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El presente escrito tiene como fin orientar a los docentes y tutores —quienes a partir de sus prac-
ticas estan en el ejercicio de diseno, creacion e implementacion de aulas virtuales— en la consoli-
dacion y planeacion de diferentes procesos de ensenanza y aprendizaje haciendo uso del discurso
didactico y tecnolégico propio de los Ambientes Virtuales de Aprendizaje —de aqui en adelante
AVA—. Esto debido a que hemos podido observar que muchos docentes cuando reciben herra-
mientas tecnolégicas para orientar sus clases no poseen los insumos, conocimientos y metodo-
logias necesarias con las que puedan apoyar sus sesiones en el aula, a través del uso de este tipo
de recursos y por ello, tienden a dejar a un lado estas herramientas tecnologicas. Debido a lo
anterior, el docente conoce perfectamente el uso de las herramientas tecnologicas, pero no sabe
como usarlas desde una orientacion pedagogica y en consecuencia, los resultados en los procesos
de ensenanza y aprendizaje no son los esperados.

Por ello, no se trata de explicar las herramientas tecnolégicas por si solas, puesto que estas
no suplen y no cumplen con las necesidades frente a los procesos de ensenanza y aprendizaje;
sino que dichas herramientas se deben entender desde una perspectiva didactica, de tal for-
ma que se perciban como instrumentos de apoyo para las diferentes metodologias y formas
de ensefianza y aprendizaje, las cuales consideramos de gran utilidad para los docentes en la
construcciéon de un AVA.

1



12

Es por ello que, a través de la fundamentacion conceptual frente a las diversas formas de planear y orga-
nizar un AVA, se hace imperioso conocer diferentes estrategias de ensenanza y aprendizaje para que el
docente encuentre una forma clara de usarlas dentro de sus contenidos curriculares. Ademas es necesario
hacer la siguiente aclaracion: este documento hace una sugerencia en herramientas Web, que no son las
Unicas y por ello se nombran una gran variedad de enlaces, los cuales el lector puede consultar.
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DIDACTICA

Didactica General

Este concepto desde la etimologia proviene del verbo griego diddsko, que significa ensefar.
Algunos autores hablan del método y del como ensenar. La didactica ha sido objeto de estu-
dio de muchas disciplinas y ciencias, y ha sido aplicada en distintas areas del conocimiento
con el fin de ir mejorando los diferentes procesos de ensefianza y aprendizaje.

La didactica hace parte esencial del aula, ya que ésta nos da las pautas de como ensefiar. Obedece
al método y practicas de los docentes a la hora de orientar una clase, pero también a las accio-
nes de los estudiantes en el reflejo de sus procesos de aprendizaje, por lo tanto, la didactica
se vale de las interacciones comunicativas, recursos y la asertividad en el uso y aplicacion de
estos para la comprension de temas, es por ello que la didactica se puede entender como una
disciplina pedagogica aplicada. Segtin Medina y Salvador (2009) “la didactica es la disciplina o
tratado riguroso de estudio y fundamentacién de la actividad de ensefianza en cuanto propicia

el aprendizaje formativo de los estudiantes en los mas diversos contextos” (p. 7).



Agregando a lo anterior, la didactica responde a la pregunta: ¢Como ensenar y como aprender?, es por ello
que existen multiples métodos que a su vez se valen de diversas estrategias tanto para el docente como
para el estudiante. Estas estrategias parten del primer acercamiento del docente hacia los estudiantes y
al objeto de estudio, pasando por la adquisicién y aplicacion de conceptos, hasta la etapa de evaluacion y
retroalimentacion de los mismos. Ademas, se observa que la did4ctica tiene un gran componente practico
y un componente cientifico, puesto que ha sido objeto de estudio de multiples investigaciones para llegar
al mejoramiento y responder a las diferentes necesidades educativas.

Diaz y Hernandez (2010) dicen que “la didéctica es un saber cientifico porque: Recibe aportaciones de
otras ciencias. Intenta elaborar teorias descriptivas [...] la didactica es un saber técnico porque: se nutre
de las normas, leyes o reglas derivadas del saber cientifico y del tecnolégico” (p. 37). En consecuencia, la
didactica se puede definir como una disciplina pedagobgica aplicada, que requiere de una organizacion me-
todologica para los diferentes procesos de ensefianza y aprendizaje.

Ademas, la didactica ha incursionado en diversos contextos desde lo practico (aplicacion en el aula) hasta
lo cientifico, puesto que esta es el objeto de estudio de diversas investigaciones, por lo tanto, genera cono-
cimiento. Se puede entender que la didéctica es ciencia porque requiere de un ejercicio disciplinado y arte
porque permite espacios de creatividad y aplicacion. Ahora bien, la didactica se encuentra en cualquier
contexto educativo, bien sea en una capacitacion a nivel laboral hasta los espacio propios de la escuela.
Trasciende las barrera de espacio y tiempo, tanto asi que es necesario hablar de la didactica en ambientes
presenciales, semipresenciales y virtuales. Sin embargo, no se puede hablar de la misma forma de ensenar



en una ambiente presencial que en un ambiente virtual, por ello, es necesario entender las diferencias que
existen en estas modalidades de aprendizaje y asi mismo aplicar diferentes estrategias que enmarcan di-
versas técnicas en los aspectos de la didactica, estos son:

« El conocimiento

» Laensenanza, el aprendizaje

« La comunicacion

o Laevaluacion

Es conveniente aclarar que la didactica no es sinébnimo de lidica’, y que se es necesario crear dinamicas
para que el estudiante aprenda mejor, estos son medios y metodologias que pueden ser parte de la didac-
tica; sin embargo, como se ha evidenciado, la didactica va mucho maés all4 del juego y la recreacion, las
metodologias son multiples y obedecen a diversos contextos y a situaciones académicas diferentes.

Por lo tanto, la pregunta se formula en los siguientes términos ¢Cudl es la ruta didactica para un ambiente
virtual o un ambiente presencial apoyado en TIC?? La respuesta depende del estilo, del tipo de docente, del
contexto, de los elementos curriculares, de la poblacion, entre otros aspectos. Para el caso de la educaciéon
virtual se pueden aplicar diversas rutas dependiendo de los diferentes modelos pedagogicos y mas si se

1 Juegos, actividades para la diversion e integracion, es muy usada en el contexto educativo.

2 Sigla que corresponde a Tecnologias de la Informacion y Comunicacion.
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usa plataformas como Moodle, Edmodoy Blackboard, las cuales se basan en el constructivismo, se pueden
usar diversas rutas y estrategias siempre y cuando respondan a la construccion de conocimiento.

En el siguiente capitulo se propone una ruta didactica aplicando una serie estrategias y metodologias apo-
yadas por las TIC desde la vision constructivista, con el fin de orientar a los docentes en los diferentes
procesos educativos, en donde se explica desde la fundamentacion pedagogica y didactica la utilidad de
determinadas estrategias y la aplicacion de las mismas por medio de herramientas Web.



Figura 1. Mapa conceptual Didactica General
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Fuente: creacion propia.
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Autoevaluacion
Segun el escrito anterior:
.COmo es su metodologia en clase?




¢Cuales son las caracteristicas mas importantes de la didactica’?

Capitulo 1




. Qué estrategias didacticas usa para gue sus estudiantes
comprendan determinado concepto?
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“ESTRATEGIAS DE ENSENANZA

Las estrategias de ensefnanza corresponden al quehacer docente, se pueden entender como
las acciones puntuales apoyadas por una serie de recursos y métodos propios debidamente
planeados y ejecutados, tiene como fin facilitar los procesos de aprendizaje por parte de los
estudiantes, ademas hacen parte de la metodologia que obedece a elementos particulares y
estilos propios de cada profesor. Las siguientes estrategias docentes deben entenderse como
una guia secuencial, la cual posibilita el desarrollo de habilidades en el estudiante.

Estrategias de activacion de preconceptos y
establecimiento del contexto

Las estrategias de activacion de preconceptos consiste en hacer un ejercicio exploratorio
entre las experiencias del estudiante y los nuevos conceptos, favoreciendo el aprendizaje sig-
nificativo, esta estrategia es el puente entre los conceptos que ya tiene un estudiante y los
nuevos conceptos. Segiin Pimienta (2012): “El aprendizaje significativo se favorece con los
puentes cognitivos entre lo que el sujeto ya conoce (“el nivel de desarrollo real” Vygotkyano)



Estrategias
didacticas
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y lo que necesita conocer para asimilar significativamente nuevos conocimientos” (p. 3). Esto conlleva a
que el aprendizaje inicie desde la experiencia y no de una labor memoristica. Su aplicacion se puede dar
mediante diferentes estrategias mediadas por TIC bien sea un video, mostrando posibles aplicaciones a
través de una galeria de imagenes o por medio de discusiones guiadas, entre otros.

En cuanto a las estrategias de establecimiento del contexto, consisten en situar a los estudiantes en
contextos reales, por lo tanto, las tareas y actividades que realiza el alumno inician de ejemplificaciones,
eventos, vivencias, preguntas desde una situacién real o desde problematicas y evidenciando la aplica-
cion de los nuevos conceptos. Al igual que los preconceptos, se puede situar al estudiante mediante un
mapa mental o conceptual mostrandole a nivel general los temas a tratar y como estos se usan en deter-
minados contextos.

En conclusion, Estrategias de activacion de preconceptos y establecimiento del contexto se usan para
situar al estudiante desde lo teorico, vivencial y practico, busca ademas ubicar al estudiante en lo que ya
sabe y tratar de asociarlo con los nuevos elementos conceptuales.

Para llevar a cabo este tipo de estrategias se aconseja usar elementos multimediales, ya que por su conte-
nido visual y auditivo facilitan el desarrollo de este tipo de estrategias.



Artefactos multimedia

Antes de explicar el uso de la multimedia, es necesario aclarar el término artefacto, segiun Trujillo (2014):

Un artefacto digital es un producto generado por medio de dispositivos electronicos dentro del marco
de un proyecto de aprendizaje, ya sea por los estudiantes o por el docente, como resultado de un proceso

de tratamiento de la informacion para la construccion de conocimiento. (p. 28).

Ahora bien, para llevar cabo las estrategias de activacién de preconceptos y establecimiento del contex-
to en un ambiente virtual de aprendizaje, se postula el uso de artefactos multimediales, estos pueden ser
construidos desde una galeria de imagenes, videos o audios (podcasts), en donde se sitaa al estudiante
a partir de sus experiencias y desde un contexto real. A continuacion, se explicara una herramienta web
que facilita la ejecucion de estas estrategias.

Kizoa (http://www.kizoa.es/)

Es una potente herramienta que permite hacer artefactos multimediales como galeria de imdgenes y videos,
solo requiere que el usuario se registre (no tiene ningtin costo). Ademaés, permite publicar a través de YouTube
o desde code embed < / >. Ahora bien, luego de crear el registro, el usuario puede seleccionar entre modelos
Kizoa, los cuales son plantillas predeterminadas, o puede hacerlo desde creacion libre, para esta tltima opcion
debe subir las imagenes, fotografias o videos. Es necesario recordar, que al subir las imagenes al programa, de-
ben arrastrarlas a la cinta o pelicula que se encuentra en la parte inferior de la pantalla (figura 2).

Capitulo 2
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Figura 2. Captura de pantalla de Kizoa, agregar elementos

Fuente: creacion propia basada en el programa Kizoa.

Posteriormente, se hace doble clic sobre cada una
de las iméagenes que se encuentran en la cinta, de la
cual surge una ventana de edicién, en ella podra con-
figurar textos, animaciones, efectos y tiempos, termi-
nada la configuraciéon de la imagen debera aceptar o
aplicar los cambios (figura 3).

Figura 3. Captura de pantalla de Kizoa, configuracion de elementos

\ Agregar Texto -

Crea Dispositivas, (g
Videos, y Collages
ettt

;- Agregar Animaciones
£ Agrea +

-
@ masmen
Agregar Efecto:

s AOregar Efectos -«

J’\

Agregar Musica -

hitp .
QD Adgregar un eniace web o

Ounciiadu ostaimagen: # 4 5008 b W | @ Proberdesc [L——
L5 ‘st imagon

Fuente: creacion propia basada en el programa Kizoa.

También, en la parte izquierda del programa estan
las opciones: Ver mi diapositiva y Guardar, al se-
leccionar esta ultima se permite publicar en diferen-
tes redes sociales y servidores de alojamiento como
YouTube o pueden insertarlo en un blog, ademas
que esta opcion de Kizoa ofrece el enlace o el codigo



HTML? (code embed) este lo puede usar el usuario
para copiarlo en diferentes paginas web o en la pla-
taforma MOODLE (figura 4).

Figura 4. Captura de pantalla YouTube, agregar archivo

se ha guardado!

iFelicit su pres ion de di
£Qué desea hacer?

Enviar por email Publicar en Facebook Subir en YouTube Insertar en un blog

@ ljl— h m,_l
Tube =
Invitar amigos Publicar en Twitter ‘Grabar un DVD

& S| 8

Fuente: creacion propia basada en YouTube.

Descargar video

twitter

8 HIML, siglas de HyperText Markup Language (<lengua-
je de marcas de hipertexto»), hace referencia al lenguaje
marcado para la elaboracion de paginas Web. Recuperado
de https://es.wikipedia.org/wiki/HTML.

Otra opcion muy util, es descargar la presentacion,
cuyo unico inconveniente es que tiene costo. Sin em-
bargo, pueden descargar el video cuando haya sido
publicado en YouTube.

Cabe aclarar que Kizoa no es la tinica herramienta
web que permite crear artefactos de tipo multimedia,
existen en la red una gran diversidad de herramientas
que funcionan de forma similar tanto para el docente
como para el estudiante. En este sentido, podemos re-
saltar la herramienta Flickr, (www.flickr.com) la cual
permite subir y descargar imagenes con una 6ptima
calidad. También se puede usar Canva, (www.canva.
com) que es un recurso multimedia que permite crear
galerias de forma sencilla, simplemente con arrastrar
y soltar, ademas cuenta con una extensa biblioteca en
fotografia, elementos graficos y fuentes.

Capitulo 2
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Podcast

Crear audios es muy sencillo de hacer, en el mercado existe diversidad de dispositivos y formas para cap-
turar audios; desde Windows por ejemplo, se pueden crear audios de forma sencilla, con la grabadora de
sonido o si se prefiere, es posible usar software més especializado y profesional como el caso de Audacity,
el cual permite trabajar el sonido de manera mas precisa (www.audacityteam.org). No se debe olvidar lo
maés importante: estos audios deben ser estandar para que puedan ser escuchados desde cualquier sistema
operativo o cualquier dispositivo digital, por ello se recomienda que a la hora de crear uno este sea en for-
mato MP3, ya que este tipo de archivo se puede subir y publicar en la nube de forma sencilla, para este caso
recomendamos Ivoox (www.ivoox.com), software que permite escuchar infinidad de audios.

Ahora bien, para usar Ivoox se debe crear una cuenta (es gratuito) y validarla en el correo electrénico.
Posteriormente, el nuevo usuario encuentra una interfaz donde se muestra un botén naranja para subir
audios, el cual le permite acceder a una serie de categorias de audios que le pueden interesar (figura 5).



Figura 5. Captura de pantalla de Ivoox, subir archivo

vOOox INICIO
milena05
Mis audios
Mi muro Selecciona tus gustos *
Audios subidos
Karma: 50

En iVoox aprendemos en funcion de tus escuchas para sugerirte audios afines a tus gustos.
Selecciona ahora tus intereses, y asi podremos empezar a aprender y sugerirte audios desde ya mismo.

T AshERTG En cualquier momento podras gestionar estas preferencias, desde la seccidn Te Sugerimos en la columna izquierda.
€ sugenmos

findios sugeridan Historia y Creencias Deporte Ciencia y Cultura
ver todo
[ Historia ¥ humanidades [ Futbol IRV ajes y lugares
Mis Suscripciones & [
SEaSEREon [l Fé, filosofia y espiritualidad L polideportiva 1 Arte y literatura
Audios nuevos — —
o I misteria y ofras realidades L idiomas
Anadir suscripcidn a Q s
e 4 I ciencia y naturaleza -
ver todo gestionar

Fuente: creacion propia basada en el programa Ivoox.

De este modo, en la opcion subir audios el usuario lo puede hacer directamente desde el PC o cualquier
dispositivo de almacenamiento incluyendo Feed RSS, esto para el caso de tener ya un Podcast. Sin
embargo, en la web se pueden encontrar otras paginas que prestan el mismo servicio de alojamiento
y publicacién de audios. Lo importante es reconocer que cualquier persona, sea un docente o un estu-
diante puede crear este tipo de artefactos que van desde la construccion de un programa radial, una
entrevista, hasta los apartes de una ponencia.
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Estrategias de activacion y presentacion

Este tipo de estrategias se presentan como marco tedrico de referencia para contextualizar al estudiante con
los nuevos conceptos, ya que se vale de esquemas para exponer los términos a nivel general. Castejon (2015)
afirma que, “los organizadores previos son un conjunto de ideas que sirven de informacion introductoria de
mayor nivel de generalidad, abstraccion e inclusividad que el nuevo material que se va a aprender” (p. 189).
En consecuencia, los esquemas més usados para este tipo de estrategias son los mapas conceptuales, mapas
mentales y cuadros sinopticos; los cuales se usan antes de iniciar con los materiales de aprendizaje, permi-
tiendo asi organizacion en los temas y una mayor eficacia en los procesos de aprendizaje.

Artefacto de organizadores previos (expositivos y comparativos)

Los organizadores previos se dividen en dos clases: expositivos y comparativos, estos se usan depen-
diendo del grado de conocimientos previos que tiene el estudiante. Los expositivos son usados cuando el
conocimiento del estudiante es escaso o cuando el tema es desconocido, se usan ademas, para orientar al
estudiante a nivel general sobre los conceptos que se van a trabajar. En cuanto a los comparativos se uti-
lizan cuando el estudiante tiene ideas de la tematica o cuando tiene un grado mayor de dominio del tema
a trabajar. Por lo tanto, se disefia un ejercicio entre las ideas que ya tiene con las nuevas, con el fin de evi-
denciar similitudes. En ambos casos, los organizadores previos son de utilidad para establecer un contexto
que busca asegurar una mayor asimilacion de los nuevos contenidos.



Por lo general los organizadores previos se construyen usando elementos visuales bien sea mapas concep-
tuales, mentales, cuadros sindpticos entre otras estrategias. A continuacion se explicara qué son los mapas
conceptuales y mentales.

Los mapas conceptuales son una estrategia creada por Josep Novak; son esquemas graficos de determi-
nados conceptos, organizados de forma jerarquica, estos constan de palabras conectoras y conceptos pun-
tuales, se usan para mostrar contenidos programaticos, términos, metodologias, etc. Segin Novak como
se cit6 en Ontoria (1994) “Un mapa conceptual es un recurso esquematico para presentar un conjunto de
significados conceptuales incluidos en una estructura de proposiciones.” (p. 33). Ademas, la construcciéon
de mapas conceptuales hace parte de estrategias de aprendizaje. Para los estudiantes es una herramienta
préctica y til que responde a las teorias metacognitivas facilitando el aprendizaje, ya que es una técnica
que muestra como aprender. Por lo tanto, sirve como organizador previo pero también como instrumento
de construcciéon de conocimientos tanto para docentes como para estudiantes.

Por otra parte, los mapas mentales fueron creados por Tony Buzan, para lograr consolidar una forma de
organizar los conceptos asociandolos a través de graficos. Esta estrategia permite el desarrollo del pensa-
miento irradiante combinando la parte logica y creativa del ser. “Un Mapa Mental es un método de ana-
lisis que permite organizar con facilidad los pensamientos y utilizar al maximo las capacidades mentales”
(Buzan, 2004, p. 27). Consiste en crear un concepto en el centro e ir pensando en sus caracteristicas y defi-
niciones para cada una de ellas, de este modo el fin es crear una ramificacion asociandolo con una imagen,
es decir que cada concepto y nodo deben estar acompafnados con un grafico que permita asociar desde lo
creativo los diferentes términos.
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Cmaptools (http:/cmap.ihmc.us/)

Este tipo de herramienta se caracteriza por ser offline, es decir, requiere de instalacion en el PC para ser
utilizada sin necesidad de conexion a Internet. Consiste en crear mapas conceptuales de una forma sen-
cilla. A continuacidn, se explicara de forma breve el modo de uso del software. Primero, el usuario debe

revisar que esté instalado el programa en el PC y luego abrirlo, para realizar de manera posterior la cons-

truccion del mapa; segundo, se comienza con un aviso que dice Doble clic para colocar un concepto, dando

clic en dicho aviso el software permite escribir el concepto principal (figura 6).

Figura 6. Captura de pantalla de Cmaptools

Archivo Editar Herramientas Ventana Ayuda
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Fuente: creacion propia basada en Cmaptools.

Posteriormente, se puede crear el nodo principal,
cuadro de fondo amarillo (ver figura 7), al hacer clic
en este, se activan dos flechas que se pueden arras-
trar sacando otro nodo, dejando en el espacio de la
palabra un conector (es). Junto a esto, de la pala-
bra conectora de los nodos, se pueden sacar mas
elementos. Asimismo, cada vez que se seleccione
un nodo o palabra conectora se activa un cuadro de
herramientas llamado estilos, en este es posible mo-
dificar el tipo de fuente, relleno, tipo de linea, ubicar
la posicion de los elementos y crear mas nodos que
dependen de los conceptos creados.



Figura 7. Captura de pantalla Cmaptools, edicion
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Fuente: creacion propia, basada en el programa Cmaptools.

Con todo, este software permite exportar los mapas a imagenes tipo JPEG y subirlas a la plataforma LMS
o0 CMS, o si el usuario desea, publicarlo como pagina web.
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MindMeister (https://www.mindmeister.com)

Esta herramienta online fue creada para la construccion de mapas mentales. Lo primero que se debe hacer
para comenzar a hacer uso de la misma, es crear una cuenta (es gratis). Su funcionamiento es sencillo, ya
que tiene la gran ventaja de permitir compartir con otros usuarios para hacer edicién en red, posibilitando
asi el trabajo colaborativo, el cual es muy util para docentes y estudiantes. Sin embargo, la limitante que
tiene este software, es que no puede tener mas de tres mapas en su cuenta, por lo que se debe borrar uno

para seguir creando, esto en caso de tener cuenta free.

Su estructura permite bastante libertad, ya que se pueden seleccionar varias plantillas, aunque se reco-
mienda en blanco, debido a que al tener el nodo principal (color azul) se pueden crear nodos hijos (color
blanco) por medio del signo més “+” ubicado en la parte superior de la pantalla (figura 8).



Figura 8. Captura de pantalla MindMeister, creacion de nodos
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Fuente: creacion propia, basada en el programa MindMeister.

Asi, al lado izquierdo de la pantalla se pueden ubicar las herramientas de edicion, en estas opciones puede
cambiar los colores de los nodos, de la fuente, colocar graficos desde distintas fuentes, se destaca la posi-
bilidad de subir imagenes directamente de la Web (figura 9).
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Figura 9. Captura de pantalla MindMeister, subir imagenes
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Fuente: creacion propia basada en el programa MindMeister.

La forma de compartir el mapa se encuentra en la
parte inferior de la pantalla, en la opcion compartir
mapa, es gracias a dicha opciéon que se puede publi-
car en la web o si desea enviar por correo la invitacion
a otra persona para que pueda editar desde cualquier
computador con conexién a internet. Ademas, se
puede descargar el mapa como archivo de imagen en
formato JPEG, la opcién para esto es una flecha que
apunta hacia abajo y se encuentra en la parte inferior
de la pantalla.

Vale la pena aclarar que en Internet existe diversi-
dad de herramientas con las cuales cualquier usua-
rio puede construir mapas conceptuales y menta-
les, por ejemplo:

» Lucidchart (https://www.lucidchart.com/es)

«  Mindomo (https://www.mindomo.com/es/) .

Estrategia de acceso
construccion y aplicacion

Las estrategias de acceso, construccion y aplicacion
de conocimiento son el eje central para el desarrollo
del diseno instruccional4, es por ello que la reflexion
pedagogica debe darse para tomar decisiones acerca
de cual es el plan estratégico que garantice la calidad

% Es el método de disefio, organizacion, distribucion y pla-
neacion del aula virtual en los elementos pedagégicos,
didacticos, recursos tecnoldgicos, tiempos de ejecucion,
actividades y evaluativos.



tanto en los procesos de ensefianza como de aprendizaje. Por lo tanto, el docente debe aplicar diferentes
técnicas para cumplir con el objetivo trazado. En consecuencia, existen diversas estrategias como son las de
acceso a la informacion; estas consisten en presentar los contenidos o de exponerlos; también son usadas
para crear informacion y realizar actividades por parte de los estudiantes, estos son de tipo expositivo. Méas

adelante se explicara una de las tantas herramientas que existen para crear presentaciones.

En cuanto a las estrategias de construccion y aplicaciéon del conocimiento se propone la técnica de elabo-
racion de proyectos de aula, esta estrategia permite organizar el trabajo mediante una serie de actividades
que buscan la soluciéon de una problematica usando el método cientifico. Segiin Zambrano y Cepeda (2012)
exponen que:

Los proyectos de aula comprenden el conjunto de actividades educativas cientificas, enmarcadas en un
problema educativo por resolver, cuyo desarrollo implica integrar colectivamente la docencia y la inves-

tigacion en un lugar conceptual de su realizacion concebida como ambiente de aprendizaje. (p. 28).

Este tipo de técnicas permiten construir colectivamente el conocimiento aportando el espacio 6ptimo para
trabajo colaborativo, en donde se hace uso del método cientifico para llevar a cabo la tematica. Ademas, el
planteamiento del problema debe estar situado en contextos concretos junto con el analisis y la identifi-
cacion del problema, con el fin de lograr formular hipétesis para hacer la intervenciéon desde el contenido
tedrico y con posibles métodos de solucién dirigidos a la problematica identificada.
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Por otra parte, existen otro tipo de estrategias que son de construccién o elaboracion de conocimientos,
entre las cuales estan: la elaboracion de paginas web, wikis, blogs, entre otros. Estos espacios en la web
permiten al estudiante crear y alojar actividades puntuales del tema a trabajar, ademas permiten al docen-
te revisar el dominio que tiene el estudiante frente al tema, creando espacios de comunicacién, debate y
construccion de conocimiento mediante la sustentacion y socializacion de estas actividades.

Artefacto de acceso, construccion y aplicacion de conocimiento

En internet existen diversidad de herramientas para publicar y realizar presentaciones, algunas de
aquellas herramientas son sencillas para realizar procesos de publicacidn, este es el caso de slideshare
(es.slideshare.net) o calaméo (www.calameo.com). Estos instrumentos posibilitan subir presenta-
ciones creadas en Power Point (ppt o pdf), para luego poder publicarlas en la web y compartir la infor-
macion por medio de enlaces o code embed. Para tener acceso a estas herramientas es necesario crear
un usuario (no tiene costo). En esta misma linea se encuentra Issuu, una herramienta sencilla para
crear presentaciones.



Issuu (www.issuu.com )

Es una aplicacion online que permite subir archivos creados en formato PPT, PDF o DOC5 (muy similar a
calaméo y slideshare). Para acceder a este servicio el docente debe crear previamente el artefacto o presen-
tacion, luego debe registrarse llenando el formulario de registro. Luego de eso, carga la bandeja de entrada
y en la parte superior esta el botdon Upload, el cual permite subir los archivos (figura 10).

Figura 10. Captura de pantalla Issuu, creacion de usuario
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& dios y 5 noches de Alojamier
Precio ¢ ®
tsh §BRYUse

ENVIAR

Catalogo 10-11
Cataloges Fuller Pinto

Fuente: creacion propia basada en el programa Issuu.

5 PPT corresponde a la extension de archivos creados en Power Point, PDF es una extension de archivo de texto que es liviano para
subir en la red y DOC es el tipo de archivos creados en Word.
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Posteriormente, la aplicacion muestra la opcion para subir archivos desde el PC, a la que el usuario debe
hacer clic en el boton azul Select a File y subir el archivo. Vale la pena recordar que debe ser formato PPT,
PDF, DOC (figura 11).

Figura 11. Captura de pantalla Issuu, creacion de usuario subir archivo
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Fuente: creacion propia basada en el programa Issuu.

Al subir el archivo se debe llenar el formulario de metadatos y oprimir el boton Publish. Luego se carga
el enlace para compartir con los estudiantes, junto con la opcidén Open Presentation, la cual direcciona
al usuario al sitio donde puede ver la publicacion. Ademaés, esta herramienta tiene las opciones de code
embed para mostrarlo en la plataforma virtual o en una pagina web (figura 12).

Estrategias
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Figura 12. Captura de pantalla Issuu, compartir presentacion
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Fuente: creacion propia basada en el programa Issuu.
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Webquest (http://www.webquest.es/)

Es una estrategia didactica creada por Bernie Dodge en 1995, permite hacer una pagina Web que puede
disefiarse a través de diversas aplicaciones como Wix, Webquest, Webquestcreatorz2, entre otras.
Esta estrategia tiene como objetivo desarrollar proyectos educativos a través del ejercicio de consulta e
investigacion. Es organizada por el docente y propone a los estudiantes una serie de actividades y recur-
sos online (videos, documentos, simuladores) acompafnadas de una serie de instrucciones que buscan
la solucién de una problemaética planteada. Segin Bautista, Borges y Forés (2011) “Las webquest son un
tipo de actividades didacticas que proponen a los estudiantes la resolucion de una serie de tareas a partir
de la exploracion mas o menos guiada en un conjunto de direcciones de internet seleccionadas por el
profesor” (p. 146). Ademas, este tipo de estrategias didacticas posibilitan espacios para la construccion
de conocimiento y se usa para estructurar y postular proyectos de aula.

La estructura de la Webquest esta definida por medio de botones, en los cuales la cantidad de informacion
esta dada segun las necesidades y criterios del docente, es por ello que Azinian (2009) postula una estructura
de Webquest que consta de:

» Aspectos Generales: Son los elementos graficos e indicaciones de uso.

» Introduccion: Es el espacio para la motivacion, organizadores y conceptos previos.

« Tarea - Actividades: Es la parte llamativa, postula los objetivos curriculares, estipula acti-

vidades concretas, sintetiza los datos y conceptos hallados.



« Procesos: Estipula los procedimientos y pasos acompanados de estrategias para llevar a
cabo determinadas actividades bien sea de colaboracién (grupales) y de socializacion.

« Materiales: Son los instrumentos, enlaces, insumos para poder llevar a cabo las actividades
y procesos.

« Evaluacion: En este espacio se establecen los criterios que se van a tener en cuenta al mo-
mento de calificar las actividades. Ademas, se estipulan las descripciones a nivel cualitativo
y/o cuantitativo, se recomienda usar rabricas de evaluacion, pues en estas se evidencian los

criterios y niveles de desempenio que tiene el estudiante.

La siguiente herramienta permite hacer uso de Webquest de forma dinadmica y sencilla, para ello se debe
ingresar a la direccion: http://phpwebquest.org crear una cuenta de usuario (no tiene costo) o ingresar si
ya es usuario. Al ingresar se tienen cinco opciones, de las cuales el usuario debe elegir Crear una Webquest,
seleccionar la plantilla de su agrado y luego pulsar en la opcion enviar (figura 13).
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Figura 13. Captura de pantalla phpwebquest, registro

B St
BUSQUEDA DE ACTIVIDADES ALOJADAS EN ESTE SERVIDOR USUARIOS DEL SISTEMA
Usuario
Bsqueda de actividades por nivel/asignatura
Contrasenia
Seleceiona el nivel educativo Selecciona Ia asignatura
| Form. Profesional : | | INFORMATICA

e phpwebquest 2

Lista de actividades ordenadas por titulc.

Lista de actividades ordenadas por auto &  Wwatnns
Lista de actividades ordenadas por fechi
Lista de actividades por tipo de activida:

HOLA, . A

SELECCIONA LO QUE QUIERES HACER

©  Ver, editar o borrar alguna de mis actividades.
ESCOGE UNA PLANTILLA PARA LA WEBQUES]

O Crear una Webquest

©  Crear una Caza dei Tesoro

©  Crear una Miniquest

© Solicitar la inclusién de nuevos niveles/asigna

Volver al meni principa

Enviar

Fuente: creacion propia basada en el programa phpwebquest.

Al finalizar este paso, phpwebquest cargara un formulario para configurar el nivel educativo y previsua-
lizar los cambios de fuente, colores, tipografia entre otros. Cuando haya terminado el proceso de configu-

racion el usuario debe seleccionar el boton enviar (se encuentra en la parte inferior de la pantalla).




Posteriormente, la herramienta presentara la plantilla en forma de edicion. A diferencia de la propuesta
de Azinian que tiene seis elementos, Phpwebquest presenta cinco, sin embargo se pueden unir va-
rios elementos informativos, los botones que ofrece son Introduccién, Tareas, Proceso, Evaluacion y
Conclusiones. Cada botén permite organizar la informacién y subir imagenes, archivos y enlaces, al ter-

minar con cada opcion, es necesario oprimir el botén enviar para que guarde lo cambios y al finalizar la
herramienta emite la URL del artefacto creado (figura 14).

Figura 14. Captura de pantalla phpwebquest, editar plantilla

INTRODUCCION TAREAS PROCESO EVALUACION CONCLUSIONES
PAGINA DE INTRODUCCION
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INTRODUCCION
Ruta: TAREAS
PROCESO
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CONCLUSIONES
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Ya has realizado todas las péginas de tu actividad. Para acceder a ella facilmente, siempre puedes hacerlo a través de
biisqueda de actividades en la pagina principal. O si lo prefieres, directamente escribiendo la URL que se muestra mé
abajo, donde podras encontrar siempre la actividad que has creado.

http:/, bquest/soporte_mondrian_w.php?id_actividad=125034&id_pagina=1

Fuente: creacion propia basada en el programa phpwebquest.
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Wikis

Esta palabra proviene de la lengua hawaiana que significa rapido. Consiste en un sitio Web con un tema
definido. Es por excelencia la herramienta mas completa en trabajo colaborativo (mas adelante se reto-
mara este concepto). Ademas, es una estrategia de enseitanza y aprendizaje que consiste en construir
un espacio en la web de determinado tema, el cual puede ser editado por varios usuarios, es decir, cual-
quier persona con permisos de acceso puede ingresar texto, modificar el existente, subir enlaces, imé-
genes, videos entre otras més funciones. Por ello, los docentes lo usan como una herramienta didactica
para fomentar la busqueda, creacion y publicacion de informacion.

La herramienta més recomendada es wikispaces (www.wikispaces.com) es una aplicaciéon de la Web
que permite crear Wikis. Gracias a su base de datos, ayuda al docente a llevar el control de ingreso, los
cambios efectuados por cada uno de los integrantes del grupo y recuperar los datos borrados. Ademas,
muestra de forma estadistica la participacion de los integrantes. Para poder acceder a este servicio es ne-
cesario crear la cuenta tipo educativa con funcion de docente. Al ingresar a ella se debe crear el espacio y
para ello, se debe hacer clic en el boton crear wiki (figura 15).



Figura 15. Captura de pantalla Wikispaces
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Fuente: creacion propia basada en el programa Wikispaces.

Posteriormente, el organizador de la Wiki, en este caso el docente, debe llenar dos registros: el primero,
selecciona el nivel de educacion a la que se dirige 1a Wiki; el segundo, es la configuracion de datos geogra-
ficos. Luego de esto se carga el entorno grafico de la Wiki, con el fin de ser organizada a partir de lo visual

e inscribir los miembros que van a colaborar en la construccion (figura 16 ).
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Figura 16. Captura de pantalla de Wikispaces, formulario de registro
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Fuente: creacion propia basada en el programa Wikispaces.

En la figura 17 se observa en la parte superior franja
naranja la opcién Miembros, en ese botén el usuario
puede hacer las respectivas invitaciones por medio del
botén Invitar a personas, alli coloca los correos elec-
trénicos de los futuros usuarios, cabe aclarar que los
usuarios reciben por correo la invitacion pero deben
registrarse en wikispaces previamente.

Figura 17. Captura de pantalla de Wikispace, crear miembros
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Fuente: creacion propia basada en el programa Wikispaces.

Otro botén importante para la configuracion gra-
fica es Ajustes. En esta opcion el organizador del
sitio puede cambiar varios aspectos generales, en
este caso se aconseja la opcion Basic Website, este
botén permite mejorar graficamente el entorno de
la Wiki, es importante recomendar que cada vez
que se realice un cambio es necesario guardar, de
lo contrario perderia lo realizado hasta el momento.
Otro aspecto importante es que se puede cambiar el
tipo de licencia como Creative commons o copyri-
ght. Por tltimo, un aspecto a resaltar es la opcion



de Look & Feel en el item colores y temas, con este
espacio el administrador del sitio puede hacer una
buena combinacién de colores para modificar el
aspecto grafico de la Wiki (ver figura 18). Se reco-
mienda estar atento cuando se estén cambiando lo
temas porque la posicion de la barra de herramien-
tas puede cambiar de su sitio original.

Figura 18. Captura de pantalla de Wikispace, configuracion

Ajustes Descripeién

Application Type

Discussions
Lok & Feel
= Una pestafia de discusion por pagina. j
Temas y Cokores

Sealistie Whole wik or one pe page.

Search Engines

& Alow search engnes 0 index my wii
SsL

Fuente: creacion propia basada en el programa Wikispaces.

Al tener seleccionada la plantilla se puede ubicar
la barra de herramientas al lado izquierdo o supe-
rior de la pantalla dependiendo del tipo de planti-
lla seleccionada. Con ella es posible crear hojas, ver
los cambios recientes o volver a ajustar la wiki. La
creacion de hojas organiza el trabajo de los estu-
diantes y se hace por medio del boton Pages and
Files. Luego de esto, se ubica la opcion nueva hoja,
a partir de la cual se despliega una ventana que per-
mite asignar un nombre a la hoja, dando también la
opcion de y si desea etiquetado. Cuando se crean las
hojas el usuario las puede divisar en la parte inferior
de la barra de herramientas (figura 19).

Teniendo las hojas creadas, los usuarios pueden in-
gresar y trabajar en ellas. La barra de herramientas
es similar a la de Word, se puede hacer cambio de
fuente, insertar imagenes, audios y videos. Ademas,
el usuario puede ver los progresos de las personas
del grupo y hacer cambios y correcciones a los avan-
ces del equipo de trabajo.
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Figura 19. Captura de pantalla de Wikispace, configuracion

~~practica-ejerciciowiki

# Inicio del wiki
& Proyectos

© Cambios Recientes Acerca de
[ Pages and Files +

& Miembros +
& Ajustes Web Folders / WebDAV
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Ajustes

~ All Pages
i General

+ | Informacion

Almacenamiento

Permisos

Creador de Usuarios

[3 Nueva Pagina = [ Subir archives =~ [ New Template ® Etiquetas

Por Fecha

/= dariosaza82 just now

1of1 & N

Fuente: creacion propia basada en el programa Wikispaces.

En la opcion cambios recientes (ver figura 19) el administrador del espacio puede hacer la revision de los pro-
gresos que han hecho cada uno de los miembros de la Wiki. Esta opcion especifica la hora de ingreso y cada
cambio realizado, es por ello que la revision de la Wiki en la parte de evaluar es amigable con el usuario, ya que

se permite revisar el trabajo a nivel individual.




Estrategias de reflexion y retroalimentacion

Estas estrategias se ejecutan una vez finalizada la apropiaciéon y dominio de conocimiento por parte del estu-
diante, es la revision y evaluacion del paso anterior que consiste en el seguimiento que debe hacer el docente
cuando el estudiante ha tenido acceso, construccion y aplicaciéon de conocimiento. En este punto, el estu-
diante debe mostrar el grado de apropiacién mediante exposiciones, socializacion y compartiendo saberes.

En este tipo de estrategias se recomienda los Foros y Carteles online como herramienta de comunicacion,

retroalimentacion y reflexion.

Foros

Son espacios y herramientas de comunicacion que se pueden ubicar en plataformas virtuales como Moodle,
Blackboard. Son espacios de comunicacion asincronica, es decir, que el docente y el estudiante pueden pu-
blicar sus mensajes en cualquier momento sin que exista simultaneidad de tiempo. Ademas, son espacios
de comunicacién para compartir y construir conocimiento y llegar a consensos frente a los temas vistos.

Segun Arango como se citd en Sanchez (2010):

los foros de debate virtuales han sido definidos por algiin autor como escenarios de comunicaciéon por

internet “donde propicia el debate, la concertacion y el consenso de ideas "que permite a un usuario
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publicar su mensaje en cualquier momento, quedando visible para que otros usuarios que encuentren

més tarde, puedan leerlo y contestar” (p. 49).

Otras aplicaciones de los foros es compartir actividades, es decir, el estudiante publica sus tareas (url de
presentaciones, trabajos escritos, paginas web, wikis) en el foro para que sean vistos por el docente y com-
pafieros; esto permite que se den los espacios de compartir saberes, hacer criticas frente a la actividad,
hacer correcciones del mismo. Por consiguiente, este ejercicio da paso a la retroalimentacion entre los
participantes para llevar a cabo construccion de conocimiento.

Ahora bien, el objetivo de los foros es hacer discusiones frente a un tema por medio de preguntas, posibili-
tando espacios de andlisis, reflexion y cuestionamientos. También compartir saberes para las aclaraciones
de aquellos estudiantes que presenten vacios conceptuales. Los foros son estrategias de participacion ac-
tiva para que los estudiantes generen competencias comunicativas desde la reflexiéon y argumentacion. El
fin es compartir saberes, generando actividades de trabajo colaborativo.

Por todo lo anterior, los foros son una herramienta muy tutil en ambientes virtuales para la constante
comunicacion entre el docente-estudiante y estudiante-estudiantes (comunicacion multidireccional). Por
consiguiente, el docente debe tener clara la finalidad del foro para que no se pierda la intencionalidad de
la discusion frente a la tematica y alcance los resultados esperados.



Carteles online

Esta estrategia permite al estudiante crear una publicacion visual de determinado tema o mostrar la so-
lucién a una problematica planteada. En ella se aplican los conocimientos adquiridos y se expone frente a
sus companeros. Los carteles digitales permiten crear artefactos visuales acompanados de texto y video,
en donde el estudiante comparte en el aula su producto para que sus compaineros puedan hacer interven-
ciones, aclaraciones y resaltar aspectos relevantes de la actividad. Para crear carteles online Thinglink
(https://www.thinglink.com) es una buena opcién puesto que permite crear usuarios sin costo. Ademas,
puede crear diversas imagenes interactivas, entre la cuales puede colocar botones que se asocian a image-
nes, videos, presentaciones, enlaces, entre otros. En realidad, su funcionamiento es simple.

Para usar Thinglink es necesario crea una cuenta, recomendamos cuenta Educativa o Basic ya que esta
opcion no tiene ningiin costo; los requisitos son sencillos, se debe llenar el formulario con su cuenta de correo
electronico, luego de tener la cuenta registrada, el usuario busca en la parte superior derecha un botén de
color rojo que lleva el nombre Create (figura 20).
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Figura 20. Captura de pantalla de Thinglink, registro

C | 8 hups/ i ihinghnk com/aignun

Choose a plan

Buy a plan for a full year. get two months free!
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P
& v
5 7
. 2
4 -
- ok
EDU
Free
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e Chrimmnes ©)r ®

1gLink today - try our Whitelabel plan for one month free!

e-click form above.

nd or colleague?

Notrealy© 1 ©2 ©3 ©4 ©506 ©7 ©8 ©9 © 10 Yesabsolutely

Fuente: creacion propia basada en el programa Thinglink.

Luego de realizar lo anterior, Thinglink permite subir imagenes desde el PC, redes sociales o URL; es im-
portante tener claro que el tamafio de la im4genes debe ser superior a 480 pixeles, esto con el fin de que la
imagen no se distorsione. Para llevar a cabo el procedimiento, el usuario debe buscar el boton de color azul
llamado Choose images or drag-and-or drop here, este abre una ventana que indica la ubicacion de la ima-
gen que desea subir el usuario (ver figura 21).
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Figura 21. Captura de pantalla de Thinglink, subir imagenes

We need your help!
Would you recommmend Thinglink to a friend or colleague?
Notreally @ 1 @ 2 @3 @4 @506 @7 @8 @92 @10 Y

B Upload Web Import

FROM HARD-DRIVE URL ADDRESS / LINK FACEBOOK PHOTOS

Upload images from your hard drive

About media upload »

+ Choose images or drag-and-drop here » => Click aqui

Fuente: creacion propia basada en el programa Thinglink.

Cuando el programa sube la imagen, automaticamente el usuario puede crear los botones. Sélo debe ha-
cer doble clic en cualquier lugar de la imagen, con ello puede colocar la informacién; para esto el usuario
debe ubicarse en la parte izquierda de la pantalla, ahi encuentra la barra de herramientas y en ella puede
cambiar el tipo de boton, ademas de colocar el enlace (video, imagen, presentacion) que desea asociar

(figura 22).
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Figura 22. Captura de pantalla de Thinglink, enlaces

£F Link or image address

O e

Fuente: creacion propia basada en el programa Thinglink.

Por altimo, cuando el usuario haya terminado de crear los botones y asociar la informacion, es necesa-
rio guardar. Esta opcion se ubica en la parte derecha inferior de la imagen con el nombre save image.
Al finalizar el proceso, el usuario puede editar, compartir y publicar la actividad para que sea posible
subirla al aula virtual y socializarla con los miembros de la clase.



Estrategias de evaluacion

La evaluacion es un ejercicio de seguimiento tanto
para docentes como para estudiantes, por lo tanto
no es exclusivo a la labor docente, por lo general lo
asocian a una medicion cuantitativa o cualitativa de
determinada actividad. Sin embargo, este concepto
queda corto para las intenciones de conocer el im-
pacto que tiene los diferentes procesos de ensefian-
za 'y aprendizaje y los diferentes avances que tienen
los estudiantes en cuanto a la comprension, domi-
nio, desarrollo de habilidades y competencias de
determinadas tematicas. Es por ello, que es uno de
los procesos mas complejos del contexto educativo.

Por otra parte, evaluar demanda tener claridad de lo
que el estudiante y docente desean alcanzar frente
al dominio de conocimiento; identificar plenamente
los criterios evaluativos que nacen de los conteni-
dos curriculares, actividades y coherencia frente a
los minimos para alcanzar las metas definidas. Por

lo tanto, es necesario definir los puntajes y criterios
con los que un estudiante aprueba un tema, infor-
mar y retroalimentar al estudiante frente a su pro-
ceso evaluativo evidenciando fortalezas y aspectos
a mejorar.

Ademas, la evaluacion implica hacer seguimiento
constante y coherente frente a los objetivos pro-
puestos; es sistematizada y medible tanto para los
procesos de ensefianza como de aprendizaje. Estos
resultados lo que buscan es evidenciar las forta-
lezas y deficiencias para mejorar, ajustar y lograr
alcanzar las metas propuestas. De este modo para
Capacho (2011): “La evaluacion del proceso de en-
sefianza-aprendizaje ha de ser continua y sistema-
tica, para determinar no solo lo que los estudian-
tes aprendan sino lo que los maestros ensefnan”
(p- 151). Ahora bien, la evaluaciéon que se propone
en este documento se hace desde un ejercicio for-
mativo puesto que, se asume como un proceso per-
manente de seguimiento y retroalimentacion.
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Por medio de la evaluacion formativa el docente
puede supervisar los progresos que tiene un estu-
diante, por lo tanto el resultado no es lo mas impor-
tante si no el proceso que lleva. Es ir conociendo las
dificultades e ir ajustado segtin las necesidades del
estudiante, para a su vez, emitir informes de retro-
alimentacion para que el estudiante y docente im-
plementen diferentes estrategias didacticas. Para
con ello poder fortalecer los procesos de ensenanza
y aprendizaje. Segin Lopez (2013), “la evaluacion
formativa ofrece un serie de estrategias que posi-
bilitan conocer a profundidad los resultados obte-
nidos por los estudiantes, pero también permite a
los mismos tomar conciencia de lo que se espera de

ellos” (p. 175).

Parallevar a cabo la evaluacion formativa los docen-
tes pueden implementar diferentes estrategias en-
tre las cuales se resaltan las rabricas de evaluacion.

Rubricas de evaluacion

Es una estrategia didactica a través de la cual se es-
tablecen criterios especificos desde una matriz, este
método se aleja de la evaluacion tradicional pues-
to que mide en el estudiante las habilidades, con-
ceptos y competencias logradas. Esta matriz arro-
ja al docente y estudiante resultados cualitativos y
cuantitativos.

Ademas, las rubricas de evaluacion informan al es-
tudiante acerca de los criterios que debe tener en
cuenta para emitir una nota. Puesto que la nota
muestra de forma progresiva el nivel de dominio
de la tematica abordada, el estudiante tiene la re-
troalimentacién por cada nivel alcanzado. De este
modo se asigna una nota cuantitativa y un informe
cualitativo, es decir que funciona como una guia que
evidencia los niveles estandarizados a alcanzar asig-

nando una nota cualitativa y cuantitativa.



Para llevar a cabo una rabrica de evaluacion, es necesario definir las actividades que van a desarrollar los

estudiantes, con ellos aclarar el propoésito y lo que se espera con la elaboraciéon de las mismas. Por lo tanto,

hay que definir los criterios que se van a tener en cuenta a la hora de evaluar. Lopez (2013) propone una

serie de etapas para la elaboracion de rubricas las cuales son:

Establecimiento de la naturaleza del desempefio en términos de las competencias previa-
mente establecidas. Responde a las preguntas del qué, como y para qué se desea aprender
este tema.

Identificacion de las dimensiones o categorias que determinan los aspectos a evaluar de
acuerdo con las metas a alcanzar. Son las tareas especificas de lo que se va a evaluar.
Determinacion de tipo de escala o niveles de ejecucion. Se establece dependiendo de la ca-
lidad de actividad entregada. En ella se pueden colocar escalas de calificacion de 1a 5 0 10
o notas de excelente, bueno aceptable, deficiente entre otras escalas.

Desarrollo de cada uno de los criterios o descriptores de categorias, segtn los niveles de
ejecucion deseados. Al igual que las escalas se asignan criterios que hacen el proceso de
retroalimentar y justificar la nota numeérica.

Determinacion de peso porcentual. Se especifica el valor porcentual de la escala cualitativa
o cuantitativa.

Desarrollo de la Indicaciones. En esta etapa se hacen las explicaciones y aclaraciones a los
estudiantes de como hacer el analisis y seguimiento a la rabrica.

Revision. Por altimo se socializa con los estudiantes la ribrica para identificar fallas o ha-
cer ajustes a la misma.
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La siguiente tabla es un ejemplo de una rtbrica para evaluar un Portafolio Digital, en ella se evidencia las
partes que la comprenden mostrando las categorias, criterios y escalas tanto numérica como alfabéticamente.

Tabla 1. Partes de una rubrica de evaluacion

. . . . Ubicado en la finalidad Excelente
Criterios Por debajo del nivel Cerca del nivel o BT trabajo 3
(1 punto) (2 puntos) 3 a 4 puntos) (5 puntos)
El portafolio cuenta con El portafolio cuenta 3 botones El portafolio cuenta con 4 El portafolio cqenta los
1 2 0 menos botones funcional bot funcional 5 botones pedidos en la
Botones funcionales que a su vez L_mcml)na es qule a stu V.edz otones lunmona E;S qu;a a_(sj,u actividad que a su vez
vinculan con el contenido | YCU!an con et contenido Vez vinculan con ef contenido vinculan con el contenido
. Presenta muchos Son evidentes los erroes de . Excelente ortografia
O:t;)dg;gzlig p  errores ortograficos y ortografia y requiere mejorara la g;(tlgter ;}gun?:dgggigide las ideas son claras y
y de redaccion redaccion 9 y 2 coherentes
Presenta muy pocos elementos | El material Multimedial que . I
Multimedia No presenta material de imagenes y videos y/o los presenta son acordes a las gg?ﬁégﬂgﬂggﬁgﬁ:
multimedial que tiene no son coherentes tematicas abordadas en el contenido dél ortafolio
con la tematica abordada portafolio P
) El contenido es
El contenido es escaso, | El contenido es regular, las Egﬁgﬁggaoincf;;ecq:% ad las excelente, correcto y
Contenido | no hay reflexiones de reflexiones son vacias sin mayor reflexiones son acordes a las bien argumentado, las
las actividades aporte al trabajo actividades reflexiones dan evidencia
del trabajo realizado
Promedio TOTAL
1= Dimensiones o categorias / 2= Criterios o Descriptores / 3= Escala Cualitativa o Cuantitativa / 4= Puntaje Total de la revision

Fuente: creacion propia basada en Lopez (2003).




Para finalizar, las rabricas de evaluacion permiten hacer seguimiento al proceso de ensenanza y aprendi-
zaje fomentando el desarrollo de competencias y habilidades, ademés, permite orientar al docente y estu-
diante frente a su propio quehacer dando claridad del proceso y los resultados de aprendizaje.

En conclusidn, las estrategias de ensefianza son una guia para aquellos docentes que necesiten apoyo de
coémo orientar una clase y mas cuando cuenta con el uso de herramientas tecnolégicas, es importante tener
claro para qué sirve determinada aplicacion Web; pero no basta sin el ejercicio pedagbgico, puesto que la
combinacion de estos dos elementos permite al docente tener un camino definido en el desarrollo curricu-
lar y asi garantizar procesos claros para los estudiantes. La siguiente tabla ilustra las estrategias docentes
que pueden usar en el aula de clase y en ambientes virtuales de aprendizaje.
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Tabla 2. Categorizacion de estrategias de ensefianza mediadas por herramientas web

Estrategia de Ensefianza

Estrategias de activacion de
preconceptos y establecimiento
del contexto

Caracteristicas

Situar al estudiante en el contexto concreto para acercar la teoria con
la préctica, esta estrategia usa material grafico evidenciando posibles
aplicaciones de lo que se va a aprender.

Ejemplo

Herramientas de
multimedia
Kizoa

Youtube

[voox

Estrategias de activacion y
presentacion

Situar y familiarizar al estudiante en los conceptos que va a conocer,
evocando lo que ya sabe para relacionarlo con lo que va a aprender.

Mapas conceptuales y
mentales

Cmaptools

Mindmeister

Bubble

Cacoo

Estrategia de acceso,
construccion y aplicacion

Explicacion y aplicacion del contenido, situaciones reto para el
estudiante por medio de situaciones problémicas.

Presentaciones
Issuu

Calameo
Construccion
Webquest

Wikis

Estrategias de reflexion y
retroalimentacion

Retroalimentacion y afianzamiento de la informacion nueva, con el fin
de conocer el dominio de conocimiento que tiene el estudiante.

Comunicacion
Foros

Chat

Carteles y muros
Thinglink

Gloster

Estrategias de evaluacion

La evalaucion como proceso continuo, permanente y formativo
que evidencia las fortalezas y aspectos, con el fin de implementar
estrategias didacticas que permitan al estudiante superar las
dificultades en el aprendizaje.

Rubricas de Evaluacion




Autoevaluacion

1. ¢Qué herramientas se pueden usar para contextualizar a 1os estudiantes en determinado saber o tema?

2. ¢Con qué proposito se crean los organizadores previos?
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3. ¢En qué caso se utiliza un organizador previo Expositivo y un organizador previo Comparativo?

4, ;Cudl es la finalidad de usar Estrategias de acceso, construccion y aplicacion de conocimiento?




5. Cree una Webquest partiendo de una necesidad académica de donde labora.

51, ¢Cual fue el resultado obtenido desde el aprendizaje?

5.2, iQué reflexion le queda de usar una estrategia como esta?
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6. ¢Por qué es importante implementar estrategias de reflexion y retroalimentacion’?




apoyadas por

WE

6nologias

ESTRATEGIAS DE APRENDIZAJE

Las estrategias de aprendizaje responden la pregunta ¢como aprender lo que hay que apren-
der? Dichas estrategias se pueden entender como acciones y técnicas que un docente planea y
que debe ejecutar un estudiante para cumplir con los objetivos y metas propuestas, con el fin
de adquirir habilidades y destrezas. Por lo tanto, las estrategias de ensenanza y aprendizaje
estan fuertemente ligadas, gracias a la labor docente. Segtin Sdnchez (2002), “Las estrategias
de aprendizaje, son el conjunto de actividades, técnicas y medios que se planifican de acuerdo
con las necesidades de los estudiantes, los objetivos que se buscan y la naturaleza de los conoci-
mientos, con la finalidad de hacer efectivo el proceso de aprendizaje” (p. 1). Sin embargo, no es
exclusivo del docente o del estudiante, es decir, las estrategias de ensenanza no siempre depen-
den del docente, al igual que las estrategias de aprendizaje no son exclusivos de los estudiantes,
en muchas situaciones el docente aprende y el estudiante ensefianza.

Por lo tanto, las estrategias de aprendizaje se usan para mejorar el aprendizaje mismo. Segin
Nisbett y Shucksmith como se cité en Carrasco (2004) las estrategias cognitivas son secuen-
cias integradas de procedimientos o actividades mentales que se activan con el proposito de
facilitar la adquisicion, almacenamiento y utilizacién de informacién. En consecuencia, el



Estrategias

aprender implica un proceso de adquisicion, comprension y apropiacion para ser usado en determinado
contexto.

Las estrategias de aprendizaje tienen como fin, crear en el estudiante la disciplina, organizacion y auto-
nomia para hacer que las actividades faciliten su proceso de aprendizaje de forma independiente. Para
llegar a este punto, el estudiante debe tener un proceso de acompafiamiento por medio de una serie de
instrucciones dadas por el docente. Luego de eso, el estudiante empieza a usar sus propias estrategias y
por ultimo, el estudiante es totalmente auténomo teniendo control de las actividades y documentacion del
aula. Segtin Robert Glasser (como se citd en Penalosa, 2013) nos dice que:

El aprendizaje académico se caracteriza por una progresion entre tres fases a) apoyo extremo; b)
Transicion; ¢) Autorregulacion. Al inicio los estudiantes tienen un mayor apoyo institucional; en la se-
gunda etapa empieza a desempenar a sus propias estrategias; y en la tercera, el ambiente de aprendizaje

esté bajo el control del aprendiz, quien se encuentra en proceso de convertirse en experto. (p. 158).

Ahora bien, teniendo en cuenta los postulados de la pedagogia constructivista se concibe el aprendizaje
como proceso de construccion de conocimiento, porque una persona aprende desde sus experiencias y
por medio de la interaccién social aprende de otras, en donde se exponen sus experiencias y vivencias. En
consecuencia, en el contexto educativo apoyado con herramientas tecnoldgicas, se parte del uso de herra-
mientas de trabajo colaborativo para llegar a la construccion de conocimiento.



Estrategias de planeacion y
organizacion

Estas estrategias consisten en crear en el estu-
diante habitos de autorregulacion, con el fin de
lograr que organice, planifique y lleve seguimien-
to de las actividades a alcanzar, en ella se debe
determinar el objetivo y habilidades a desarrollar.
Diaz y Hernandez (2010) plantean tres momen-
tos los cuales son estrategias de autorregulacion
entre las cuales esta la planificacion de activida-
des, la cual se establece por medio de un plan de
accion; estrategias de monitoreo que consisten
en la revision de diversas actividades que se es-
tablecieron en la de planificacion. Hay un grado
de conciencia de lo que se esta haciendo, siendo
un ejercicio de supervision, en donde se evidencia
errores y obstaculos de lo planeado y por ultimo,
las estrategias de evaluacion en donde se estiman

los resultados obtenidos tanto de las actividades
planteadas como el cumplimiento del plan de ac-
cion trazado.

En conclusion, se recomiendan estas estrategias
para trazar y organizar las actividades que un do-
cente puede planificar, las diferentes estrategias
actividades en la estrategia de acceso, construcciéon
y aplicacion (ver el capitulo anterior), ademéas con
este tipo de estrategias se pretende incrementar
la posibilidad de cumplimiento de actividades por

parte de los estudiantes.

Artefacto de planeacion, monitoreo
y seguimiento de actividades

En internet encontramos diversas herramientas on-
line y offline, entre las cuales se recomienda Doodle
por su facilidad en la creacion, pero también podemos
encontrar herramientas como Google Calendar;
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para ingresar a este servicio es necesario tener cuen-
ta en Gmail®, luego de crear la cuenta y tener abierta
la bandeja de entrada del correo electronico, es ne-
cesario ir a la opcién de aplicaciones y alli se podra
acceder a la aplicacion.

Doodle (http://doodle.com/es/)

Permite al usuario crear horarios y recordatorios
de determinadas actividades, ademas, puede gene-
rar encuestas de los eventos; para su uso es nece-
sario crear una cuenta por medio de los botones de
Facebook o de Google (en este caso se elije la segun-
da opcion), se deben aceptar los permisos de uso y
accesibilidad, y luego seleccionar el botén llamado
Planificar un evento (figuras 23 y 24).

& Servicio de correo electronico de Google.

Figura 23. Captura de pantalla de Doodle, creacion de usuario

Crear una cuenta de Doodle X

Joodle son opcionales, pero se recomiendan para organizarse incluso

Tres razones para
registrarse

Google f Facebook 1. Vision general
_ Todas las encuestas de
Doodle y sus detalles a
La privacidad es la clave - nosotros simple vista

tampoco publicamos o compartimos en
Google+ en su nombre

Conectar con

2. Conecte su calendario
No necesitara alternar

= " entre sus calendarios y
registrarse usando su Correo electronico T i

Fuente: creacion propia basada en el programa Doodle.

Figura 24. Captura de pantalla de Doodle, crear evento

®
DOOdle Planificar un evento = Mis encuestas  wi Precios & ilber dario S

Organice sus horarios con Doodle

La herramienta que realmente utilizara. Escoja la fecha ideal para su reunion.
Encuentre una fecha para una reunién 2x mas rapido

Gratis
‘ Planificar un evento ’ Vea un ejemplo

Fuente: creacion propia basada en el programa Doodle.



Luego de lo dicho se deben realizar cuatro pasos, en cada uno debe llenar un formulario donde especifi-
que, el titulo del evento, descripcion, luego organiza las fechas del evento. En el tercer paso puede confi-
gurar una encuesta basica sobre la asistencia del evento o el cumplimiento de determinadas actividades
(figuras 25, 26 y 27).

Figura 25. Captura de pantalla de Doodle, configuracion

®
DOOdIe Planificar un evento = Mis encuestas

1. General » 2 Propuestas de horario» 3. Configuracion» 4. Invitar

7 Titulo
‘ Ponencia en Moodle Moot Colombia 2015

Ubicacion (opcional)

‘ Begota, Colombia

Fuente: creacion propia basada en el programa Doodle.
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Figura 26. Captura de pantalla de Doodle, organizacion del evento

®
Doodle Planificar un evento = Misencuestas  wh f

Fechas propuestas

What's new?
J

Select multiple dates or date ranges.

Fechas seleccionadas:

«“ AGOSTO 2015 » -

i jue, 13/08/15
1\ b d
un  mar  mié jue vie sdl —— il vie, 14/08/15
27 28 29 30 31 1 2 il sab, 15/08/15
1 4 5 6 i 8 9
17 18 191 |20 |21 2| | 23

24 25 26 27 28 29 30

31 1 2 3 4 5 6

Volver

o
Doodlie Panmcarunovento S Misencuestas W Precios A U

Propuestas de horario

Introduzca algunas propuestas de horario para cada dia Si no introduce ningun horario concrato,
Ia fecha propuesta se marcara como &l dia completo

Horario 1 Horario 2 Horario 3
W jue, 13/08/15 Charla didactica Bam Mapa mental 10 am Almuerzo 1 pm
W wvie, 14/08/15 Charla TIC B am Practica Tic 11 am Salida 1 pm
W sab, 15/08/15 | sccializacion 9 am [ satiga 12 pm ]

Afadit campo de horario
Copiar y pegar pnmera fila

Votver | [ Fraesr Consola

Fuente: creacion propia basada en el programa Doodle.
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Figura 27. Captura de pantalla de Doodle, compartir agenda

Doodle’

Planificar un evento = Mis encuestas

i Precios & ilber dario Saza

®

b

Configuracion de uso compartido

Decida quien puede participar en su encuesta.

®  Pueden participar todos aquellos que tengan enlace @

©  Solo pueden participar aquellos que han sido invitados @

Invitar a participantes (pcionay

Escriba la direccion de correo aqui:

0/250

= Afiadir un mensaje personal

Q Previsualizar correo electronico

Contactos

[ iCloud

Invite a otras personas mas
répido al conectar su lista
de contactos.

Fuente: creacion propia basada en el programa Doodle.
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Estrategias

Ahora bien, las personas que reciben la invitaciéon del evento llenan la encuesta y seleccionan los campos a
los que pueden asistir o llenar una lista tipo Check In (depende de lo que necesite el administrador-docente)
para el cumplimiento de actividades, ademas el administrador del calendario puede tener control e infor-
macion de los progresos a medida que los participantes vayan llenando la encuesta.

Estrategias de elaboracion

Estas consisten en hacer la integracion entre los conceptos que ya conoce el estudiante con los nuevos con-
ceptos, se puede ejecutar a través de diversas actividades, bien sea de organizacién como esquemas, ma-
pas conceptuales, mentales o cuadros sindpticos y otras actividades de parafraseo’, como presentaciones,
ejercicio de solucion de problemas como Webquest (ver capitulo anterior), creacion de documentos como
resimenes, reseflas o ensayos, en fin existe una gran variedad de actividades y ejercicios que puede crear el
estudiante para que cumpla con los objetivos y metas propuestas.

Sin embargo, lo mas conveniente es plantear actividades que motiven al estudiante para la elaboracion de las
mismas, es por ello que a la hora de organizar una actividad debe tener en cuenta definir metas alcanzables.
Ademés de la intencionalidad de lo que van aprender, acordes a las habilidades y al nivel del estudiante, es

7 Codificar la informacion de otros autores para hacerla mas sencilla de interpretar.



decir, que se puedan ejecutar y poner en practica y
que exista un ejercicio de orientacion y retroalimen-
tacion frente a la actividad.

Artefactos de construccion

Como bien se ha mencionado antes, existen muchas
herramientas TIC que sirven de apoyo para la cons-
truccion de artefactos elaborados por los estudiantes;
en el capitulo anterior se explicaron algunas estrate-
gias de ensefianza pero algunas de estas herramientas
son aplicables para el ejercicio de aprendizaje, como
son los esquemas (mapas conceptuales o mentales),
también se explicaron herramientas para construir
presentaciones como fue el caso de Prezi. Para este
caso, se mostraran otras alternativas para la cons-
truccion de artefactos que faciliten el aprendizaje.

Las Infografias son un recurso grafico, en las cuales
se sintetiza la informaciéon por medio de graficos y
textos claves, las infografias permiten a los usuarios
y creadores visualizar la informacién mas relevante
de forma llamativa. Segin Trujillo (2014) “Son una
representacion visual de un conjunto determinado
de informacion, presentado normalmente de forma
grafica figurativa (...) que incluyen textos, mapas,
graficos, vifietas, imagenes, etc” (p. 66).

Esta estrategia es recomendada para los estudian-
tes, puesto que deben manipular la informacion,
extraer lo mas importante, ademas ayuda a afian-
zar el conocimiento puesto que deben hacer ejer-
cicio de seleccion de informaciéon y parafraseo,
ademés exige creatividad, organizaciéon para que
el artefacto sea llamativo desde lo visual y a la vez

profundo en su contenido.
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PiktoChart (http://piktochart.com/)

Es la herramienta recomendada para crear infogra-
fias, no se requeire ser un experto, puesto que esta
herramienta provee de plantillas para que el usuario
pueda cambiar los elementos que no necesite; para
Su Uso es necesario crear una cuenta (es gratis) y pos-
teriormente el usuario puede seleccionar infografias,
presentaciones, banner y reportes (figura 28).

Figura 28. Captura de pantalla de PiktoChart, infografia

Infographic

Report Banner Presentation

Create longform infographics to draw
more page views to your blog or website.
Read more.

Fuente: creacion propia basada en el programa PiktoChart.

Luego de haber realizado lo anterior, el usuario pue-
de hacer una seleccion de plantillas, para ello, es ne-
cesario colocar el puntero del mouse y seleccionar
la opcién Create para que este cargue la plantilla y
pueda manipular la infografia. La barra de herra-
mientas la encuentra en la parte izquierda de la
pantalla y si se desea hacer cambios basta con hacer
un clic sobre la plantilla (figura 29).

Figura 29. Captura de pantalla de PiktoChart, insertar texto

B @ e T uwew - T ow- =

The Austin 100 = A SXSW 2014 Mix = What's hot today?

Puede cambiar el texto haciendo doble
click en cada elemento

= H March 7, 2014 Witten by: John Doe

1172 COODBYE WINTER STORW
[T HELO S

A winter storm is an event in which the

Fuente: creacion propia basada en el programa PiktoChart.



Esta herramienta ademas, permite subir graficos, cambiar formato de Fuente, cambiar los fondos insertar vi-

deos, mapas y graficos de barras, también permite publicar la informacion por medio del boton Publish el cual

permite obtener enlaces o code embed HTML (ver figura 30) y descargar como archivo de imagen.

Figura 30. Captura de pantalla de PiktoChart, publicacion

@ PUBLISH TO THE WEB

Unpublish Now

Public

Everyone can see

Share

Private

[EEXT) Manage Privacy Options L
Manage who gets to see your infographic -
everyone, just friends or keep it private.

Your infographic is now published.

SR SRER S e T IS A e

Share the link via Email or IM

https://magic.piktochart.com/output/6837523-untitled-infographic c,0 OPEN ON WEB

Paste HTML to embed in website
Custom width:

<iframe width="880" height="1933" frameborder="0" scrolling="no" style="overflow-
y:hidden;" src="https://magic.piktochart.com/embed/6837523-untitled-infographic">
</iframe>

OR

<div class="piktowrapper-embed" pikto-uid="6837523-untitled-infographic" >
<div class="pikto-canvas-wrap">
<div class="pikto-canvas"></div>
</div>
</div>
<script>
(function(d){
var js, id="pikto-embed-js", ref=d.getElementsByTagName("script")[@];
if (d.getElementById(id)) { return;}
js=d.createElement("script"); js.id=id; js.async=true;
js.src="https://magic.piktochart.com/assets/embedding/embed.js";
ref.parentNode.insertBefore(js, ref);
}(document));
</script>

Fuente: creacion propia basada en el programa PiktoChart.
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Presentaciones con Emaze (https://www.emaze.com/es)

Dentro de las estrategias de elaboracion no pueden faltar las presentaciones, para esto podemos usar di-
versas herrameintas como Prezi, Calameo (www.calameo.com), Powtoon (www.powtoon.com) en fin
existe una gran variedad de herramientas en la Web. Para este caso se explicard Emaze.

Esta herramienta permite crear presentaciones interactivas, para hacerlo es necesario crear una cuenta. Al
ingresar puede crear presentaciones por medio de plantillas preestablecidas (ver figura 31) por medio del
boton New Create Presentation, al hacer clic sobre la plantilla se cargara el area de trabajo.

Figura 31. Captura de pantalla de Emaze, crear presentacion

MY SHARED EXPLORE

) SEARCH MY PRESENTATIONS

DARIDSAZABZ (2 ’ ”!“"’
dariosaza82 | T\ T

| am an emazing presenter, e Y 4

I like design, music and fun. CREATE NEW PRESENTATION e ‘ ‘
Q@ us,Earth v

A www.emaze.com Presentation Name Sept. 16, 2014
= myemail@example.com 1 views E‘] &l

Fuente: creacion propia basada en el programa Emaze.




Al tener el area de trabajo, el usuario puede hacer cambios haciendo doble clic en cada elemento (texto,

iméagenes, video) o puede insertar estos elementos al seleccionar las herramientas que se encuentran en la
parte superior de la pantalla (figura 32).

Figura 32. Captura de pantalla de Emaze, Insertar elementos graficos

PUEDE HACER CLICK
SOBRE LOS TEXTOS PA
CAMBIARLOS

Fuente: creacion propia basada en el programa Emaze.
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Ahora bien, para anexar mas slides o diapositivas, el
icono que lo permite se encuentra en la parte supe-
rior izquierda de la pantalla, alli puede seleccionar
el tipo de slide y seguir haciendo los cambios. Para
observar la presentacion y compartirla en la Web,
basta con ingresar a la pagina de inicio (figura 31).

Estrategias colaborativas

Las estrategias de trabajo colaborativo estan fuer-
temente ligadas y tedricamente sustentadas en el
constructivismo social, en donde el eje central es
la construcciéon del conocimiento. Ahora bien, es
gracias a las TIC que se facilita este tipo de trabajos
grupales. El trabajo colaborativo consiste en trazar
una meta comun para realizar determinada activi-
dad (Wiki, documento, un mapa mental o concep-
tual, presentacion, pagina Web, solucionar un pro-
blema, etc.), no se trata de dividir las actividades o

responsabilidades, puesto que este tipo de estrate-
gias no garantizan el aprendizaje sino que lo frag-
menta, es decir, cada integrante del grupo aprende
su parte de la actividad y de eso no se trata. En el
aprendizaje colaborativo se comparten todas las ac-
tividades y todas las responsabilidades para llegar
a un fin coman. Segin Dillenboug como se cit6 en
Gross (2008): “la colaboracion consiste en haber
coordinado la actividad sincrénicamente, lo cual es
resultado de una tentativa continuada de construir

y mantener un concepto comin de un problema”
(p. 92).

Las ventajas que tiene este tipo de estrategias esta
en el fomento de responsabilidades por medio de
actividades que parten de lo individual, para cons-
truccion de actividades grupales. Por lo tanto, se
evidencia el fomento de habilidades argumentati-
vas, puesto que hay demanda de socializacion y dis-
cusion de posturas para llegar a consensos y cons-
truccion de conocimiento.



Agregando a lo anterior, Rosario y Auyadermont (2012) exponen una serie de ventajas del trabajo colabo-
rativo en relacion a otros tipos de modalidades grupales, dentro de las cuales se encuentran:

» Laresponsabilidad individual para alcanzar la meta en comun.

« La conformacion de grupos puede ser heterogénea en cuanto a saberes y habilidades per-
mitiendo un mayor enriquecimiento en el conocimiento.

« Las responsabilidades son compartidas.

« Eltrabajo colaborativo exige habilidades comunicativas.

Teniendo en cuenta lo anterior, se mostraran algunas herramientas Web que permiten el trabajo colabo-
rativo, para ello, cabe traer a colacion el tema de Wikis (ver capitulo anterior), puesto que este tipo de
actividades son las mas usadas para la organizacion y ejercicios que involucran el trabajo grupal.

Documentos de Drive (www.google.com/Drive)

Esta aplicacion de Google permite crear artefactos de trabajo colaborativo a través de su suite de oficina,
para acceder a este tipo de recursos es necesario tener cuenta en Gmail, cuando esté en la bandeja de en-
trada debe dirigirse a las aplicaciones que se encuentran en la parte superior derecha de la pantalla y elegir
la opcion Drive (figura 33).
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Figura 33. Captura de pantalla de acceso a Google Drive

ilher dario

Google+ Busqueda YouTube

-
|'|

Maoticias Grmail Dirive

- Invitacion para editar ‘

Calendar

Fuente: creacion propia basada en el programa Drive.

Estrategias
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Al ingresar, el usuario encuentra en la parte izquierda de la pantalla las opciones de crear carpetas para
organizar el sitio, subir archivos desde el pc, las opciones de ofiméatica (word, excel, power point en caso de
Microsoft) y la opciéon de conectar més aplicaciones, en donde el usuario puede vincular méas aplicaciones
(software) a su espacio Drive (figura 34).

Figura 34. Captura de pantalla de Google Drive, crear archivos

GO()SIC Buscar en Drive
B Formularios de Google
L Drive Miunida ¥ Dibujosde Google
1 Ed Google My Maps T
@ i do [E cacoo 4 BB maesiria
o G o4 draw.io (legacy)
Subir archivos E} draw.ioPro
Subir carpeta Ak Mem-Tree
| &: Movenote
Bl PDocumentos de Google
P NodeFire
Hojas de célculo de Google
¥ Powtoon
) Presentaciones de Google
I Mas = -+ Conectar mas aplicaciones @ . oy

Fuente: creacion propia basada en el programa Drive.
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Para este momento, se explicara una opcion de ofi-
matica que permite el trabajo colaborativo, para
ello seleccionamos la aplicacion Documentos de
Google, y luego cargamos la aplicacion de docu-
mento de texto, su entorno es muy similar a Word,
por lo tanto no es importante explicar en detalle
como funciona el programa, ademas que la inten-
cion de este programa es visualizar el ejercicio de
trabajo colaborativo, es decir que entre varias per-
sonas conectadas de forma asincronica o sincro-
nica construyen un mismo documento. Para ello
debe una persona del grupo crear el documento,
basta con solo abrirlo, luego debe buscar la opcion
Compartir, la cual se encuentra en la parte supe-
rior derecha de la pantalla y este a su vez carga una
ventana para guardar el nombre del archivo (figura

35).

Figura 35. Captura de pantalla de Google Drive, documento de texto

Documento sin titulo
Archivo Editar Ver Insertar Formato Hemamientas Tabla Complementos Ayuda

Texto normal - Al - 1 - B ZUA- oo ==

1 112 (3.1 4 18 1.8 | 7 118 1:8 110

Asignar nombre antes de compartir

Ponle un nombre a tu documento sin titulo antes de
compartirlo:

[ Nombre del archivd]

Fuente: creacion propia basada en el programa Drive.

Luego se pueden anexar los correos de las personas
con las que va a compartir el archivo (ver figura 36),
ellos a su vez abren la invitacién que recibieron por
correo y cargan el archivo para poder construir la
actividad.



Figura 36. Captura de pantalla de Google Drive, compartir archivo

Compartir con otros Obtener enlace para compartir (G

Personas

en este espacio se escriben los correos electronicos| # Puede editar ~

Cancelar Avanzada

Fuente: creacion propia basada en el programa Drive.

Otro aspecto a resaltar de esta aplicacion, es que
no requiere guardar el archivo y no requiere estar
conectado permanentemente para trabajar, Drive
tiene la opcion de construccion de documento offli-
ney al conectarse a internet hace la sincronizacion.
Ademas, permite hacer seguimiento de todos los
cambios que realizan los usuarios de documento,
permitiendo evidenciar la cantidad y calidad del
trabajo de cada uno de los participantes.

Otras aplicaciones

En internet existe una gran variedad de aplicaciones
que permiten compartir archivos para ver y editar de
formagrupal, entrelas cuales se han mencionado algu-
nas como Wikispaces, Calameo, Mindmeister,
Drive; como sugerencia de construcciéon de presen-
taciones para trabajo grupales online est4 la herra-

mienta Prezi.

Prezi (www.prezi.com)

Esta herramienta ofrece presentaciones llamativas
gracias a los efectos tipo Zoom, para hacer uso de esta
solo basta con registrarse (no tiene costo). Cuando
el usuario tiene la cuenta debe buscar la opciéon New
Prezi. Posteriormente la herramienta le permite se-
leccionar diversas plantillas ya configuradas. Sin em-
bargo, para los usuarios no avanzados se aconseja
usar plantilla en blanco Start Blank prezi, la cual se
encuentra en la parte inferior de la ventana (figura 37).
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Figura 37. Captura de pantalla de Prezi, crear archivo

All prezis

| Al prezis

N New folder...

Download Prezi for Mac

$ Dowriload ! irid ﬁ

MNew Prezi

Pownload the Mobie Apps

Fuente: creacion propia basada en el programa Prezi.
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Posteriormente se carga la hoja de trabajo o el frame,
en ella puede divisar las instrucciones de doble clic
para agregar texto, en €l puede configurar los titu-
los. Al seleccionarlos puede configurar los tamafios y
colores, ademés para agregar nuevos textos basta con
hacer doble clic en cualquier lugar de la hoja de tra-
bajo, cuando crea el texto puede modificar el tamafo
con hacer un clic sobre el mismo y aparece la opciéon
“+” 0 “-” para modificar los tamanos.

Otra opcion de gran importancia es el boton Insertar,
con él se permite subir videos, imagenes, simbolos
(flechas, cuadrados circulos), hasta presentaciones
con formato ppt (figura 38).

Figura 38. Captura de pantalla de Prezi, area de trabajo

B Insert~ |/ Customize

& Image

Q Symbols & shapes..
| B YouTube video

& Favorite.

Untitled Prezi - L]

rron
7 Draw line
¥ Highlighter

Click to add text

@ Add Background Music.
n

Click to add text ® From file (PDF, video).

& PowerPoint...

Fuente: creacion propia basada en el programa Prezi.

Por tltimo, es necesario configurar la secuencia, es
decir el orden de la presentaciéon. Este es uno de
los pasos que requiere constante revision, ya que
puede saltarse una imagen, texto o video, para ello,
esté la opcion Circle Frame, la cual se encuentra en
la parte superior izquierda de la pantalla. Con esta
herramienta se pueden anexar circulos en los cua-
les el usuario puede colocar informacién y a la vezir
organizando de forma automatica la presentacion.
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Otra opcidn para organizar la presentacion es arrastrando los cuadros o Path hacia arriba o hacia abajo segtin
se desee. Esta opcion se encuentran en la parte izquierda de la pantalla o puede también usar la opciéon Edit

Path en donde se hace clic en cada circulo de la hoja de trabajo y este va asignando un ntiimero que indica el
orden de la secuencia (figura 39).

Figura 39. Captura de pantalla de Prezi, herramientas

@ Préctica Prezi

Circle Frame %

SR Circulo 1

Agregar texto

X /' # EditText & Favorite [ Delete

Fuente: creacion propia basada en el programa Prezi.




Por dltimo, se puede observar la presentaciéon por medio del botén Present, el cual lo puede encontrar
el usuario en la parte superior de la hoja de trabajo. También el boton de compartir, el cual le permite
al usuario obtener un enlace, descargarlo como archivo PDF o aun mejor como un ejecutable, en caso de
no tener conexion a internet, lo puede llevar en una memoria USB y mostrar la presentacion (figura 40).

Figura 40. Captura de pantalla de Prezi, compartir presentacion

P Present O (2] X Exit

|m +a Share prezi...

Present remotely

i
(# Share on Facebook...

N N

h

Download as PDF

|¢=

Download as portable prezi

°-

powered by Google
Recommended images

Fuente: creacion propia basada en el programa Drive.
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En conclusion, existen una gran variedad de estrategias de aprendizaje, las herramientas Web aportan
los espacios de comunicacion y construccion para fomentar en los estudiantes las diversas formas para
aprender. Por otra parte, los docentes a partir de su labor pedagogica deben incentivar a los estudiantes a
ser responsables de sus procesos de aprendizaje por medio de diferentes posibilidades didacticas y tecno-
logicas para poder aprender. La siguiente tabla recopila las estrategias de aprendizaje abordadas en este

documento.

Tabla 3. Estrategias de aprendizaje

Estrategia de Aprendizaje Caracteristicas Ejemplo

Artefactos de planeacion, monitoreo y
seguimiento de actividades

Doodle

Google Calendar

Permiten al estudiante la organizacion de las actividades,
trabajo y eventos donde puede hacer seguimiento del
cumplimiento de estas actividades.

Estrategias de planeacion
y organizacion

Artefactos de construccion

Estas estrategias permiten al estudiante desde la Infografia Pictochat
Estrategias de elaboracion | construccion, parafraseo, analisis, hacer determinadas Powtoon
actividades para apropiar los conceptos abordados. Cmaptools
Calaméo

Artefactos de Trabajo Colaborativo

Son actividades de trabajo grupal, buscan la construccion Documentos Drive

Estrategias colaborativas de conocimiento desde el gjercicio colectivo, generando Egﬁélméo
responsabilidades y objetivos comunes. 0aco0
MindMeister

Estrategias
didacticas

Wsewtgfjnmagias




Autoevaluacion

1. ¢Cual es el objetivo de las estrategias de planeacion y organizacion?
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2. ¢Que entiende por estrategias de aprendizaje?

3. ¢Queé tipo de estrategias permite relacionar 1os conocimientos previos y el nuevo conocimiento’?




4. ;Cudl la diferencia entre aprendizaje colaborativo y aprendizaje cooperativo?
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5. ¢Que herramientas web permite el trabajo colaborativo?

6. Disefe una actividad en la cual intervengan estrategias de elaboracion
de conocimiento y de trabajo colaborativo
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