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2.Descripcion

Sistematizacion de experiencias de la vivencia en la opcion de grado ofrecida por el
departamento de tecnologia de la Universidad Pedagdgica Nacional en el semestre
2018-2 enfocada hacia el plan de estudios del programa de pregrado y la manera en que
estos son complementados con el estudio de las asignaturas de la MTIAE.
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El trabajo tendra en su primer capitulo los siguientes aspectos: la delimitacion del
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En el segundo capitulo sera narrada la experiencia, seran tomados los hechos
relevantes que permitan el posterior analisis, en el cual, se hara un paralelo entre las
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asignaturas del posgrado y luego con las que propone el plan de estudios de pregrado,
por ultimo, y teniendo en cuenta los referentes teoricos, se expondran ideas a manera de
reflexion y proposicion con respecto a lo analizado.

Durante el tercer capitulo, se presentan las conclusiones a las cuales se lleg6 a
partir del analisis de la informacién recolectada.

5. Metodologia

El presente trabajo se desarrollara a manera de sistematizacion de experiencias,
donde se llevara a cabo una reflexion tomando como punto de partida el plan de
estudios del programa de pregrado Licenciatura en Disefio Tecnolégico de la
Universidad Pedagdgica Nacional, en el cual, se ofrece a los estudiantes como opcién
de trabajo de grado, cursar dos asignaturas de la Maestria en Tecnologias de la
Informacién Aplicadas a la Educacion (MTIAE).

6. Conclusiones

Con el propésito de brindar evidencia y antecedentes de las teméticas tratadas en el
presente trabajo se realizaran las conclusiones para el cierre acorde con el enfoque
tomado, estas son:

e La Licenciatura en Disefio Tecnol6gico como programa de pregrado contiene un
plan de estudios el cual propicia al estudio del area tecnoldgica y su enfoque en la
educacioén, sin embargo al cursar la opcion de grado con las asignaturas de la
MTIAE se obtienen herramientas conceptuales que no son tomadas por el
pregrado y sin embargo son propias del area, pues la licenciatura no esta
encaminada hacia las TIC, sin embargo estas hacen parte del ambito tecnoldgico,
de esta manera se proporciona una ventaja frente a los demas profesionales
afines brindando conocimientos en:

1. Creacion de entornos de realidad virtual.

2. Programacion en lenguaje PHP, MySQL y C#.

3. El manejo de bases de datos.

4. Y tal vez uno de los méas importantes, el uso de cada uno de estos en la
escuela, la manera de disefiarlos, desarrollarlos e implementarlos en
ambientes educativos utilizando conocimientos que los futuros licenciados que
no toman la opcién de grado o no han cursado la MTIAE probablemente no
tienen claridad sobre estos.

e Los futuros Licenciados en Disefio Tecnologico que cursan esta opcion de grado,
obtienen ventajas conceptuales en cuanto a TIC y la aplicacién de estas en la
educacion, estas competencias pueden ayudar al desempefio laboral en un
contexto escolar para el cual se estan formando los estudiantes del pregrado,
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utilizando estos conocimientos adquiridos para el desarrollo de proyectos,
sesiones de clase, herramientas didacticas o entre otras posibilidades para el uso
de estos teniendo en cuenta el perfil del egresado de la licenciatura que menciona
en su plegable:

El Licenciado en Disefio Tecnologico brinda soluciones a situaciones
problematicas de orden educativo y pedagdgico en el campo de la Educacién en
Tecnologia, proponiendo diferentes alternativas en el proceso ensefianza —
aprendizaje para elevar la calidad educativa y la calidad de vida de la comunidad;
conformando comunidades académicas y constituyendo el conocimiento y la
identidad tecnolégica como elementos preponderantes en el desarrollo sostenible
del pais. (p.1)

Entendiendo de esta manera las TIC como una herramienta para la proposicién
de las diferentes alternativas en el proceso de ensefianza — aprendizaje en el aula
de clase.

e Para el programa de pregrado es pertinente analizar las necesidades de la
escuela y la manera que los futuros docentes pueden llegar a abordarlas teniendo
en cuenta el plan de estudios ofertado en el pregrado, el perfil del egresado y los
conocimientos adquiridos en el transcurso del programa, siendo asi, la MTIAE
abre la puerta a conocimientos que no se encuentran incorporados en el
desarrollo del pregrado pero que pueden brindar un gran complemento a los ya
adquiridos en la licenciatura, de esta manera si se incorpora el estudio de las TIC
en el pregrado bien sea como linea opcional a ofertar o como una opcién de
grado como en este caso, los egresados podrian desarrollar tematicas
especializadas en este ambito al cursar el programa de posgrado brindando un
avance en comparacion con los perfiles actuales y aplicando dichos
conocimientos en su labor lo cual va acorde con dichos perfiles.

e Dentro del area de tecnologia se abordan teméticas relacionadas con TIC, sin
embargo seria interesante abordar una perspectiva de estos conceptos en areas
de estudio diferentes como la educacion infantil o artes asi como fue enunciado
por Garcia & Godoy (2011) en el presente documento y asi observar, evaluar y
realizar acciones de alfabetizacion en tecnologia a docentes de diferentes areas
en ejercicio que aun no han tenido la oportunidad de obtener estos conceptos y
desconocen las ventajas de la implementacion de estos.

Elaborado por: Barefio Gonzalez, Angel Camilo
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Introduccion 1

El presente trabajo se desarrollara a manera de sistematizacion de experiencias, donde se
llevara a cabo una reflexién tomando como punto de partida el plan de estudios del programa de
pregrado Licenciatura en Disefio Tecnologico de la Universidad Pedagdgica Nacional, en el cual,
se ofrece a los estudiantes como opcion de trabajo de grado, cursar dos asignaturas de la
Maestria en Tecnologias de la Informacion Aplicadas a la Educacion (MTIAE).

El trabajo tendra en su primer capitulo los siguientes aspectos: la delimitacion del objeto
de estudio, su justificacion, la manera en que tomara cuerpo el documento, la perspectiva que
serd tomada para dicho desarrollo y las bases tedricas para sustentar las posturas tomadas.

En el segundo capitulo sera narrada la experiencia, seran tomados los hechos relevantes
que permitan el posterior analisis, en el cual, se hard un paralelo entre las asignaturas del
posgrado y luego con las que propone el plan de estudios de pregrado, por dltimo, y teniendo en
cuenta los referentes teoricos, se expondran ideas a manera de reflexion y proposicion con
respecto a lo analizado.

Durante el tercer capitulo, se presentan las conclusiones a las cuales se llegé a partir del

andlisis de la informacién recolectada.



CAPITULOI

Delimitacion de la Experiencia

La experiencia realizada sobre la cual se fundamenta el presente documento, transcurre
durante el primer semestre académico del afio dos mil dieciocho (2018-1), en la Universidad
Pedagogica Nacional.

Un estudiante de la Licenciatura en Disefio Tecnoldgico decide tomar la opcion de
trabajo de grado, ofertada por el Departamento de Tecnologia, la cual consiste en cursar y
aprobar dos (2) asignaturas de la Maestria en Tecnologias de la Informacién Aplicadas a la
Educacion.

Las asignaturas escogidas fueron la Electiva Il y el Taller Especifico II. La Electiva Il se
curso los sébados con una intensidad horaria de 2 horas y el Taller Especifico 1 tuvo tres
encuentros durante el semestre, con una intensidad de 1 semana durante 2 horas diarias.

Al cursar las dos (2) asignaturas de la Maestria en Tecnologias de la Informacion
Aplicadas a la Educacion (MTIAE) se pueden evidenciar diversas oportunidades de objeto de
estudio para la realizacion de un trabajo de investigacion, para el caso, el plan de estudios puede
ser un punto de referencia debido a sus posibles conexiones entre los dos programas (pregrado y
posgrado), dichas conexiones seran evidenciadas y analizadas en el desarrollo de este
documento.

El plan de estudios del programa de pregrado sera el punto de partida para el analisis de
las asignaturas, especificamente la linea de programacion y modelado, asi como la relacion de
dicha linea con las asignaturas de posgrado estudiadas en el transcurso de esta experiencia.

Es necesario tener en consideracion que el espacio correspondiente a trabajo de grado

visto desde el plan de estudios de la licenciatura, hace parte de los conocimientos que los



estudiantes adquirieren para su posterior labor; la opcion de trabajo de grado ofertada por el 3
departamento de tecnologia, sera observada para determinar si existen valores agregados en
cuanto a conocimientos y conceptos que los estudiantes de pregrado puedan adquirir cursando

dichas asignaturas en el espacio de trabajo de grado y si es asi ¢cuéles son?



Justificacion 4

La investigacion es uno de los principales ejes que son tratados en la educacion superior
y también en niveles mas avanzados, los entes reguladores de la educacion no han descuidado
este pilar y en las diferentes reglamentaciones generadas para la educacién han especificado la
implementacion de la investigacion, tal es el caso del Ministerio de Educacion Nacional (2006),
el cual expide el decreto No. 1001 del 3 de abril de 2006 en donde el titulo VI, articulo 13,

numeral 7, item A, donde se concibe sobre la investigacion que:

La forma como se desarrolla la investigacion y el pensamiento critico y autbnomo que
permita a estudiantes y profesores acceder a los nuevos desarrollos del conocimiento.
Para tal proposito, la institucion debe proveer los medios para desarrollar la investigacion

y para acceder a los avances del conocimiento. (p.3)

La Universidad Pedagogica Nacional de Colombia como IES con registro calificado, se
encuentra dentro de las instituciones hacia las cuales estan enfocados estos decretos expedidos
por las diferentes organizaciones gubernamentales que regulan la educacion en el pais, asi
mismo, la universidad posee la autonomia de evidenciar con diferentes tipos de proyectos sus
procesos de investigacion, tal y como es enunciado en la cita anterior del MEN.

Uno de los medios ofertados para desarrollar los procesos de investigacion dentro de la
licenciatura es la opcion de trabajo de grado para los estudiantes con la posibilidad de observar y

participar en un programa de posgrado mientras se cursa el pregrado como parte de su trabajo de



grado, de tal manera, este documento se desarrolla con el fin de evidenciar dicho proceso vivido®
en la opcion de trabajo de grado.

Segun la Universidad Pedagogica en el pliego de la Maestria en TIAE (2016) un objetivo
de esta es: Liderar procesos de investigacion en Educacion basados en tecnologias
computacionales encaminadas a fomentar el avance cientifico y tecnologico del pais (p.1).

Este objetivo brinda un panorama de como la investigacion es tenida en cuenta el
desarrollo de la MTIAE, en donde hace parte de uno de los pilares del proceso educativo en sus
estudiantes, asi mismo se puede evidenciar el enfoque conceptual donde todo esto es abordado
desde la educacion en tecnologia.

Por su parte, al igual que la MTIAE, la Licenciatura en Disefio Tecnologico plantea su
aporte a la investigacion y su campo de accion desde la educacion en tecnologia como se puede
ver en uno de sus objetivos en su plegable virtual: “Innovar y orientar procesos de investigacion
en el area de la educacion en tecnologia a partir del analisis sistematico del proceso ensefianza-
aprendizaje”. (p.1)

De acuerdo con lo expuesto en los parrafos anteriores, se desarrollara el presente
documento dando respuesta a la perspectiva de investigacion planteada por la licenciatura y

como recurso desde la opcidn de trabajo tomada para dicho desarrollo.



Obijetivos 6

Objetivo General

e Describir la experiencia vivida haciendo énfasis en los conceptos adquiridos en las
asignaturas de posgrado, para identificar los rasgos en comun con los propuestos en la

licenciatura contrastando ambos desde lo planteado en el plan de estudios del pregrado.

Objetivos Especificos

e Identificar los conocimientos especificos que tienen en comdn las asignaturas de los
programas especificando las lineas del plan de estudios que son abordadas también por la
MTIAE.

o Exponer las posibles relaciones existentes entre los conceptos vistos en las asignaturas
de la MTIAE y los que fueron abordados durante la formacion recibida en las lineas de

informatica y razonamiento espacial de la Licenciatura en Disefio Tecnoldgico.



Antecedentes 7

Los antecedentes de mayor relevancia e interés que seran tomados para este trabajo son
las anteriores sistematizaciones de experiencias realizadas por los estudiantes de Licenciatura en
Disefio Tecnologico y Licenciatura en Electrénica que optaron por la opcion de grado con cursos
de maestria en el semestre 2017-11, periodo en el cual se implementa esta opcion por primera

vez, estos son:

En su trabajo titulado Sistematizacion de la experiencia: aprendizajes en escenarios
educativos de maestria en tecnologias de la informacion aplicadas a la educacion durante el |1
semestre 2017, de la licenciatura en Disefio Tecnoldgico — UPN, Gutiérrez & Gonzalez (2017)
plantean la pregunta: ““;Qué perspectivas puede adquirir el futuro Licenciado en Disefio
Tecnoldgico luego de cursar las asignaturas de la maestria en Tecnologias de la Informacion
Aplicadas a la Educacidn para continuar su formacion?. (p.13)

Dicha pregunta es tomada a manera de guia para el planteamiento del problema de este
trabajo, en donde es abordado el aspecto formativo que aporta la MTIAE para el futuro
licenciado en disefio tecnoldgico, con el fin de brindar un panorama de los conocimientos
propios del area de tecnologia desde las lineas abordadas (espacial e informatica) y su posterior
estudio después del pregrado.

En la Socializacién: Experiencia educativa en escenarios de posgrado, como opcion de
grado de licenciado en disefio tecnolédgico, Acero (2017) propone una visién de la experiencia
del pregrado en el posgrado y su manera sistematizarla, donde “Socializar la experiencia implica

entre otros interactuar con lo que se vio, escucho, lo que se hizo, buscando poner en didlogo este



hacer con lo que se registra”. Dicha vision es complementada en el Informe académico 8
inmersion postgrado Tecnologias de la Informacion Aplicadas a la Educacién, donde esta
experiencia se adquiere en el programa de pregrado como Jiménez (2017) enuncia: “integrando
en sus procesos una nueva modalidad para otorgar el titulo profesional en Licenciatura en
Electronica, realizando por parte de los estudiantes una inmersion en la Maestria en Tecnologias
de la Informacion Aplicadas a la Educacion” (p.22). Brindando una perspectiva de la
sistematizacion de experiencias como un documento para la narracion de vivencias transcurridas
durante la opcién de grado en estudio, observandolas y realizando un paralelo con marcos
tedricos, expectativas y resultados observados durante dicha experiencia, ésta propuesta otorga
un enfoque para la estructuracion del presente documento, tomando la mirada abordada por
dichos autores los cuales adquirieron su experiencia en un contexto similar al que se abordara en
esta experiencia.

También han sido tomados documentos a nivel nacional e internacional en relacion con
el desarrollo de una sistematizacidn de experiencias y su eventual relacion con la educacion, tal
es el caso del documento Sistematizacion De Una Experiencia Pedagogica en Educacién
Artistica, en un Espacio no Convencional. Desarrollado para la licenciatura en Pedagogia Infantil
de la Universidad Javeriana en el que se propone una estructura de marco teorico en la cual son
tomados referentes que especifican su linea artistica (disciplina propia de su trabajo de
sistematizacion), asi como son tomados también autores y referentes que son propios de la
manera de presentacién de la investigacion la cual es una sistematizacion de experiencias,
afirman ser una opcion apropiada y dejan varios aspectos a destacar, en donde Garcia & Godoy

(2011) concluyen acerca de esto:



Tuvimos la posibilidad de reevaluar y, al mismo tiempo, reflexionar sobre nuestro papel como 9
maestras, ya que por medio de ella pudimos evidenciar que la sistematizacion fortalece el rol del

docente, y permite reflejar de manera mas particular y mucho mas clara su quehacer. (p.54)

Esta idea proporciona una mirada desde los beneficios que los maestros en formacion
pueden adquirir no solo durante el proceso de sistematizacion sino también durante la vivencia
de la experiencia, aspecto el cual se hace relevante para la delimitacion de la experiencia y la
manera en que se abordan los objetivos de investigacion.

De Souza (2008) en su documento, Sistematizacién: un instrumento pedagdgico en los
proyectos de desarrollo sustentable publicado en la revista Internacional Magisterio, ofrece una

perspectiva de la sistematizacion de experiencias en educacion enfocada en las siguientes ideas:

La pregunta es cdmo proceder para organizar un proceso de sistematizacién en cuanto
instrumento didactico de proyectos de intervencion institucional y de los movimientos sociales
populares. ;Como realizarlo, de tal manera que se concretice su filosofia, pedagogia y politica?
Esquematicamente podemaos identificar los siguientes pasos:

o Trabajo de planeamiento.

o Trabajo de campo.

o Trabajo de interpretacion.

o Trabajo de comunicacion (p.19).

En el presente trabajo de sistematizacion, la experiencia referente a la opcion de grado
cursando las asignaturas de la MTIAE sera entendida como el trabajo de campo, el plan de

estudios de la Licenciatura en Disefio Tecnologico y la manera en que este se relaciona con los



conceptos adquiridos en asignaturas de la MTIAE sera el trabajo de interpretacion, haciendo 10
un trabajo de comunicacién en el presente documento dando fe a la estructura de sistematizacion
de experiencias enunciada.

La sistematizacidn de experiencias en cuanto al documento, idealmente contiene una
estructura que facilita la manera de presentacion y comprension de los contenidos que se
abordan, elementos como el titulo, resumen inicial, la redaccion en tiempo pasado y evitar
detalles muy especificos del contexto, ayudan a estandarizar y caracterizar este tipo de
documento.

El documento titulado Guia orientadora para la Sistematizacion de experiencias:
Perspectiva de Género, Objetivos de Desarrollo Sostenible y Cooperacion Sur-Sur, publicado por
la Secretaria General Iberoamericana otorgado por el Programa Iberoamericano para el

Fortalecimiento de la Cooperacion sur-sur San Salvador (2017) sugiere:

Para definir la estructura del documento, sugerimos armarlo de acuerdo con el orden del cuadro
de organizacion de la informacion. Sin embargo, esto no es una camisa de fuerza y el/la autor(a)

tiene libertad de redactarlo como considere que el mensaje sea mas claro. (p.37)

Para efectos del presente trabajo de sistematizacidn de experiencias, serd tomado parte
del enfoque otorgado por Gutiérrez & Gonzalez (2017), bajo la perspectiva de la sistematizacion
de experiencias entendida por Acero (2017) y Jiménez (2017), el uso educativo de este tipo de
documento planteado por Garcia & Godoy (2011) y las estructuras para el documento propuestas
por Souza (2011) y el Programa Iberoamericano para el Fortalecimiento de la Cooperacion Sur-

Sur San Salvador (2017).



Pregunta Problematizadora 11

“Como actividad humana, la tecnologia busca resolver problemas y satisfacer
necesidades individuales y sociales, transformando el entorno y la naturaleza mediante la
utilizacion racional, critica y creativa de recursos y conocimientos” (Ministerio de Educacion
Nacional de Colombia [MEN], 2008). De esta manera comienza uno de los documentos pilares
de la educacidn en tecnologia a nivel nacional, “Serie guias N° 30”, en este orden de ideas, en la
tecnologia los recursos y conocimientos son parte fundamental de la composicion de esta area
para asi poder llegar a su objetivo el cual es satisfacer necesidades, pero ¢Cudles son los
conocimientos propios del area y los que mejor son desempefiados para su ensefianza y uso en la
escuela?

En la educacion en tecnologia, por parte del departamento que representa esta dentro de
la Universidad Pedagdgica Nacional es uno de los objetivos planteados por el Departamento de

tecnologia-Universidad Pedagdgica Nacional evidenciados en su sitio web es:

Promover el autodesarrollo profesional del futuro educador en los distintos niveles de formacion
ofrecidos por el Departamento con fundamento en sélidos principios cientificos, tecnoldgicos,
pedagdgicos y humanisticos que le permitan ejercer sus funciones posteriores de manera

consciente, responsable, analitica, eficiente y con proyeccion social.

De esta manera y en concordancia con lo propuesto por el MEN, los educadores en
tecnologia idealmente poseen los conocimientos propios de su area necesarios para desempefar
su profesidon de manera que por este ejercicio sea presentado un aporte significativo a la sociedad

en cuanto a su practica docente, asi mismo desde los objetivos de la Licenciatura en Disefio



Tecnoldgico es propuesto que “A partir del trabajo docente-investigativo disefiar estrategias 12
educativas que procuren el desarrollo del conocimiento pedagdgico y didactico en su articulacién
con el Disefio Tecnoldgico” (Web de la Licenciatura en Disefio Tecnologico). En la licenciatura
son manejados conocimientos desde la rama pedagogica y desde la tecnoldgica, estas dos ramas
son conjugadas en muchos casos en la investigacion que es desarrollada en el programa.

Como parte del trabajo de investigacion realizado por el programa de pregrado se
encuentra en de su plan de estudios la realizacion del trabajo de grado; para el semestre 2018-1
ha sido ofertada una opcion para llegar la culminacion de dicho trabajo, ésta consiste en
completar satisfactoriamente dos de las asignaturas correspondientes al programa de la maestria
en Tecnologias de la Informacion Aplicadas a la Educacién (MTIAE) perteneciente también al
mismo departamento, que serian ofertadas también para los estudiantes de pregrado, luego seria
desarrollado un documento en el cual se dejaria evidencia del trabajo de investigacion realizado a
partir del cursar dichas asignaturas.

La MTIAE dentro de sus objetivos, propende la investigacion a partir de los
conocimientos especificos de su area para “Liderar proyectos que incorporan las tecnologias de
la informacion en ambientes educativos con miras a la busqueda de equidad, flexibilidad y
diferenciacion en los procesos educativos, propiciando la identidad nacional y consolidando una
sociedad democratica del conocimiento” (Pliego MTIAE, p.2).

Observando el plan de estudios de la MTIAE se puede evidenciar la carga conceptual
relacionada con la rama de la investigacion, asi como los conceptos que tienen que ver netamente
con su campo disciplinar, el cual corresponde a la educacion y el uso de las TIC. Estos conceptos

son distribuidos en el plan de estudios de la siguiente manera:



AREA

ESPACIO ACADEMICO

CREDITOS

TECNOLOGIAS DE
LA INFORMACION

Taller Especifico

Taller Especifico II

Taller Especifico [II

PEDAGOGIA Y TIC

Ciencia Cognitiva

Procesos Cognitivos

Pedagogia Computacional

INVESTIGACION

Seminario de investigacion I

L= [N S T T L ) T ]

Seminario de investigacion
II

L)

Seminario de investigacion

111

Te=is

Taller de Investigacion I

Taller de Investigacion II

Desarrollo de Tesis I

Deszarrollo de Tesis IT

ELECTIVAS

Electiva [

Electiva II

Electiva III

Electiva IV

| | G | G f Ped | Bl | Bl | B | D2 | D

Total Craditos

1] |
=

Figura 1. Plan curricular de la MTIAE Tomado de:

http://cienciaytecnologia.pedagogica.edu.co/vercontenido.php?idp=380&idh=383&idn=8359

Teniendo en cuenta que tanto el programa de pregrado como la MTIAE pertenecen al
Departamento de Tecnologia de la Universidad Pedagogica Nacional es pertinente contrastar
algunos de los conceptos de ambos planes de estudios y si existe una relacion en materia
disciplinar, tomando esto como punto de partida es necesario realizar un contraste entre los

conceptos adquiridos en las areas de conocimiento relacionadas en el pregrado y los nuevos

13

conceptos estudiados en las dos asignaturas de la MTIAE (Taller especifico Il y programacion en

PHP y bases de datos), para poder asi orientar la pregunta problematizadora hacia la relevancia

de la opcion de trabajo de grado presentada al cursar dos asignaturas de posgrado teniendo en

cuenta las areas disciplinares que abarcan ambos programas y delimitando el estudio de este plan


http://cienciaytecnologia.pedagogica.edu.co/vercontenido.php?idp=380&idh=383&idn=8359

de estudios a la programacion y modelado que es abordada dentro del programa de pregrado y14
su relacién con las asignaturas de posgrado, asi se realiza el planteamiento de la siguiente

pregunta:

¢ Cuales son las herramientas conceptuales en materia de conocimientos de programacion y
modelado que son aportadas a los futuros licenciados en disefio tecnoldgico al cursar las

asignaturas de la MTIAE como su opcién de trabajo de grado?



Marco de Referencia 15

La sistematizacion de experiencias es un documento que aporta a la investigacion en
materia de educacion, cuando es utilizada con estos propositos, permite la reconstruccion de

hechos relacionados principalmente en la practica de este mismo ejercicio educativo.

Los seres humanos, en cuanto inconclusos, son animales que, creando y transformando culturas,
intentan apropiarse de esas experiencias, produciendo explicaciones, interpretaciones y
comprensiones atribuyéndoles significados y sentidos, proyectandolas y reorientandolas para

afirmar su dignidad, su valor, su poder y su comunidad. (Souza, 1997, p.8).

Esta mirada desde la cercania a los hechos transcurridos en la experiencia y la
apropiacion que la sistematizacion aporta como instrumento de investigacion, permite al
investigador realizar una reconstruccion de las experiencias vividas por él mismo, lo anterior
permite brindar una perspectiva diferente a la fenomenologia con una dicotomia en la cual el
investigador analiza los hechos desde un punto de vista en tercera persona, es decir, lo que es
vivido por los demas sujetos.

Tomando las practicas y las percepciones como una totalidad de la realidad social que es
estudiada; en el texto “La sistematizacion en contextos formativos universitarios” Ghiso (2006)

sugiere que:

Las précticas, que son narradas de forma descriptiva y las percepciones sobre las experiencias que
son comunicadas, realizan una interseccion en donde se analiza y se interpreta de una manera

critica, realizando una reconstruccion de los hechos para asi poder hacer la contraposicion de los



datos obtenidos con la teoria investigada anteriormente para los efectos del trabajo realizado. 16

(p.78)

Por su parte, los videojuegos, los cuales hacen parte del objeto de investigacion del
presente trabajo son tomados como un instrumento pedagodgico para la realizacion de proyectos
en el aula, sin embargo ¢Qué herramientas pueden ser aportadas para la educacion desde los

videojuegos? Sedefio (2010) menciona algunas de estas que han sido encontradas:

Se podria animar la produccién de videojuegos donde se desarrollara la capacidad de adaptacion a
los fendmenos mediante la simulacion de diferentes actividades y acciones: identificacion y
resolucion de problemas, entrenamiento en las mas variadas habilidades, velocidad de reaccion,

exploracion, capacidad de aventura y riesgo, valoracion de alternativas, reflexion (...) (p.6)

Las TIC por su parte se han manifestado como una herramienta que se hace inherente a
las necesidades educativas de las instituciones en la realidad actual de la educacion, asi mismo,
los docentes de tecnologia se vuelven agentes importantes de conduccion de estas herramientas
en la educacién, por lo tanto, su formacion profesional se ve permeada por las necesidades del

contexto donde va a desempefiar su labor, tal como lo sugiere la UNESCO (2014):

La gran mayoria de los paises de América Latina actualmente lleva adelante algin proceso de
integracion de TIC en sus sistemas educativos. Sin embargo, las investigaciones y evaluaciones
muestran que el ingreso de estas tecnologias en el mundo escolar es menos fluido de lo esperado.
Al analizarse estos procesos mas detenidamente, es posible sostener que, en gran medida, las
causas obedecen a obstaculos asociados con las condiciones, practicas y creencias existentes

(Claro, 2010). Al mismo tiempo, los estudios indican que los buenos resultados dependen de una



serie de factores vinculados con el contexto escolar, las caracteristicas de los profesores y los 17
marcos y modelos curriculares con que se trabaja. Puede concluirse entonces que cuestiones
ligadas a la cultura escolar, a los sujetos que la encarnan y a los modos como la escuela se
relaciona con el afuera son centrales para entender y, en consecuencia, actuar sobre la dimension

institucional de la integracion de TIC. (p.113)

De esta manera se evidencia la importancia del papel que desempefia el docente de
tecnologia y de qué manera sus conocimientos en cuanto a TIC’s son utilizados en el contexto

educativo, asi mismo, Hinostroza (2011) como es citado por la UNESCO afirma que:

Actualmente, los mayores esfuerzos de capacitacion de profesores en el uso de TIC se realizan
estando ellos en ejercicio de su profesion y, en general, responden a politicas centrales, ajenas, en
varios casos, a los centros de formacion docente. Esto pone de manifiesto que los profesores que
ingresan en el mundo laboral no se encuentran adecuadamente preparados para usar las TIC como

recursos de ensefianza y aprendizaje (UNESCO 2014).

Estos referentes, serdn contrastados con la experiencia vivida para observar si el tomar la
opcidn de grado en estudio brinda herramientas conceptuales propias del area disciplinar tratada,

a los maestros en formacion a puertas de obtener su titulo para su posterior uso en contextos

educativos.



CAPITULO I 18
Reconstruccion de la Experiencia
Primer Momento
El primer momento corresponde a la postulacion, aceptacion e inscripcion a la opcion de
trabajo de grado con las dos asignaturas de la MTIAE, proceso el cual se llevé a cabo de la
siguiente manera:

1. Via correo electronico es recibida la invitacion para la postulacion a esta opcion de grado
por parte de la coordinacion de la Licenciatura en Disefio Tecnoldgico el dia 20 de
noviembre de 2017, solicitando el nombre, cédula y codigo de los estudiantes interesados
en participar, asi mismo es manifestada la condicién de no tener pendientes mas de 4
asignaturas para completar la malla curricular del pregrado.

2. Después de enviar un correo electronico a la coordinacion del pregrado manifestando el
interés en la opcién de grado, el 21 de diciembre de 2017 es recibida la respuesta
informando la aceptacion a la opcion de grado, aclarando los siguientes requisitos y pasos
a tener en cuenta:

e Debe ser registrado el espacio de trabajo de grado en el sistema el dia de registro
de asignaturas.

e Laasistencia a los encuentros presenciales de las asignaturas es obligatoria segun
sea requerido por la MTIAE.

e Cada asignatura debe ser aprobada con una valoracion minima de 3.6 y asi
mismo la nota del trabajo de grado sera el promedio de las dos asignaturas

cursadas



e Se perdera esta opcion de grado si alguno de los espacios académicos es
reprobado, causando que el estudiante pierda esta opcion de grado y deba
presentar un anteproyecto de grado en el tiempo estipulado para la sustentacion
de estos.

e Teniendo en cuenta la experiencia de las asignaturas, seré presentada una
sistematizacion de experiencias a la coordinacion del programa al finalizar las
asignaturas de la MTIAE.

e Son adjuntados documentos guias para el desarrollo de la sistematizacion de
experiencias y también la informacion correspondiente a los espacios académicos
habilitados para cursar en esta opcion de grado:

UNIVERSIDAD PEDAGOGICA NACIONAL
LICENCIATURA EN DISENO TECNOLOGICO
PROGRAMACION DE CURSOS MAESTRIA 2018-1 PARA OPCION DE TRABAJO DE GRADO EN PREGRADO
Cadigo MNombre del Espacio Créditos rupo Dia Hora Profesor Cupos
401936 | Taller Especifico 1l 3 1 Presenciales | 11 - 13 [Luis Carlos Sarmiento 6
401838 | Ciencia Cognitiva 3 2 Presenciales | 16 - 18 | Luis Sanabria 5
401840 |Pedagogia Computacional 3 1 Presenciales | 7-8 | Victor Quintero 5
401942 | Seminario de investigacion Il 3 1 Presenciales | 14 - 16 [Jaime Ibanez 5
4019843 | Seminario de investigacian Il 3 1 Presenciales | 9-11 |Omar Lopez V. 5
401951 |Electiva Il : Programacion PHP y Bases de datos 3 1 Sabados 11 - 13 |Juan Carlos Serna 5
401852 |Electiva lll: Robdfica y cognicidn 3 1 Presenciales | 14 - 16 |Luis Carlos Sarmiento G

Figura2.

Opciones de cursos a tomar. “Tomado del documento enviado a los estudiantes por correo electronico”




3. EIl 11 de enero de 2018 es enviada la confirmacion de los cursos a tomar en la opcién 20
de grado, los cuales fueron: Taller especifico Il y Electiva Il: Programacion PHP y Bases
de datos. De esta manera es finalizado el primer momento donde se realiza el proceso de

inscripcion a los cursos.

Segundo Momento

El segundo momento sera abordado como el periodo en que se llevaron a cabo las clases de
la MTIAE, teniendo en cuenta los encuentros presenciales, asi como el trabajo autobnomo

realizado. Sera dividido en la experiencia por cada una de las asignaturas cursadas.

Taller Especifico .

La asignatura Taller Especifico II tiene como objetivo “Disefiar y desarrollar ambientes de
aprendizaje con videojuegos” (Objetivos MTIAE-UPN), de esta manera pretende desarrollar
habilidades Utiles para el disefio de estos mismos ambientes y el manejo del software que es
utilizado para la creacion de estos.

Esta asignatura consta de tres encuentros presenciales los cuales constan de
aproximadamente 6 sesiones de 2 horas cada uno, estos encuentros tienen lugar cerca de dos
meses de diferencia entre uno y otro, transcurso de tiempo en el cual el trabajo se convierte en
autébnomo y de manera de presentacion virtual. A continuacion, se presentaran las experiencias
observadas en esta asignatura enumerando por encuentros presenciales y por trabajo autbnomo

las sesiones y la manera en que se dio el trabajo.



Primer encuentro presencial. 21

Este primer encuentro transcurrio entre el lunes 15 de enero del 2018 y el sabado 20 de
enero, teniendo clases presenciales cada uno de estos dias en el horario de 11:00 am a 1:00 pm,
el docente asignado fue Luis Carlos Sarmiento quien dirigié la asignatura de la siguiente manera:

1. Enla primera sesion se realizo la presentacion de la asignatura, comentando los
conceptos basicos de los videojuegos y asi mismo dando una introduccion hacia la
historia de estos mismos. Fue dejado en claro que seria abordado el disefio de
videojuegos como herramienta pedagdgica para los ambientes virtuales de aprendizaje.

2. Enla segunda sesion se realiz6 una profundizacion mas detallada en la historia de los
videojuegos y la connotacion social que conllevan en aspectos legales y asi mismo
educativos. Se realizd una primera mirada a los fundamentos del modelamiento en 3D,
comprendiendo como los videojuegos han avanzado conforme la tecnologia disponible en
la época lo han permitido.

3. Latercera sesion fue guiada a la fundamentacién en el manejo del software MAYA, el
cual es utilizado para el modelamiento en 3D de los diferentes personajes, estructuras y
demas elementos necesarios para la creacién de un ambiente en 3D. Se realiz6 una
introduccidn a las herramientas basicas que ofrece el programa, entendiendo la l6gica de
operacion de este y creando una aproximacion hacia el tipo de trabajos que pueden ser
desarrollados en este

4. En la cuarta sesion se creo el primer ejercicio en MAYA, el cual consistia en la
simulacion de un sistema solar en cual debia contener una esfera en representacion del
sol, asi como también una para cada uno de los planetas que conforman el sistema solar.

La animacion debia representar el movimiento de rotacion y traslacion de los planetas,



teniendo en cuenta el tiempo que le lleva a cada uno completar su respectivo ciclo. 22
Cada elemento de la simulacion debia contener una textura correspondiente al planeta u
objeto al que hiciera alusion.

5. La quinta sesion fue guiada a la presentacion y fundamentacion del software UNITY, el
cual es principalmente utilizado para la creacion y programacion de todos los momentos
que implica un videojuego, teniendo en cuenta elementos como el puntaje, la creacion de
mundos virtuales o las vidas de un personaje, cada uno de los aspectos a tener en cuenta
en un videojuego son considerados en este software el cual puede manejarse a partir de
lenguaje de programacién en C#.

6. En la dltima sesidn de este primer encuentro se realizé el siguiente ejercicio practico en
donde se cred un videojuego cuyo proposito era conducir una esfera con las teclas del
cursor del computador, la cual debia recorrer un laberinto esquivando diferentes
obstaculos sin salir del tablero del juego, ya que la programacion de esta esfera implicaba
las propiedades de un “Rigidbody” el cual dentro de sus caracteristicas se ve afectado por
la simulacion de la gravedad. El videojuego fue programado y exportado como un

archivo ejecutable para ser asi jugado por un usuario coman.

Primer trabajo auténomo.

El trabajo virtual para este encuentro consta de 3 actividades diferentes las cuales debian ser
entregadas a través de la plataforma virtual Moodle antes del segundo encuentro presencial, las
actividades planteadas fueron las siguientes:

1. Larealizacion de un informe acerca de videojuegos en relacion con la educacion, este

informe debia ser realizado desde la basqueda y analisis de dos articulos de investigacion



los cuales debian tener relacion con estos temas, los articulos contaban con la 23
restriccion que deben estar publicado en una revista la cual correspondiera a la debida
indexacion por parte de Publindex de Colciencias. La presentacion de este informe fue
realizada a manera de una presentacion para cada uno de estos, la restriccion para las
presentaciones constaba en la realizacion de estas en LaTex, de otra manera no serian
validas para el proposito del trabajo.

2. Lasegunda actividad consistia en la entrega de la simulacion del sistema solar que habia
sido planteada en las sesiones del encuentro presencial anterior, teniendo en cuenta cada
uno de los lineamientos presentados en clase para la realizacion de dicho ejercicio.

3. Latercera actividad tenia como proposito la creacion de una habitacion en MAYA, la
cual deberia tener como requisito minimo 10 elementos correspondientes a lo que se
encontraria en una habitacion en la vida real, estos elementos debian contar con las
texturas correspondientes, asi como las paredes, piso, puerta y ventanas de la habitacion,

la cual ademas debia contar con iluminacion.

Cada una de estas actividades fueron entregadas de manera virtual antes del miércoles 21 de
marzo, fecha en la cual se cumplia el plazo para la entrega de estas.
Adicionalmente el docente proporciond en la plataforma una serie de videos a manera de tutorial,
en los cuales se realiza la respectiva explicacion por parte de él mismo para el manejo de la
programacion en C# para UNITY y el manejo de las diferentes herramientas del Ul (User
Interface) de UNITY. Los productos finales de esta primera etapa fueron elaborados por el

estudiante el cual aporta la experiencia del presente trabajo y se encuentran en los anexos.



Segundo encuentro presencial.

El segundo encuentro transcurrié entre el viernes 23 de marzo y el sébado 28 de marzo

omitiendo el domingo 25 de marzo, teniendo clases presenciales cada uno de estos dias en el
horario de 11:00 am a 1:00 pm, se realizé de esta manera ya que las fechas coinciden con la
semana santa y los dias festivos jueves 29 y viernes 30 de marzo. Las tematicas abordadas en

estas 5 sesiones fueron las siguientes:

1. En esta primera sesion se comienza a trabajar sobre el Gltimo ejercicio realizado en la

24

Gltima sesién del anterior encuentro (esfera y obstaculos), en esta oportunidad seran
agregados elementos como puntaje o la desaparicion de objetos al tacto, herramientas las
cuales son explicadas por el docente en los videos que se encontraban en la seccion del
primer presencial en el aula virtual de la asignatura. Es realizada la implementacién de
estos elementos y es terminado el juego en su totalidad.

La segunda sesion fue abordada por el ejercicio de exportar una animacion creada en
MAYA a UNITY, enfocando el ejercicio hacia el concepto de maquinas de estado finito,
el cual es utilizado para la creacion de las animaciones en los videojuegos teniendo en
cuenta las posibilidades que existen en el momento de realizar una accion para un
personaje.

En la tercera sesion el ejercicio consistid en la creacion de un personaje con forma de
bebé el cual fue proporcionado a manera de bocetos los cuales mostraban la vista frontal
y la vista lateral del personaje, en el ejercicio se utilizan los bocetos como guia para el
modelamiento del personaje en MAYA.

En la tarde se realizé una jornada fuera de la sesién de clase, en esta jornada los

estudiantes se disponian por turnos a realizar la sustentacion frente al docente y algunos



compafieros, de los informes acerca de videojuegos y educacién realizados en el 25
primer trabajo virtual asignado anteriormente.

4. En lacuarta sesion el docente a través de un ejemplo practico realiz6 la explicacion de los
pasos para hacer la simulacion de un personaje caminando, para este caso el personaje
fue enviado por correo electronico por parte del docente y utilizado por los estudiantes
para realizar el ejercicio.

5. La ultima sesion de este encuentro fue un recurso para presentar al docente el trabajo
asignado en las sesiones anteriores relacionados con los videos de C# y la animacién de
otro personaje realizando otros dos movimientos aparte de caminar. En esta sesion el
docente escucho a cada uno de los grupos de trabajo y su idea para la presentacion del

proyecto final en donde deberan implementar un ambiente virtual de aprendizaje a través

de un videojuego para la ensefianza de un tema en la escuela.

Figura 3. Juego de obstaculos en Unity.



Segundo trabajo auténomo. 26

Después del segundo encuentro presencial el tiempo se acordd asignar el intervalo de tiempo
hasta el tercer encuentro presencial para la realizacion del proyecto final de la asignatura, este
proyecto consta del disefio y elaboracion de un videojuego educativo utilizando las herramientas
presentadas en el curso tales como lo son los programas MAYA y UNITY. Este videojuego debe
dar respuesta a la necesidad de abordar una tematica especifica de un area de estudios en la
escuela, la cual para este trabajo fue elegida como el area de ciencias sociales especificamente en
geografia.

Adicionalmente al videojuego debe ser realizado un articulo de investigacion el cual de
constancia del trabajo realizado con esta ayuda virtual. Dicho articulo debe cumplir con los
requisitos para la publicacion oficial en una revista de investigacion, el tiempo estipulado para
este trabajo es de dos semestres para los estudiantes de la maestria, en el caso de los estudiantes
de pregrado se debe presentar un avance significativo hasta la fecha de la entrega de estos

trabajos, la cual esta contemplada para el tercer encuentro presencial.

Electiva Il Programacion en PHP y Bases de Datos.

En la Electiva Il (Innovacion de ambientes virtuales con PHP y bases de datos) se pretende
abordar 3 objetivos en los estudiantes los cuales fueron comunicados por el docente durante las
sesiones de clase:

1. Lacreacion de aplicaciones interactivas que puedan aportar a la construccion de nuevos

conocimientos.



2. Disefar bases de datos que puedan llevar a cabo procesos de recoleccion, 27
almacenamiento, organizacion y recuperacion de la informacion teniendo en cuenta el
enfoque a procesos educativos.

3. Integracion de diferentes lenguajes de programacion para construir sitios interactivos.

Actividades Durante el Semestre.

Los estudiantes deben comenzar en el nivel o mddulo que se sientan mas comodos, realizar 4
ejercicios practicos para el primer corte junto con un avance del proyecto final, luego de esto
debe continuar con el siguiente modulo consecuente al anterior llevando a cabo la misma
metodologia, para asi al final en el tercer y Gltimo nivel realizar solo una o dos actividades y
presentar la entrega final del proyecto final.

La manera en la que esta asignatura se aborda es con una sesion presencial de dos horas
todos los sabados de 11:00 am a 1:00 pm desde el 3 de febrero hasta el 2 de junio, omitiendo las
sesiones del 10 de marzo y el 26 de mayo por motivos de elecciones y cruce con los espacios
fisicos de la universidad. Las tematicas de la asignatura fueron abordadas de la siguiente manera:

1. La primera sesion fue realizada el 3 de febrero, dando a conocer el objetivo y contenido

de la asignatura, y reconociendo asi mismo todo el grupo, el cual resultd ser heterogéneo
en cuanto a la variedad de disciplinas encontradas en los integrantes, por este motivo el
docente opta por realizar una modificacion a la metodologia de la clase, procurando que
los objetivos del curso sean cubiertos por todos los estudiantes y asi también cada cual
pueda abordar las tematicas desde el nivel de conocimiento que se sienta mas acorde con
sus habilidades.

2. En esta sesion el docente realizo una evaluacion al grupo con el fin de clasificar a cada

estudiante en el nivel que fuera méas acorde para él, después de esto se presentaron los



contenidos de cada una de las unidades, las cuales estan ordenadas en orden de 28
dificultad de la siguiente manera: HTML, PHP basico, bases de datos, PHP avanzado y
creatividad y AVA. Para efectos de este trabajo la asignatura fue abordada tomando el
PHP bésico como el primer nivel de estudio.

Luego de finalizar la organizacion del grupo, el docente procede a impartir la explicacion
de los conocimientos generales requeridos para el desarrollo de las tematicas del grupo,
tales como lo son el manejo de la aplicacion XAMPP, utilizada para la programacién de
PHP y bases de datos, también explicando el uso del aula virtual que sera utilizada el
resto del semestre.

Esta es la primera sesion donde se comienzan a desarrollar las actividades planteadas por
niveles, en el caso de PHP la actividad consiste en el desarrollo de una aplicacion
utilizando variables, constantes y operadores, para esta finalidad se propone disefiar una
pagina web en PHP que muestre una pregunta con 4 opciones de respuesta, donde para el
texto se deben utilizar variables, para el nombre de la persona una constante asi como
para las opciones de respuesta se debe evidenciar el uso de matrices.

Para esta sesion se requiere entender cdmo se maneja la toma de decisiones en PHP, la
actividad consta en retomar la actividad anterior, y agregarle dos preguntas mas con las
opciones de respuesta y después generar de manera aleatoria una de las tres preguntas que
se encuentran en el archivo de programacion, esto se hace con la funcién rand(min,max).
En la sesion se debe crear una aplicacion web que evidencie el envio y recepcién de
datos, para esto es necesario retomar la actividad de la sesidn anterior agregando el
cddigo para visualizar la informacidon a manera de formulario que debera ser diligenciado

con del nombre del estudiante y después de esto volver a mostrar aleatoriamente una



pregunta con las opciones de respuesta, agregando un boton de envio el cual después 29
de dar clic mostrara la respuesta correcta a la pregunta planteada.
Esta sesion tiene como proposito crear una aplicacion web en PHP que maneje las
estructuras de control, para esto el docente propone tres actividades diferentes de las
cuales los estudiantes pueden escoger la que consideren mas pertinente para sus
necesidades relacionadas con el trabajo final, las opciones son disefios de aplicaciones
web que:

e Genere la tabla de multiplicar de un nimero ingresado por el usuario en un rango

definido.
e Guarde como minimo 3 datos de un usuario en un archivo de texto.
e Con varias paginas cuyos encabezados y menus estén configurados en un archivo
incluido.

En esta sesion se realizo un trabajo de evaluacion y valoracion de trabajo practico por
parte del docente, asi como se genero el espacio para la solucién de dudas por parte de los
estudiantes y la aclaracién de los procesos que se han llevado a cabo en la asignatura.
Esta sesion esta orientada hacia la comprension de las bases de datos y sus estructuras
junto con la entidad relacional de estas, para esto debe ser construida la entidad relacional
de la base de datos que sera planteada para el proyecto final, asi mismo deben ser
definidos los campos y el tipo para cada una de las tablas, todo esto a través de una
aplicacion grafica.
Para esta sesion se pretende comprender como se realiza la configuracion de una base de
datos en MySQL, para esto se tomard como referencia la entidad relacional creada y se

ingresara a phpMyAdmin en la aplicacion XAMPP para de esta manera crear una base de



10.

11.

12.

datos nueva, alli se realizaran las configuraciones pertinentes con respecto al 30
cotejamiento y los campos respectivos creando una nueva tabla, después de realizar esto
se deben agregar al menos cinco registros para esta tabla con sus respectivos datos y la
definicion de los privilegios.

En esta sesion se trato la tercera actividad de la unidad que se esta elaborando, la cual
para este caso es la correspondiente a bases de datos, en este ejercicio se debe retomar la
tabla que ya esta elaborada en mysql y realizar una conexion a una pagina web en codigo
php proporcionando una visualizacién en esta de todos los datos que se encuentran
guardados en dicha tabla.

Retomando la secuencia de las actividades de la unidad de base de datos, para esta
Gltima, la pagina web anterior realizada con el cddigo de php en esta ocasion debe
proporcionar la opcion de agregar, editar o eliminar los datos de la tabla a la cual esta
vinculada, completando asi este moédulo y comprendiendo la l6gica de las bases de datos
y la manera de controlarlas desde una pagina web.

En la sesion del 28 de abril fue abierto el espacio para la presentacion de dos proyectos
realizados por estudiantes de la asignatura, el primero consta de una aplicacion web
generada pensando en el curso, donde a manera de red se realiza la inscripcion por parte
de los usuarios y se abre un espacio virtual donde pueden ser manifestadas dudas o
aportes hacia las tematicas del curso y asi mismo ser resueltas por cualquier usuario que
esté registrado. El segundo proyecto incluy6 una explicacion de las diferentes
herramientas que ofrece Bootstrap, realizando también ejercicios practicos utilizando el
editor Atom y comprendiendo de esta manera, las opciones que pueden existir para

manejar la interfaz grafica de una pagina web.



13.

14.

15.

En esta sesion el docente abrio el espacio para la aclaracion de las fechas y trabajos 31
restantes, llegando a la conclusion de que cada estudiante debe completar las actividades
correspondientes a los 2 modulos que le fueron asignados segun su nivel de
conocimientos de estas herramientas virtuales, luego de esto cada uno de los estudiantes
tuvo un momento con el docente para llevar a cabo una retroalimentacion de la actividad
planteada anteriormente para la realizacion del proyecto final y las actividades faltantes
para la culminacién del segundo modulo segun fuera el caso de cada uno de los
estudiantes.

Para la sesion del 12 de mayo el docente continud con la misma didactica de la sesion
anterior donde escuchd a los estudiantes que tenian dudas o inconvenientes de manera
individual, proporcionando la asesoria pertinente para cada uno de los casos.

En la penultima sesién el espacio fue dedicado al desarrollo de las actividades
correspondientes a la publicacion de una pagina web en un dominio publico, lo cual
tendra que estar reflejado en el proyecto final, de tal manera que para la presentacion de
este simplemente se debe enviar el link por el cual se puede acceder a la pagina web

creada por los estudiantes.

Los productos finales de las unidades de PHP basico y bases de datos son:



Por favor ingresa tu nombre: Juan Gomez

Por favor responde la siguiente pregunta:
Cual es la parte fisica del computador?

Software
Pantalla
Mouse
® Hardware
Enviar

El nombre ingresado es:Juan Gomez
La respuesta seleccionada es CORRECTA.

Figura 4. Ejercicios 1 a 3 PHP.

Base de datos - Tabla nombres

Contenido

74856354, Andrea, . Ortiz, Perea, Andort@ped.com. 7466764

76498356, Camilo, . Florez, Romero, camflo@ped.com, 8456904

1087465934, Jairo, Anibal, Nigpo, Perez, jatam@ped.com, 6982647

1987345872, Diana. Sofia. Angarita, Mendez, diasof@ped.com, 5871376

Figura 5. Muestra de una tabla.

Agregar

Ingrese los siguientes datos

Numero de documento:

Guardar

Figura 6. Agregar datos a una tabla.

16. En la dltima sesion debe ser presentado y sustentado el producto final de la asignatura, el

cual sera manifestado a continuacion:

32



Proyecto final. 33
El proyecto final correspondiente a esta asignatura es presentado a los estudiantes desde el
inicio del semestre de la siguiente manera para la primera entrega la cual fue realizada el 19 de
marzo de manera virtual a través de la plataforma:
De manera individual o en pequefios equipos de trabajo (dos o tres personas), elaborar un
documento en el cual se realice una propuesta preliminar de una aplicacion elaborada con
HTML, PHP y MySQL. Segun el nivel que se espera alcanzar, la aplicacion debe contener:
e Estudiantes que iniciaron con HTML: Un sitio web que incluya interacciones basicas con
PHP y bases de datos.
e Estudiantes que iniciaron con PHP Basico: Un sitio web que incluya recoleccion de datos
y generacion de informes utilizando PHP y bases de datos.
e Estudiantes que iniciaron con MySQL o en otros niveles mas avanzados: Una plataforma

virtual que maneje usuarios, procesamiento de datos y generacion de informes detallados.

Las tematicas de las aplicaciones pueden partir de:
e Proyecto de grado que se encuentran desarrollando en la Maestria o en alguna
investigacién que se participe.
e Instrumento para recolectar informacién en el desarrollo de la investigacion para la
Maestria o para algun proyecto en el cual se participe.

e Necesidades particulares.

El documento final enunciado para la presentacion del proyecto debe ser elaborado segun
normas APA y debe contener:
1. Portada, presentacion y tabla de contenidos.

2. Objetivos.



8.

9.

10. Etapas de desarrollo y cronograma.

Necesidad o problema.

Justificacion.

Descripcion de la propuesta.

Mapas de navegacion.

Diagrama de distribucion de informacion en las paginas.

Estructura de la base de datos.

Usuarios de la aplicacion.

Para la siguiente entrega el documento realizado debe contener las correcciones a las

observaciones dadas por el docente después de la primera entrega, ademas de presentar el

producto final planteado en este.

Documento

Nombres y Apellidos

Correo

Teléfono

Editar

52435435

Juan Jose Ramirez Ortiz

juajos@ped.com

4463534

Notice: Undefined variable: Docum in C:\xampp'htdocs\bases\index.php on line 62

L4

74856354

Figura 7. Avance proyecto final 1.

Andrea Ortiz Perea

Andort@ped.com

7466764

Notice: Undefined variable: Docum in C:\xampp'htdocsibases\index.php on line 62

34



Eliminar

Ingrese el Numero de Documento a Eliminar:

Eliminar

Figura 8. Avance proyecto final 2.

35



Observaciones y Contraste con el Marco Tedrico 36

Para efectos argumentativos de la experiencia vivida, se realizard una observacion por cada
una de las asignaturas cursadas, luego se realizard un paralelo entre las dos asignaturas para asi
llegar al contraste de los conocimientos adquiridos con los vistos en el pregrado para luego citar
las sugerencias encontradas en las teorias vistas en el marco de referencia lo cual es el objeto de

este documento teniendo en cuenta la linea de estudios delimitada.

Observaciones de la Asignatura Taller Especifico 11

Con respecto a la experiencia de cursar esta asignatura de la MTIAE cabe resaltar que:

1. Las tematicas planteadas para el curso relacionadas con ambientes virtuales de
aprendizaje y el software trabajado (MAYA y Unity) brindan herramientas que pueden
ser utilizadas para la ensefianza en la escuela que pueden ser empleadas para el
aprendizaje de maneras que pueden ser manifestadas

2. En lainvestigacion trabajada al final del semestre (articulo de investigacion) se utilizan
los conceptos adquiridos en el transcurso de los diferentes estudios en asignaturas de un
programa académico, de esta manera, se presentan en una primera instancia ejercicios
donde se apropian las herramientas para después realizar un proyecto a mayor escala el
cual servira como "excusa" para la elaboracién de un trabajo investigativo, en este caso a
manera de articulo.

3. Enlaasignatura se evidencia el uso de los videojuegos como objeto de estudio, esto a
partir de los software tratados y los trabajos enfocados hacia la investigacion

desarrollados durante el curso, éstos ultimos muestran la manera en que los videojuegos



entendidos como parte de las TIC pueden ser utilizados en los ambitos educativos por 37

parte de los docentes.

Observaciones de la Asignatura Electiva 11

Al ser una asignatura electiva existen diversas disciplinas en la formacion de los
profesionales quienes deciden tomar esta asignatura, esto lleva a que exista la libertad de que
cada estudiante pueda tomar el curso desde un nivel bésico o asi mismo desde uno mas
avanzado, generando proyectos donde sean aplicadas las herramientas adquiridas en cada uno de
los niveles vistos.

La metodologia de este curso expuesta anteriormente, en donde cada estudiante decide junto
con la asesoria del docente el nivel donde le es pertinente comenzar a abordar el curso, le permite
al estudiante tener autonomia de complementar conocimientos que ya posee u optar por adquirir
nuevos para la vinculacion con los anteriores. Teniendo en cuenta la pregunta problematizadora
orientada hacia las herramientas conceptuales brindadas por la opcion de grado en estudio, es
pertinente reflexionar sobre los conocimientos adquiridos en esta asignatura relacionados con
php y bases de datos de la siguiente manera:

1. Laensefianza en la escuela de dichas herramientas a los estudiantes dentro del plan

curricular de un area por parte de los docentes que han cursado esta asignatura.

2. El uso por parte del docente de cualquier area como herramienta didactica para la

presentacion de actividades, conceptos o medio informativo con los fines que puedan ser
propuestos dentro del plan de estudios, utilizando los conceptos vistos durante el

programa de la asignatura como manera de apropiarse de estos y brindando aplicabilidad.



Paralelo Entre las Asignaturas de la MTIAE 38

Partiendo de los nombres y objetivos de cada uno de los cursos, donde para el taller
especifico Il (disefio de ambientes de aprendizaje con videojuegos), se define de manera general
como "Disefiar y desarrollar ambientes de aprendizaje con videojuegos" y para la electiva Il
como la innovacion de ambientes virtuales con PHP y bases de datos, cabe resaltar el eje
transversal y propdsito principal de estas el cual se encuentra dentro del marco de las TIC, en
donde se brindaran opciones de aplicabilidad de esta metodologia educativa.

Tomando como punto de partida el componente conceptual del area tecnoldgica, en el
taller especifico se manejan ambientes virtuales a través de plataformas relacionadas con realidad
virtual y videojuegos en 3D, utilizando estas como un medio a la hora de proponer teméticas
para los procesos de ensefianza-aprendizaje en la escuela por parte de los docentes que cursan la
MTIAE, asi mismo en la electiva se proporcionan los conceptos necesarios para la creacion de
plataformas virtuales para la educacién pero en forma de paginas web y bases de datos. Estos
enfoques aclaran el eje transversal como los ambientes virtuales de aprendizaje y brindan un
primer acercamiento hacia las herramientas conceptuales adquiridas que pueden resultar de gran
relevancia para la relacion planteada entre la MTIAE vy la licenciatura en disefio tecnolégico.

Ya que se habla de la creacion de ambientes virtuales, para ambos cursos es necesario el
uso de un lenguaje de programacion especifico donde se utiliza una programacion orientada a
objetos en C# para la programacién de videojuegos en UNITY, para lo cual se utiliza como
referencia generalmente la programacion estructurada como base para el aprendizaje de la logica
de estos lenguajes, este tipo de programacion se puede encontrar en ciertos elementos de PHP,

los cuales son apropiados en la electiva para la creacion de paginas web y su vinculacion con



bases de datos, esto permite trazar un primer eje transversal entre las dos asignaturas de la 39
MTIAE.

No solo son los ambientes virtuales y su tendencia hacia los procesos de ensefianza-
aprendizaje los que unen estas dos asignaturas, sino también la aplicacion de conocimientos en el
area de informatica para el correcto desarrollo de los diferentes proyectos planteados en los
programas de estos cursos. Esto se evidencia en el uso de los lenguajes de programacion
utilizados en cada uno de los proyectos virtuales desarrollados en cada una de las asignaturas

abordadas.

Paralelo de las Asignaturas de la MTIAE con las del Pregrado

Dentro del perfil del egresado de la Licenciatura en Disefio Tecnoldgico se encuentra:
"Innovar, orientar y dinamizar, con idoneidad, estrategias metodoldgicas estructuradas a partir de
modelos pedagodgicos en el campo de la tecnologia y la informatica, para dar soluciones a
problemas educativos"(Pliego Licenciatura Disefio Tecnoldgico, p.1) en donde sera tomada la
innovacion desde el campo disciplinar como herramienta para el desarrollo de procesos
educativos. Teniendo en cuenta esta premisa, las asignaturas cursadas de la MTIAE (Taller
especifico Il y programacién en PHP y bases de datos) brindan herramientas conceptuales
(conocimientos que pueden ser usados 0 no posteriormente) orientadas hacia la educacion en
tecnologia, en donde se ofrecen conocimientos basicos, avanzados y también que no son
ofertados cominmente dentro del area de tecnologia en la escuela, ofreciendo asi una perspectiva
hacia la innovacion dentro del aula de clase atrayendo la atencion de los estudiantes dejando a

disposicidn los recursos virtuales que son presentados dentro de los espacios académicos ya
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nombrados los cuales, en cuanto al ambito disciplinar, tienen concordancia con el plan
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Figura 9. Plan curricular Licenciatura Disefio Tecnolégico. Tomado de:

http://institucional.pedagogica.edu.co/admin/UserFiles/Dise%C3%B10%20Tecnologico%20V3.pdf


http://institucional.pedagogica.edu.co/admin/UserFiles/Dise%C3%B1o%20Tecnologico%20V3.pdf

Observando el plan curricular de la licenciatura en disefio tecnoldgico, asignaturas 41
como informatica l, I1 'y Il de 5, 6 y 7 semestre respectivamente, hacen parte de la formacion
disciplinar de los futuros licenciados, desde la experiencia vivida y habiendo sido ya cursadas y
aprobadas, fueron orientadas hacia el desarrollo de proyectos en diferentes lenguajes de
programacion como lo son C#, JAVA, HTML y/o PHP, asi como el manejo de bases de datos en
servidores como Access y MySQL; de esta manera se obtiene un panorama en donde el
contenido de estas asignaturas tiene relacion con el curso de programacion en PHP y bases de
datos ofrecido por la MTIAE ya que observando el plan de estudios y la narracion de la
experiencia desarrollada anteriormente, los conceptos pertenecen a la misma disciplina que los
vistos en el pregrado; actividades como ejercicios creados para el refuerzo de las herramientas o
la creacion de paginas web dan testimonio de la concordancia y similitud en cuanto a contenidos
de estas asignaturas, ademas de esto brindando una fundamentacion para abordar estos de una
manera mas especializada en la MTIAE, lo cual concuerda con el posgrado como el estudio
realizado después de la carrera profesional.

Por otra parte la linea correspondiente al contenido grafico y de dibujo que contiene las
asignaturas correspondientes a expresion grafica I, 11y 111, sistemas CAD vy graficadores
especiales, las cuales son ofertadas en los primeros 5 semestres del pregrado, pertenecen también
a la formacion disciplinar de los futuros licenciados, habiendo sido también cursadas y aprobadas
anteriormente, estas se enfocaron en conceptos relacionados con dibujo técnico y el modelado en
3D, conceptos que dan concordancia en cuanto al manejo de software de disefio de personajes
virtuales como lo es MAYA, asi mismo estos conocimientos adquiridos en el pregrado contintan
siendo materia de aprendizaje cuando se comienza el manejo de un nuevo software de disefio en

3D en el taller especifico ya que la utilidad de estos puede variar de uno en otro asi como sus



herramientas, sin embargo la l6gica del funcionamiento es similar, lo cual ayuda a mejorar la 42

experiencia de la interaccion con la interfaz de los programas.

Contraste con el Marco de Referencia

El cursar asignaturas de posgrado cuando un estudiante se encuentra proximo a culminar el
pregrado genera algunas reflexiones que han sido expuestas anteriormente, pero ¢Cuél es la
relevancia de estas reflexiones tomando como punto de vista las teorias externas? En respuesta a
este interrogante se realiza un ejercicio de contraste entre las reflexiones propuestas y el marco
de referencia tomado para el presente documento encontrando que:

1. En el documento tomado de la UNESCO (2014) se habla de la “pantallizacion del
entorno”, en donde se propone el cambio de generacion como un cambio de metodologias
para la ensefianza, mostrando asi las TIC como herramientas para la educacion que
pueden ser aprovechadas por los docentes, medios como los videos, las imagenes y el
cambio de textos por interfaces graficas permiten una mejor comprensién de conceptos
por parte del estudiante y es alli donde el docente de tecnologia posee la ventaja
conceptual y de uso de estos conocimientos, esto es evidenciado también por Gros Salvat

(2002) citado por la UNESCO (2014):

Otro aspecto del nuevo escenario tecnologico es la “pantallizacion” del entorno, donde el
modo gréafico —a través de imagenes o videos— se impone sobre el texto escrito. La generacién
digital vive rodeada de imégenes y pantallas. En esta cultura, el papel del texto es a menudo
“esclarecer algo que primero ha sido experimentado como imagen”. (UNESCO, 2014, p.20).
Lo propuesto por la UNESCO es precisamente una de las herramientas que provee la

opcidén de grado con la MTIAE desde las dos asignaturas cursadas, sin embargo es necesario



tener en cuenta que esto funciona gracias a que se habla de un cambio generacional en 43
donde las TIC aparecen y son vistas en este documento desde su aplicabilidad en la
educacion, esto da concordancia al perfil del egresado de la Licenciatura en Disefio
Tecnoldgico, informacion que puede ser corroborada en los apartados anteriores de este
trabajo.
2. Los docentes pasan por diferentes capacitaciones en sus sitios de trabajo relacionadas con
el uso de las TIC, asi lo nombra la UNESCO (2014) en donde:
En primer lugar, las empresas del &mbito tecnoldgico y educativo han constituido un
agente importante que ha contribuido a la formacién de los docentes, ya sea en forma
independiente o trabajando en forma conjunta con instituciones gubernamentales; a
veces, en iniciativas locales y otras, en esfuerzos internacionales. (p.175)
Observando desde el contexto colombiano y tomando como ejemplo a Zufiiga & Hurtado
(2017), en su documento: Capacitacion docente como estrategia para la incorporacion de

TIC en los procesos de ensefianza del Centro Educativo el Zarzal en donde enuncian que:

Se observa la falta de competencias pedagdgicas en TIC en la poblacién docente, lo cual
esta afectando a la poblacidn estudiantil, por ello se hace necesario realizar una
intervencién en la poblacion docente de dicha Institucion Educativa, que permita la

adquisicion de conocimientos respecto a la utilizacion de las TIC en el ambito educativo.

(p-17)

Se evidencia tan solo uno de los diferentes casos en que se llevan a cabo diferentes

procesos de capacitacion a la poblacion docente del pais en el uso de las TIC.



Es alli donde los Licenciados en Disefio Tecnoldgico poseen una ventaja frente a otros 44
profesionales gracias a su formacion en tecnologia, sin embargo al tomar la opcion de
grado cursando las asignaturas del posgrado, se obtienen conceptos relacionados con el
uso de TIC, que amplian algunos de los conocimientos ya adquiridos en el pregrado
como fue evidenciado anteriormente en este documento, ya que el programa de posgrado
contiene una carga académica importante en cuanto a su area de tecnologiay TIC,
ademas de esto, la MTIAE retoma los conceptos disciplinares y brinda un panorama de
estos aplicados hacia los contextos educativos.

El docente como guia y formador dentro del aula de clase necesita de los conocimientos
propios de la disciplina en la cual se desempefia, para asi utilizarlos a su favor en la
educacion de sus estudiantes, los videojuegos por siendo parte de las TIC ofrecen

beneficios en la educacion tal y como lo anuncia Sedefio (2010):

-Por un lado, una dimension socio afectiva, es decir, ayuda a dinamizar las
relaciones de grupo entre los nifios, y potencia el trabajo participativo y colaborativo
tanto en el universo del aula como en todas las esferas activas de la vida. Los videojuegos
permiten introducir en el nifio la reflexion acerca de ciertos valores y conductas a través
de su contenido y de las consecuencias de las acciones que efectan virtualmente.

-Por otro, una dimensién mas tradicionalmente educativa, que es la que se refiere
a todo un dmbito de desarrollo de habilidades y destrezas como son el control
psicomotriz, la coordinacién 6culo manual, el desarrollo de la espacialidad y de la
capacidad deductiva, la resolucion de problemas, la imaginacion, el pensamiento (la

comprension, la reflexion, la memorizacion, la facultad de analisis y), etc. Los



videojuegos permiten dinamizar la experiencia del aprendizaje y acercarla al mundo 45

polivalente y operativo en el que se mueve el nifio y/o adolescente. (p.1-2)

Otra de las ventajas que se obtiene al cursar estas asignaturas de la maestria para
el futuro docente y principalmente para sus estudiantes es el desarrollo de las diferentes
destrezas que son posibles de estimular por el medio y uso de las herramientas adquiridas
en el transcurso de la opcidn de grado, tales como:

e Creacion de videojuegos y aplicacién en contextos educativos.
e Desarrollo de paginas web para un uso pedagdgico.

e Programacion en bases de datos para realizar apoyo a las paginas web.



Propuestas 46

A manera de discusion, tomando como base el contraste de las reflexiones con el marco
de referencia y siguiendo el esquema propuesto de sistematizacion de experiencias, es oportuno

realizar algunas propuestas conceptuales:

1. Yaque hasido evidenciada en este documento la relacion entre los programas de
pregrado y posgrado asi como la manera en que algunos de los conocimientos del
pregrado son ampliados en el posgrado y la aplicabilidad de dichos conocimientos en la
educacion, los contenidos ofertados por la MTIAE son oportunos para la formacién de
los futuros maestros, idealmente los licenciados deben tener las competencias
conceptuales descritas anteriormente, por lo cual esta propuesta consiste en la
implementacidn de algunos de los conceptos del posgrado que son propios de la
disciplina tecnoldgica a el programa de pregrado brindando asi estas herramientas
conceptuales no solamente a el grupo de estudiantes seleccionados para la opcion de
grado cursando las asignaturas de maestria, sino implementandolos en el plan de estudios

para todos los maestros en formacion y asi brindar estas ventajas a un nivel mas general.

2. Observando el uso de las TIC en la educacion y la capacitacion de los docentes en este
ambito, como es evidenciado en el documento de Zufiga & Hurtado (2017) y la
diversidad disciplinar mencionada en la formacién de los profesionales que cursan la
MTIAE, es oportuno proponer la alfabetizacion en TIC para los docentes que se

encuentran ya en ejercicio teniendo en cuenta componentes conceptuales como la



programacion de paginas web o creacion de videojuegos y observar los resultados 47
obtenidos para realizar la comparacion del nivel conceptual obtenido por los estudiantes

en la escuela después de realizar este tipo de capacitaciones a los docentes.



CAPITULO 111 48

Conclusiones

Con el propdsito de brindar evidencia y antecedentes de las tematicas tratadas en el

presente trabajo se realizaran las conclusiones para el cierre acorde con el enfoque tomado, estas

son:

e La Licenciatura en Disefio Tecnoldgico como programa de pregrado contiene un plan de

estudios el cual propicia al estudio del area tecnolégica y su enfoque en la educacion, sin

embargo al cursar la opcion de grado con las asignaturas de la MTIAE se obtienen

herramientas conceptuales que no son tomadas por el pregrado y sin embargo son propias

del &rea, pues la licenciatura no esta encaminada hacia las TIC, sin embargo estas hacen

parte del &mbito tecnoldgico, de esta manera se proporciona una ventaja frente a los

demaés profesionales afines brindando conocimientos en:

5.

6.

Creacion de entornos de realidad virtual.

Programacion en lenguaje PHP, MySQL y C#.

El manejo de bases de datos.

Y tal vez uno de los mas importantes, el uso de cada uno de estos en la escuela, la
manera de disefiarlos, desarrollarlos e implementarlos en ambientes educativos
utilizando conocimientos que los futuros licenciados que no toman la opcion de grado

0 no han cursado la MTIAE probablemente no tienen claridad sobre estos.

e Los futuros Licenciados en Disefio Tecnologico que cursan esta opcion de grado,

obtienen ventajas conceptuales en cuanto a TIC y la aplicacion de estas en la educacion,



estas competencias pueden ayudar al desempefio laboral en un contexto escolar para el 49
cual se estan formando los estudiantes del pregrado, utilizando estos conocimientos
adquiridos para el desarrollo de proyectos, sesiones de clase, herramientas didacticas o
entre otras posibilidades para el uso de estos teniendo en cuenta el perfil del egresado de

la licenciatura que menciona en su plegable:

El Licenciado en Disefio Tecnholdgico brinda soluciones a situaciones problematicas de
orden educativo y pedagdgico en el campo de la Educacién en Tecnologia, proponiendo
diferentes alternativas en el proceso ensefianza — aprendizaje para elevar la calidad
educativa y la calidad de vida de la comunidad; conformando comunidades académicas y
constituyendo el conocimiento y la identidad tecnolégica como elementos preponderantes

en el desarrollo sostenible del pais. (p.1)

Entendiendo de esta manera las TIC como una herramienta para la proposicion de las

diferentes alternativas en el proceso de ensefianza — aprendizaje en el aula de clase.

Para el programa de pregrado es pertinente analizar las necesidades de la escuela y la
manera que los futuros docentes pueden llegar a abordarlas teniendo en cuenta el plan de
estudios ofertado en el pregrado, el perfil del egresado y los conocimientos adquiridos en
el transcurso del programa, siendo asi, la MTIAE abre la puerta a conocimientos que no
se encuentran incorporados en el desarrollo del pregrado pero que pueden brindar un gran
complemento a los ya adquiridos en la licenciatura, de esta manera si se incorpora el
estudio de las TIC en el pregrado bien sea como linea opcional a ofertar o como una

opcidén de grado como en este caso, los egresados podrian desarrollar tematicas



especializadas en este ambito al cursar el programa de posgrado brindando un avance 90
en comparacion con los perfiles actuales y aplicando dichos conocimientos en su labor lo

cual va acorde con dichos perfiles.

Dentro del area de tecnologia se abordan tematicas relacionadas con TIC, sin embargo
seria interesante abordar una perspectiva de estos conceptos en areas de estudio diferentes
como la educacion infantil o artes asi como fue enunciado por Garcia & Godoy (2011) en
el presente documento y asi observar, evaluar y realizar acciones de alfabetizacién en
tecnologia a docentes de diferentes areas en ejercicio que aun no han tenido la
oportunidad de obtener estos conceptos y desconocen las ventajas de la implementacion

de estos.



ANEXos 51

A continuacion serén presentadas imagenes correspondientes al modelado de una habitacion en

MAY A para la asignatura Taller especifico I1:

Figural. Habitaci6n en Maya 1.

Figura 2. Habitacion en Maya 2.



Figura 3. Habitacion en Maya 3.
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A continuacion seran presentadas imagenes correspondientes al modelado de un sistema solar 93

en MAYA para la asignatura Taller especifico 1I:

Figura 4. Sistema solar en Maya 1.

Figura 5. Sistema solar en Maya 2.



A continuacion seran presentadas imagenes correspondientes a la consulta de los articulos de 94

investigacion y su presentacion estructurada en LATEX para la asignatura Taller especifico 1l:

Informe del articulo " Disefio de un videojuego
educativo para la ensefianza del proceso de la
reproduccién humana”

Angel Camilo Barefic Gonzdlez
Unnersidad Pedagdgica Nacional

21 de marzo de 2018

Angol Camiic Bamfio Comskr (Unsharsiiad (e e TP et o oo PR T PP

INTRODUCCION

El uso de las nuevas tecnologfas en la educacién
@ Propician el interés y la atencién prestada en la clase por parte
de los estudiantes.
@ Faltan herramientas tecnolégicas en el aula de clase por falta de
presupuesto de las instituciones.
@ Si existen las herramientas, muchas veces no son utilizadas por
los docentes

21 da marzn da 2013

Angol Camiic Bamfio Comskr (Unsharsiiad (e e TP et o oo PR T PP

317 [TATE R, 1crmg ol arikc " Dismio o un Wciuap

|
INTRODUCCION

ELEMENTOS UTILIZADOS COMO PUNTO DE PARTIDA
@ El uso de las nuevas tecnologias en la educacién
@ Ventajas de los videojuegos como apoyo educativo.

Angol Camiis Bamfio Conzskr (Usharsiiad (g e IR ST o oo PR R R T

INTRODUCCION

Ventajas de los videojuegos como apoyo educativo

@ Ayudan a la inmersién en los contextos donde se presentan
diferentes dindmicas.

@ Propician en los estudiantes el trabajo colaborativo y el trabajo
participativo.

@ Se tienen en cuenta las consecuencias que pueden traer la toma
de diferentes decisiones.

@ Se trabaja por la bisqueda y el logro de diferentes objetivos
propuestos
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Figura 6. Informe primer articulo 1.
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PROBLEMA

SUBDIVISION DEL PROBLEMA
o El docente como ente que transmite conocimiento con
metodologlas tradicionales
@ Jovenes que son padres y portadores de enfermedades de
transmision sexual (ETS).
e La sexualidad como un tema "tabi =" Colombia y su dificultad
de abordarlo en la escuela.

e Falta de interés de los estudiantes en las clases impartidas en la
escuela
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CONSTRUCCION DEL VIDEOJUEGO

PASO A PASO SEGUIDO
@ Consulta de antecedentes ( Timez Attack, EnerCities, Kokori,
Spore).
o Creacidn del Storyline del videojuego.
@ Desarrollo de diagramas y de StoryBoard
@ Disefio del videojuego.
@ Realizacidn de las pruebas individuales.
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PROPUESTA

VIDECJUEGO COMNCEPCIONI”
» Videojuego creado como un apoyo por fuera del aula pero
manteniendo un ambiente académico

Herramienta diddctica creada para llamar la atencién de la
poblacién de estudio (10-14 afios).

Se abordan los temas relacionados con el proceso de
reproduccién humana.

Ruptura del modelo tradicional por parte del docente.
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RESULTADOS

Se cred el videojuego teniendo en cuenta:

o Creacidn de la pdgina de registro para docentes, estudiantes y
padres.

e El sistema de interaccidn, junto con un chat

@ Lecciones otorgadas por el respective docente.

@ Sistema de evaluacidn.
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Figura 7. Informe primer articulo 2.
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CONCLUSIONES

@ Es notable la brecha que existe en |a relacién entre los avances
tecnoldgicos y la implementacién de estos en el aula de clase.

o El videojuego por si solo no reemplaza al docente, es
indispensable la guia de éste en el proceso de aprendizaje.

@ El videojuego cumplié el propdsito de llamar la atencidn de los
sujetos de |a poblacién en estudio.

@ Ya que los videojuegos son permisivos ante cierto nivel de
autenomia de quien lo juega, la corriente mas acorde para la
base pedagdgica del proyecto es el constructivismo.
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DIFICULTADES

TECNICAS
@ Uso de Java JEES.
@ Animacién en 3D.

PEDAGOGICAS
o El desarrollo de la plataforma siguiendo los lineamientos
constructivistas, los cuales son de mayor complejidad que los
conductistas.
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Figura 8. Informe primer articulo 3.

Informe del articulo: " Consumo de
videojuegos y juegos para computador:
Influencias sobre la atencién, memoria,
rendimiento académico y problemas de
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INTRODUCCION

Problemas desde encontrados en los antecedentes

m Efectos negativos sobre el suefio y la memoria.

m Desmejoras en el rendimiento cognitivo verbal.

m El rendimiento escolar se encuentra afectado por las
actividades de la vida diaria, tales como la
interaccién con artefactos electrénicos.

m Malas calificaciones en nifios que utilizan el
computador para jugar en comparacion con guienes

los utilizan para otras actividades.

Figura 9. Informe

INTRODUCCION

m Crecimiento del consumo de videojuegos en la
tltima década.

m Son afectados los comportamientos emocionales y
conductuales.

m Los videojuegos no favorecen a la atencidn visual.

m Los nifics con problemas de hiperactividad son mas
propensos a generar dependencia de los juegos de
video.

INTRODUCCION

Relacidn entre videojuegos y viole

B Es evidenciada una conexién entre los videojuegos
violentos, la agresidn psicoldgica y acciones
penalizadas legalmente en menores.

B Los jugadores de videojuegos violentos son
propensos a adquirir comportamientos similares

segundo articulo 1.

Problemas desde encontrados en los antecedentes
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INTRODUCCION

Ventajas de los videojuegos

m Los videojuegos de accién fortalecen los procesos de
atencién

Ventajas de los videojuegos

B 5e evidencia el aporte al aprendizaje, motivacién y
trabajo en grupo, que realizan los videojuegos

m Existe una mayor capacidad para captar las
regularidades implicitas de las tareas aplicadas.

m Se facilitan y mejoran los procesos de
ensefianza-aprendizaje.

m La habilidad de atender selectivamente aumenta con
nifios jugadores menores de 10 afios.

m Los jugadores de videojuegos poseen suefios mas

licidos, esto significa que su control de los suefios es

mayor al de los no jugadores.

ESTUDIO 1 ESTUDIO 1

Nifios de 8 a 13 Afios de Estrato Socio-econémico A”3|i§i5 C_TTE'aCiOD‘-‘S entre las diferentes variables
4y5 ol (Realizacién de ANOVAS)

m El uso de videojuegos no causa cambios en la
ferentes variables atencidn, ni visual, ni auditiva.
—

m La exposicién FRECUENTE a los videojuegos no
tiene relacién con el rendimiento escolar

m En un nivel habitual (10 minutos) de exposicidn a
los videojuegos se evidencia una medida menor de
memoria de trabajo.

m No hay cambios en el rendimiento académico ni en

los problemas de conducta.

m El uso de videojuegos influye en el comportamiento
de los jugadores.

NOTA: Se aplicé el mismo test antes y después de la
exposicién de la poblacién a los videojuegos.

Figura 10. Informe segundo articulo 2.

ESTUDIO 2 ESTUDIO 2

Nifios de 9 a 10 Afos de Estrato Socio-econdmico

4 Andlisis correlaciones entre las diferentes variables

(Realizacién de ANOVAS)

Andlisis correlaciones entre las diferentes variables
(Realizacién de ANOVAS) m Mo se evidencian efectos en cuanto a la atencién
visual (segin traza de Pillai y Greenhouse-Geisser).

B Se debilita la capacidad de memoria de trabajo y
atencién auditiva.

m En el estudio 1 los padres suministraron la
informacidn, en el estudio 2 lo hacen los estudiantes.

m Existe una menor medida en la memoria de trabajo
y atencidn auditiva por parte de los nifios que fueron
EXpUestos.

m Los nifios que fueron expuestos a un consume

habitual obtuvieron una medida menor en cuanto a

atencién visual (segin prueba ENI).

Motal: En estos estudios se incluyd la no exposicidn a
los videojuegos.

Mota2: No se generan cambios inmediatos notables
después de la exposicidn.

DISCUSION DISCUSION

Conclusiones

m Las diferencias entre la aplicacidn de los test, puede
ser causada por variables independientes o ajenas a
la investigacin.

m El consumo de videojuegos no afecta de una manera
significativa el rendimiento académico de los nifios.

m Para préximas investigaciones, es recomendable
realizar la prueba en un lapso de tiempo mayor,
donde se pueda apreciar si en verdad existen efectos
de los videojuegos sobre los procesos de aprendizaje.

Conclusiones

m Los efectos de los videojuegos son menos que lo que
la sociedad sugiere, mas no significa que no existan.

m No se hallaron diferencias significativas entre los
estudiantes que fueron expuestos frecusntemente,
habitualmente y los que no fueron expuestos.

m Seglin los datos de los padres, el consumo de

videojuegos no tiene mayor relevancia en cuanto a la

conducta desadaptativa de los estudiantes.

Figura 11. Informe segundo articulo 3.
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