaluar la asertividad

de la propuesta. Los expertos evaluaron de acuerdo con la pertinenciaen el uso de fuentes

de texto, el tamafo de texto, la legibilidad textual, la ortografia, la calidad en la
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informacion presentadaen los datos, la pertinencia de la informacion presentadaen los

textos, inclusiénde glosariosy derechos de autor (Véase Anexo 1).

Tabla 19 Aspectos comunicativos — Analisis de la evaluacion del grupo de expertos

Descripcion Analisis

Experto 1: “Verificar vistas En efecto, como dificultad en ese sentido es la

en otros dispositivos” organizacion hipertextual y estructural del curso en
otros dispositivos como Smartphone y Tablet, aunque
adaptar algunas al interior de cada sesion, no se
lograron adaptar muchos elementos de orden textual,
graficoy estructural, esto en ciertamedida se debe a
que la plataforma Moodle en inicio esta enfocada
principalmente paraPc y Laptops, aunque su disefio
web es responsivo. Sin embargo, seria provechoso
buscar mas informacién sobre la formaen la que se

podria adaptar la plataformaa dispositivos mdviles.

Experto 2: “Ninguna”

Experto 3: “Es claro donde se | Esta apreciacion nos deja ver que algunos usuarios
encuentra la licencia del curso | lograron ubicar las referenciasy citas bibliograficas del
y las citas bibliograficasa los | curso virtual, sin embargo, en observaciones pasadas,
recursos” se especificd que no era visible el lugar de las
referenciasy citas bibliografias de los elementos
utilizados en el curso. Para evitar confusiones, es
preferible resaltar ain mas la parte en la que las

referenciasy citas bibliograficas toman protagonismo.

Experto 4: “Exceso de comas | Las recomendacionesson claras en esta observacion,

(,) que cortan el flujo son elementos que a la hora de la construcciony
comunicativo; palabras que materializacion en el curso suelen pasar por alto, por
sobran; exceso de tuteo; el ese motivo, el aporte es valioso para su
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texto de iniciodel cursoes
mejorable (brinda la
informacion necesaria, pero
puede ser mas concreta); es
repetitivo el nombre del curso,
se recomienda usar las siglas
(en contexto); la redaccion en
términos de coherenciay
cohesion de los textos en

general se debe revisar.”

perfeccionamiento. Lograr atender a este tipo de
comentarios especificos ayudan a mejorar en términos

de calidad el producto.

Experto 5: “No conozco

algunos aspectos del proyecto ”

Experto 6: “Es pertinentey

buen uso del lenguaje escrito”

La redaccién a lo largo del proceso de creacion se ha
acertado en varios aspectos, aun asi, como lo han
manifestado los demas expertos, todo puede mejorary
perfeccionarse ain méas. Sin embargo, es importante

reafirmar que las orientaciones van en un buen sentido.

Experto 7: “Lo unico que
cambiariaes el color de la
letra, creo que esta con el
color predeterminado de la
plataforma el cual es un color
""gris oscuro™, si se modifica a
color negro hace que la letray
texto sean aln mas clarosy un

poco mas resaltado.”

A pesar de que se penso bastante en los coloresy la
forma de usarlos, es importante que estos contrastes
estén ayudando a clarificary mejorar lacomprension
de los textos, es un elemento importante que se pasé
por alto, sin embargo, su correccion no demanda

mucho esfuerzo o dificultad técnica.
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e ;Qué aspectos de este curso destaca o resultaron mas valiosos?

‘ Descripcion

Experto 1: “La calidad de la informacion y la estructura como se realizo.”

Experto 2:” Me parece muy valioso el trabajo que han realizado en la produccion de

contenido multimediay en la construccion del concepto grdfico, felicitaciones.”

Experto 3: ” El aspecto grafico es bastante llamativoy la manera como se configuré los

espacios en los videos llaman la atencion a seguir aprendiendo”™

Experto 4:” La utilizacion de videos, marca comunicativay propuesta graficaes algo a
destacar. El video de navegacion por la plataforma es oportuno y necesario; las
actividades de refuerzo son apropiadas. En general la estructuradel curso es

agradable, BUEN TRABAJO.”

Experto 5:” La fortaleza esta en que los diferentes elementos aportan apegados a un

concepto, y generan una identidad que es capaz de retener el usuario, a nivel del manejo
compositivo los diferentes golpes visuales no se saturan, la informaciones claray

’

efectiva.’

Experto 6:” El curso en general, la metodologia planteada, los recursos, herramientas,

’

los objetivos de aprendizaje y el contenido tematico propuesto es acertado y coherente.’

Experto 7:”" En lo personal, toda la propuesta del curso me parece muy llamativa y
atractiva, es de valorar el trabajo y tiempo dedicado en el desarrollo de este. La
mayoria de los elementos son trabajados desde ceroy la proactividady curiosidad de
los creadores del curso se evidenciaen todo el contenido y sus ayudas visuales. ¢Buen
trabajo!”

En términos generales, los expertos han resaltado especialmente lo alcanzado a lo largo
de un proceso de aprendizaje de naturaleza experiencial, en la que la forma de enfrentar
las problemaéticas emergentes se basé principalmente en proactividad, curiosidad,
recursividad, la prueba y el error. Otro elemento protagonistaen las apreciaciones de los
expertos hace referenciaa la produccion grafica y audiovisual, resaltando principalmente

la identidad graficadel cursoy la creacidn de contenidos en formato de video y audio.
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Se manifiestaque lo que se introdujoa lo largo del curso virtual, se consideran
apropiados y apuntan de forma correctay coherente al objetivo del curso. El interés
observado en participar de la propuesta con el rol de estudiante es motivador ya que

denota valoraciones favorables para el proceso y la propuesta a nivel preliminar.

e /COmo mejorariaeste curso?

Tabla 20 ¢ Como mejoraria este curso? — Analisis de la evaluaciéon del grupo de expertos

DL glooill Experto 1:” El curso en general, la metodologia planteada,

los recursos, herramientas, los objetivos de aprendizajey el

’

contenido tematico propuesto es acertado y coherente.’

Experto 2:” Mejorar el mapa general del curso... separar
mas contundentemente las secciones y las lecciones... pensar

en la experiencia de usuario”

Experto 3:” Tal vez explorariaotra forma de presentar el
contenido de cada Modulo, para que no se genere tanto

desplazamiento vertical.”

Experto 4:” Quitando tantas subcarpetas, es decir que solo
existan como mucho dos niveles de navegacion como lo
mencioné anteriormentey para finalizar que exista una
identidad graficaque le dé a entender al estudiante el tipo de
recurso con el que se va a encontrar a continuacion, es decir
un manejo mas adecuado de las funciones indicativas en los

maodulos del curso. ”

Experto 5: ” Faltan los requerimientos técnicos para
desarrollar el curso, NO es claro el apartado de "Para este
curso necesitamos" | Poner tituloa los videos | Elaborar
material adicional (descargable) | Usar conceptos claves o

preguntas dinamizadoras en los diferentes contenidos (Ej.
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Licencia de uso; ¢Cuales son las caracteristicas de los
MED?, ¢(Qué no es un MED?) | Poner el incono de inicio en
todas las secciones (por navegabilidad) | Explicar el porqué
de los modulos: Reflexion, Indagacion, Clasificacion. | ¢ Cuél

es el resultado esperado de los participantes? ”

Experto 6: ” desafortunadamente hay muchos aspectos del
proyecto que desconozco, pero atendiendo a mi especialidad
de trabajo, pienso que es una herramienta necesariay mas

aun teniendo en cuenta a realidad actual ”

Experto 7:” Mas dinamismo en los videos. ”

Analisis Las recomendaciones principalmente se centran en detalles que aclareny
faciliten la navegacion de los estudiantes a lo largo del curso, todo esto va
orientado a mejorar elementos de orden estructural e hipertextual, ademas,
se recomendd agregar contenido adicional descargable que permita
expandir y complementar la experienciade curso. Por otro lado, se sugiere
pensar aun mas en la experienciade usuario, contemplando la navegacion
lineal, la jerarquiade los médulos, contenidos y los iconos, asi mismo, se

recomiendasimplificar la plataforma.
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11 CONCLUSIONES

El desarrollo de la presente propuesta surge tras realizar una caracterizaciénen la

asignatura de Fundamentos de tecnologial. A partirde la informacién obtenida, se

construyo la propuesta y se evalu6 a través de un instrumento cualitativo aplicado al grupo

de acompafnamiento del CINNDET, producto de este trabajo se infieren las siguientes

conclusiones:

Se disefid una propuesta en formato de curso virtual para orientar a docentes en
formacion, en el desarrollo de sus propios materiales educativos, dentrode la
asignatura Fundamentos de Tecnologia I, articulado con la utilizacion de
herramientas digitales. Se planted ya no una aperturaa nivel de la Licenciaturaen
Disefio Tecnoldgico, sino a nivel institucional. Ademas, la propuesta se redisefid
debido a que el enfoque del curso ya no estaria dado hacia la educacion a distancia,
sino a la educacion virtual asincronica, de este modo, se relacioné el aprendizaje
significativo como la base pedagdgica inmersa dentro de las intencionalidades,
actividadesy contenidos.

El andlisis del contexto educativo permitio reconocer en primer lugar, que los
estudiantes encuestados conocian en su mayoria sobre algunas herramientasy
contenidos digitales, aungque sus conocimientos eran dispersosy desarticulados, es
alli donde se detectd la problematica principal, pero a la vez la oportunidad para
generar una propuesta mas sensata. En segundo lugar, la lecturade ese contexto
mostro que la posible creacion de un solo material educativo ya sea fisico o digital

de manera prematura, no implicaresponder adecuadamente a una necesidad. El
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problemano giraba en torno a una sola herramienta como se habia planteado en el
anteproyectoy si a una necesidad real; no se trataba de crear una solucion, pero si
una respuesta basada en fundamentos reales. Frente a lo anterior, se adquirieron
aprendizajes en cuanto a la rigurosidad que requiere un proceso investigativo, pues
inicialmente se ignoraban muchos factoresy la respuesta (Del anteproyecto) se
basaba en juicios apresurados.

Durante el proceso de produccion del curso virtual, no se implicé solo la
materializacion en la plataforma Moodle, sino que también se tuvo en cuenta una
evolucidn constante en el aprendizaje de nuevos conocimientosy técnicas, ya que
estos fueron relevantes permitiendo enriquecer las actividades y contenidos del
curso. Con lo anterior, surgieron retos en cuanto a la toma de decisiones, el control
y orden a la hora de plantear ideas. Todo el proceso creativo implicé redisefios de
los aspectos gréficos, comunicativosy de los contenidos

Moodle es una plataforma LMS de alta eficienciapara el &mbito de la educacion,
pero a su vez, presenta muchas limitacionesen cuanto a la posibilidad de
modificaciona detalle de la interfaz de usuario y parte de la estructuraldgica, esto
obstaculiz6 algunas intenciones creativasy la implementacion de elementos
gréaficos e interactivos. No obstante, fue suficiente para llevar a cabo la insercién de
los contenidos en el curso; fue un medio apropiado para materializar la propuesta.
Se evalud la pertinenciade la propuesta, por medio de una evaluacion preliminar
por juicio de expertos. Tras analizar los datos obtenidos en la evaluacion preliminar
del producto y de acuerdo con la asesoria constante del equipo del CINNDET, los

expertos realizaron valoraciones en torno a diferentes categorias de analisis,
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incluyendo aspectos estructurales, los contenidos desde un punto de vista
pedagdgico, la diversidad de herramientas digitales, los aspectos graficos, los
aspectos audiovisualesy comunicativos. En ese sentido, las valoraciones en
términos generales reconocieron a la propuesta como una alternativabien
direccionada, pertinentey viable, respondiendo de forma coherente con el objetivo
de la propuesta. Sin embargo, se sugiri6 seguir enriqueciendo, complementandoy
corrigiendo el curso virtual, especificamente en contenidos diversos y en clarificar
la estructura general, procurando no solamente la mejorade detalles a nivel técnico

sino también a nivel de contenidos.

12 RECOMENDACIONES

De acuerdo con las conclusiones, se establece dentro de las recomendaciones para
futuras investigaciones: Primero, contar con el apoyo de expertos en areas diversas pero
afines no solamente al ambito del disefio, comunicacién sino tambiéna la pedagogia como
parte fundamental para planificar la intencionalidad de cualquier proyecto de ensefianza
cuyo enfoque sea dado hacia la virtualidad. Esto teniendo en cuenta la complejidad que
posee formar docentes, pues el &mbito de la virtualidad demanda otro tipo de dinamicas,
donde la creacion de recursos debe ser pensada entorno al aprendizaje y a las necesidades

reales de los estudiantes.

El reto que se plantea para proximos proyectos basados en la propuesta que se ha
relacionado en este informe, esta dado hacia la posibilidad de realizar un estudio para

determinar cuales de los recursos se pueden aprovechar mejor de acuerdo con el contexto
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en el que se aplique, recordando con ello que siempre que se cree un material educativo
digital, no se trata de pensar en si en este como una solucion sino una respuesta que puede

ser mejorable de acuerdo con la dindmicadel contexto.

13 ANEXOS

13.1 Anexo 1: Enlace de acceso al curso virtual

e El curso se encuentradisponible en el siguiente enlace: https://cutt.ly/NQ9BYhJ

e Para acceder, es necesario utilizar las credenciales asignadas por el CINNDET o

solicitar un usuario a través de: cinndet@upn.edu.co

e Una vez se ha ingresado a la plataforma, en la parte inferior de la pagina principal

aparecera un banner como el que se muestra a continuacion:

oMED

CURSO PARA EL DESARROLLO DE
MATERIALES EDUCATIVOS DIGITALES
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13.2 Anexo 2: Encuesta de contexto

Esta seccion corresponde con la encuesta de contexto académico y nociones previas
acerca de tecnologia. La encuesta se realizda un grupo de estudiantes de Fundamentos de

Tecnologia | del periodo 2020-2.

La presente encuesta ha sido planteada con el fin de conocer diferentes perspectivas
de los estudiantes, acerca de la licenciaturaen disefio tecnoldgico, también sus experiencias
y conocimientos previos en el campo de la tecnologia. Con lo anterior, se busca generar
nuevas estrategias educativas que permitan lograr aprendizajes significativos como

también, mejorar nuestras practicas con un gran enfoque hacia la innovacion.

Edad.

17 respuestas

3

& i)

2(118%) 2(118%) 2(1.8%)

1(59%) 1(59%) 1(59%)

Sexo

17 respuestas

@ Femenino
@ Masculing
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Informacion académica.

;Tiene alguna formacion académica previa referente a la tecnologia?

17 respuestas

Bachiller académico
Bachiller técnico
Carrera técnica B (353 %)
Carrera tecnologica
Carmera profesional

Posgrado

Ninguna

;Cuanto tiempo dispone a diario, para el desarrollo de las actividades academicas
asincroénicas? (Son todas las actividades académicas que se hacen fuera de los horarios
habituales de clase)

17 respuestas

@ 1-2 horas
@ -4 horas
@ 5 horas en adelante
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:Que tematicas referentes a la tecnologia recuerda de su proceso formativo previo al
ingreso a la licenciatura?

17 respuestas

Ofimatica (Office, hojas de

14 (82.4 %
calculo, procesadores de texto,... ( )

Informatica (Programacion,
Raobdtica )

Mecanica (Elementos mecanicos,
maquinas, transmision de movi...

Electrénica (Circuitos,
comunicaciones)

MODELADD 3D

15

Nociones y conocimientos de aspectos tecnolégicos.

Sile pidieran ensefar en un contexto escolar, tematicas referentes a la tecnologia. ;Qué tematicas
le gustaria ensefar?

17 respuestas

tecnologia, informatica

programacion

E learning - m - learning y tecnologia y sociedad
deporte

disefio 0 modelado

Programacion o Dibujo 3D en computadores
Programacion

aplicaciones para mejorar las tecnicas de estudio

Programacion.
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;Ha hecho uso de alguna maquina o herramienta compleja? Si su respuesta es afirmativa,
especifique cuales: (Por ejemplo: maquina de coser taladro, torno, sierra, fresadora, ete...)

17 respuestas

no

Torno CNC |, Fresadora CNC, Centro de Mecanizaco CNC, punzonadora, torno y fresa convencional, taladro
manual y de arbol, soldadura, limadora, etc.

maquina de coser, taladro, sierra

Si, Taladros, fresas y torno

no

Si, pero hace muchos afios. cierra sin fin, corta laminas, soldadora, etc.
Mo

maguina de coser, taladro

Si. taladro. caladora v torno h

;Ha hecho uso de algun software educativo, para aprender un tema en especifico? Si su respuesta
es afirmativa, especifique cuales: (Puede ser por medio de sitos web, aplicaciones maoviles,
programas de computadora)

17 respuesias

MasterCAM, Solidworks, Intentor , AutoCAD, SketUP
duolingo, learning(programacion)

Si, no recuerdo nombres

Si, Duolingo

Pseint

kahoot

Ninguno

autodesk

Si, Kahoot!, Duolingo, SketchUp, Autocat, Office. -
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;Ha participado en algun curso 100% virtual? (Ejemplo: Coursera, Udemy, Khan Academy)

17 respuestas

® sSi
@ Mo

;Que herramientas le gustaria utilizar mas para el aprendizaje de la tecnologia?

17 respuestas

Guias (Impresas, digitales)

Libros

Videos 12 (70.6 %)

Juegos/Materiales didacticos

. 14 (82.4 %
fisicos ( )

Softwara

Sitios web

20
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:Ha desarrollado alguna herramienta tecnologica virtual? (Blogs, tutoriales en video, etc)

17 respuestas

® si
@ No

<Maneja algun software de disefio? (AutoCad, Solidworks, lllustrator, Photoshop, SketchUp,
etc)

17 respuestas

@®si
& No

;Cuales son los materiales educativos virtuales que han tenido mas impacto en su vida académica?

17 respuestas

solidworks
duolingo

Las tutorias del profe Julio ( Matematicas), los articulos cientificos de varias revistas indexadas, como
Academy, entre otras

ninguno

blender 2.7 - adobe

Documentales, ebook y comunidades de ayuda.
Word, powerpoint, prezzi

las quias. y presentacion diapositivas

Videos e

145



;Ha desarrollado textos academicos?

16 respuestas

@ s
@ No
iHa programado software?
17 respuestas
® Si
@ Mo
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;Cuales son los materiales educativos virtuales que han tenido mas impacto en su vida académica?

17 respuestas

solidworks

duolingo

Las tutorias del profe Julio ( Matematicas), los articulos cientificos de varias revistas indexadas, como

Academy, entre otras

ninguno

blender 2.7 - adobe

Documentales, ebook y comunidades de ayuda.
Word, powerpoint, prezzi

las guias. y presentacion diapositivas

Videos

;Qué aspectos le gustan de la tecnologia?

17 respuestas

Investigacion e innovacion

la programacion, la robotica, desarroyo de videojuegos

El acceso participativo y democratizado de la informacion
facilidad de manejo, conectividad

los modelados o planchas.

muy versatil, uno puede hacer lo que sea

Disefio de aplicaciones, disefio de planos

la aplicacidon que tiene dentro de la vida diaria de las personas y como la pueden mejorar

Que es algo gue se va innovando cada vez mas y que cada vez mas se necesita en la sociedad para

facilitar orocesos.
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Marque de 1a 5, cudl tema es mas de su interés de la tecnologia.

15 1 2 N3 s s

10

Mecanica Programacion Electronica Dibujo Disefio
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13.3 Anexo 2: Prueba diagndstica sobre tecnologia

12.2.1 Primera fase de la prueba diagnostica sobre tecnologia.

Esta seccion corresponde con la prueba diagndstica centradaen conocimientos

previos sobre tecnologia, puntualmente sobre conocimientos de algunas tematicas presentes

a lo largo de la formacion. A continuacion, se presenta la descripcion que encabeza la

encuesta realizadaen la aplicacion para encuestas, Question Pro:

“Como futuros docentes en el campo de la tecnologia, estamos en la
necesidad de orientar nuestras dinamicas de ensefianza en pro de mejorar
estrategias didacticas, haciendo un uso creativo e innovador de los recursos
y las herramientas que estan presentes en esta era digital. Sabemos que este
es el inicio de un gran proceso formativo, es por ello por lo que buscamos
consolidar desde ahora, la idea de que debemos aprender a ensefiar,
haciendo uso del enorme abanico de recursos virtuales existentes.
Actualmente, existen herramientas que permiten simular y experimentar de
manera seguray econémica, sobre fendmenos que rodean la cotidianidad.
Esta prueba diagnosticatiene como fin, identificar los conocimientos y
saberes que tienen los estudiantes referentes a la tecnologia, para que

podamos aplicar dichos conocimientos en la practica docente.”
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Nociones sobre algunos aspectos de la tecnologia.A lo largo de los
siglos, el ser humano ha desarrollado tecnologias que le han permitido
edificar buena parte del mundo que lo rodea, con el fin de suplir
necesidades diversas. Uno de los desarrollos tecnologicos mas
importantes, ha sido la elaboracion de estructuras de toda clase. De
acuerdo a la siguientes imagenes, ;qué tipo de estructura reconoce?
(Seleccione la opcién que considere adecuada)

Estructura geodésica : 5.88%

N\

Estructura colgante : 5.88% '

Estructura laminar : 5.88%

Estructura neumatica : 5.88%

Answer

Estructura masiva

Estructura abovedada

Estructura entramada

Estructura triangulada

Estructura colgante

Estructura neumatica

Estructura laminar

Estructura geodésica

Total

Count

7

Estructura masiva : 5.88%

Estructura entramada : 11.76%

Estructura triangulada : 58.82%

Percent 20% 40% 60%

80%

100%
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Estructura geodésica : 5.88%

Estructura laminar : 5.88%

Estructura masiva : 28.41%

Estructura abovedada : 5.88%

Estructura triangulada : 52.94%

Answer Count Percent 20% 40% 60% 80% 100%
Estructura masiva 5 2o4% [
Estructura abovedada 1 583%
Estructura entramada 0 0% |
Estructura triangulada 9 s29:% [
Estructura colgante 0 0% |
Estructura neumatica 0 0% |
Estructura laminar 1 588% M
Estructura geodésica 1 5.88% -
Total 7 100%
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Answer

Estructura masiva

Estructura abovedada

Estructura entramada

Estructura triangulada

Estructura colgante

Estructura neumatica

Estructura laminar

Estructura geodésica

Total

Count

1]

1]

1]

17

Percent

0%

Estructura colgante : 100.00%

20% 40% 60% 80% 100%
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Estructura enframada : 11.76%

Estructura geodésica : 35.29%

Estructura triangulada : 29.41%

Estructura colgante : 5.88%
Estructura laminar : 11.76%

Estructura neumatica : 5.88%

Answer Count Percent 20% 40% 60% 80% 100%

wn

aminar 2

ra geodésica 6

)

Total 17 100%
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* El descubrimiento, la comprension y el uso de las energias, ha permitido al ser humano el alto nivel de
avances tecnologicos actuales, siendo estas una parte fundamental de la estructura que compone la
sociedad actual y su proyeccion a futuro. La energia puede estar representada de diferentes maneras y
siempre se respeta el principio de conservacion de la misma, por tanto podemos ver varios procesos de
transformacion alli presentes.

Seleccione Falso o Verdadero, de acuerdo al tipo de energia que se desarrolla en las acciones representadas
en cada imagen.
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El descubrimiento, la comprension y el uso de las energias, ha permitido al ser
humano el alto nivel de avances tecnologicos actuales, siendo estas una parte
fundamental de la estructura que compone la sociedad actual y su proyeccion a
futuro. La energia puede estar representada de diferentes maneras y siempre se
respeta el principio de conservacion de la misma, por tanto podemos ver varios
procesos de transformacion alli presentes. Seleccione Falso o Verdadero, de acuerdo
al tipo de energia que se desarrolla en las acciones representadas en cada imagen.

Energia cinélica
1.82|91.18%

Energia quimica
S1.41|70.59%

Energia eléctrica :
1.47 | 73.53%

Energia nuclear g :I;i:?:;:'lagnética'
:1.06]52.94% 171 85.29%

94,

Energia hidraulica Energla potencial :

188 94.12% 1.94 | 97.06%
00.003%
.
Energia edlica- 2 |
100%
Powered by Al
Question Count Score Falso Verdadero
Energia cinética 7 ey |
Energia quimica 7 141 I
Energia electromagnética 7 17
Energia patencial 7 e. |
Energia edlica 7 2 I —
Energia hidraulica 7 ey |
Energia nuclear 7 106 I
Energia eléctrica 7 147 I

Average 1.66
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Observe los siguientes mecanismos. ;Ha visto alguno anteriormente? ;en qué tipo

de maquina lo

10/05/2020 83644671
10/05/2020 83640136
10/05/2020 8363834
10/05/2020 83638287
10/05/2020 83637620
10/05/2020 83637528
10/05/2020
10/05/2020 83636588
10/05/2020 83636552

10/05/2020 83636426

10/05/2020 83636323
10/05/2020 83636171
10/05/2020 83635847

10/05/2020 83635533

10/05/2020 83635013

10/05/2020 83634856

10/05/2020 83633712

ha visto?

cortadora de vidrio y en robots

Mo

muneces o munecas en la articulacion
No recuerdo

NO

en los carros

No

Brazo rol

no lo habia visto

Mo
Vehiculo, carro

enun Carro

carrod

ninguna

no

B -
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10/05/2020

10/05/2020

10/05/2020

10/05/2020

10/05/2020

10/05/2020

10/05/2020

10/05/2020

10/05/2020

10/05/2020

10/05/2020

10/05/2020

10/05/2020

10/05/2020

10/05/2020

10/05/2020

10/05/2020

10/05/202

83644871

83640136

83636323

83636171

83634856

83633712

10/05/2020

10/05/2020

10/05/2020

10/05/2020

10/05/2020

10/05/2020

10/05/2020

10/05/

20

10/05/2020

motor

Mo, pero parece el mecanismo de una aspiradora

asp radora o motar

Motores

NO

engranages motor de moto

5i, en lavadoras, carros

Motor

> @5 un motor, de una mote o

Una moto

carro

mator

no

carro

maotor

motor de Automavil

bicicleta

cadena con sus pifiones

Si en motos, carros,

3 pol

CICLA MOTORES
en las bicicletas o motos

Si, ciclas, motos

Bici

m

KK -

a, es el mecanismo de una maguina de construccion

Fluid bathes pinion
gear & bearing sets
without drowning

& Frnch A Lohmiiler, 2010

157



10/05/2020

10/05/2020

10/05/2020

10/05/2020

10/05/2020

10/05/2020

10/05/2020

10/05/2020

10/05/2020

10/05/2020

10/03/2020

10/05/2020

10/05/2020

10/05/2020

10/05/2020

10/05/2020

10/05/2020

10/05/2020

10/05/2020

10/05/2020

10/05/2020

10/05/2020

10/05/2020

10/05/2020

10/05/2020

10/05/2020

10/05/2020

83636323

83636171

83635847

83635533

83635013

83634856

83633712

83644671

83640136

83638341

83638287

83637620

83637528

83637475

83636588

83636426

83636323

33644671

83640136

8363834

83638287

83637620

83637528

83637473

83636588

83636352

83636426

Bicicleta, moto

Bicicleta

la cadena de z bicileta

si, en bicicletas y motocicletas

motocicletas

bicicleta - moto

bicicleta

-

o

el pinon y la cadena funcionando

No

rotacion

pifion cremallera

TODO AQUELLO QUE TIENE MOVIMIENTO MECANICO
pifan en cremallera

No

si la he visto, pero no recuerdo en donde

No

mecanica

No

polea

No recuerdo

=

0

pinones

No
transportador

engranaje
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83644671 no

83640136

83838341 No

83638287 polea

83637620

5]

B3637528 NO

B3637475

B3636588 No

83636552 transportador

83636426  engranaje

10/05/2 83636171 Taladro

10/05/2020 83635847 mator

10/05/2020 83635533 si, en una prensa

10/05/2

83635013 maotor

10/03/2020 83634856 fresadora

Bl -

. . - e |
I ;5i tuviera estos elementos para levantar una carga de una tonelada (1000Kg), cual utilizaria? ‘ l

1:15.79%

4:47.37%

2:36.84%

Responder Conteo Porcentaje 20% 40% 60% B0% 100%

3 a 0% I
“ ? a3
Total 9 100%
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I ;Con qué parte del cuerpo relacionaria los siguientes mecanismos? £ "o
Clasificacion media 1 2 3 & 5
Falanges
1 2 3 &4 5
Tabla de datos Clasificacion media
Conteo Porcentaje Conteo Porcentaje Conteo  Porcentaje Conteo Porcentaje Conteo Porcentaje

1 4 B2 35% 2
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Caderas

Falanges

Tendones

Rodillas

Misculos

Tabla de datos

Caderas

Falanges

Tendones

Rodillas

Misculos

Clasificacién media

Clasificacion media

Rodillas

Caderas

Tendones

Falanges

Masculos

Conteo

Porcentaje

11.76%

3529%

2941%

1765%

5.88%

Conteo

Porcentaje

0%

50%

5%

Conteo

Porcentaje

%

0%

50%

50%

Arrastra aqui tus opciones para ordenarlas

Conteo

Porcentaje

0%

100%

Conteo

Porcentaje

0%
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Clasificacion media 1 2 3 4 5
120
Redillas 133 I
Misculos 133 I
Falanges 20 I
Caderas 30
1 2 3 & 5
Tabla de datos Clasificacion media
Conteo Porcentaje Conteo Porcentaje Conteo Porcentaje Conteo i Conteo i
129 5 2 0 0% 0 0% 0 0%
Rodillas 133 2 o 0% o 0% 0 0%
Misculos 133 9 2 0 0% 0 0%
Falanges 20 1 5.88% 2 0 0% 0 0%
Caderas 0 o 0% o 0% o 0% 0 0%

V.

1
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12.2.2 Segunda fase de la prueba diagnostica sobre tecnologia.

;Qué finalidad tenian las anteriores preguntas?

Buscamos reconocer nociones y conceptos previos acerca de algunos temas de tecnologia, pero también
entender que como maestros en formacion, es necesario que reconozcamos oportunidades presentes en el
contexto de la virtualidad. Existen multiples herramientas que nos permitiran dinamizar nuestras
actividades de ensenanza, aqui esta presente al menos una de ellas. Este cuestionario es posible gracias a
al menos una herramienta digital (Question pro); precisamente, las preguntas anteriores permitieron

reconocer la utilidad que representa el poder realizar un cuestionario, a la vez que se reconocen nociones
sobre tecnologia.

Herramientas para la ensefanza de elementos de maquinas y mecanismos.

Hagamos un reconocimiento de posibles herramientas que pueden ser de utilidad en la docencia, para
ensenar algln tema. La siguiente actividad busca dinamizar la curiosidad, la capacidad analitica y
propositiva cuando de ensefianza basada en herramientas digitales se trata, los simuladores y programas

de diseno son una opcion altamente viable en los ambientes educativos como medio alternativo y
economico.
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* ;Qué herramientas digitales podria usted utilizar para ensefar sobre elementos mecanicos?

I £Qué herramientas digitales podria usted utilizar para ensefar sobre elementos mecanicos?

10/05/2020

10/05/.

10/05/2020

5/2020

5/2020

1€

0/05/2020

0/05/2020

10/05,

10/05/2020

10/05/2020

10/05/2

10/05/2

B3p4La71

83640136

83637528

836374735

83636588

83636552

83636426

83636323

83636171

83635847

83635533

83635013

83634856

83633712

El resorte, la cadena.

proteus disefios tinkercad

Soliwark, Sketpchu

a rotacion de un objeto

VARE DE DISERO 3D

CELULAR, COMPUTADOR

o podria explicar a través de videos y dando breves resimenes de su utilidad
Resorte Engranaje

autocad, solid works

power point prezi herramientas de disefio

Juegos, 0 algun software que incluya estos elementos

audiovisual e imagenes

el resorte cadenay pi

tinkercad

videos

rodamiento, espiral, cadena, engranaje, llave, ducto

na conozco
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;Qué herramientas digitales podria usted utilizar para ensefar sobre el diseno/dibujo de elementos y sistemas mecanicos?

n para mas fuerza

o

05/2020 83636588 AutoCad
03/2020 83636552

0/05/2020 83636426 tablero digital

0/05/2020

e
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:Qué herramientas digitales podria usted utilizar para ensefar sobre simulaciones de movimiento de elementos mecanicos?

83644671  programas, fotashap, y herramientas.

83640136 tinkercad

83638341 Soliwork, Sketpchu

10405

83638287 engranajes

83637620

10/05,

TWARE DE DISERNO 30

=

83637528 COMPUTADOR

83637475 3 de max, solidworkt,

=

83636388 TopSolid

83636552 Solidworks

83636426 herramient de dibujo tablero dijital adobe photoshop adobe draw i inkscape

836361771 animaciones y programas que cumplan con las caracteristicas adecuadas

83635847 unity blender scrach

83635533 paint

83634856 SketUp.
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13.4 Anexo 3: Instrumento de evaluacion preliminar por grupo de expertos

Informacioén y vision de conjunto del curso

Presentacion del curso

Objetivos claros y medibles

Claridad en la ruta de aprendizaje

Se indica la forma de trabajo

Actividades de retroalimentacion

Organizacion de los contenidos

Organizacion de los médulos

Navegabilidad

El curso presenta un espacio para

comunicacién con un tutor de
manera asincronica

Espacios de participacion para

compartir archivos

Duracion del curso

m Completamente de acuerdo

il

o
=

m De acuerdo

® Neutral

w
SN

m En desacuerdo

(2]
)]
~N

m Completamente en desacuerdo
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Tecnologia y herramientas del curso

Inclusion de herramientas digitales diversas Accesibilidad de las herramientas y recursos digitales

mBajo mSuficiente m Satisfactorio m Alto m Excelente

Contenido del curso

Los objetivos de aprendizaje fueron El cotenido del curso estuvo La cadga de trabajo del curso es
claros organizado y bien planificado apropiada

m Completamente en desacuerdo ® En desacuerdo = Neutral ® De acuerdo m Completamente de acuerdo
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Aspectos graficos

o I| I| II J II

Identidad visual Manejo del color Calidad de los gréficos e Licenciamiento del
ilustraciones contenido

(&)

SN

w

N

[y

mBajo mSuficiente m Satisfactorio m Alto m Excelente

Aspectos audiovisuales

Claridad en la comunicacion hablada
Lenguaje corporal

Utilizacion del espacio en pantalla
Calidad del audio

Calidad de la iluminacion

Calidad de la edicion

Asertividad en la informacion

Duracion de tiempo de los videos de acuerdo con cada
tematica

I

Los videos incluidos en el curso son pertinentes para el
tema tratado

o

1 2 3

S
ol
o

mExcelente ®mAlto = Satisfactorio ® Suficiente = Bajo
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Aspectos comunicativos

Pertinencia en el uso de fuentes de textos
Tamafio de texto

Legibilidad textual

Ortografia

Claridad en la informacién presentada en los textos

Pertinencia de la informacion presentada en los
textos

Inclusion de glosarios

Derechos de autor (Citas y bibliografia)

o
[y
N
w
o
(63

® Completamente de acuerdo m De acuerdo = Neutral ®mEn desacuerdo ® Completamente en desacuerdo
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