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Resumen

El presente documento es resultado del proceso de investigacion que tuvo como derrotero
principal el disefio de un ambiente virtual de aprendizaje (AVA) por medio del cual, un grupo de
estudiantes de grado sexto del Colegio Paulo VI I.E.D comprendieran y apropiaran el concepto
de tecnologia. Esto partiendo del innegable hecho de que la mayoria de personas suelen concebir
de manera "erronea” el concepto de tecnologia, asociandolo con meros aparatos, maquinas,
artefactos, etc. Esta preocupante realidad trasciende en los estudiantes de grado sexto del Colegio
Paulo VI L.E.D, motivo por el cual se disefia un ambiente virtual de aprendizaje con el cual los
estudiantes lograrian aproximarse a una pertinente concepcion del término tecnologia. Tras la
implementacion del AVA con una muestra aleatoria conformada por cinco estudiantes, se
percibe un avance positivo y muy significativo en ellos, esto en la medida en que se evidencia un
cambio en la manera en como se refieren tanto al concepto de tecnologia como a otros con los

que éste guarda estrecha relacién como la informaética, los sistemas, artefactos, entre otros.

Palabras Clave: Ambiente Virtual de Aprendizaje, concepto tecnologia, disefio

Abstract

This document is result of the research process that had as as main objective the design of
a virtual learning environment (AVA) by which a group of sixth grade students of the College
Paulo VI 1.E.D understood and appropriated the concept of technology. This based on the
undeniable fact that most people typically think of "wrong™ way the concept of technology, just
associate it with equipment, machines, devices, etc. This worrying reality transcends in sixth
grade students of the College Paulo VI 1.E.D, so was designed a virtual learning environment
where students could approach a relevant conception of the term technology. Following the
implementation of the AVA with a random sample composed of five sixth grade students of the
College Paulo VI I.E.D, is perceived a positive and significant progress in students, for a evident
change in the way how they the defined the concept technology as others with which it is closely

related as computers, systems, appliances, among others.
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CAPITULO | MARCO GENERAL
Introduccion

El Ministerio de Educacion Nacional de Colombia (2010), menciona que "Segun el
National Research Council, la mayoria de la gente suele asociar la tecnologia simplemente con
artefactos como computadores y software, aviones, pesticidas, plantas de tratamiento de agua,

pildoras anticonceptivas y hornos microondas por mencionar algunos ejemplos”(p. 5).

Esta es la realidad de muchos estudiantes de las Instituciones Educativas, los cuales
tienden, ya sea a desconocer el concepto por completo, a tener una vaga idea, o asociarlo con
productos y artificios. Esta situacion, resulta preocupante si se piensa en el hecho de que la
tecnologia e informatica es una de las nueve areas obligatorias y fundamentales del
conocimiento, y que como Mina (2002), destaca "EI concepto, es el elemento lI6gico central en la

construccion del conocimiento(s.p.).

La presente propuesta de investigacion consiste entonces, en el disefio de un Ambiente
Virtual de Aprendizaje (AVA) que al ser implementado con estudiantes de grado sexto del
Colegio Paulo VI LLE.D, les brindara los elementos conceptuales, practicos y didacticos
necesarios para que apropien y tengan una concepcidén mas precisa y "veraz" en cuanto a lo que
refiere la palabra tecnologia, de manera que puedan concebir claramente este concepto e incluso

relacionarlo correctamente con otros.

Planteamiento del Problema

Es una realidad bastante perceptible que muchos de los estudiantes en la escuela no
poseen una concepcion precisa o0 "acertada” sobre la tecnologia, se percibe que asocian el
término con artificios y dispositivos producto de la tecnologia, mas no se piensa o concibe como
una disciplina, actividad humana, conjunto de conocimientos o con alguna de las tantas
acepciones con las que se define hoy en dia este concepto. Esta situacién se debe en gran medida
a que en la mayoria de escuelas se ensefia la asignatura informatica y se tiende por lo general a

dejar en segundo plano el area de tecnologia.



Este es el caso de los estudiantes de grado sexto del Colegio Paulo VI I.E.D., quienes no
poseen una acertada concepcidn sobre la tecnologia, un hecho que resulta preocupante en la medida en
que la tecnologia e informatica es, de acuerdo a la Ley General de Educacién 115 de 1994 una de
las nueve &reas obligatorias y fundamentales del conocimiento, y que en plena "sociedad de la
informacion y el conocimiento”, este vacio conceptual y desconocimiento representa una
desventaja y limitante en tanto que la Tecnologia se encuentra inmersa en multiples aspectos del

ser humano y es parte sustancial de la formacién integral.

En ese sentido, se disefiard y desarrollara un AVA que funcionara como mediador
pedagogico en la ensefianza del concepto de tecnologia en los estudiantes de grado sexto del
Colegio Paulo VI I.E.D. en aras de que puedan concebir claramente este concepto e incluso

relacionarlo correctamente con otros.

Objetivos

General

Generar en los estudiantes de grado Sexto del Colegio Paulo VI L.LE.D., la compresiéon del
concepto de tecnologia, su apropiacion y algunas aplicaciones en la cotidianidad o la vida real,

colegio o contexto.

Especificos

e Determinar por medio de una prueba piloto los saberes previos que poseen los estudiantes
de grado sexto del Colegio Paulo VI I.E.D. con el fin de diagnosticar cual es su concepcion

con respecto al concepto de tecnologia.

e Disefiar y desarrollar un AVA para implementarlo con el grupo de estudiantes de grado
sexto del Colegio Paulo VI I.E.D, como recurso pedagdgico para ensefiar, realizar

actividades y evaluar a los estudiantes en relacion al concepto de tecnologia.

e Determinar por medio de un andlisis cualitativo si el AVA tras su implementacion,
representa un recurso pedagogico y didactico significativo para ensefar a los estudiantes

de Grado Sexto del Colegio Paulo VI L.E.D. el concepto de tecnologia.



CAPITULO Il MARCO REFERENCIAL
Antecedentes

Los ambientes virtuales de aprendizaje son un recurso que utiliza el docente, como
herramienta pedagdgica mediadora en su quehacer, son entre otras cosas, espacios educativos
que resultan significativos en la formacion personal e integral de los estudiantes. Al respecto, a
modo de antecedente se destaca a continuacion la historia y evolucién de los AVA en los Gltimos

anos:

e Hoy en dia la riqueza de soluciones tecnoldgicas ha instado a que este tipo de educacion
haya evolucionado para que se lleve a cabo de una forma méas cémoda y efectiva. Sin
embargo, Herrera (2010) indica que el desarrollo de ambientes virtuales para el
aprendizaje se realiza, con frecuencia, de manera intuitiva, sin un analisis mesurado de los

factores educativos que intervienen en el proceso. (Esquivel & Edel, 2013)

e Afortunadamente hoy en dia la tecnologia de informacion ha enriquecido sus formas de
entrega, sustentada en sistemas de manejo de contenidos (sgc), mas especificamente,
sistemas de manejo de los aprendizajes (sga) también conocidos como ambientes virtuales
de aprendizaje (AVA) (Navarro & Orozco, 2009).

e Laeducacion a distancia ha tenido una larga y profusa experiencia en muchos paisesy

regiones del mundo; de acuerdo con Garcia (citado por Rama, 2008).

e En América Latina ha tenido una reciente y relativa presencia historica y ha estado
focalizada en la educacién no formal. Los inicios de esta modalidad se dieron en
Inglaterra por Isaac Pitman, quien en 1830 redujo los principios de su sistema de

taquigrafia en tarjetas enviadas por correo (Brenes, 2006).

El desarrollo de la tecnologia en la Gltima década ha dado un impulso notable que exige,
“nuevos conocimientos sobre las competencias y saberes generales requeridos del ciudadano en

la sociedad moderna” (tomado del documento, conformacion de ambiente de aprendizaje para el



[T

drea de tecnologia e informdtica “informe y compendio de experiencias” p. 21, 22). En el cual,
también mencionan que “la educacion en tecnologia, actualmente se ha construido en una area
obligatoria de la educacion basica, que tiene sus propios objetivos, contenidos, metodologias y
logros”. Esto nos permite percibir la interdisciplinaridad de la tecnologia y su estrecha relacion
con la informatica, por tal razon el proyecto “Disefiar un ambiente virtual de aprendizaje por
medio del cual se comprenda y apropie el concepto de tecnologia en los estudiantes de grado
sexto del Colegio Paulo VI .E.D.”, propende por aprovechar las cualidades de la tecnologia en
pro de que los estudiantes comprendan entre otras cosas las dimensiones notables del desarrollo
y de las innovaciones tecnoldgicas, y de esta manera se aproximen a una precisa y acertada
comprension y concepcion del concepto de la tecnologia, lo que permitird no solo descubrir
herramientas metodolégicas para la formacion de la tecnologia en la educacion bésica sino
también desarrollar competencias tecnoldgicas en los estudiantes de grado sexto del Colegio
Paulo VI LLE.D.

A propésito, Lopez (2009) citado por Belkys (2010), anota: “que los estudiantes podran
adquirir una serie de capacidades utilizando estas herramientas tecnologicas como: Aprender a
buscar, seleccionar y analizar informacion virtual con un proposito, desarrollar competencias y
habilidades en el manejo de las distintas herramientas y recursos tecnolégicos, resolver ejercicios
en linea, elaborar presentaciones multimedia” (p. 4). Hecho sobre el que recae la importancia del

AVA como herramienta mediadora del quehacer pedagdgico y educativo del proyecto.

En concordancia con un informe del National Research Council®, “la mayoria de la gente
suele asociar la tecnologia simplemente con artefactos como computadores y software, aviones,
pesticidas, plantas de tratamiento de agua, pildoras anticonceptivas y hornos microondas, por
mencionar unos pocos ejemplos”. Su estudio revelo incluso que la gente desconoce a qué refiere
la “alfabetizacion en Tecnologia”, asi mismo, precisan en la necesidad de asumir y concebir el

concepto de tecnologia de una manera mas amplia, abarcando:

"productos tangibles del mundo humano-disefiado (por ejemplo, puentes, automoviles,
computadoras, satélites, dispositivos de imagenes médicas, medicamentos, plantas de

! Consejo Nacional de Investigacion (NRC) es el brazo de trabajo de la Academia Nacional de Estados Unidos que
produce informes que las politicas de forma, informar a la opiniéon publica, y avanzar en la bisqueda de la ciencia,
la ingenieria y la medicina. Recuperado de:
http://en.wikipedia.org/wiki/National_Research_Council_(United_States)



ingenieria genética) y los sistemas de que estos artefactos son un parte (por ejemplo, el

transporte, las comunicaciones, la salud, la produccién de alimentos), asi como de las

personas, la infraestructura y los procesos requeridos para disefiar, fabricar, operar y

reparar los artefactos” (p. 7).

Esta concepcion mucho mas completa e integral es la que se debe propender por
comprender, en busca de alejarse de la concepcion méas comun de las personas que refiere a la

simple y llana asociacion de la tecnologia con aparatos electronicos y ordenadores.

Este conjunto de antecedentes, cobran valor para el presente proceso de investigacion,
debido a que puntualizan y sefialan que el desconocimiento del concepto tecnologia tiende a ser
muy comun entre las personas, de igual modo, se permite vislumbrar reiterativamente lo
significativos que resultan los AVA para los procesos de ensefianza-aprendizaje, por
consiguiente, esta serie de antecedentes conforman un precedente consolidado, asi como un

sustento y fundamento para esta investigacion.
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Tecnologia

El concepto tecnologia comun y errdbneamente, suele asociarse tan solo con artefactos,
maquinas, software, computadores, etc. Es preciso entonces, traer a colacién concepciones como
la del Ministerio de Educacion Nacional (2008), quien propone; "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” (p.5).

Segun la revista Itahora (2013) La tecnologia es “el conjunto de conocimientos técnicos,
ordenados cientificamente, que permiten disefiar y crear bienes y servicios que facilitan la
adaptacion al medio ambiente y satisfacer tanto las necesidades esenciales como los deseos de

las personas”.

“La tecnologia, como fenémeno cultural, es el conjunto de conocimientos que han hecho
posible la transformacién de la naturaleza por el hombre y que son susceptibles de ser
estudiados, comprendidos y mejorados por las generaciones presentes y futuras.” (CAH-BOSA,
p. 91).

Son diversas entonces las acepciones que posee este concepto, sin embargo, en su
mayoria apuntan a que la tecnologia es un conjunto de conocimientos, saberes, habilidades que
utilizados de manera racional, creativa y critica permiten al hombre transformar el medio bien

sea para resolver problemas, cubrir necesidades individuales y sociales o satisfacer pretensiones.
Tecnologia y Educacion

Desde la siempre, la tecnologia ha representado para la humanidad, la piedra angular para
fortalecer diversas ciencias y al conocimiento en general, la trascendencia de la tecnologia no
conoce muchos limites, por lo cual, ha impactado aspectos que van desde la industria hasta la
educacion, siendo esta ultima el punto de atencion sobre el cual recae esta investigacion, pues
progresivamente el proceso educativo se adentra en conceptos epistemoldgicos y pedagdgicos
mas complejos y es en medio de la reflexion sobre los procesos emergentes en el aula y en
particular los que tienen que ver con la educacion en Tecnologia que parte la presente

investigacion.



La importancia que supone la tecnologia dentro de las aulas de clase incide, entre otros
aspectos, con el hecho de permitir utilizar elementos conceptuales, tedricos y practicos que
propician el razonamiento l6gico, la creatividad, la solucién de problemas, entre otras, lo cuales
aportan al cambio a nivel social, cultural, humanistico, etc., en pro de atender a los diversos retos
que conlleva la formacion de las nuevas generaciones. La tecnologia como area del conocimiento
implica para el docente la necesidad de buscar nuevas alternativas para que el estudiante pueda
desarrollar competencias cognitivas, socio afectivas y comunicativas basicas e "imprescindibles"
en la produccion del conocimiento tecnoldgico, estando asi en capacidad no solo de solucionar
problemas concernientes a diversas areas de estudio y sino también de coordinar actividades bajo

el marco de la tecnologia como concepto y campo de estudio.

En el campo de la educacidon se han venido implementando nuevas estrategias
relacionadas con el proceso ensefianza-aprendizaje de la tecnologia, las cuales facilitan la
apropiacion del conocimiento y desarrollo de competencias; dentro de estas estrategias,
herramientas y recursos producto de las TIC, la web 2.0, etc. permiten a los docentes ser
creativos a la hora de planear y llevar a cabo sus clases, para hacerlas mas didacticas y
atrayentes, convirtiéndose en un mediador y facilitador en el proceso de aprendizaje de los
estudiantes.

Teniendo en cuanta las orientaciones propuestas por el Ministerio de Educacion Nacional
(MEN), el &rea de tecnologia e informatica tiene como fin desarrollar competencias, destrezas y
habilidades personales que le permitirdn mayores niveles de desarrollo del pensamiento
tecnoldgico. En este orden de ideas, este proyecto se enmarca bajo el area de la Tecnologia e
informatica, como una propuesta de reflexion y camino hacia la compresién y apropiacién

acertada del concepto de tecnologia.
Ambientes de aprendizaje

En términos generales se puede decir que, los ambientes de aprendizaje son espacios
donde trabajan docentes y estudiantes, para interactuar en relacion a determinados contenidos,
utilizando para el mismo técnicas y métodos, con la intencionalidad de adquirir nuevos

conocimientos, habilidades, competencias, etc.



Segun el portal Colombia Aprende, del Ministerio de Educacion (s.f.) "un ambiente de
aprendizaje es un espacio en el que los estudiantes interactian, bajo condiciones y circunstancias
fisicas, humanas, sociales y culturales propicias, para generar experiencias de aprendizaje
significativo y con sentido. Dichas experiencias son el resultado de actividades y dindmicas

propuestas, acompafiadas y orientadas por un docente".
Con relacion a ello, Gonzalez y Flores (2000), sefialan que:

“Un medio ambiente de aprendizaje es el lugar donde la gente puede buscar recursos para
dar sentido a las ideas y construir soluciones significativas para los problemas” [...]
“Pensar en la instruccion como un medio ambiente destaca al ‘lugar’ o ‘espacio’ donde
ocurre el aprendizaje. Los elementos de un medio ambiente de aprendizaje son: el
alumno, un lugar o un espacio donde el alumno actua, usa herramientas y artefactos para
recoger e interpretar informacion, interactia con otros, etcétera”. (pp. 100-101)

Ambientes virtuales de aprendizaje

Un ambiente virtual de aprendizaje es un escenario tecnoldgico disefiado con el fin de
apoyar el proceso de ensefianza—aprendizaje, desarrolla cambios en la forma de pensar del
estudiante, facilita el uso de diferentes aplicaciones tecnologicas, el acceso a Internet, y a la
interaccion con el entorno fisico. Su funcionamiento exige que sea a través de la red mediante el
uso de herramientas, evaluativas, comunicativas etc. Y permite tener acceso a recursos

educativos como: iméagenes, presentaciones, libros electrénicos, tareas y actividades.

Chacon [xii] sefiala los siguientes principios basicos para orientar la creacion de
ambientes virtuales: (1) Interactividad persona-computador y persona-persona; (2) Aprendizaje
centrado en procesos mas que en contenidos; (3) Globalizacién, aprovechando la informacion de
cualquier parte del mundo; (4) Redes vivientes de conocimiento, en las que cada aspecto de una
disciplina es estudiado por un equipo humano y compartido; (5) Ambientes sintéticos
compartidos, donde se puedan vivir experiencias grupales de aprendizaje con apoyo de software
para aprendizaje colaborativo.

Stiles (2000) indica que un “‘Ambiente Virtual de Aprendizaje' 0 'Sistema Administrador
del Aprendizaje’ esta disefiado para actuar como centro de las actividades de los estudiantes, para

su administracidn y facilitacion, junto con la disposicion de los recursos requeridos para ellas”,



opcionalmente puede incluir un sistema que soporte la “la inscripcion, las opciones
administracion de los cursos, carpeta y perfil del estudiante, un sistema de mensajeria y

publicacion del contenido™.

Componentes y Competencias Generales del Area de Tecnologia e Informatica

Los cuatro componentes descritos en el documento Orientaciones Generales para la
Educacion en Tecnologia del MEN, definen las competencias para la educacion en tecnologia y

se interpretan de esta manera:

* Naturaleza y conocimiento de la tecnologia: Valora el dominio béasico que el estudiante debe
tener de los conceptos fundamentales de la tecnologia y el reconocimiento de su evolucion a
través de la historia y la cultura, comprendiendo qué es la tecnologia e identificando las
relaciones de interdependencia que se dan entre ésta y las ciencias, la técnica y la cultura. Este
componente incluye los saberes que se consideran fundamentales en cada conjunto de grados y
posibilita el estudio de los hitos de la tecnologia que han transformado la realidad cultural y
social de la humanidad a través de la historia.

« Apropiacion y uso de la tecnologia: Valora la utilizacion adecuada, pertinente y critica de la
tecnologia (artefactos, productos, procesos y sistemas) con el fin de optimizar, aumentar la
productividad, facilitar la realizacion de diferentes tareas, potenciar los procesos de aprendizaje,

entre otros.

* Solucion de problemas con tecnologia: Valora el dominio que los estudiantes alcanzan en la
adquisicion y manejo de estrategias en y para la identificacion, formulacion y solucion de
problemas con tecnologia, asi como para la comunicacion de sus ideas. Estrategias que van desde
la deteccion de fallas y necesidades hasta llegar al disefio, y que evolucionan en complejidad a

medida que se avanza en los conjunto de grados.

* Tecnologia y sociedad: Valora tres aspectos: 1) las actitudes de los estudiantes hacia la

tecnologia, su sensibilizacion social y ambiental, curiosidad, cooperacion y trabajo en equipo,
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apertura intelectual, busqueda y manejo de la informacion, y deseo de informarse; 2) la
valoracion social que el estudiante hace de la tecnologia para reconocer el potencial de los
recursos, la evaluacién de procesos y el analisis de impactos (sociales, ambientales y culturales)
las causas y consecuencias; y 3) La participacion social que implica cuestiones de ética y
responsabilidad social, comunicacion, interaccion social, propuestas de soluciones y

participacion, entre otras.

En las palabras de Héctor Trujillo citando a Maria Torrado (2000), el concepto de
competencia puede ser entendido como “el conocimiento que alguien posee y el uso que ese
alguien hace de dicho conocimiento al resolver una tarea con contenido y estructura propia y una

situacion especifica y de acuerdo con un texto, unas necesidades y unas exigencias concretas”.

Segun Sergio Tobon (2009-2010), desde la socioformacion, las competencias “son
procesos integrales de actuacion ante actividades y problemas de la vida personal, la comunidad,
la sociedad, el ambiente ecoldgico, el contexto laboral-profesional, la ciencia, las organizaciones,
el arte y la recreacion, aportando a la construccion y transformacion de la realidad, para lo cual
se integra el saber ser (automotivacion, iniciativa y trabajo colaborativo con otros) con el saber
conocer (conceptualizar, interpretar y argumentar) y el saber hacer (aplicar procedimientos y
estrategias), teniendo en cuenta los retos especificos del entorno, las necesidades personales de

crecimiento y los procesos de incertidumbre, con espiritu de reto, idoneidad y compromiso ético”
(p.17).

Segun el Ministerio de Educacion Nacional (2008), competencias “se refiere a un
conjunto de conocimientos, habilidades, actitudes, comprensiones y disposiciones cognitivas,
meta-cognitiva, socio-afectiva y psicomotoras”. “Estan apropiadamente relacionadas entre si
para facilitar el desempefio flexible, eficaz y con sentido, de una actividad o de cierto tipo de

tareas en contextos relativamente nuevos y retadores” (p.14).
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Ambientes de Aprendizaje Para la Educacion en Tecnologia

Los ambientes de aprendizaje se refieren a «las circunstancias que se disponen (entorno
fisico y psicologico, recursos, restricciones) y las estrategias que se usan, para promover que el
aprendiz cumpla con su misidn, es decir, aprenda. El ambiente de aprendizaje no es lo que hace
que un individuo aprenda, es una condicion necesaria pero no suficiente. La actividad del
aprendiz durante el proceso de ensefianza aprendizaje es la que permite aprender. Un ambiente
de aprendizaje puede ser muy rico, pero si el aprendiz no lleva a cabo actividades que
aprovechen su potencial, de nada sirve». Tomado del documento (Secretaria de Educacion:
Bogota una gran escuela. (s.f.), conformacion de ambientes de aprendizaje para el area de

tecnologia e informatica: informe y compendio de experiencias (p. 32).

Pero, ¢Qué es lo que el aprendiz, debe aprender?, y ¢ cudles son las caracteristicas que
debe cumplir el ambiente de aprendizaje para promover que el aprendiz cumpla con su mision?
La UNESCO en el documento Guia de Planificacion afirma que: «Del mismo modo como la
tecnologia ha inducido cambios en todos los aspectos de la sociedad, también las expectativas
acerca de los que los estudiantes deben aprender para funcionar de modo efectivo en la nueva
economia mundial.» Lo anterior sugiere que el estudiante debe desarrollar competencias que le
permitan moverse con propiedad en el mundo actual, ser capaz de analizar situaciones y tomar
decisiones al respecto (muchas veces en tiempos récord), dominar nuevos ambitos del
conocimiento, convertirse en un estudiantes de por vida, trabajando en colaboracion con otras
personas con el propdsito de realizar tareas complejas y utilizar de modo efectivo los diferentes
sistemas de representacion y comunicacion el conocimiento. Lo anterior, coincide en gran

medida con las competencias laborales generales, referenciadas en el capitulo anterior.

Para que el estudiante adquiera los conocimientos, desarrolle las habilidades y las

competencias que la sociedad le exige, es imprescindible hacer cambios en los ambientes de

aprendizaje actuales, resaltando como caracteristica principal el paso de la ensefianza centrada en

el docente, a una centrada en el estudiante, para lograr asi una transformacién de los ambientes

de aprendizaje tradicionales.
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Metodologia

Se opta por una investigacion de tipo cualitativo ya que la informacion obtenida es

analizada de una manera interpretativa, subjetiva, impresionista o incluso diagndstica.

Conociendo de antemano la versatilidad del método cualitativo para adaptarse a las
distintas etapas de un proceso de investigacion, y con el fin de tener una vision més clara'y
global al momento de recolectar datos, se opta por la "investigacion cualitativa”, por ende, se
utilizaron técnicas como la observacion participante e instrumentos de recoleccion de

informacidn como diarios de campo, encuestas Yy registros audiovisuales.

También se decide optar por el método cualitativo debido a su viabilidad para monitorear
y llevar mayor control dentro de la implementacion del AVA, facilitando la toma de decisiones y

logrando mantener la objetividad de los procesos.

Los registros obtenidos a través de la experiencia, la observacion participante, las
habilidades comunicativas y relaciones sociales se tornan relevantes dentro del proceso de

investigacion, pues desde alli, se toman bases para la recoleccion y analisis de informacion.
Enfoque Praxeoldgico

El enfoque praxeoldgico orienta y es aplicado en el presente proyecto de investigacion, en
tanto este se fundamenta en la reflexion permanente sobre la practica educativa, y precisamente

este proyecto es resultado de esa reflexion del quehacer y actuar pedagodgico y educativo.

Es necesario precisar que la finalidad del enfoque praxeoldgico subyace en los métodos,
los procesos y la praxis misma. El enfoque praxeoldgico, lleva a cabo el propio proceso de
realizacion de la persona, puesto que exige un proceso integrado en la educacion tanto virtual o
presencial, y se adquiere en valores humanistas fundamentales y se desarrolla a través de un
proceso reflexivo y critico sobre su propia practica a través del cuestionamiento continuo, la
reflexion, el compromiso y la postura critica. Asi mismo, parte de una concepcion humanista de

la persona, entendida como un ser que ha de desarrollar sus potencialidades.

De igual manera, se trata, de un proceso interactivo de socializacion y automatizacion, a

partir de un trabajo reflexivo sobre las practicas, esto desde cuatro fases que lo fundamentan;

13



(Ver, Juzgar, Actuar, y Devolucion creativa); las cuales se adaptan en una dinamica de
observacion y observarse (Ver), confrontar, confrontarse y argumentar (Juzgar), comprometerse,
vincularse, tomar decisiones (Actuar), reconstruir, transformar y transformarse (Devolucion

Creativa).

La primera fase es mediada por la exploracion y analisis/sintesis (VER) que responde a la
pregunta: ;Qué sucede? ¢Por qué los estudiantes de grado sexto del Colegio Paulo VI no logran
tener claridad sobre el concepto de Tecnologia? En esta etapa fundamentalmente cognitiva el
grupo recoge, analiza y sintetiza la informacion con base a su practica profesional, tratando de
comprender la problematica y de sensibilizarse frente a ella.

En la siguiente fase de reaccion (JUZGAR) el grupo responde a la pregunta reflexionado
¢qué puede hacerse al respecto?; Surge un ideal que el grupo concedera apto con base a las
caracteristicas y analizando primeramente la poblacion y el contexto, en ésta etapa se propone
enfocar la problemaética a la practica mediante una plataforma virtual de aprendizaje (AVA)
visualizando y juzgando las diversas teorias, de manera que el grupo pueda estar inmerso en la

practica.

La tercera fase del proceso praxeoldgico es la fase del actuar que responde a la pregunta
¢ Qué hacer en concreto?, etapa fundamentalmente ya que el grupo construye los cimientos,
tiempo, espacio, plataforma y recursos (AVA) para llevarlos a la practica, los procedimientos y
tacticas son gestionados y validados principalmente por la experiencia y planteados como
paradigmas dentro del campo de accién.

Esta cuarta fase es la de la reflexién en la accion (DEVOLUCION CREATIVA), etapa
fundamentalmente que responde a la pregunta: ;Qué aprendemos de lo que hacemos? donde el
grupo reflexiona preguntandose asi mismo si ¢la propuesta implementada puede trascender por
encima del actuar?, ya que se pretende tener una proyeccion futura y significativa que permita

mejorar, incluso si el resultado no se da en medio de la praxis sino hasta el final.
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Poblacion

Para el desarrollo del proyecto se ha tomado como poblacion base a los estudiantes del
curso 602 del Colegio Paulo VI de la jornada diurna. La muestra esta integrada por cinco (5)
estudiantes (3 hombres y 2 mujeres) con edades promedio entre los 11 y 13 afios, al interior de la
prueba piloto se realiza una prueba de entrada para conocer entre otras cosas, su concepcion a
cerca del concepto tecnologia, posteriormente, se implementa el AVA con los estudiantes y
finalmente se realiza una prueba de salida con el fin de realizar un analisis cualitativo de los

resultados obtenidos.
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CAPITULO IV: ANALISIS DE INFORMACION

A continuacion se presenta el analisis correspondiente a los instrumentos de recoleccion

de informacion, dos de ellos son encuestas la primera con cuatro preguntas con respuesta abierta

y Cinco preguntas con respuesta cerrada, la segunda encuesta se compone de cinco preguntas con

respuesta abierta y seis preguntas con respuesta cerrada. En busca de organizar los resultados y

orientar el analisis de cada instrumento, se realizaron tres matrices categoriales, pensada cada

una en concordancia con el cumplimento de los objetivos especificos.

De manera que, se implemento en primera instancia una prueba de entrada con el

propdsito de conocer a grosso modo la manera en que los estudiantes de la muestra perciben el

concepto de tecnologia y otros con los que éste guarda estrecha relacion como la informatica,

artefacto, etc.

Tabla 1. Matriz prueba diagnéstica para identificar saberes previos de la muestra con relacion a la tecnologia

Obijetivo: Determinar a traveés de una prueba diagndstica los saberes previos que poseen los
estudiantes de grado sexto del Colegio Paulo VI I.E.D. con respecto al concepto de tecnologia.

Categoria

Definicion

Indicadores

Concepcion sobre el
término Tecnologia

Acepciones, asimilaciones,
conceptualizacion de los
estudiantes con relacion al
concepto tecnologia.

1. ¢ Para usted qué es la Tecnologia?

2. ¢Para usted cual de estos elementos NO
es producto o resultado de la tecnologia?
A) Un computador

B) Un lapiz

C) Un celular

D) Ninguna de las anteriores

Acepcion de conceptos
involucrados con la
Tecnologia

Percepciones  de  los
estudiantes con relacion a
conceptos que desde una
concepcion mas amplia de
la tecnologia guardan
intima relacion.

3. ¢Para usted qué es un artefacto?

4. ;Cual de los siguientes elementos NO es
un artefacto?

A) Un televisor

B) Un vehiculo

C) Unas tijeras

D) Ninguna de las anteriores

5. ¢A qué refiere la palabra sistema?
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6. ¢ Cual de los siguientes es un sistema?
A) Transmilenio

B) Una sala de computadores

C) Una licuadora

D) Ninguna de las anteriores

Relacion concepto
tecnologia e informética

Establecimiento de la
relacion que perciben los

estudiantes entre los
conceptos tecnologia e
informatica.

7. ¢Qué es la informatica?

8. Lea las siguientes afirmaciones y
seleccione verdadero (V) o falso (F) segun
corresponda:

e Latecnologiay la informatica son
ciencias iguales: V F

e Los artefactos también son llamados
dispositivos, herramientas, aparatos,
instrumentos y maquinas
V F

e La palabra informética refiere a lo
mismo que la palabra computacién
Vv F

Reconocimiento de los
saberes previos (prueba
de entrada)

Contraste entre los saberes
previos de los estudiantes
y la contribucion de la
prueba piloto con la
obtencion  de  saberes
significativos.

9. En una escala del 1 al 5 cuanto crees
saber sobre la tecnologia.

En la anterior matriz, se organizan y presentan las preguntas realizadas a través de la

prueba diagnostica o prueba de entrada, cada categoria corresponde a un grupo de preguntas o

indicadores que toman importancia o sentido de acuerdo con el propoésito de la encuesta,

consistente en determinar a grandes rasgos los saberes previos de los estudiantes con respecto a

la tecnologia.

A continuacion, se presentan las respuestas a las diversas preguntas abiertas que

comprenden esta encuesta:
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Tabla 2. Matriz de Preguntas Abiertas prueba diagnostica

N. Pregunta Respuesta 1 | Respuesta | Respuesta | Respuesta Respuesta 5
Pregunta 2 3 4
1 ¢Para usted qué es Tecnologia | Espartede | Tecnologia | Tecnologia Es el
la Tecnologia? esdeloque | laviday se es una es todo lo computador
estan hechos | encuentra a forma de que sus partes y los
los aparatos nuestro avance para | evoluciona programas
eléctricos alrededor el mundo
3 ¢Para usted queé es Son Un Es un Son las Son inventos
un artefacto? componentes | artefacto artefacto armas que del hombre
gue juntos son las gue esta se usaban para hacer
forman partes que hecho con enla funcionar
tecnologia hacen muy poca prehistoria cosas
funcionar tecnologia
un sistema
5 ¢A qué refiere la Conjuntode | No tengo El sistema | Se refiere al | Hace parte de
palabra sistema? cosas con claro el funciona control de | la tecnologiay
funciones significado | con datos de | sistemas de | se encuentra
de la entrada y informatica en todo
palabra salida
7 ¢Qué es la Son datos Es una Procesos Estodolo | Materia que se
informética? que sirven | ciencia que | guiados por | relacionado | ensefia en el
para dar estudia ordenes con el colegio y tiene
ordenes al métodos, | automaticas | computador | que ver con el
computador | procesosy manejo del
técnicas computador
con el fin
de
almacenar
informacion

Con base en la matriz, es posible rescatar que los estudiantes conciben la tecnologia de

manera "errénea" pues dentro de sus respuestas, se encuentra, que ninguno lo asocia con una

ciencia, una actividad humana ni hacen referencia a que su propdésito consistente en resolver

problemas y/o satisfacer necesidades, por el contrario, lo asocian con algo que forma parte del

mundo o con aparatos electrénicos y software.

Respecto a sus conocimientos sobre lo que es un artefacto y sistema, es posible decir, que

no poseen nociones precisas sobre estos términos en tanto no mencionan correctamente lo que

son o su funcion, sin embargo, es de rescatar que un estudiante percibe acertadamente la palabra

sistema con un "conjunto de cosas". Por ultimo, la mayoria de estudiantes asocian la palabra

informaética simple y Ilanamente con aspectos propios de la computacion, excepto un estudiante
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que posee claridad frente a que la informatica convenientemente menciona "ciencia que estudia

métodos, procesos Yy técnicas con el fin de almacenar informacion”.

Analisis de Preguntas Cerradas prueba diagnostica

4
3,5
3
2,5
2
1,5
1
0,5
0 —1
3
ay
[=
>
)

¢Para usted cudl de estos elementos NO es
producto de la tecnologia?

M N.de Respuestas
Incorrectas

=

M N.de Respuestas
Correctas

C) Unarueda
D) Todas de las
anteriores

A) Un computador

Figura 2. Pregunta 2 Prueba de entrada

2,5
2 |
1,5
1 —
M N.de Respuestas
05 - Incorrectas
M N.de Respuestas
0 — S S Correctas

A)Un B)Un C) Unas D)

televisor | vehiculo | tijeras | Ninguna
delas
anteriores

¢Cual de los siguientes elementos NO es un
artefacto?

Figura 3. Pregunta 4 Prueba de entrada
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3,5

2,5

1,5

0,5 -

B) Una sala de
computadores

o =
|
A) Transmilenio i

C) Una licuadora

D) Ninguna de las
anteriores

¢Cual de los siguientes es un sistema?

M N.de Respuestas
Incorrectas

M N. de Respuestas
Correctas

Figura 4. Pregunta 6 Prueba de entrada

3,5

2,5

1,5

0,5

HN.de
Respuestas

vV F

La tecnologia y la informatica son ciencias iguales

Incorrectas
MN.de

Respuestas

Correctas

Figura 5. Pregunta 8.1 Prueba de entrada
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4,5

a
3.5
3
HN.de
2,5 Respuestas
Incorrectas
2
HN.de
155 Respuestas
Correctas
1
0,5 -
0 |
V E
Los artefactos también son llamados dispositivos, herramientas,
aparatos, instrumentos y maguinas
Figura 6. Pregunta 8.2 Prueba de entrada
6
5 -
4 - M N.de
Respuestas
Incorrectas
3 -
HN.de
Respuestas
2 A Correctas
1 -
0 -
v F
La palabra informatica refiere a lo mismo que la palabra computacion

Figura 7. Pregunta 8.3 Prueba de entrada




2,5
2
1,5 7 M N. de veces
seleccionada
1 -
0,5
0 -

En una escala del 1 al 5 cuanto crees
saber sobre la tecnologia.

Figura 8. Pregunta 9 Prueba de entrada

Con base en las graficas, se puede considerar que los estudiantes no poseen claridad con
respecto al concepto tecnologia ni con respecto a ciertos conceptos basicos con los que se
relaciona tales como un sistema, un artefacto, etc. Pues no identifican a un l1apiz como producto
de la tecnologia, ni que una tijeras si son un artefacto, tampoco consideran que un sistema "son
conjuntos o grupos de elementos ligados entre si por relaciones estructurales o funcionales,
disefiados para lograr colectivamente un objetivo™ como el sistema Transmilenio. En

consecuencia, tampoco estan en capacidad de diferenciar de manera clara la tecnologia de la

informatica, incluso la encuesta permite interpretar que los estudiantes reconocen su carencia de

saberes sobre la tecnologia.

Ahora bien, el disefio del AVA, se realiz6 a partir de una Guia de aprendizaje (Ver anexo

1), en la cual se consideraron objetivos de aprendizaje, competencias a desarrollar, cronograma

de trabajo, contenidos, entre otros elementos propios de un AVA, al interior de dicho proceso de

disefio, se realiza un analisis con relacion a la seleccion de recursos y planeacion de actividades

el cual se presenta a continuacion:
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Tabla 3. Aspectos presentes en la seleccion de recursos del AVA

ASPECTOS PRESENTES EN LA SELECCION DE RECURSOS DEL AVA

CONSIDERACIONES PREVIAS

En un primer momento se tuvo en cuenta la etapa educativa y el grado que conforma la
poblacion objeto de estudio. En ese sentido, se consideraron aspectos de los estudiantes
como su edad, nimero de estudiantes que integran el grupo y finalmente el contexto
educativo en términos socio-econémicos y culturales del sector.

OBJETIVOS Y CONTENIDOS

Los objetivos del AVA se encuentran netamente encaminados a que el estudiante apropie el
concepto de tecnologia desde lo que considera el National Research Council (2006) "una
definicién méas amplia y que difiere de la concepcién popular mas comun y restringida, en
la cual la tecnologia esta asociada casi por completo con computadores y otros dispositivos
electronicos"”. Para ello, se presentan al estudiante los contenidos a través de Objetos
virtuales de Aprendizaje, disefiados a partir del modelo Sections (Bates, 2003)

RECURSOS A UTILIZAR

La seleccion de recursos se realiz6 principalmente en razon de su funcién:

Fuentes de informacion: los OVA realizados en Scratch y Macromedia Flash presenta por
medio de un personaje ligado a una narrativa los contenidos, en busca despertar y mantener
interés a la hora de estudiar la informacion, asi mismo, los OVA enfrentan a los estudiantes
ante ejercicios practicos y evaluacion de aprendizajes.

Motivacién y entretenimiento: la realizacion de actividades de aprendizaje de tipo
interactivo con Educaplay pretende ofrecer motivacion al estudiante, en tanto es un recurso
que permite entretener, mantener el interés y obligar al estudiante a revisar lo aprendido de
manera ludica.

Exploracidon Guiada y recursos para investigar: se seleccionaron recursos como
Webquest, lecturas, cuestionarios, elementos multimedia, documentales, las Fuentes
bibliogréficas, glosarios guias complementarias y tutoriales para guiar al estudiante en la
revision de la informacidn que se considera mas pertinente.

ACTIVIDADES

Se pensaron tres tipos de actividades para cada unidad; de tipo autbnomo, colaborativo e
interactivo, las tres no solo exigen al estudiante a poseer cierto bagaje de la tematica de la
unidad, sino que propenden por la utilizacion bien sea de un tipo de software o de recurso
web 2.0, asi mismo, al igual que los recursos se tuvo en cuenta para proponer las
actividades, la edad y el contexto educativo de los estudiantes.

Basado en la Guia Para El Disefio De Intervenciones Instructivas.
Pere Marques-2001
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A continuacion se presenta la matriz y el andlisis resultado del proceso de observacion en la prueba piloto y con el cual se

propende por la recoleccion de datos con respecto a la interaccion por parte del estudiante con relacion al AVA; esto con el

proposito de determinar, si éste representa un recurso pedagogico y didactico significativo para ensefiar el concepto de tecnologia a

los estudiantes de Grado Sexto del Colegio Paulo VI I.E.D., es oportuno mencionar que para la sistematizacion de la informacion,

principalmente se tuvo en cuenta el desempefio de los estudiantes al interactuar con el Ambiente Virtual de Aprendizaje.

Tabla 4. Aspectos presentes en la seleccion de recursos del AVA

CATEGORIA

OBJETIVO: recolectar datos con respecto a la interaccién por parte del estudiante con relacion al AVA, para
determinar, si representa un recurso pedagdgico y didactico significativo

Estudiante 1

Estudiante 2

Estudiante 3

Estudiante 4

Estudiante 5

Navegabilidad
y usabilidad
del AVA

El estudiante ejecuto de
forma adecuada las
distintas acciones

Expuso sobre la
gran
importancia de

Presento cierto
interés por la
propuesta del

El estudiante

Se

muestra con un nivel
alto de motivacion,

Navego y exploro cada
uno de los links, con un
poco de asombro, incluso

propuestas en el AVA. este trabajo y la | AVA, comento | gracias a la facilidad | €XPreso ~ qué. no - se
facilidad de | su facil acceso | que se presenta en el ?Q;?ﬂgﬁ?: o con taer;
Los resultados obtenidos | navegar en él. Yy Uso. AVA. ) .
manejo de este tipo de
en esta fase fueron herramientas
satisfactorios y se
tuvieron en  cuenta
aspectos como la
concentracion, y el uso
adecuado de la
plataforma.
Recursos mas | Presentacion La propuesta de | OVA Foro de inquietudes | Encuesta  “Evaluacion
significativos y | “Respetando su | la cada una de | “Conociendo del Tutor y el curso”.
atrayentes propiedad intelectual”. las unidades, | el concepto de | Expresa que en estos
muestra interés | tecnologia” ambientes se Se llega a un dialogo
Expresa que es una| por aprender muestran otras significativo en el que
presentacion  llamativa, | cada una de la | El interés de | posibilidades de estudiantes como  él,
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que permite estar muy
atento a cada una de las
diapositivas presentadas.

temaética
propuesta.

Habla acerca de
la sencillez y
productividad
del ambiente
virtual de
aprendizaje, que
permite
facilmente estar
muy atento a
cada uno de
tematicas
planteadas.

este OVA gira
en torno a la
ambientacién,

la animacion y

finalmente,

aun mas
fascinacion,
cuando el
docente

explica que es
un  programa
en el que
facilmente
cualquier
estudiante
como él puede
disefiar  uno
segun su fin.

aprendizaje y que su
principal medio de
comunicacion es la
plataforma, es de
vital importante que
el docente, posibilite
estos espacios para
resolver cada una de
las dudas o como su
nombre lo dice
inquietudes que
surgen y que
necesitan su pronta
solucion.

expresan lo siguiente:

1. Siempre la
evaluacion es a
los estudiantes.

2. Interesante
poder evaluacion
que tan
significativo fue
el trabajo del
docente durante

todo el
desarrollo del
Curso.

Y se evidencia gran
motivacion en  este
estudiante por el foro
presentado, que permite
un buen trabajo tanto
para el como para
muchos estudiantes que
igualmente  expresaron
gusto por esa parte del
ambiente virtual.

Presentacion
de informacion
y contenidos

El ambiente permite la
adquisicién de conceptos
basicos de tecnologia, y
posibilita ensefiarla en el
area de tecnologia e
informatica por medio de
un artefacto llamado
“computador”.

El estudiante
con el aporte
técnico del
docente pueden
llegar a construir
ambientes  de
aprendizaje que
involucren la

Si se estudia
profundamente
las actividades
presentadas en
el ambiente de
aprendizaje se
logra crear
interés y

El nivel de
conocimiento  que
posee los
estudiantes es
bastante

satisfactorio, tiene
clara idea de lo que
se plantea y

Se observa en el
estudiante un manejo
acertado de los
contenidos presentados
en el AVA.
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tecnologia
dentro del area.

creatividad de
parte de cada
uno de los
estudiantes; y
este proceso se
evidencio en
este estudiante.

posibilita el trabajo
del AVA; y este
proceso lo mostro el
estudiante.

Dificultades y
limitaciones

No presenta dificultad
mientras se encuentra en
el proceso de interaccién
con el AVA.

No presenta
dificultad

mientras se
encuentra en el
proceso de
interaccién con
el AVA.

No  presenta
dificultad
mientras se
encuentra en el
proceso de
interaccién con
el AVA.

No presenta
dificultad mientras
se encuentra en el
proceso de
interaccion con el
AVA.

No presenta dificultad
mientras se encuentra en
el proceso de
interaccion con el AVA.

Asertividad de
las
instrucciones

El estudiante realiza las
actividades
correctamente, porque
encuentra claridad en las
instrucciones dadas en
cada una de las
propuestas presentadas
en el AVA.

En el estudiante
no se observa
dificultad a Ia
hora sequir
instrucciones, lo
que indica que
el uso adecuado
de este AVA es
acorde para este
grupo de
estudiantes.

Los resultados
obtenidos en
esta fase,
fueron
satisfactorios
puesto que el
estudiante
realizo el
trabajo
siguiendo
instrucciones y
se  evidencia

que el buen
resultado de
este hace

referencia a la
concentracion
del mismo.

En esta fase de
exploracion y
asertividad de las
instrucciones el

estudiantes; a partir
de sus intereses y de
la motivacion que
género el AVA; vy
esto le permitié
obtener buenos
resultados en esta
fase.

El estudiante posee
asertividad en seguir
cada una de las

instrucciones dadas, que
le posibilita el trabajo en
el ambiente de
aprendizaje.
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Se puede inferir sobre los estudiantes, que fruto del interés y de la motivacion que generd
en ellos el AVA, demostraron un alto nivel de concentracion y atencion, lo cual indica un avance

positivo para alcanzar la apropiacion de los contenidos presentados.

Respecto a los recursos mas explorados y/o utilizados, vale la pena mencionar al OVA
COMO un recurso atrayente, interactivo y de gran valor para los estudiantes, al presentar los
contenidos por medio de una narrativa a la vez que proponia retos, reflexion y evaluacion de las
tematicas presentadas. Asi mismo, se debe destacar la inexistencia de dificultades por parte de
los estudiantes a la hora de utilizar el AVA y de seguir instrucciones, por consiguiente, la
navegabilidad y usabilidad del AVA resulté muy asertiva y de una u otra manera cumplié con su

propdsito de convertirse en un recurso de gran valor pedagogico y didactico.

La observacion permitié ademas, percibir en algunos estudiantes un proceso de
autoformacion consciente y fortalecimiento del trabajo autdbnomo, esto en la medida en que los
recursos inmersos en el AVA tienen en cuenta aspectos sustanciales para la ensefianza tales
como la etapa educativa, los ritmos de aprendizaje, etc. (Ver Anexo 1). Resultando asi, una
recurso que permite al estudiante apropiar conceptos a la vez que desarrolla ciertas destrezas y

habilidades concernientes al uso de las TIC y herramientas Web 2.0.

Para finalizar, se aplic6 un instrumento de salida, en busca de contrastar las respuestas de
los estudiantes en la prueba de entrada con respecto a las respuestas de dicha prueba de salida, en
aras de determinar si el AVA representa en Gltima instancia un recurso valioso y significativo

para los estudiantes en la apropiacion del concepto tecnologia.

En la siguiente matriz se organizan y presentan las preguntas realizadas a través de la
prueba de salida, cada categoria corresponde a un grupo de preguntas o indicadores que toman
importancia o sentido de acuerdo con el propoésito de la encuesta, consistente en determinar si el
uso del AVA permitid que los estudiantes apropiaran y conocieran en mayor medida el concepto

de tecnologia e incluso estan en capacidad de relacionarlo correctamente con otros conceptos:
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Tabla 5. Matriz prueba de salida

Objetivo: Determinar si el uso del AVA permitié que los estudiantes apropiaran y conocieran en mayor
medida el concepto de tecnologia e incluso estan en capacidad de relacionarlo correctamente con otros

Concepcion sobre el
término Tecnologia

conceptualizacion de los
estudiantes con relacion
al concepto tecnologia.

conceptos
Categoria Definicion Indicadores
Acepciones, 1. ¢ Para usted qué es la Tecnologia?
asimilaciones,

2. ¢Para usted cuél de estos elementos NO es producto
o resultado de la tecnologia?

A) Un computador

B) Un lapiz

C) Un celular

D) Ninguna de las anteriores

3. ¢Para usted cual de estos elementos es producto de
la tecnologia?

A) Un computador

B) Un lapiz

C) Una rueda

D) Todas de las anteriores

involucrados con la
Tecnologia

Acepcion de conceptos

Percepciones de los
estudiantes con
relacion a conceptos

que desde una
concepcion mas
amplia de la
tecnologia  guardan

intima relacion.

4. ;Para usted qué es un artefacto?

5. ¢Cuadl de los siguientes elementos NO es un
artefacto?

A) Un televisor

B) Un vehiculo

C) Unas tijeras

D) Ninguna de las anteriores

6. ¢A qué refiere la palabra sistema?

7. ¢Cual de los siguientes es un sistema?
A) Transmilenio

B) Una sala de computadores

C) Una licuadora

D) Ninguna de las anteriores
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Relacion concepto

tecnologia e informatica

Establecimiento de la
relacién que perciben
los estudiantes entre

los conceptos
tecnologia e
informatica.

8. ¢Que es la informatica?

9. Escriba dos diferencias entre la tecnologia y la

informatica

10. Lea las siguientes afirmaciones y seleccione
verdadero (V) o falso (F) segun corresponda:
La tecnologia y la informética son ciencias

iguales: V F

Los artefactos también son llamados
dispositivos, herramientas, aparatos,

instrumentos y maquinas

V F

La palabra informatica refiere a lo mismo que
V

la palabra computacion
F

Reconocimiento de los

saberes obtenidos
(Prueba de salida)

Contraste entre los
saberes previos de los
estudiantes y la
contribucion de la
prueba piloto para la
obtencion de saberes

11. En una escala del 1 al 5 cuanto crees saber

sobre la tecnologia.

significativos.

Tabla 6. Matriz de Preguntas Abiertas prueba de salida

N. Pregunta Respuesta 1 Respuesta 2 Respuesta 3 | Respuesta4 | Respuesta5
Pregunta
¢Para usted Son los Obijeto fabricado | Son aparatos Creoquees | Tecnologia
1 qué es la programas que se | por unconjunto | que funcionan el son los
Tecnologia? instalan en el de piezas y con computador bienes
computador fabricado para electricidad y el Internet | construidos
un fin por el
determinado hombre
¢Para usted Artefacto es algo Son aparatos Artefacto es Son Algo que
4 qué es un que forma parte | que hacen parte | un conjunto de maquinas invento el
artefacto? de un sistema de la tecnologia piezas que que hombre para
cumplen con | desempefian | su bienestar
una funcion funciones
¢A qué refiere Se refiere al No tengo claro El sistema es Esel Es una
6 la palabra conjunto de queé tipo de un producto de | conjunto de manera de
sistema? funciones sistema la tecnologia partes y aprender de
especificas dentro cosas que la tecnologia
de aparto o juntas y poder
artefacto forman un desarrollar
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sistema muchos
artefactos
para el
desarrollo de
la persona
¢Quées la Es el software del Se refiere al Conjunto de Estudia el Es el sistema
informética? computador que control y conocimientos | hardware,y | operativo del
funciona a través manejo de la | técnicos que se | el software computador
de ordenes informacion de ocupan del para tratar
forma autbnoma | tratamiento informacion
automatico de
la informacion
por medio de
computadoras
Escriba dos El computador es | Lainformatica | La tecnologia La No respondid
diferencias un sistema estudia el ayuda al tecnologia es | a la pregunta
entre la informatico y la manejo de la mundo desde | el medio por
tecnologia y la tecnologia es todo |nformaC|0qy la | lainformética _eI cua! I_a
. e lo que avanza tecnologia con el uso del | informatica
informatica fabrica objetos Internet y el funciona
para la calidad computador
humana

Se identifica por medio de la matriz que la concepcidn de los estudiantes sobre el término

Tecnologia cambio con respecto a su concepcion inicial evidenciada en la prueba de entrada, sin
embargo, los estudiantes contintan asociando el término con artefactos como computadores o
software, tan solo uno de los estudiantes asemeja el concepto como una actividad del hombre,
con respecto a sus nociones sobre los términos artefacto y sistema, si bien la mayoria no acierta
por completa con la definicion, algunos ya asocian el termino artefacto con maquinas y
productos de la tecnologia que estan en funcion del hombre, aungue continGan sin no

comprender lo que es un sistema.
Ahora bien, los estudiantes pese a no poder definir con certeza el termino tecnologia ni

informatica, ahora logran percibir y establecer que son conceptos diferentes, pero que mantiene

una estrecha relacion.
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Anélisis de Preguntas Cerradas prueba diagndstica

computador

A)Un D) Todas de

las anteriores

B) Unlapiz |C)Unarueda

¢Parausted cudl de estos elementos es producto de la
tecnologia?

M N.de Respuestas
Incorrectas

M N.de Respuestas
Correctas

Figura 9. Pregunta 3 Prueba de salida

3,5
3
2,5
2
1,5
1
0,5
0
A)Un B)Un C)Unas |D)Ninguna
televisor | vehiculo tijeras delas
anteriores
¢Cual de los siguientes elementos NO es un
artefacto?

M N.de Respuestas
Incorrectas

M N.de Respuestas
Correctas

Figura 10. Pregunta 5 Prueba de salida
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4,5
4
3,5
3
2,5
2
1,5
1
0,5 i M N.de Respuestas
0 Incorrectas
= 29 e ©
3 © E -rgu E @ H N. de Respuestas
= 3 e 3 © 5 Correctas
-4} w3 = [=lr—
c c o - =1
e > £ g =
= = © = R %
-&- 5] - =
“ =)
¢Cual de los siguientes es un sistema?
Figura 11. Pregunta 7 Prueba de salida
6
5
4 M N.de Respuestas
Incorrectas
3
M N.de Respuestas
Correctas
2
1
0
v F
La tecnologia v la informatica son ciencias iguales

Figura 12. Pregunta 10.1 Prueba de salida
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a
3,5 -
37 HN.de
2,5 - Respuestas
Incorrectas
2 -
M N.de
1,5 - Respuestas
Correctas
1 il
0,5 -
0 |
\ E
Los artefactos también son llamados dispositivos, herramientas,
aparatos, instrumentos y maguinas
Figura 13. Pregunta 10.2 Prueba de salida
4,5
a
3,5
3 HN.de
Respuestas
2,5 Incorrectas
P MN.de
Respuestas
1,5 Correctas
1 -
0,5 -
0 -
v F
La palabra informatica refiere a lo mismo que la palabra computacion

Figura 14. Pregunta 10.3 Prueba de salida
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3,5
3 ___
2,5
2 EN.de veces
15 seleccionada
1
0,5
0] T T T T o

En una escala del 1 al 5 cudnto crees
saber sobre la tecnologia.

Figura 15. Pregunta 11 Prueba de salida

En relacion a las graficas producto del instrumento de salida, es pertinente destacar
nuevamente que la concepcidn de los estudiantes con respecto al término de Tecnologia
cambio con respecto a su concepcion inicial evidenciada en la prueba de entrada y aunque
tan solo uno de los estudiantes asemeja el concepto como una actividad del hombre, se
percibe un avance significativo con respecto a la concepcion de los elementos que son
producto de la tecnologia, esto en tanto que el 100% de la muestra comprende que un lapiz
si es producto de la tecnologia y un 60% de la Muestra identifican que las tijeras si son un
artefacto. Aun asi, la totalidad de la muestra continua sin comprender con certeza a que

refiere un sistema.

De otro lado, los estudiantes poseen mas claridad en torno a la relacion existente
entre la tecnologia y otros conceptos, esto en términos de que comprenden que la
tecnologia no es igual a la informatica, asi como la informaética es diferente a la
computacion. Asi mismo, poseen mas claridad y asertividad a la hora de definir el concepto
de informatica, sin embargo, no logran establecer diferencias veridicas y puntuales entre el

concepto tecnologia e informatica.

En adicion, después de utilizar el AVA, los estudiantes consideran poseer un mayor
saber sobre la Tecnologia, pues en la prueba de entrada, indican conocer menos con

relacion a esta ciencia.
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CAPITULO V DESARROLLO DE LA PROPUESTA DEL AVA
Titulo del AVA
Una Mirada al Concepto de Tecnologia
Modalidad
e - learning (Totalmente virtual)
Perfil del usuario

El Ambiente Virtual de Aprendizaje, esta dirigido a poblacion estudiantil de grado sexto,
del colegio Paulo VI I.E.D., de la jornada diurna, total de 41 estudiantes; 21 hombres — 19 mujeres;
edades entre los 11 y 13 afios; se requiere conocimientos previos en el manejo basico de Word,

Power Point, Correo electrénico y navegacién por Internet.
Ambito de aplicacion
Educativo
Area o campo de conocimiento a impactar

Apoyo a los procesos de ensefianza-aprendizaje en tematicas propias del area de
Tecnologia e Informatica

Objetivo del Ambiente

Servir como material y recurso pedagdgico que brinde los elementos conceptuales,
précticos y didacticos necesarios para que los estudiantes, apropien y obtengan una
concepcidn mas precisa y "acertada™ en cuanto a lo que refiere la palabra tecnologia, de
manera que puedan concebir claramente este concepto e incluso relacionarlo correctamente

con otros.
Descripcion de la propuesta

El AVA " Una Mirada al Concepto de Tecnologia", parte de la idea expuesta por el
Ministerio de Educacion Nacional de Colombia (2010), menciona que "Segun el National

Research Council, la mayoria de la gente suele asociar la tecnologia simplemente con
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artefactos como computadores y software, aviones, pesticidas, plantas de tratamiento de
agua, pildoras anticonceptivas y hornos microondas por mencionar algunos ejemplos”(p. 5).
Bajo esta realidad que trasciende en los estudiantes que conforman la muestra, el AVA
propende por brindar los elementos conceptuales, practicos y didacticos necesarios para que
los estudiantes, apropien y tengan una concepcion mas precisa y "veraz" en cuanto a lo que
refiere la palabra tecnologia, de manera que puedan concebir claramente este concepto e
incluso relacionarlo correctamente con otros (como por ejemplo; ética, informatica, ciencia,

etc.).

Para ello, el AVA se orienta bajo el modelo pedagdgico constructivista y el modelo
de disefio instruccional ADDIE, motivo por el que la propuesta se fundamento y sustentd

de la siguiente manera:

Analisis de las necesidades especificas: se ha decidido en primer lugar, llevar a
cabo una caracterizacion de los estudiantes y cualificar sus saberes con respecto al concepto
tecnologia. Considerando la importancia de crear material acorde con el contexto y

necesidades de los estudiantes, pero que a la vez les resulte innovador, claro e intuitivo.

Disefio: EI AVA es pensado desde el modelo pedagdgico constructivista, siendo su
todo su contenido fundamentado y concebido siempre desde sus postulados, motivo por el
cual el docente encargado o tutor serd un facilitador durante el proceso y el estudiante
asumird el rol de protagonista en la construccion de su propio conocimiento, buscado
siempre generar en €l un desequilibrio cognitivo, al enfrentarlo diferentes conceptos, ideas,

contenidos, retos, actividades y experiencias en general.

Desarrollo: En esta etapa se contempla la creacidn de diversos recursos de
aprendizaje apoyados en TIC y de materiales didacticos e interactivos, para ello se
siguieron algunas pautas de disefio enfocadas en los materiales que servirian para mediar el
proceso, algunos de estos recursos son videos, contenido multimedia, OVA, medios de

comunicacion asincronos, Webquest, entre otros.

Implementacion: en esta fase el proyecto fue ejecutado, por medio de una prueba
piloto con una muestra aleatoria de cinco estudiantes de grado sexto del Colegio Pablo VI

I.E.D. Proceso que se comprendido en primer lugar, por una prueba de entrada, seguida por
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la implementacion del AVA, en donde la muestra alcanza a desarrollar la unidad niamero

uno, concluyendo con la realizacion de una prueba de salida.

Evaluacion: como parte fundamental del proceso, la propuesta promueve la
evaluacion formativa y de carécter cualitativo, se busca la continua reflexion y

retroalimentacion en pro de la obtencion de aprendizajes significativos.

Ahora bien, en términos técnicos, el AVA se desarroll6 en la plataforma Moodle
Version 2.0 y su estructura se fundamenta basicamente a partir de cuatro unidades

didécticas, dichas unidades se constituyen de la siguiente manera:
Unidad 1: La Tecnologia: diferenciando entre conceptos

Esta Unidad didactica pretende ofrecer una breve conceptualizacion en torno al
concepto de tecnologia y de algunos conceptos basicos con los que se relaciona
estrechamente, esto en busca no solo de esclarecer definiciones, sino ademas de establecer

y lograr la identificacidon de semejanzas y diferencias entre estos conceptos basicos.
Unidad 2: Operadores Mecanicos

Esta Unidad esta compuesta por temas relacionados con los operadores mecanicos,
los cuales se utilizan como pretexto para ahondar en distintos aspectos como la naturaleza y
evolucion de la tecnologia, la solucion de problemas con tecnologia y relacion de la

sociedad con la tecnologia.
Unidad 3: Relacionando la tecnologia con otros conceptos

Esta Unidad estd compuesta por multiples relaciones entre la tecnologia y otros
conceptos, en busca de esclarecer definiciones precisas sobre los conceptos, pero ademas
establecer asociaciones y relaciones entre la tecnologia y este conjunto de conceptos con

los que guarda estrecha relacion.
Unidad 4: Diferencia entre el Concepto Tecnologia e Informatica

En esta ultima Unidad se profundiza en la relacion tecnologia e informatica,

pretendiendo esclarecer semejanzas y diferencias entre ambos conceptos, y en busca de que
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los estudiantes finalmente obtengan una percepcidn clara y pertinente sobre cada uno de

estos términos.

v - Generalidades - Comunicacion - Unidad | - Unidad Il - Unidad Il - Unidad IV . . “
Personas Usuarios en linea

89 Participantes

4
Eventos proximos

- Una Mirada al Concepto

Actividades ¢
de Tecnologia
{§) Cuestionarios s
§ Encuestas Calendario
& Foros
['] Glosarios N
[£] Recursos « febrero 2015 3
- el Dom Lun Mar Mié Jue Vie Siab
{=] Tareas e e

g 10 1 122 13 14

15 18 17 18 18 20 [21]
2 23 24 25 26 27 28

Administracion

Calificaciones
Perfil

Clave de eventos

% Global % Curso
# Grupo # Usuario

Actividad reciente .

Actividad desde sabado, 21 de
febrero de 2015, 09:09
Informe completo de la actividad
reciente...

Actualizaciones de cursos:

Actualizado: Recurso:
indice y estructura del curso

Actualizado: Modulo de
encuesta:
Evaluacion del Tutor y el Curso

2 vmES e, Mensajes: 0

Figura 16. Vision general AVA

Muestra

La muestra esta integrada por cinco (5) estudiantes (3 hombres y 2 mujeres) Colegio
Paulo VI L.LE.D, con edades que oscilan entre los 11 y 13 afios, si bien estos estudiantes
contemplan la muestra, la prueba piloto se realizé con todos los estudiantes de grado sexto
de la institucién, llevando a cabo en un primer momento una prueba de entrada para

conocer entre otras cosas, su concepcidn a cerca del concepto tecnologia, posteriormente,
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se implementa el AVA con los estudiantes y finalmente se realiza una prueba de salida con

el fin de realizar un analisis cualitativo de los resultados obtenidos.

Figura 18. Evidencia 2 prueba piloto
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Figura 19. Evidencia 3 prueba piloto

Figura 20. Evidencia 4 prueba piloto
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Disefio del AVA

Criterios
De Evaluacion

guiada bajo

AVA “Conociendo el concepto

. Tecnologia" y Modelo ADDIE

basado en

a partir
de

Estudiantes de
Grado Sexto

7 Material y

ntre ellos.

Figura 21. Representacion Gréafica Modelo de AVA
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El Ambiente Virtual de Aprendizaje se encuentra organizado por un formato de
"Temas en Pestafias". La estructura a grandes rasgos consiste en seis pestafias, una primera
de Generalidades conformada por todos los aspectos concernientes a la presentacion del
AVA, compuesta entonces por elementos como la bienvenida, presentacion del equipo
docente, introduccidon, Objetivos y competencias del curso, Metodologia, politicas del
curso, indice y estructura del curso, Cronograma General (Duracion de tres meses). Una
segunda pestafia es la de comunicacion, en donde se encuentra dispuestos dos foros uno
para reportar la Novedades del curso y otro para que los estudiantes resuelvan sus dudas e
inquietudes al realizar preguntas al tutor. Seguidamente, se encuentran cuatro pestafias una
para cada Unidad Didactica, al interior de dichas unidades hay dispuesto un Voki % que a
modo de introduccidn presenta la Unidad, de igual modo, las unidades se conservan una

estructura unificada organizada de la siguiente manera:

Tabla 7. Estructura General Unidad Didactica

TITULO DE LA UNIDAD

Revisando Contenidos En esta seccion se ofrecen todos los contenidos de la unidad,
dispuestos por medio de objetos virtuales de aprendizaje,
(realizados con software como SCRATCH, Macromedia
Flash 8, eXelearning, CourselLab) recursos audiovisuales,
sitios web, Webquest, entre otras herramientas con las que se
dan a conocer los diferentes contenidos.

En este espacio se encuentran diversas actividades

Realizando Actividades | (involucradas con trabajo auténomo, colaborativo e
interactivo) encaminadas a la apropiacion del conocimiento y
a dinamizar el proceso de aprendizaje, esto a partir del uso de
aplicaciones digitales, herramientas Web 2.0, juegos, entre
otros.

% Voki permite al usuario expresarse en la Web a través de un personaje (avatar) que puede hablar por él.
Estos personajes se pueden personalizar, afiadir diferentes tipos de voz, escribir mensajes, agregar la voz del
usuario a través del teléfono, micréfono o desde un archivo de audio Este widget gratuito produce un voki o
personaje que se mueve Yy habla el texto que introduce el usuario. Recuperado de:
http://190.90.57.169/BOA/?q=system/files/tutorial+voki+terminado.pdf
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Recursos de Interés

Evaluando los Saberes

Bibliografia

Glosario

Como su nombre lo indica este espacio cuenta con una serie
de recursos de Interés, que pretenden que el estudiante
indague por interés y gusto propio, se pretende con este
espacio propiciar la motivacion por aprender conceptos y
aspectos no articulados en el Curso Virtual pero que
conservan una relacion teorica con la Unidad.

En este espacio se plantean evaluaciones formativas vy
autoevaluaciones, las cuales siempre se contemplan bajo unos
criterios y rubricas de evaluacion.

Ofrece material bibliografico de facil acceso para los
estudiantes (en digital) y que conserva estrecha relacion con
los topicos vistos en la unidad.

Se proporciona un glosario basico a los estudiantes,
retomando las palabras clave y aquellos términos poco
conocidos que tienen lugar en la unidad.
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|[=] Recursos
| g SCORMSs
| §=] Tareas

Administracion

| Calificaciones
| @ Perfl

[E] Video la Eterna Busqueda
[E] OVA Conociendo el Concepto Tecnologia

@ Actividad 1
@ Actividad 2
& Actividad 3

[E] Cémo crear una linea del Tiempo en Dipity
[=] Aprende a Utilizar Prezi
[E] Cémo utilizar Toondoo

RO VAT —

[=] Riibrica de Evaluacion

BIBLIOGRAFIA

Ser competente en Tecnologia
[=] Documental Historia de la Tecnologia

ST E—
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Recomendaciones

Si bien un docente puede ensefiar a sus estudiantes que la tecnologia refiere a
mucho mas que solo artefactos, maquinas, etc. Un AVA, es sin lugar a duda un recurso que
trasciende sobre los procesos de aprendizaje de los estudiantes y mas en una era como la
nuestra, en donde se disemina y propugna como destaca Gémez (1996) que la educacion ya
no es solo “tiza y tablero”, sino que progresivamente el proceso educativo se adentra en
conceptos epistemologicos y pedagdgicos mas complejos, motivo por el cual ya se
interioriza, reflexiona y desarrolla incluso sobre disciplinas como la tecnologia educativa,
es alli en donde recae la importancia del AVA "Conociendo el concepto de Tecnologia®”,
pues en concordancia con los resultados obtenidos en la prueba piloto, se encuentra que la
concepcion inicial de los estudiantes cambio tras la utilizacion del AVA, lo que sugiere que
este resulta ser un recurso significativo para la comprensién y apropiacion del concepto
tecnologia, sin embargo, tal como se evidencia en el andlisis de informacién, algunos
estudiantes continuan percibiendo de forma erronea el significado los conceptos ensefiados,
en ese sentido, emerge como recomendacién el hecho de que el AVA debe ser trabajado
por un tiempo considerable con rigurosidad y de manera continua, pues esta disefiado para
que el estudiante interactué meticulosamente con él, tanto asi que las actividades
propuestas enfrentan al estudiante con la utilizacidn de diversos tipos de software con los
cuales puede no haber tenido contacto anteriormente. En ese orden de ideas, el AVA
deberia ser mas flexible en términos de tiempo de uso para que aun sin un uso exhaustivo

siga siendo un recurso significativo.

En Gltima instancia, el AVA es un recurso que aporta en la comprension de los
conceptos propuestos en el mismo, incluso aporta en la apropiacion del manejo de varios
tipos de software, pues el material que lo compone resulta atrayente e interesante para los
estudiantes ofreciendoles la posibilidad de interactuar con diversas herramientas y recursos

a la vez que obtienen aprendizajes.
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Conclusiones

Teniendo en cuenta los objetivos propuestos en el proyecto y la puesta en practica

del Ambiente virtual, se concluye que:

La necesidad de disefiar un AVA para estudiantes de grado sexto, surge en pro
fortalecer la comprensién y apropiacion del concepto de tecnologia, con el fin de que
desarrollen competencias y habilidades necesarias al medio, utilizando de forma adecuada
las TIC.

A través de su préactica e interaccion con el AVA, los estudiantes afianzaron sus
conocimientos sobre la tecnologia y la relacion con otras areas; desarrollaron y
fortalecieron la autonomia, por medio de las maltiples ayudas que el ambiente virtual
presenta (auditivas y visuales). De otro lado se logré que los estudiantes de grado sexto del
colegio Pablo VI, interactuaran independientemente con el AVA, consiguiendo de esa

forma un avance en la tomay en la realizacion de actividades por si mismos.

Con la implementacion del AVA se cautivo el interés de los estudiantes hacia la
tecnologia y relacion con las areas de conocimientos planteadas, con lo cual desarrollaron
las actividades con mayor entusiasmo y constancia; este hecho permiti6 conocer las
caracteristicas que se debe tener en cuenta para el disefio de un ambiente virtual de

aprendizaje, dirigido a la poblacion estudiantil de grado sexto.

Se logra incrementar las habilidades y destrezas de los estudiantes en lo que respeta
al manejo de las TIC, a partir del proceso de ensefianza — aprendizaje que se llevo a cabo

con la mediaciodn de la utilizacion del ambiente virtual.

Finalmente, es importante que se retome el aplicativo del ambiente virtual, con el
fin de estimular el uso de herramientas TIC; el desarrollo de habilidades comunicativas a

través de foros, chats, uso de correo electronico etc.
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CAPITULO VI CONCLUSIONES

A partir del proceso de investigacion, es posible concluir que es viable implementar
un Ambiente Virtual de Aprendizaje como recurso pedagogico para la apropiacion del
concepto de tecnologia, esto, en concordancia con el analisis de la informacion recolectada

tras la prueba piloto realizada.

La utilizacion de diversos recursos didacticos e interactivos permitieron a los
estudiantes trabajar y abordar los temas de forma reflexiva y critica, velando por mantener
en todo momento el enfoque praxeologico (Ver, Juzgar, Actuar, y Devolucion creativa);
demostrando asi, no solo ser un recurso meramente académico, sino una herramienta que
puede fortalecer el crecimiento personal, la responsabilidad social y demés componentes de

la formacidn integral y humana.

Se logra concluir ademas, que el recurso AVA debe estar orientado y dirigido en
todo momento por la accién del docente, su papel entonces, cobra gran valor, pues debe

asumir un rol de guia y mediar permanentemente los procesos de ensefianza y aprendizaje.

Se identifico que para obtener resultados satisfactorios con la implementacion del
AVA, el estudiante debe poseer algunas competencias minimas en el uso del computador,
internet, software, correo electrénico, entre otras herramientas, de igual manera, el
estudiante debe poseer responsabilidad y compromiso pues el AVA prescinde en gran

medida del trabajo auténomo y colaborativo.

El uso de los diversos recursos y herramientas didacticas, como actividades
interactivas, videos, foros, cuestionarios, etc., motivaron a los estudiantes, generando en
ellos mayor interés y niveles de atencion, un aspecto que resulta trascendental en la
apropiacion de los contenidos presentados, se denota incluso una mayor disposicion y
aceptacion frente al proceso ensefianza-aprendizaje, esto en comparacion de algunas clases
con modalidad tradicional, un hecho que corrobora la efectividad del AVA como un

recurso significativo en la compresion y apropiacion del concepto tecnologia.
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GUIA DE APRENDIZAJE
Una mirada al concepto de Tecnologia a través de un Ambiente Virtual de
Aprendizaje (AVA)

Ciclo
Segundo

Curso o Semestre

Disefio y Desarrollo de AVA apoyado en TIC

Estudiantes (Edades)
Grado Sexto (Estudiantes con edades que oscilan entre los 11 y 13 afios)

Bienvenida

Sean cordialmente bienvenidos a este Curso denominado "Una mirada al concepto de
Tecnologia a través de un AVA", el cual servira como complemento para la formacion
personal e integral.

Se utilizara esta herramienta o medio para aproximarnos a una concepcion "acertada" del
concepto de Tecnologia, esto a través de una serie de contenidos relacionados con esta
area del conocimiento, y de actividades, objetos virtuales de aprendizaje, entre otros
recursos disefiados y creados en pro del desarrollo y fortalecimiento de diversas
competencias.

Los invitamos a todos a participar activamente en este curso virtual,

Exitos y bendiciones.
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Introduccion

National Research Council, la mayoria de la gente suele asociar la tecnologia
simplemente con artefactos como computadores y software, aviones, pesticidas, plantas
de tratamiento de agua, pildoras anticonceptivas y hornos microondas por mencionar
algunos ejemplos"(p. 5).

Esta es la realidad de muchos estudiantes de las Instituciones Educativas, los cuales
tienden, ya sea a desconocer el concepto por completo, a tener una vaga idea, o asociarlo
con productos y artificios. Esta situacion, resulta preocupante si se piensa en el hecho de
que la tecnologia e informatica es una de las nueve areas obligatorias y fundamentales
del conocimiento, y que como Mina (s.f.), destaca "El concepto, es el elemento légico
central en la construccién del conocimiento”(s.p.).

No obstante, tiene especial relevancia lograr que los estudiantes se aproximen a una
concepcion "pertinente" sobre el termino tecnologia y puedan incluso asimilarlo,
diferenciarlo y relacionarlo con otros conceptos (como por ejemplo; ética, informéatica,
ciencia, etc.). Todo esto, en pro de que obtengan conocimientos "sélidos y asertivos”
sobre esta area y en cumplimiento con los objetivos de la alfabetizacion en tecnologia
propuesta por el Ministerio de Educacién Nacional de Colombia (MEN).

En ese orden de ideas, la presente guia de aprendizaje esta disefiada para orientar un
trabajo encaminado a la identificacion y concepcion de la tecnologia como ciencia,
concepto y campo de estudio. Esto en aras de lograr que los estudiantes del grado sexto
del Colegio Paulo VI |.LE.D. se aproximen a una pertinente concepcién sobre la tecnologia.

Esta propuesta se enmarca principalmente bajo el area del conocimiento de la Tecnologia
e Informatica, sin embargo, como bien se sabe esta area posee la cualidad de ser
interdisciplinar, interrelacionarse e integrarse con distintos saberes. Se pretende
entonces, contribuir con la formacioén integral de los estudiantes y aproximarlos al saber
tecnolégico necesario para desenvolverse en esta “sociedad de la informacién y del
conocimiento”.

El equipo docente, espera disefiar y desarrollar un ambiente virtual que resulte efectivo y
sea de gran provecho a nivel pedagdégico para los estudiantes de la Institucién, asi mismo
se espera, que cumpla a cabalidad con su propésito y que brinde los elementos
conceptuales, practicos y didacticos necesarios para que los estudiantes, apropien y
tengan una concepcién mas precisa y "veraz" en cuanto a lo que refiere la palabra
tecnologia, de manera que puedan concebir claramente este concepto e incluso
relacionarlo correctamente con otros.
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Competencias a desarrollar en el estudiante

¢ Identificar y comprender claramente el concepto de techologia.

e Diferenciar y establecer relaciones entre la tecnologia y otros conceptos como la
informatica, la técnica, el disefo, la ética, entre otros.

e Usary emplear con propiedad diversos recursos virtuales, para la apropiacion del
concepto de tecnologia.

Temario del Modulo

Tema 1: Conceptos Basicos
La Tecnologia: diferenciando entre conceptos
e Tecnologia
e Artefactos
e Sistemas
e Procesos

Esta Unidad tematica pretende ofrecer una breve conceptualizacion en torno al
concepto de tecnologia y de algunos conceptos béasicos con los que se relaciona
estrechamente, esto en busca no solo de esclarecer definiciones, sino ademéas de
establecer y lograr la identificacion de semejanzas y diferencias entre estos conceptos
basicos.

Tema 2: Operadores Mecanicos

e ¢Qué son los operadores mecanicos?

e Ejemplos de operadores mecanicos

o rueda
o polea
o palanca
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Esta Unidad tematica esta compuesta por temas relacionados con los operadores
mecanicos, los cuales se utilizan como pretexto para ahondar en distintos aspectos como
la naturaleza y evolucién de la tecnologia, la solucion de problemas con tecnologia y
relacién de la sociedad con la tecnologia.

Tema 3: Relacionando la tecnologia con otros conceptos:

e Tecnologiay técnica
e Tecnologiay ciencia
e Tecnologia, invencién, innovacion y descubrimiento
e Tecnologiay disefio

Esta Unidad estd compuesta por mdultiples relaciones entre la tecnologia y otros
conceptos, en busca de esclarecer definiciones precisas sobre los conceptos, pero
ademas establecer asociaciones y relaciones entre la tecnologia y este conjunto de
conceptos con los que guarda estrecha relacion.

Tema 4: Diferencia entre el Concepto Tecnologia e Informatica

¢ La Informatica mediada por la tecnologia. “Computador”

e Conceptos de Informatica “manejo automatico de la informacién”
e Conceptos basicos de tecnologia

e La Informatica y tecnologia en pro de mejorar la calidad de vida

En esta Ultima Unidad se profundiza en la relacién tecnologia e informatica, pretendiendo
esclarecer semejanzas y diferencias entre ambos conceptos, y en busca de que los
estudiantes finalmente obtengan una percepcién clara y pertinente sobre cada uno de
estos términos.
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UNIDAD IV Médulo
Diferenciando la
Tecnologia de la
Informatica

UNIDAD Il

l Relacionando el
Concepto de

Tecnologia

UNA MIRADA AL CONCEPTO E
DE TECNOLOGIA |
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En el siguiente cuadro se exponen en detalle los aspectos generales de la estructura que compone el curso:

Bienvenida

Comunicacion

Nombre de la Unidad

Revisando Contenidos

Realizando Actividades

Evaluando los Saberes

Recursos de Interés

En este espacio se realiza la presentacién del curso, dando a
conocer los objetivos del mismo, asi como la estructura de cada
Unidad, el cronograma de actividades y una prueba diagnostica
de conocimientos en relacion a las teméticas del modulo.

Aqui se dispone de una serie de espacios de comunicacion
asincronica y sincronica, entre ellos foros, chats, wikis, en donde
predomine la interaccién entre todos los participantes.

En esta seccion se ofrecen todos los contenidos de la unidad,
dispuestos por medio de objetos virtuales de aprendizaje,
recursos audiovisuales, sitios web, Webquest, entre otras
herramientas con las que se daran a conocer los diferentes
contenidos.

En este espacios se encontraran diversas actividades
encaminadas a la apropiacion del conocimiento y a dinamizar el
proceso de aprendizaje, esto a partir del uso de aplicaciones
digitales, herramientas Web 2.0, juegos, entre otros.

En este espacio se plantean evaluaciones formativas vy
autoevaluaciones, las cuales siempre se contemplaran bajo unos
criterios y rabricas de evaluacion

Como su nombre lo indica este espacio cuenta con una serie de
recursos de Interés, que pretenden que el estudiante indague por
su interés y gusto propio, se pretende con este espacio propiciar
la motivacion por aprender conceptos y aspectos no articulados
en el Curso Virtual pero que conservan una relacién teorica con la
Unidad.
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Calendario del Modulo

CALENDARIO DEL MODULO: CONOCIENDO EL CONCEPTO DE TECNOLOGIA A TRAVES DE UN AVA

Mes 1 Mes 2 Mes 3

SEMANASEM‘SEM SEM SEM SEM SEM SEM SEM SEM SEM SEM SEM

1 2 8 4 1 2 3 4 1 2 3 4

ACTIVIDAD

Unidad I: Concepto de Tecnologia-
Linea del Tiempo historia de la
Tecnologia

Unidad I: Concepto de Tecnologia-
Disefio de Presentacion Dinamica en
Prezi

Unidad I: Concepto de Tecnologia-
Elaboracién Comic

Unidad II: Operadores Mecanicos -
Busqueda dirigida en Webquest

Unidad II: Operadores Mecénicos -
Reflexion sobre los operadores y el
diario vivir

Unidad II: Operadores Mecanicos- Sopa
de Letras y Crucigrama sobre
Operadores

Unidad Ill: Relacionando el Concepto
Tecnologia- Completar formulario
Diferencias y Semejanzas entre
conceptos

44



Unidad IlI: Relacionando el Concepto
Tecnologia- Disefio de artefacto para
solucionar problematica

Unidad llI: Relacionando el Concepto
Tecnologia- Relacion de Conceptos en
Educaplay

Unidad 1V: Diferencia de Conceptos
Tecnologia-Informéatica: Mapa mental
con diferencias

Unidad IV: Diferencia de Conceptos
Tecnologia-Informética: Realizacion
sopa de letras y crucigrama

Unidad IV: Diferencia de Conceptos
Tecnologia-Informética: Realizacion
Collage

Metodologia

La metodologia estad comprendida por el trabajo autbnomo, cooperativo, la revisién del material
sugerido, la realizacién de las actividades, participacion activa, exploracion y sobre todo la
construccion de aprendizaje.

La unidades didacticas se desarrollan entonces, a través de una estrategia metodoldgica
Tedrico-practica basada en un trabajo netamente virtual llevado a cabo a través de un
AVA, éste comprendido a su vez por una serie de contenidos didacticos, recursos digitales
y multimediales, asi como herramientas pertenecientes a la web 2.0, con los cuales los
estudiantes puedan acceder con facilidad a la informacion, participar activamente y desarrollar
gusto con la utilizacién de las diversas herramientas ofrecidas.

Esta experiencia esta disefiada para que los estudiantes revisen contenidos, compartan ideas,
interactien con objetos virtuales de aprendizaje, realicen actividades y se aproximen asi a una
concepcion "acertada" sobre el término tecnologia y otros conceptos intimamente ligados con
esta ciencia.
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Asi como cada sociedad tiene establecido su propio cédigo de normas y reglas que la rigen,
nuestro espacio virtual no es la excepcion, tenemos ciertos parametros y lineamientos para la
interaccion académica y social al interior del curso virtual, de esta manera, dejamos claro como
debe ser la convivencia, participacion, entrega de trabajos y fechas. Debes leer y tener en
cuenta en todo momento los siguientes aspectos, ya que cualquier
incumplimiento de alguno de ellos podria causar penalizaciones que van desde perdidas
académicas, hasta la misma expulsion del curso.

. Utilizar un lenguaje apropiadoy propio de un espacio académico a través
de los diversos espacios de comunicacion.

. Guardar las mas estrictas normas de ética, moral y respeto con todos mis pares.
. Comunicar a tiempo cualquier inquietud por medio de los diferentes espacios
creados para tal fin, el tutor no respondera mensajes mediante correo electrénico.

. Bajo ninguna circunstancia vulnerar la propiedad intelectual, se debe mantener

total respeto a los derechos de autorydarel créditocorrespondientea la
fuente consultada o al recurso que sirvio de referencia.

. Se prohibe copiar literalmente (frases, parrafos) sin mencionar al autor, asi como
citar literalmente sin indicar de manera expresa que se trata de una cita literal (uso de
comillas o de cursiva) aunque se mencione al autor en la bibliografia.

MAPA MODELO DE DISENO INSTRUCCIONAL

Nota: Para visualizar el esguema a plenitud haga click aqui y descarquelo del sitio web
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MAPA MODELO PEDAGOGICO

Nota: Para visualizar el esguema a plenitud haga click aqui y descarquelo del sitio web

Nodtlo pedagogico adapatads al carse: "una mivada al
coacepts de a tecaologly 3 través de an AVA",
Modelo de disedo Instruccional ADOIE.
Institucide Educativa Distrital Pauto V1.

TEMA 1. UNIDAD DIDACTICA

CONCEPTO DE TECNOLOGIA

Introduccion

En un sentido tradicional, el concepto de tecnologia es comunmente confundido o relacionado
netamente a maquinas, dispositivos moviles, equipos de computo, audiovisuales, etc., limitando
y creando un estereotipo que solo se refiere a medios mecanicos, eléctricos o recursos
electronicos. En ese sentido, esta unidad pretende clarificar de una manera didactica y
pedagdgica la importancia de comprender, aplicar y relacionar el concepto de tecnologia.
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Metas de Aprensa y/o Competencias

Competencias a desarrollar:

o ldentificar y apropiar claramente el concepto de Tecnologia asi como su impacto en la
historia del hombre.

o Distinguir artefactos creados por el hombre para satisfacer sus necesidades y
relacionarlos con procesos de produccién y con los recursos naturales involucrados.

o Establecer relaciones de semejanza y diferencia entre el concepto de Tecnologia y
otros conceptos con los que guarda estrecha ilacion.

e Breve Historia de la Tecnologia
e Aproximaciones a los conceptos:

Tecnologia
Artefactos
Sistemas
Procesos

O O O O

Antes de ahondar en el estudio del concepto de tecnologia, es preciso dar una mirada la
naturaleza e historia del concepto en busca comprender su sustento y fundamento conceptual,
asi como su impacto en la historia del hombre para ello se disponen de una serie de
actividades encaminadas a conocer y reflexionar en torno a ese proceso historico. Es oportuno
aproximarse no solo a una vision conceptual de lo que refiere el término tecnologia sino que en
razén de mantener estrecha relacion e involucrarse con los términos de artefacto, sistema y
proceso, es preciso entonces profundizar también en estos temas, en pro de acercarse a una
concepcion mas completa de la tecnologia.

Actividades de aprendizaje y Producto a Entregar

Actividad uno:

Observar el video “La eterna busqueda” http://www.youtube.com/watch?v=JZy VW9VKEI, con
base en él, realizar una linea del tiempo en Dipity en la cual se evidencie a grandes rasgos la
evolucion e historia de la tecnologia destacando la invencion e innovacion de al menos seis
artefactos y/o maquinas mas importantes para la humanidad.
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Tutoriales sobre cdmo crear una linea del tiempo en Dipity

e http://www.youtube.com/watch?v=SiB-mnkcOME

Actividad dos:

Con base en el Objeto Virtual de Aprendizaje de la Unidad, disefie y desarrolle una
presentacion dinamica en Prezi en donde defina los siguientes conceptos: Tecnologia,
artefacto, sistema y proceso.

Posteriormente comparta la direccion URL de su presentacion en el foro dispuesto para ello y
comente al menos dos presentaciones de sus compafieros de curso.

¢, COmo crear una presentacién en Prezi?

e Video tutorial Prezi: http://www.youtube.com/watch?v=WRvOTUbAcCw

Actividad tres:

Con un compafiero del curso realice una historieta 0 cémic con la herramienta Toondoo, en
donde evidencie el uso de la tecnologia bien sea para el beneficio de la humanidad o para la
solucion de un problema o necesidad.

¢,Coémo utilizar Toondoo?

e Video tutorial Toondoo: http://www.youtube.com/watch?v=RzGfn2SfE7k

Tiempo Estimado para el desarrollo de la actividad

El tiempo estimado de desarrollo para cada actividad planteada en esta Unidad Didactica es de
una semana, tal como se estipula en el calendario del Médulo.

Recursos Bibliograficos

o Documental “Historia de la Tecnologia”: https://www.youtube.com/watch?v=leCAW5c-
Yal

¢ Ministerio de educacion Nacional. (2010) Ser competente en tecnologia:juna necesidad
para el desarrollo!. Recuperado de: http://www.mineducacion.gov.co/1621/articles-
160915 archivo_pdf.pdf

e Tutorial Prezi en espafol: http://prezi.com/yafu-Ixm9kxr/tutorial-prezi-en-espanol-
aprender-a-utilizarlo-en-15-minutos-academia-prezi/
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Fecha de Inicio

Semana 1

Fecha de Cierre

Semana 3

Forma de Entrega

Los trabajos se entregaran solamente a través de la plataforma virtual, haciendo uso de foros,
debates, documentos de Word, URL de los trabajos realizados en sitios web externos, ademas
los trabajos se reciben solamente dentro del espacio de tiempo asignado por el tutor.

Criterios de Evaluacion

Criterios de Evaluacion

Excelente

Satisfactorio

Mejorable

Deficiente

Cumple con la entrega de
actividades en las fechas
establecidas por el cronograma

La linea del tiempo evidencia
claramente los hechos
(descubrimientos, invenciones, e
innovaciones) mas significativas que
permitio la tecnologia para la historia
del hombre

Define y describe claramente en la
presentacion de Prezi los conceptos
de tecnologia, sistema, proceso y
artefacto

El disefio de la presentacion
realizada en Prezi expone
claramente el contenido

El comic presenta un beneficio
puntual de la Tecnologia

El disefio del cémic presenta con
claridad el contenido
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Rol del Tutor

El docente serd como un guia para sus estudiantes, ofreciendo los insumos requeridos,
facilitando la interaccién con los materiales interactivos y didacticos dentro del ambiente virtual
de aprendizaje, fomenta la integracion y el trabajo colaborativo suministrando foros, debates
induciendo el pensamiento critico reflexivo: hace retroalimentacion y participa de manera
continua motivando, sembrando la duda y fomentando la investigacion, responde de manera
individual a sus estudiantes en un plazo méaximo de 24 horas.

Fecha de Retroalimentacioén

El plazo méximo para que los estudiantes reciban su retroalimentacion es de 8 dias
posteriormente a la fecha en la cual fue recibido el trabajo.

TEMA 2. UNIDAD DIDACTICA
OPERADORES MECANICOS

Introduccion

Las herramientas tecnolégicas, nos brindan diferentes espacios que se convierten en la
metodologia para abordar la clase, pero son los operadores mecanicos el eje tematico sobre el
cual se soportara y abordara la presente unidad didactica.

El ideal principal de esta unidad didactica, es enriquecer el proceso de ensefianza- aprendizaje
mediante actividades virtuales que le permitan al estudiante focalizar, aplicar, reconocer y
fortalecer conocimientos practicos y tedricos en la interactividad que ofrece la red.

Una de las aplicaciones mas importantes que tienen los operadores mecanicos y sin la cual
nuestro mundo no seria lo que es, es el transporte, el cual se ha tecnificado gracias a este
medio mecanico, tal es el caso de las poleas en el motor, las ruedas para el desplazamiento y
las palancas para las velocidades. La sociedad se beneficia de multiples maneras con este
producto de la tecnologia y se seguiran produciendo innovadores aportes tecnoldgicos con los
operadores mecanicos, en la medida en que el hombre siga disefiando y desarrollando nuevas
técnicas con la aplicacién de los mismos.
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Metas de Aprensa y/o Competencias

o Distinguir e identificar la importancia de diversos operadores mecanicos inmersos en su
entorno y diario vivir.

e Reconocer el uso de los operadores mecanicos dentro de la cotidianidad.

o Identificar y describir caracteristicas, dificultades, deficiencias o riesgos de artefactos
producto de la tecnologia, que funcionan por medio de operadores mecanicos.

e Valorar y reconocer los efectos e impactos sociales que han tenido y tienen los
diferentes operadores mecanicos en el transcurso de la historia.

e ¢ Qué son los operadores mecanicos?
e Introduccion a algunos operadores mecanicos:

Rueda, eje, polea, palanca, tornillo

A través de la historia de la humanidad se evidencia la estrecha relacion que guardan los
operadores mecanicos con la tecnologia, esto en tanto influyeron y aun hoy dia influyen sobre
la invencion e innovacion de distintas maquinas, mecanismos, artefactos, etc. De alli, la
importancia de conocer el concepto de operador mecanico asi como el funcionamiento de
algunos tipos de operadores.

Actividades de aprendizaje y Producto a Entreqgar

Actividad Uno:

Dirfjase al siguiente WebQuest® o busqueda dirigida para conocer y ampliar los conocimientos
acerca de los conceptos y funciones de los operadores mecanicos, posteriormente, conteste en
un documento de Word las preguntas de la pestafia "evaluacion" del WebQuest y envielo a
través del espacio dispuesto en la plataforma.

http://www.webguest.es/wqg/bachillerato/operadores-mecanicos

3 . . . . P
Las webquest son plataformas de estudio virtual y buscan que el estudiante comprenda los contenidos a través

del analisis y a partir de ellos produzca nuevo conocimiento. La informacién que se suministra en la webquest

suele provenir de Internet. Puede consistir en audio, video y escritura, con lo que se logra el aprovechamiento de

varios sentidos y se facilita el aprendizaje. (wikipedia. WebQuest. Recuperado  de
http://es.wikipedia.org/wiki/WebQuest)
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Actividad Dos:

Mencione en el siguiente formulario de Google Docs ocho (8) ejemplos de artefactos de su
diario vivir que utilicen o funcionen por medio de un operador mecanico.

Formulario De Google Docs (Pendiente)
Actividad Tres:
Dirijase al siguiente link y realice la sopa de letras sobre operadores mecanicos:

http://www.educaplay.com/es/recursoseducativos/1324017/operadores mecanicos.htm

Dirijase al siguiente link y realice el crucigrama sobre operadores mecanicos:

http://www.educaplay.com/es/recursoseducativos/1324008/operadores mecanicos.htm

Tiempo Estimado para el desarrollo de |la actividad

El tiempo estimado de desarrollo para cada actividad planteada en esta Unidad Didactica es de
una semana, tal como se estipula en el calendario del Médulo.

Recursos Bibliograficos

e Slideshare, (2010); Maquinas simples y operadores mecanicos, disponible en el sitio
web:http://www.slideshare.net/samirws/maquinas-simples-y-operadores-mecanicos,

e Slideshare (2011), operadores presentacion; disponible en el sitio web en:
http://www.slideshare.net/heribertomolinac/operadores-presentacion

¢ Mecaneso, (2005), disponible en el sitio web:
http://concurso.cnice.mec.es/cnice2006/material107/
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Fecha de Inicio

Semana 4

Fecha de Cierre
Semana 6

Forma de Entrega

Las actividades se entregaran solamente a través de la plataforma virtual, por medio de
documentos en Word, respuestas guardadas en Educaplay y formularios de Google Drive,
ademas las actividades se reciben Unicamente dentro del espacio y tiempo asignado por el
tutor.

Criterios de Evaluacion

Criterios de Evaluacién Excelente | Satisfactorio | Mejorable | Deficiente

Cumple con la entrega de
actividades en las fechas
establecidas por el cronograma

Identifica y describe con propiedad
los operadores mecanicos vistos

Describe diversos artefactos vy
maquinas que funcionan por medio
de operadores

Describe correctamente el
funcionamiento de varios
operadores mecanicos presentes
en el diario vivir

Completa en su totalidad Ia
actividad sopa de letras y el
crucigrama
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Rol del Tutor

El rol que debe desempefiar es el de acompafante, guia e instructor, brindara ayuda en
aspectos técnicos relacionados con el acceso y configuracién del AVA. De igual manera
motivara cada uno de los procesos para el desarrollo de diferentes actividades.

Fecha de Retroalimentacion

El plazo maximo para que los estudiantes reciban su retroalimentacion es de 8 dias
posteriormente a la fecha en la cual fue recibido la actividad.

TEMA 3. UNIDAD DIDACTICA

RELACIONANDO EL CONCEPTO DE TECNOLOGIA

Introduccion

Como bien se sabe la Tecnologia posee la cualidad de ser transdisciplinar e interdisciplinar con
respecto a multiples saberes y areas del conocimiento, de alli la importancia de precisar en
diversas interrelaciones que puede tener el concepto de tecnologia con relacion a otros
conceptos.

Metas de Aprensa y/o Competencias

Competencias a desarrollar:

¢ |dentificar y comprender con claridad diversas relaciones existentes entre la Tecnologia
y otros conceptos.

e Comparar y describir los aspectos mas sobresalientes y caracteristicos tanto de la
tecnologia como de los conceptos de técnica, ciencia, invencién, innovacion,
descubrimiento y disefio.

e Asociar y establecer relaciones de semejanza y diferencia entre el concepto de

tecnologia y otros conceptos.
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Relacionando la tecnologia con otros conceptos:

. Tecnologia y técnica
. Tecnologia y ciencia
. Tecnologia, invencioén, innovacion y descubrimiento
. Tecnologia y disefio

Actividades de aprendizaje v Producto a Entreqgar

Actividad uno:

A partir de la revision de los conceptos de técnica, ciencia, invencién, innovacion,
descubrimiento y disefio, complete el siguiente formulario de Google Docs, alli, debe consignar
dos diferencias y dos semejanzas entre la tecnologia con relacion a cada uno de estos
conceptos.

Formulario De Google Docs (Pendiente)
Actividad dos:
Lea atentamente la siguiente situacion problema;

En una cancha de Tenis, se requiere recoger y transportar el mayor nimero de pelotas en el
menor tiempo posible.

A partir de la situacién problema disefie en el programa Paint un artefacto que resuelva la
problematica, seguidamente explique con detalle en un documento de Word el funcionamiento
de dicho artefacto y la manera en que solucionaria el problema. Inserte su artefacto disefiado
en el documento de Word y comparta con sus compafieros el archivo a través del foro
dispuesto en la plataforma.

Comente al menos dos de los trabajos de sus compafieros
Actividad tres:
Dirijase al siguiente link y realice la actividad relacion de conceptos:

http://www.educaplay.com/es/recursoseducativos/1593742/relacion_de_conceptos.htm
(pendiente)
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Tiempo Estimado para el desarrollo de la actividad

El tiempo estimado de desarrollo para cada actividad planteada en esta Unidad Didactica es de
una semana, tal como se estipula en el calendario del Médulo.

Recursos Bibliograficos

e Ministerio de educacion Nacional. (2010) Ser competente en tecnologia:juna necesidad
para el desarrollo!. Recuperado de: http://www.mineducacion.gov.co/1621/articles-
160915 archivo pdf.pdf

e Definicién Tecnologia y Ciencia. Recuperado de:
http://es.slideshare.net/edithbarrerachavira/definicion-ciencia-y-tecnologa

Fecha de Inicio

Semana 7

Fecha de Cierre

Semana 9

Forma de Entrega

Los trabajos se entregaran solamente a través de la plataforma virtual, a través de documentos
de Word, las respuestas guardadas en el formulario de Google Drive y las respuestas
guardadas en Educaplay, ademas las actividades se reciben Unicamente dentro del espacio y
tiempo asignado por el tutor.

Criterios de Evaluacion

Criterios de Evaluacion Excelente | Satisfactorio | Mejorable | Deficiente

Cumple con la entrega de
actividades en las fechas
establecidas por el cronograma

Establece relaciones de semejanza
y diferencia pertinentes entre el
concepto de tecnologia con respecto
a otros conceptos.

El disefio del artefacto resuelve la
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situacion problema planteada.

La descripcion y explicacion del
funcionamiento del artefacto es clara
y concisa.

Demuestra habilidades en el manejo
del software Paint y Microsoft Word.

Completa en su totalidad la actividad
de relacion de conceptos.

Rol del Tutor

El docente ofrecera los recursos y herramientas necesarias para la comprension de contenidos,
debe fomentar la interaccion por parte de los estudiantes con el AVA 'y servir como apoyo, guia
y mediador en la realizacién de actividades y con el proceso de ensefianza en general.

Fecha de Retroalimentacion

El plazo méximo para que los estudiantes reciban su retroalimentacion es de 8 dias
posteriormente a la fecha en la cual fue recibido el trabajo.
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TEMA 4. UNIDAD DIDACTICA

DIFERENCIA DE CONCEPTOS TECNOLOGIA - INFORMATICA

Introduccion

La informatica es una disciplina que estudia el tratamiento automatico de la informacion
utilizando dispositivos electrénicos y sistemas computacionales y para mediar este proceso es
necesaria la intervencion de la tecnologia. Se considera pertinente definir los conceptos de
informatica y tecnologia ya que en muchas ocasiones van ligados pero no son lo mismo.

Metas de Aprensa y/o Competencias

Competencias a desarrollar:
¢ |dentificar y diferenciar apropiadamente los conceptos de Tecnologia e Informatica.
e Utilizar la tecnologia e informatica para la resolucion de problemas en su diario vivir.

e Reconocer la computadora e Internet como un recurso y herramienta de trabajo,
articulando y afianzando los conceptos de tecnologia e informéatica.

Contenidos

La Informatica mediada por la tecnologia. “Computador”
Conceptos de Informatica “manejo automatico de la informacion”
Conceptos bésicos de tecnologia.

La Informatica y tecnologia en pro de mejorar la calidad de vida.

Actividades de aprendizaje y Producto a Entregar
Actividad uno:

Disefie un mapa mental en donde defina de manera clara e independiente los conceptos de
tecnologica e informatica, justifique su postura con base a minimo 3 autores.

Para el desarrollo del mapa el estudiante utilizara la herramienta CmapTools que encontrard en
el siguiente link, http://cmap.ihmc.us/

Nota: en recursos bibliograficos encontrara informacion y tutoriales acerca de la herramienta.
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Actividad dos:

Después de haber leido el Documento, “Conceptos basicos de informatica” suministrado en
recursos bibliograficos, realice:

Una sopa de letras con 10 conceptos, sobre tecnologia. Para ello debera hacer uso del recurso
interactivo Deckerix suministrado en el siguiente link

http://deckerix.com/modulos/juegos/sopadeletras/

Después de haber leido el Documento, “Conceptos basicos de Tecnologia” suministrado en
recursos bibliograficos, realice:

Un crucigrama con 10 conceptos, sobre informéatica

Para realizar la actividad debera utilizar el recurso generador de crucigramas de Educima
suministrado en el siguiente link.

http://www.educima.com/crosswordgenerator/spa/

Actividad tres:

El estudiante realizara un Collage donde exponga y evidencie a través de varias imagenes
¢,coémo la tecnologia e informatica intervienen para mejorar la calidad de vida de las personas?

Para ello el estudiante debera utilizar la herramienta Kizoa suministrada en el siguiente link
http://www.kizoa.es/

Nota: en recursos bibliograficos encontrara informacion y tutoriales acerca de la herramienta.

Tiempo Estimado para el desarrollo de la actividad

El tiempo estimado de desarrollo para cada actividad planteada en esta Unidad Didactica es de
una semana, tal como se estipula en el calendario del Médulo.

Recursos Bibliograficos
e Tutorial basico Cmap. http://www.youtube.com/watch?v=Pf4ws6q4W SE

¢ Documento, conceptos basicos de informatica.
https://docs.qoogle.com/document/d/1icl 3SUgBnzb8Jy4mK3YPbANnggayZ-
aLdXpPvgXimDw8/edit?pli=1

e Documento, conceptos basicos de Tecnologia.
http://coleqgio.redp.edu.co/centrojosemariac/index.php?option=com content&view=article
&id=174:concept

e Tutorial basico Kizoa http://www.youtube.com/watch?v=NVxHgwhfRDO
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Fecha de Inicio

Semana 10

Fecha de Cierre

Semana 12

Forma de Entrega

Los trabajos se entregaran solamente a través de la plataforma virtual, haciendo uso de foros,
debates, documentos de Word, URL de los trabajos realizados en sitios web externos, ademas
los trabajos se reciben solamente dentro del espacio de tiempo asignado por el tutor.

Criterios de Evaluacion

Criterios de Evaluacién

Excelente

Satisfactorio

Mejorable

Deficiente

Demuestra diversas destrezas en el
uso de herramientas requeridas para
el desarrollo de actividades.
(CmapTools, Kizoa, Deckerix,
Educima).

Establece las diferencias entre los
conceptos de  Tecnologia e
informatica.

Cita de manera adecuada diversos
referentes y recursos bibliograficos.

El disefio del mapa conceptual es
claro y el contenido es acorde a los
temas solicitados.

Cumple de manera responsable y
puntual con la entrega de trabajos y
actividades acorde al calendario
académico.
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Rol del Tutor

El docente sera como un guia para sus estudiantes, ofreciendo los insumos requeridos,
facilitando la interaccién con los materiales interactivos y didacticos dentro del ambiente virtual
de aprendizaje, fomenta la integracion y el trabajo colaborativo suministrando foros, debates
induciendo el pensamiento critico reflexivo: hace retroalimentacion y participa de manera
continua motivando, sembrando la duda y fomentando la investigacion, responde de manera
individual a sus estudiantes en un plazo maximo de 24 horas.

Fecha de Retroalimentacion

El plazo maximo para que los estudiantes reciban su retroalimentacion es de 8 dias
posteriormente a la fecha en la cual fue recibido el trabajo.
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