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RAE

El proyecto presentado a continuacion tiene la finalidad de generar estrategias de
contextualizacién en las herramientas web 2.0 a los estudiantes de primer semestre de la
Corporacién Universitaria Minuto De Dios Sede Regional Soacha, para ello se emplearon una
serie de acciones, dividida en 3 capitulos.

En el primer capitulo se procedio a identificar una problemaética latente dentro del
contexto poblacional universitario, llegando a encontrar una falencia en la contextualizacion y
uso de herramientas web 2.0. Una vez identificada la problematica se dio inicio a la construccion
del proyecto, relatando de manera mas especifica la problematica, asi como la construccion de
objetivos y la busqueda de diferentes referentes tedricos que den soporte a el presente
documento.

En el segundo capitulo, se presentan los datos de una encuesta elaborada a partir de una
herramienta digital (Google forms), con preguntas que permitan identificar las principales
falencias de los estudiantes de primer semestre, asi como el desconocimiento que poseen sobre
las herramientas web 2.0. En la muestra participaron un total de 44 estudiantes. Una vez obtenido
los resultados, se procedio a realizar un correspondiente analisis.

En el tercer capitulo, se procede a diagramar un entorno virtual de aprendizaje, con el fin
de establecer un espacio estitico e intuitivo, para la contextualizacion de herramientas web 2.0 en
los estudiantes de primer semestre.

Por ultimo, se desarrollan las conclusiones a partir del proyecto realizado.

Vii



Introduccion

La informatica ha brindado un gran un impulso en el desarrollo de herramientas que
facilitan procesos y labores, ademas de contribuir en la comunicacion de informacion rompiendo
brechas como la lejania, eso solo por nombrar un factor del gran potencial que posee la informatica,
por ello, el presente proyecto planea abordar el tema de las herramientas web 2.0 que se han estado
desarrollando en los ultimos afios, tomando como referencia poblacional los estudiantes de primer
semestre de la Corporacion Universitaria Minuto De Dios sede regional Soacha y realizando una
retrospectiva con algunos autores que han tratado el tema de las herramientas web 2.0 y las nuevas
tendencias del aprendizaje que se complementan con la informatica, como es el caso del U
learning, desarrollando estrategias que permitan contextualizar a la poblacion sobre las
herramientas web 2.0 teniendo como referencia un diagnostico realizado en los estudiantes de

primer semestre.

Durante el desarrollo del proyecto Edupity, se tuvieron en cuenta factores claves como los son:

e Herramientas web 2.0

e Ambientes Virtuales del Aprendizaje.
e Competencias tecnoldgicas

e Aprendizaje autbnomo

e Nuevas tendencias del aprendizaje

Ademas de lo anterior, el proyecto considera referentes publicados por el Ministerio de
Educacion Nacional en su coleccion de Recursos Educativos Digitales Abiertos, con el fin de

establecer fundamento y direccion al proyecto Edupity.
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al finalizar, se brindaran las caracteristicas del producto disefiado, el cual sera un ambiente

virtual de aprendizaje expuesto a través de una pagina web.

Por ultimo, Se invita al lector a comprender a traves del proyecto Edupity, el potencial que las
tecnologias de la informacion y la comunicacion poseen en la educacién y a comprobar la

eficacia con la que se puede aplicar en la labor docente.



Capitulo |

Descripcion del problema
En la actualidad el conocimiento en el ambito tecnoldgico e informéatico es muy poco
destacable, esto se puede evidenciar claramente con la poca contextualizacion que la gran mayoria
de personas poseen frente a dicho tema, generando problemaéticas no solo en el &mbito profesional

o laboral, sino también en el personal y sobre todo en el educativo.

Esta poca contextualizacion se puede evidenciar en muchas de las facetas y labores de la
actualidad, y ain mas con la gran expansion de dispositivos y aplicaciones desarrolladas para
facilitar una enorme cantidad de necesidades y labores, un claro ejemplo de esta situacion es
alfabetizacion digital con la que un secretario/a 0 una administrador/a debe contar, ya que hoy en
dia la mayoria de informacion y procesos contables se realizan a través de la informatica, esto solo
por nombrar el &mbito laboral, porque si se analiza objetivamente en el &mbito educativo es donde
mas se evidencia una enorme Yy creciente cantidad de herramientas que favorecen al proceso de
aprendizaje, en su mayoria, herramientas que son totalmente accesibles gracias a la web 2.0, pero
a su vez también se evidencia descontextualizacion en las herramientas por parte de los estudiantes
que recaen en la monotonia de ejecutar procesos demasiados convencionales que en su mayoria

pueden llegar a ser anticuados.

Esta situacion de descontextualizacion de las herramientas web 2.0 por parte de los

estudiantes de primer semestre, llegando repercutir en el desempefio a la hora de elaborar trabajos



o desarrollar contenidos y generando afectaciones en su proceso académico, esto en gran parte se

debe las limitadas y anticuadas formas de comprension para la herramienta web 2.0.

Claramente la mayoria de personas dentro del contexto tratado, desde hace bastante tiempo,
han adoptado utilizar métodos anticuados para realizar sus contenidos o sus trabajos, como
carteleras, maquetas, trabajos escritos a mano, y/o herramientas de Office, impidiendo asi conocer
nuevas herramientas y hasta metodologias mucho mas eficientes, como lo puede ser la web 2.0.en
gran parte esta problematica se presenta debido al escepticismo que los estudiantes presentan frente

a las herramientas web 2.0.

Palabras clave

l. Herramientas web 2.0
. Aprendizaje autbnomo
I1l.  Tutoriales

IV.  Herramientas online
V. Sitio Web

VI.  Software

VIl. U Learning

VIIl. Optimizacion

IX.  Competencias



Pregunta de investigacion

e Cdmo fortalecer las habilidades en el manejo autbnomo de herramientas web 2.0 a través
de un ambiente virtual de aprendizaje para los estudiantes de primer semestre de la

Corporacion Universitaria Minuto De Dios sede regional Soacha?

Justificacion
La informatica ha sido una herramienta cuyo valor en el desarrollo no tiene comparacion
con cualquier otro aspecto, permitiendo un mejor desempefio en las actividades, trabajos y labores,
ademas, la informatica ha permitido crear una transversalidad en muchos aspectos, un ejemplo
claro de esta situacion son las aulas virtuales, cuya invencidn generalizo los aspectos educativos
con la utilizacién de herramientas Offline / Online para utilizarlas en cualquier tipo de poblacion
y asignatura, esto solamente por nombrar el &mbito educativo, porque si se analiza de manera mas

objetiva, la sociedad se ha visto envuelta en la informatica para la mayoria de aspectos.

De cierta forma esta funcionabilidad de la informética genera la facilidad de simplificar
acciones o labores que en otros tiempos se nos dificultaban, eso se puede ver reflejado en la
contemporaneidad en la elaboracién de contenido digital a través de la informatica, como lo
pueden ser las presentaciones, las cuales eran una cuestién de mayor esfuerzo y dedicacion para
lograr un contenido explicito y estético, otro ejemplo, es la elaboracion de organizadores gréaficos,
como mapas conceptuales o diagramas, los cuales con la ayuda de las herramientas que hoy en dia
nos ofrece la informética son bastante sencillos de elaborar, permitiéndonos hasta agregar detalles

estéticos.



Es realmente interesante ver la sencillez con la que se pueden elaborar trabajos, labores o
contenidos, pero es ain mas interesante ver la facilidad de uso y su practicidad a la hora de
compartir cualquier tipo de contenido, ya que si tenemos en cuenta se han roto varias brechas, tales
como la lejania o el espacio, con esto claramente se hace referencia a la simplicidad para compartir
contenido en el que se requeriria un espacio fisico y posiblemente hasta un transporte que pone en
riesgo el esfuerzo en la elaboracion de dicho contenido. Hoy en dia con la facilidad de compartir
nuestros archivos en la “Nube” podremos tener acceso a ellos desde cualquier punto geografico en

el que estemos. Este es solo uno de muchos ejemplos que se presentan en el contexto actual.

Con el fin de fortalecer la autonomia en el uso de herramientas informéticas y de la web
2.0, se planea poner en contexto una serie de tutorias audiovisuales expuestas a través de un
ambiente virtual de aprendizaje, para instruir a las personas que requieran un apoyo o guia en el
uso de las herramientas que son frecuentemente utilizadas por la Universidad, esto con el fin de
optimizar su proceso de adaptacion al uso de las herramientas requeridas por la gran mayoria de

asignaturas y para mejorar el proceso en la elaboracién de trabajos.



Objetivos
Objetivo General
e Diseflar un ambiente virtual de aprendizaje que fortalezca las habilidades en el manejo
autonomo las de herramientas web 2.0 a los estudiantes de primer semestre de la

Corporacion Universitaria Minuto De Dios Sede Regional Soacha

Objetivos especificos
e Diagnosticar el nivel autdnomo en el uso de herramientas web 2.0
e Seleccionar estrategias y recursos que permitan la implementacion de las herramientas web
2.0 en un &mbito educativo y profesional

e Graficar un entorno que facilite la comprension de tematicas y contenidos.



Marco referencial (Estado del arte)
Para la construccion de un referente solido que permita la solides de la postura frente al
proyecto, se tuvieron en cuenta cuatro investigaciones publicadas por el MEN (Ministerio de

Educacion Nacional), las cuales son

e Taller Virtual de Uso de Objetos de Aprendizaje
e El e-spacio de los contenidos digitales de la UNED
e MERLOT, Multimedia Educational Resources for Learning and Online Teaching

e LACLO, Comunidad Latinoamericana de Objetos de Aprendizaje

Estos referentes, permiten analizar las diferentes situaciones en contextos similares, que aplican a

una poblacion dentro de la comunidad educativa, en lo que se aplica la informética

Taller Virtual de Uso de Objetos de Aprendizaje
este proyecto se basé en realizar una serie de talleres, con el fin de fortalecer a los
docentes en el ambito de objetos de aprendizaje, a continuacion, se anexara la descripcion del

proyecto, el cual fue elaborado por la universidad de Antioquia (2010):

Estos talleres se enfocaron en realizar una cualificacion a los docentes formadores
en el Uso de Objetos Aprendizaje y un acompafiamiento en su formacion. Se realizé
un cubrimiento de 950 docentes de Educacion Superior, utilizando como insumo el
curso virtual del mismo nombre, disefiado por la Universidad de Antioquia e
implementado bajo la plataforma Moodle. Este proceso se desarrollé durante 30

horas entre el 5 y el 9 de febrero de 2010, contd con el apoyo de 4 tutores y una



participacion de 64 docentes de los cuales aprobaron el curso 39 de ellos. Las
tematicas del taller corresponden a: ambientes virtuales de aprendizaje, plataforma
educativa Moodle, manejo de la comunicacion virtual, metodologia de trabajo
virtual, seguimiento y evaluacion virtual. En una segunda fase, estos talleres fueron

replicados del 1 de marzo al 9 de mayo de 2010. (p.53)

El e-spacio de los contenidos digitales de la UNED

En este referente se plantean estrategias a partir de objetos digitales educativos, con el fin
de mejorar la experiencia del estudiante a partir de la integracién de herramientas informaticas,
ademas facilita y optimiza procesos educativos, a continuacion, se anexara el referente realizado

por la Universidad Nacional de Educacion a Distancia (2009).

Estos contenidos digitales aportan al estudiante una experiencia mas interactiva y
facilitan al instructor la posterior evaluacion de su progreso. También
denominados objetos digitales educativos u objetos educativos reutilizables,
generalmente se estructuran en forma de itinerarios que constan de varias paginas
Web —éstas constan a su vez de otros recursos estaticos como iméagenes, videos,
texto...—. Ademas de indicar el orden de visualizacion, se detallan sus requisitos u
otras de sus caracteristicas, entre ellas los autores y condiciones de uso. El
conjunto final se codifica en una descripcion con metadatos LOM. Para su uso en
las plataformas de aprendizaje 6 LMS se empaquetan mediante el estandar

SCORM. Acerca de Objetos de Aprendizaje en el Repositorio. (p.74)



MERLOT, Multimedia Educational Resources for Learning and Online Teaching.

La premisa de este referente, se basa directamente en la optimizacion y uso de materiales
y recursos tecnoldgicos pedagdgicos, reutilizando herramientas y estrategias ya existentes, esto
permite que el participante de la comunidad educativa se enfoque en sus objetivos sin la

necesidad de crear nuevas estrategias o herramientas.

El objetivo estratégico de MERLOT es integrarse a los procesos que permitan
mejorar la eficacia de la ensefianza y el aprendizaje mediante el aumento de la
cantidad y calidad de los materiales de aprendizaje, que, revisados en linea,

pueden ser facilmente incorporados al disefio de cursos. (p.86)

LACLO, Comunidad Latinoamericana de Objetos de Aprendizaje
Por ultimo, pero no menos importante, esta LACLO. Esta comunidad posee como
finalidad fomentar el trabajo colaborativo entre la mayor cantidad de agentes educativos,

permitiendo generar una retroalimentacion en el &mbito educativo y tecnologico.

En los paises latinoamericanos se tiene una necesidad urgente de compartir, de
unir esfuerzos y crecer juntos en todos los aspectos, pero muy especialmente para
elevar el nivel educativo de nuestros pueblos. De ahi la necesidad de mantener
activa una discusion en nuestro contexto que nos permita conciliar el desarrollo
tecnoldgico que caracteriza al mundo contemporaneo con la riqueza de nuestras
exploraciones y visiones en torno a las tecnologias para la educacién, a partir de
la construccidn de una visién comin amplia y multifacética que favorezca hacer

un uso efectivo de estas tecnologias para la educacién en la region. (p.82)



Gracias a las intervenciones de los referentes anteriormente planteados, permite generar
un concepto sélido para el enfoque del proyecto, ya que, se tiene en cuenta factores como el tipo
de poblacion, en las que varian segun el contexto, como es el caso de Taller Virtual de Uso de
Objetos de Aprendizaje y El e-spacio de los contenidos digitales de la UNED, en estos referentes
la poblacidn esta enfocada a los docentes formadores, de cierto modo puede llegar a ser un
limitante, pero a su vez me permite afirmar y considerar el tipo de poblacion estudiantil, quienes

requieren apoyo en el ambito informético para mejorar sus procesos de aprendizaje.

Otro factor a destacar dentro de los referentes se encuentra en LACLO. En este referente
nos proponen un factor clave para el proceso de aprendizaje y ese es el trabajo colaborativo. Sin
duda alguna el trabajo colaborativo es un factor que permite evolucionar y mejorar las
expectativas de un proyecto y sin duda alguna la intencion de Edupity, es formar una comunidad
que se retroalimente con los contenidos expuestos dentro del futuro ambiente virtual de

aprendizaje.

El referente MERLOT nos propone una multimedia de estrategias y aplicaciones para la
comunidad educativa y esa es de cierta forma una finalidad de Edupity. Edupity se plantea
mantener un glosario, coleccion o una multimedia de herramientas web 2.0, que contribuyan en
el ambito educativo para los estudiantes, gracias a este referente se considera el factor dindmico
de la plataforma, ya que la finalidad de MERLOT abarca una problematica considerable, pero
debido al poco dinamismo dentro de su interfaz, los usuarios optan por no hacer uso de la

plataforma.



10

Marco tedrico
Para la construccion del marco tedrico, se emplearon articulos que posibilitan la mejora en
el proyecto, en este caso se optaron por anexar 5 articulos, que se relacionan con aspectos y
momentos del proyecto, permitiendo optimizar procesos en el desarrollo del proyecto Edupity, los

temas elegidos para el marco teorico son:

e Ulearning

e Web20

e Aprendizaje autobnomo

e Ambientes virtuales del aprendizaje

e Competencias tecnologicas

U-learning

Es necesario comenzar a poner en contexto una tendencia que ha estado cogiendo un gran
auge en la ultima década, y ese es el aprendizaje ubicuo, famosamente conocido como U Learning.
Para definir de una manera mas clara esta tendencia, es necesario definir que es el término
“ubicuo”. Ubicuo significa que se encuentra en todas partes, es decir que es omnipresente, es un

término que generalmente se usado para referirse a la capacidad de una deidad.

Teniendo en cuenta este significado podemos inferir que el aprendizaje ubicuo es aquel por
podemos conseguir de manera autonoma y sencilla en cualquier parte donde estemos. Esta
tendencia esta principalmente ligada con la tecnologia y la informatica, claramente por la gran

facilidad con la que podemos informarnos. Un ejemplo de esto, es la gran facilidad con la que nos
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enteramos de las noticias mas actuales gracias a que se cuenta con la disposicion de un dispositivo
electrdnico de bolsillo, como lo es un Smartphone, esto lo podemos sintetizar de manera mas clara

en el siguiente anexo, en el cual Martin-Sanz (2007) argumenta que:

El U Learning o formacién ubicua (disponible en distintos canales al mismo
tiempo) sirve para describir el conjunto de actividades formativas apoyadas en la
tecnologia, con el requisito de que puedan ser accesibles en cualquier lugar, por
tanto, este término debe incorporar cualquier medio tecnologico que permita
recibir informacion, y facilite la asimilacion e incorporacion al saber personal de

cada individuo. (p.1).

El u learning tiene una antecesora o una version menos completa, es conocida como el E
learning, la cual se distingue por ser el aprendizaje electrdnico, es un aprendizaje que en un tiempo
determinado tuvo un excelente desemperio, pero con el pasar del tiempo y el desarrollo de nuevas
herramientas, paso a ser casi un complemento del u learning, esto se puede sintetizar en el siguiente
anexo de Cambios Pedagdgicos Y Sociales En El Uso De Las Tic: U-Learning Y U-Portafolio

(Sanchezl, Mimbrero, Gonzéalez-Pifal, 2013)

El término e-Learning se acufid hace una década para denominar a las actividades
formativas realizadas a través de, o con ayuda de Internet. El e-Learning o
aprendizaje electronico ha supuesto a menudo, la simulacién de muchos elementos
del entorno clasico de aprendizaje, eminentemente transmisivo, pero la educacion

se enfrenta a los nuevos retos que supone el avance hacia nuevas formas de
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aprendizaje mas sociales. Para hacer un anélisis del paso del aprendizaje electrénico
al aprendizaje ubicuo es importante considerar los estados evolutivos de la Web
segun la evolucion del software y segin la evolucion el hardware. Segun el
software, nos encontramos con la Web. 1.0, Web 2.0 y Web semantica también
Illamada 3.0 o Web inteligente que correlaciona con diferentes modalidades
formativas e-learning 1.0, e-learning 2.0 y elearning 3.0. Paralelo al cambio
evolutivo de la Web segun el software, nos encontramos con los avances en
hardware que han dado lugar a la Web fija, Web portable y Web permanente u
omnipresente. Estos cambios han acufiado nuevas concepciones del aprendizaje de
manera que teniendo en cuenta el soporte tecnolégico nos encontramos con el
aprendizaje movil (m-learning) o el aprendizaje a través de TDT (t-learning). La
Tabla 1 categoriza los estados de la Web segun la evolucion del software y del

hardware. (p.9).

Es en este preciso momento surgen varias dudas en cuanto a terminologia, pero para solucionar

esas dudas es necesario observar el glosario que nos ofrece Martin-Sanz.

o Mobile learning (mLearning): entendido como un acceso a Servicios
formativos desde dispositivos moviles

o Classroom learning (cLearning): son clases online, simulaciones, estudio de
casos, chats, foros, grupos de discusion...

o ETraining: término utilizado para describir la formacion empresarial
conducida via eLearning.

o Television interactiva: que cuenta en el caso espafiol con la plataforma TDT.
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o Web 2.0: es la web generada por los propios usuarios (blogs, wikis, redes

sociales...).

cLearnlng

Figura 1 Componentes del U learning

Tomado de : http://n-economia.com/notas alerta/pdf/ALERTA NE 18-2007.PDF

Gracias a esta enorme ventaja de poder acceder al aprendizaje de manera sencilla y ubicua,
otorga otra ventaja, y esa es la eleccion de contenidos en la que se quiera instruir, es decir que
tenemos a nuestra disposicién una enorme cantidad de informacién que facilmente puede ser
seleccionada segun el gusto que posea el usuario. Es en este punto donde se aplica la selectividad
contenido que nos propone la tendencia del U Learning. Un claro ejemplo de esta formacion
empirica y autbnoma se presenta cuando un usuario hace uso de un instrumento tecnolégico, para
formase a través de un software o herramienta que nos ofrece la basta y enorme web, en especial

la web 2.0.

Laweb 2.0


http://n-economia.com/notas_alerta/pdf/ALERTA_NE_18-2007.PDF

14

La web 2.0 a diferencia de su antecesora, es una web que rompe el sistema unidireccional
en que el usuario manejaba un sentido pasivo, ya que, ahora en la web 2.0, se maneja un mayor

repertorio de herramientas que permiten crear contenidos con el fin de compartirlos.

Una gran ventaja es la sencillez con la que se puede crear contenido a traves de las
herramientas que nos ofrece, un claro ejemplo de este caso es Genial.ly, Genial.ly es un software
que permite crear diapositivas mucho mas estéticas y su funcionabilidad y ejecucion es realmente

sencilla, apta para la gran mayoria de personas.

Con web 2.0 ademas de poder crear contenido, se puede compartir de muchas maneras,
como lo pueden ser las redes sociales, aquellas redes que en su gran mayoria se suele utilizar para
el ocio, también se pueden utilizar para aprender y compartir contenido. Claro esta que en la web
2.0 existe herramientas enfocadas directamente a la educacion, como es el caso de Edmodo, es una
red social que nos permite interactuar con nuestros estudiantes de manera muy sencilla y llegando

a ser ladica para algunos usuarios.
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Para identificar los factores que diferencian a la web 1.0 de la web 2.0, se anexara la

siguiente grafica elaborada en la que se define claramente las facultades de cada una:

Web 2.0
Web 1.0
(2003-)
(1993-2003)
. Multitud de
Muchas paginas web i
j . contenidos
bonitas para ser vistas A B
. compartidos a traves
a través de un o
de servicios de alta
navegador. . .
interactividad
Escritura
Lectura Modo R
compartida
Minima R R
L. . Mensaje - Articulo
Pagina unidad de
- Post
contenido
Estatico Estado Dindamico
Modo Navegador, Lector
Navegador . . ..
visualizacion RSS
Cliente - Servidor Arguitectura Servicio Web
Webmasters Editores Todos
"oeeks" Protagonistas Aficionados

Tabla 1 Cuadro comparativo entre Web 1.0y Web 2.0
Tomado de: http://www.edutec.es/revista/index.php/edutec-e/article/view/515/248

Una de las principales caracteristicas en de la web 2.0, es su compatibilidad con diferentes
dispositivos, como lo pueden ser los Smartphone, los cuales comparten una enorme cantidad de
aplicativos y herramientas con los ordenadores o computadores portatiles o de mesa, todo lo
anteriormente comentado se puede sintetizar en un articulo publicado por la (Confederacion de

Empresarios de Andalucia CEA, 2011):

un conjunto de tecnologias de Internet que facilitan, mas que nunca, el trabajo
colaborativo y abierto. Gracias a ellas, los usuarios pueden interactuar

proactivamente para mejorar o transformar situaciones que les afectan. Son


http://www.edutec.es/revista/index.php/edutec-e/article/view/515/248
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tecnologias que propician la descentralizacion y disparan la creatividad colectiva.

(P.1)

Aprendizaje cooperativo y autbnomo

El aprendizaje autdbnomo es parte fundamental para la formacion personal y cognitiva de
cada individuo y en la informética es considerado uno de sus mejores aliados, esto gracias a que
este tipo mecénica permite al usuario elegir cuales son los contenidos en los que se quiere
formar, ademas siempre podra optar por escoger su propio ritmo de aprendizaje y comprender de
manera subjetiva empleando y apropidndose de mecénicas que favorezcan en su aprendizaje,
esto se puede sintetizar y comprender de manera mas gracias al Congreso Nacional De

Pedagogia (2008) organizado por la Fundacion CONACE, el cual fundamenta que:

El aprendizaje autonomo es un aprendizaje estratégico en el que la persona toma
decisiones claves sobre su propio aprendizaje: auto dirigiéndolo en funcién de
unas necesidades, metas o propositos, auto regulandolo (seleccionando
alternativas, acciones, tiempos) y autoevaluandolo, de acuerdo con los recursos y

escenarios de que disponey de las exigencias y condiciones del contexto.

(p.99)

El aprendizaje autbnomo cuenta con una serie facultades y beneficios al momento de
realizar la autoformacion, pero también se debe aclarar que dentro de su concepto y ambito se
han estado generando algunas concepciones erradas, concepciones que se pueden distinguir

gracias a que CNDP (2008) define que:
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El conocimiento compromete mucho mas que 6rganos receptores y
neurotransmisores e implica procesos de pensamiento que conducen a la
elaboracion de ideas, conceptos, nociones, asociaciones proposiciones, pero
también de sentimientos, afectos, intereses, cosmovisiones, compromisos, que
generan acciones tanto internas como externas. Mientras que la informacion
puede ser encapsulada y en cierta forma aislada de sus condiciones de produccion,
el conocimiento es un proceso situado, socio historico; un proceso interno,
dindmico, personal e intransferible (en el sentido de que nadie aprende por otro y
que requiere una intencionalidad); y la manera de conocer produce una
experiencia de aprendizaje que esta ligada a la historia personal y al contexto

social de cada quien. (p.4).

Es de destacar que para formar estudiantes competentes se debe tener en cuenta la
autonomia del individuo y que tan realizado se siente con lo aprendido, ya que, hoy en dia lo
primordial seria generar estrategias que fortalezcan a los estudiantes en competencias

determinadas.

Ambientes virtuales del aprendizaje

La intencion del proyecto Edupity, es desarrollar un ambiente virtual de aprendizaje con
el fin de optimizar los procesos de aprendizaje y optimizar las labores de los estudiantes, pero
para el desarrollo de un ambiente virtual de aprendizaje, es necesario tener en cuenta una serie de

concepto y fases para la oportuna creacion de tan valioso espacio.

Las fases segiin Mendoza B, Galvis P. (1999) son:
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Anélisis

La primera fase es el analisis, el cual tiene como finalidad detectar una serie de incognitas
para darles una respuesta, se debe aclarar que sin un buen analisis es imposible desarrollar un
ambiente virtual de aprendizaje optimo y eficaz, las incognitas propuestas por Mendoza B,

Galvis P son:

e ;Cuél es el proposito del sistema?

e ;Cuales son los objetivos del sistema?

e Contenidos viables y medios que lo apoyen

e ;Quiénes y como son los aprendices y los instructores?

e ;COmo es el ambiente de trabajo de los aprendices?

e Cbmo son los recursos tecnoldgicos de las personas involucradas en el

sistema? (p.305)

Durante el desarrollo del analisis se deben de tener en cuenta una serie de elementos que
permiten un proceso secuencial y productivo, estos elementos se caracterizan por ser

componentes esenciales en el analisis.

e Roles que participan en esta etapa

e Andlisis de los objetivos

e Analisis de contenidos y medios para obtenerlo
e Analisis de los aprendices

e Andlisis de los instructores

e Analisis del ambiente de trabajo/estudio:
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e Analisis de la infraestructura tecnologica(pp.304-307)
Disefio
El disefio se plantea como proposito distinguir las cualidad y aspectos por mejorar que

puedan mejorar la estética, eficiencia y organizacion en el ambiente virtual de aprendizaje, para

ello requiere de unos factores o pasos a seguir

e El disefo instruccional del sistema
e Sistema de evaluacion
e Laestructura de navegacion y de presentacion

e El disefio de la interfaz. (p.309)

Esto permite generar atraccion de visitantes, gracias al proceso de contricién de la
interfaz, que a su vez permite expandir su audiencia y transmite informacion a los usuarios de

manera mas clara.

Desarrollo
Durante el desarrollo ademas de elegir la herramienta en la que se desarrollara el ambiente

virtual de aprendizaje, se tiene en cuenta otro tipo de factores como lo son:

e Roles que participan en esta etapa:
e Multimedia en la web
e Lenguaje de programacion

e Realidad virtual. (p.311)
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Competencias

El termino de competencias es un concepto que suele ser confundido por un gran
porcentaje de personas, llegando a afirmar que, como si se tratase de un circuito de carreras, el
objetivo principal de una competencia es llegar primero, pero en realidad a una competencia la
definen una serie de factores que permite a un individuo ser mas eficiente en una actividad
determinada, esto se puede sintetizar de manera mas clara en el siguiente anexo en el que el
Ministerio de Educacién Nacional (2006) define competencia como “El conjunto de
conocimientos, habilidades, actitudes, comprensiones y disposiciones cognitivas, socio afectivas
y psicomotoras apropiadamente relacionadas entre si para facilitar el desempefio flexible, eficaz

y con sentido de una actividad en contextos relativamente nuevos y retadores.” (p.31).

una vez contextualizada la definicién de competencia es necesario darle un lugar en el
ambito educativo, y aln mas en el tecnoldgico, ya que gran un porcentaje de personas no son lo
suficientemente competentes en el &mbito tecnoldgico. Es por ello que el MEN desarrollo guia
para la comunidad educativa, que contribuye en la comprension de factores, roles y conceptos

dentro de las competencias.
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Competencia Tecnoldgica

INTEGRADOR

INNOVADOR

Figura 2 Competencias para el desarrollo profesional TIC.

tomado de: http://www.colombiaaprende.edu.co/html/micrositios/1752/articles-

318264 recurso tic.pdf

Como se puede observar en la figura presentada, el objetivo del MEN es poner exponer 5
competencias, ademas de integrar niveles de desarrollo individual en cada competencia. Niveles

que se dividen en tres, las cuales son; explorador, integrados e innovador.

Exploracion: es en este momento y nivel, en el que el individuo empieza a mitigar y
eliminar los prejuicios, permitiéndole conocer una variedad de opciones y conceptos que le

contribuirdn es su formacion tecnoldgica, informética y comunicativa.

Durante el momento de Exploracidon los docentes:


http://www.colombiaaprende.edu.co/html/micrositios/1752/articles-318264_recurso_tic.pdf
http://www.colombiaaprende.edu.co/html/micrositios/1752/articles-318264_recurso_tic.pdf
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e Se familiarizan poco a poco con el espectro de posibilidades — desde las béasicas
hasta las méas avanzadas que ofrecen las TIC en educacion.

e Empiezan a introducir las TIC en algunas de sus labores y procesos de ensefianza
y aprendizaje.

e Reflexionan sobre las opciones que las TIC les brindan para responder a sus

necesidades y a las de su contexto. (p.36)

Integracion: en el segundo nivel, el individuo hace uso de herramientas tecnoldgicas e

informaticas que le permitan fortalecer las metodologias y estrategias

En el momento de Integracion los docentes:

e Saben utilizar las TIC para aprender, de manera no presencial, lo que les permite
aprovechar recursos disponibles en linea, tomar cursos virtuales, aprender con
tutores a distancia y participar en redes y comunidades de practica.

e Integran las TIC en el disefio curricular, el PEI y la gestion institucional de
manera pertinente.

e Entienden las implicaciones sociales de la inclusion de las TIC en los procesos

educativos. (p.36)

Innovacion: es la culminacion del desarrollo en la competencia, es esta fase o nivel el
individuo crea estrategias, desarrolla mecanicas y crea herramientas que le permitan generar un

aprendizaje significativo en compafiia de la informatica.

En el momento de Innovacién los docentes:
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Son capaces de adaptar y combinar una diversidad de lenguajes y de herramientas
tecnoldgicas para disefiar ambientes de aprendizaje o de gestion institucional que
respondan a las necesidades particulares de su entorno.

Estan dispuestos a adoptar y adaptar nuevas ideas y modelos que reciben de
diversidad de fuentes.

Comparten las actividades que realizan con sus compafieros y discuten sus
estrategias recibiendo realimentacion que utilizan para hacer ajustes pertinentes a
sus practicas educativas.

Tienen criterios para argumentar la forma en que la integracion de las TIC
cualifica los procesos de ensefianza y aprendizaje y mejora la gestion

institucional. (p.36)
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Competencias Tecnoldgicas.

Para que un integrante de la comunidad educativa sea competente en la rama de
tecnologia, debe distinguir una gran parte de facultades con las que se cuenta en la informatica y
con la variante cantidad de herramientas a nuestra disposicion, ademas de aplicar de manera

armonica con una estrategia pedagdgica

Reconoce un amplio espectro de herramientas tecnolégicas 7
y algunas formas de integrarlas a la practica educativa. o

Integrador 2

oY

Aplica el conocimiento de una
amplia variedad de tecnologias o Innovador 3
en el disefio de ambientes de 2 s
aprendizaje innovadores y -
para plantear soluciones
a problemas

identificados en el
contexto.

Figura 3 Competencia tecnolégica

tomado de: http://www.colombiaaprende.edu.co/html/micrositios/1752/articles-

318264 recurso tic.pdf



http://www.colombiaaprende.edu.co/html/micrositios/1752/articles-318264_recurso_tic.pdf
http://www.colombiaaprende.edu.co/html/micrositios/1752/articles-318264_recurso_tic.pdf
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Competencias pedagogicas.
En esta fase el participante educativo, aplica las TIC para fortalecer el proceso de
aprendizaje, ademas se plante como finalidad el dinamismo de temas a través de las herramientas

informaticas

Explorador 1 |

Identifica nuevas estrategias y metodologias mediadas /

por las TIC, como herramienta para su desempefio -
profesional.

Propone proyectos y estrategias de Integrador H
aprendizaje con el uso de TIC para potenciar e
el aprendizaje de los estudiantes.

T
Lidera experiencias significativas
que involucran ambientes de
aprendizaje diferenciados de
acuerdo a las necesidades

i
2 Innovador 3
% |
1
e intereses propias y de ?";,;
>
%
=
[w]
k-1
=

ey

los estudiantes.

Figura 4 Competencia Pedagdgica

Tomado de: http://www.colombiaaprende.edu.co/html/micrositios/1752/articles-

318264 recurso tic.pdf



http://www.colombiaaprende.edu.co/html/micrositios/1752/articles-318264_recurso_tic.pdf
http://www.colombiaaprende.edu.co/html/micrositios/1752/articles-318264_recurso_tic.pdf
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Competencias comunicativas.

En esta fase el participante desarrolla la capacidad de comunicarse de multiples formas y

con la ayuda de las TIC o herramientas informaticas se le facilita comunicarse de manera

sincronica y asincronica.

B -

"

Explorador 1

Integrador i

Desarrolla estrategias de trabajo colaborative en el i
contexto escolar a partir de su participacion en redes e
y comunidades con el uso de las TIC.

Participa en comunidades y publica d 3
producciones textuales en Innovador

e

posibilitan las TIC.

Figura 5 Competencia comunicativa

Tomado de: http://www.colombiaaprende.edu.co/html/micrositios/1752/articles-

318264 recurso tic.pdf



http://www.colombiaaprende.edu.co/html/micrositios/1752/articles-318264_recurso_tic.pdf
http://www.colombiaaprende.edu.co/html/micrositios/1752/articles-318264_recurso_tic.pdf
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Competencias de gestion.

Ademas de las competencias anteriormente mencionando, es necesario ser competente a
la hora de gestionar el eficiente uso de las TIC en la educacion, es en este punto donde el
participante de la comunidad educativa se enfrenta al reto de organizar los contenidos de acuerdo

a la tematica.

Explorador 1
Organiza actividades propias de su quehacer F
profesional con el uso de las TIC, i

Innovador 3

Figura 6 Competencia de gestion.

Tomado de: http://www.colombiaaprende.edu.co/html/micrositios/1752/articles-

318264 recurso tic.pdf



http://www.colombiaaprende.edu.co/html/micrositios/1752/articles-318264_recurso_tic.pdf
http://www.colombiaaprende.edu.co/html/micrositios/1752/articles-318264_recurso_tic.pdf
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Competencias investigativas

Por Gltimo, pero no menos importante, se encuentra la competencia investigativa, la cual
se dedica a analizar profundamente los factores en la aplicacion de las TIC en la educacion,

permitiendo distinguir cualidades o aspectos por mejorar.

T G,
3

Explorador 1
Usa las TIC para hacer registro y seguimiento de lo que i
vive y observa en su practica, su contexto y el de sus s’
estudiantes.
Integrador -

i

Innovador 3

Construye estrategias

Figura 7 Competencia de investigacion

Tomado de: http://www.colombiaaprende.edu.co/html/micrositios/1752/articles-

318264 recurso tic.pdf



http://www.colombiaaprende.edu.co/html/micrositios/1752/articles-318264_recurso_tic.pdf
http://www.colombiaaprende.edu.co/html/micrositios/1752/articles-318264_recurso_tic.pdf
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Marco normativo

En el presente marco normativo se plantean 3 politicas o normativas que permitiran
direccionar de manera mas adecuada el proyecto, ademas de permitir la legalidad en el desarrollo

del mismo, se emplearan las siguientes politicas y normativas:

e Tipo de licencia de la pagina web
e Licencias de software

e Contenido audio visual (Normativa De YouTube)
Tipo de licencia de la pagina web
En el desarrollo de un espacio para ambiente de virtual de aprendizaje, se optd por hacer
uso de una herramienta conocida como Wordpress, esta herramienta se especializa en la creacion
de paginas web. Este software maneja una licencia que permite mantener unos parametros dentro
de la comunidad y usuarios de la misma. la licencia que implementa Wordpresss es la GNU o

también conocida como GLP:

La Licencia Publica General GNU (0 GPL por sus siglas en inglés, que se usaran
de aqui en adelante) es una licencia de fuente abierta (open source). Fuente
abierta no solo significa que puedes mirar el cédigo fuente, tiene implicaciones
politicas y filoséficas también. Con programas de fuente abierta, o Software
Libre, se entiende que eres libre de modificar y redistribuir el cddigo fuente bajo
ciertas condiciones. Libre no significa que sea gratis (precio econémico), sino a
la libertad. La diferencia entre estos dos significados suele caracterizarse como el
libre de "libertad de expresion™ en contraste con el “libre como el viento™. La

licencia GPL significa que el programa es libre como la expresion.
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Licencias de software
Con el fin de comprender cuales son las repercusiones legales y esclarecer cuales son las
acciones no permitidas dentro del licenciamiento de software, se procede a anexar el siguiente
articulo de La Ley 44 de 1993 de la Secretaria Juridica Distrital de la Alcaldia Mayor de Bogota
D.C. la cual especifica:
penas entre dos y cinco afios de carcel, asi como el pago de indemnizaciones por
dafios y perjuicios a quienes comentan el delito de pirateria de software. Se
considera delito el uso o reproduccion de un programa de computador de manera
diferente a como estéa estipulado en la licencia. Los programas que no tengan
licencia son ilegales y es necesaria una licencia por cada copia instalada en los

computadores.

A partir del mes de julio de 2001, y gracias a la reforma hecha al Cédigo de
procedimiento penal, quien sea encontrado usando, distribuyendo o copiando

software sin licencia tendra que pagar con carcel hasta por un periodo de 5 afios.

Sin embargo, uno de los logros mas importantes de la legislacién colombiana en
materia de proteccion de derechos de autor fue la Ley 603 de 2000, en la cual
todas las empresas deben reportar en sus Informes Anuales de Gestion el
cumplimiento de las normas de propiedad intelectual y derechos de autor. La
Direccion de Impuestos y Aduanas Nacionales (DIAN) quedé encargada de
supervisar el cumplimiento de estas leyes, mientras que las Superintendencias

guedaron responsables de vigilar y controlar a estas empresas.
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Con esto, quedd claro que la ley colombiana se endurece en el tema de la

propiedad intelectual y los derechos de autor.

Esto permite darle direccion normativa a la hora de tratar software de caracter libre y licenciado,
teniendo en cuenta como una prioridad la referencia y los créditos a los autores y desarrolladores

de cada herramienta tratada dentro del proyecto.

Contenido audiovisual (Normatividad de YouTube)
Considerando las politicas de las plataformas en las que se llevara a cabo el proyecto, se
procedera a anexar las principales politicas, leyes y/o reglas que se haran presente a la hora de

realizar el contenido digital, como los tutoriales audiovisuales.

Se empezara poniendo en contexto las politicas de YouTube que puedan llegar a

relacionarse con el contenido audiovisual elaborado para el proyecto en cuestion.

como es bien sabido, YouTube, es una plataforma en la que los usuarios puede compartir
sus contenidos audiovisuales y dicha plataforma maneja politicas que permiten mantener un
equilibrio, para ofrecer a la comunidad de usuarios una armonia entre los contenidos de la

plataforma.

Una de esas politicas dentro de YouTube, mas especificamente de la “Incitacién al odio o a la

violencia” es la siguiente:

Los discursos de incitacion al odio o a la violencia se refieren a contenido que
promueve la violencia o el odio contra individuos o grupos de acuerdo con ciertos

atributos como, por ejemplo:
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o raza u origen étnico,

o religion,

o discapacidad,

. Sexo

o edad

o condicion de ex combatiente de guerra,
. orientacion sexual o identidad sexual

en esta politica se especifica claramente las cualidades y aspectos de se deben considerar a la
hora de realizar contenido audiovisual, teniendo en cuenta la subjetividad de las personas y

respetandolas
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Capitulo 11

Disefio metodoldgico
Para definir el disefio metodolégico, se tuvieron en cuenta dos factores considerablemente

importantes es esos son:

Metodologia

Observando detalladamente el contexto en el que se realiza y desarrolla el proyecto, se ha
Ilegado a la conclusion de optar por una metodologia praxeologica, la cual se basa en 4 fases,
estas 4 fases se pueden comprender de manera mas precisa gracias al programa de
responsabilidad social de la Corporacion Universitaria Minuto De Dios, en cual en uno de sus

articulos fundamenta que.

Ver: responde a la pregunta: ¢ Queé sucede?; etapa fundamentalmente cognitiva
donde el profesional/praxedlogo recoge, analiza y sintetiza la informacion sobre
su practica profesional, tratando de comprender su problematica y de

sensibilizarse frente a ella.

Juzgar: responde a la pregunta ;qué puede hacerse?; etapa fundamentalmente
hermenéutica en la que el profesional/praxedlogo examina otras formas de
enfocar la problematica de la préactica, visualiza y juzga diversas teorias, de modo
que pueda comprender la practica, conformar un punto de vista propio y

desarrollar la empatia requerida para participar y comprometerse con ella.
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Actuar: responde a la pregunta ¢ Qué hacemos en concreto?, etapa
fundamentalmente programatica en la que el profesional/praxedlogo construye, en
el tiempo y el espacio de la préactica, la gestion finalizada y dirigida de los
procedimientos y tacticas previamente validados por la experiencia y planteados

como paradigmas operativos de la accion

Devolucién creativa: responde a la pregunta: ¢ Qué aprendemos de lo que
hacemos? La prospectiva es una representacion que pretende orientar el proyecto
y la préactica del profesional/praxedlogo; una representacion donde el futuro es

planteado a priori como un ideal.

Enfoque

El enfoque seleccionado en esta investigacion para la recoleccion de datos es el
cuantitativo, se optd por hacer uso de este enfoque por la muy numerosa poblacion que se tiene
como objetivo y porque se requiere de datos exactos y racionales para el correcto desarrollo de

estrategias, que permitan una eficiente contextualizacion.

Instrumentos de investigacion.
Debido al enfoque investigativo, el cual es cuantitativo, se procedi6 a hacer uso de dos

herramientas fundamentales dentro del enfoque seleccionado. Las herramientas empleadas son:

Encuesta (formulario)
Se ha decidido hacer uso de un formulario por su eficacia en recoleccion de datos sélidos

y por su capacidad de obtener resultado de manera rapida.
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Para la creacion del formulario se opt6 por utilizar la herramienta digital de google forms,
ademas de emplear preguntas de tipo cerrada, precisamente con el objetivo de obtener datos

solidos, a continuacion, se anexara los resultados con su correspondiente analisis.

¢Entre que rango de edad se encuentra dentro de las siguientes opciones?

De 12 a 15 afios 0 0%
De 15 a 18 afios 1 2.3%

‘ De 18a21afios 14 31.8%
—— De22a30afios 24 54.5%
De 31 a 40 afios 4 9.1%

De 41 o mas afios 1 2.3%

Grafica 1 Pregunta: ¢Entre que rango de edad se encuentra dentro de las siguientes opciones?

La primera pregunta de caracter general, nos demuestra que el 54% de la poblacién se
encuentran entre los 22 y 30 afios, de lo cual podemos inferir que son personas parcialmente

jovenes.
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éCual es su lugar de residencia?

Comuna 1: Compartir
Comuna 2: Centro
Comuna 3: La Despensa
Comuna 4: Cazuca

Comuna 5: San Mateo

Comuna 6: San Humberto
Corregimiento 1. Romeral, Alto del Cabra, Hungria, San Jorge, Villanueva, vy Fusunga
Corregimiento 2: Bosatama, Canoas, San Francisco, El Charquito y Alto de la Cruz.
Bogota
Otro

O O & ~

10

10
10

Grafica 2 Pregunta: ¢Cual es su lugar de residencia?

En cuanto al lugar de residencia, se puede notar que el 55% de poblacion residen en el municipio

de Soacha, Cundinamarca.

¢Cuenta con acceso a Internet?

il

Si
No

42 955%
2 4.5%

Grafica 3 Pregunta: ¢Cuenta con acceso a Internet?
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El acceso a internet es claramente positivo segun se observa en la grafica, esto posibilita el

aprendizaje de nuevas herramientas de la Web 2.0.

¢Cuantas horas al dia pasa en Internet?

1 hora
2 horas
3 horas

4 horas

-
N

5 horas o mas
No paso tiempo en internet

3 6.8%
4 91%
14 31.8%
7 15.9%
12 27.3%
4 91%

Grafica 4 Pregunta: ¢Cuantas horas al dia pasa en Internet?

En este momento de la encuesta realizada, se puede destacar que solo el 9.1% de la poblacién no

pasa mucho tiempo en internet, esto posibilita la expansién de grupo poblacional que apliquen la

contextualizacion que brinda Edupity.

¢En qué lugar accede a Internet con mayor frecuencia?
Computador personal
Computador publico o institucional
Celular o smartphone
Otro

21 47.7%
1 2.3%
21 47.7%
1 2.3%

Grafica 5 Pregunta: ¢En que lugar accede a Internet con mayor frecuencia?
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En esta otra pregunta, se puede inferir que el ingreso a la pagina web donde se efectuara la
contextualizacién de herramientas Web 2.0, serd positiva, ya que la gran mayoria de porcentaje

opta por acceder a internet a través de dispositivos personales.

¢ Qué herramientas utiliza frecuentemente para realizar trabajos o contenidos?

Ofimatica ( Word, Excel, PowerPoint) 39 88.6%
e Herramientas Online (Prezi, Google docs, Piktochart) 4  9.1%

Trabajo manual (Carteleras, frisos, maquetas, escritos a mano) 0 0%
Otro 1 2.3%

Grafica 6 Pregunta: ¢Que herramientas utiliza frecuentemente para relizar trabajos o contenidos?

Es en este punto donde se evidencia una falencia en la utilizacién de herramientas Web 2.0, ya
que el 88.6% de poblacion opta por utilizar la ofiméatica como principal herramienta de trabajo en

la elaboracion de contenido, impidiendo la innovacién en el uso de nuevas aplicaciones.

Si ha hecho uso de herramientas que nos ofrece Internet ¢ para qué tipo de contenido las ha
utilizado?

Organizadores graficos (mapas conceptuales, mapas mentales, diagramas e flujo, Entre otras) 34 77.3%

Desarrollo de contenido audiovisual (videos, animaciones, cortos animados) 6 13.6%
Presentaciones (infografias, diapositivas u otras) 3 6.8%

Otro tipo de contenido. 1 2.3%

B No ha hecho uso de herramientas Online 0 0%

Grafica 7 Pregunta: Si ha hecho uso de herramientas que nos ofrece Internet ¢para que tipo de contenido las ha utilizado?
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¢Cudles de las siguientes herramientas ha hecho uso para elaborar trabajos o crear
contenido?

si 31 705%
Al no 13 29.5%
Prezi
no
si 2  45%

si

no 42 955%

Bubbl

no

si 2 4.5%
no 42 955%

si

no

Piktochart

Si 3 6.8%
no M 93.2%

si

Cacoo

no

111

Grafica 8 Pregunta: ¢Cuales de las siguientes herramientas ha hecho uso para elaborar trabajos o crear contenido?
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¢Cualés de las siguientes herramientas ha hecho uso para elaborar trabajos o crear
contenido?

si 32 727%
no 12 27.3%

si

Google Docs

no

si 13 295%
no 31 705%

si

no Calameo

si 1 2.3%
Al no 43 97.7%
no Canva

si 23 52.3%
= no 21 47.7%
- CmapTools

Il

Grafica 9 Pregunta: ¢Cuales de las siguientes herramientas ha hecho uso para elaborar trabajos o crear contenido?

¢Cualés de las siguientes herramientas ha hecho uso para elaborar trabajos o crear
contenido?

si 4 100%
= no 0 0%

Grafica 10 Pregunta: ¢Cuales de las siguientes herramientas ha hecho uso para elaborar trabajos o crear contenido?

En las graficas nimero 9, 10 y 11, se puede observar que las aplicaciones de herramientas
web 2.0 con las que ha establecen un uso los estudiantes, estan directamente relacionadas a la

gran mayoria de asignaturas requieren para sus trabajos, este es el caso de Cmaptool, Prezi y
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Google Docs, pero es en ese punto donde se debe integrar mas aplicaciones que brinden una
mayor calidad de trabajo, como es el caso de Piktochart, cacoo, canva o bubbl, ademas se puede

observar preferencia por utilizar la herramienta de office.

¢Actualmente esta realizando algun proceso de inmersion universitaria?

Si 22 51.2%
No 21 48.8%

Grafica 11 Pregunta: ¢Actualmente esta realizando algin proceso de inmersion universitaria?

De la presente grafica se puede inferir que, a pesar de realizar procesos de inmersion
universitaria, no se considera como se debe el ambito informatico, ni las herramientas que nos

brinda.
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¢Considera importante que realicen cursos para el ingreso a la educacion superior en el manejo de
herramientas tecnolégicas?

Si es importante 42 95.5%
No es importante 2 4.5%

e

Grafica 12 Pregunta: ¢Considera importante que realicen cursos para el ingreso a la educacion superior en el manejo de

herramientas tecnolégicas?

En esta pregunta se evidencia que la poblacion de estudiantes esta consiente de la
importancia de la tecnologia en la educacion, con esto se puede concluir que sin duda alguna se

destaca su interés por formarse en las herramientas Web 2.0.

Observacion

La observacion es un instrumento valioso para conocer y distinguir el contexto
geografico, poblacional y educativo, y el proceso de observacion que se ha llevado acabo hasta el
momento, ha permitido distinguir factores que impiden a los estudiantes contextualizarse e

informarse sobre las herramientas Web 2.0, Esto factores son:

Escepticismo: El escepticismo frente a aplicaciones o herramientas nuevas de la web 2.0,
es sin lugar a duda un factor que afecta directamente a la motivacion por aprender nuevas formas

de elaborar contenidos.
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Descontextualizacion: En la observacion se evidencio estudiantes que les interesaba
conocer mas sobre las herramientas Web 2.0, pero que debido al poco conocimiento que poseen,

no se atreven a integrarlas en sus procesos educativos.

Conformismo con aplicaciones anticuadas: Por otro lado, se pudo evidenciar algunos
estudiantes que no mostraban ningun tipo de interés por las herramientas Web 2.0, ya que se

encontraban en una zona de confort con aplicaciones o metodologias anticuadas,

Propuesta
Teniendo como referente la evolucion del proyecto, se ha optado como propuesta
diagramar un ambiente virtual de aprendizaje, elaborado en Wordpress. Tiendo la finalidad de
generar un espacio intuitivo, simple y estético para la comprension de herramientas web 2.0, que
contribuya en la formacion de los estudiantes que acaban de acceder a la educacién superior en la

Corporacion Universitaria Minuto De Dios sede Regional Soacha.

Descripcion del Lugar
Ubicada en una zona facil de encontrar, se encuentra la corporacion universitaria Minuto
De Dios: sede regional Soacha, caracterizada por su enfoque praxeolégico y su agradable y
reciente entorno, en donde los estudiantes encontraran a su disposicion de una biblioteca,
laboratorios, cafeterias, herramientas, juegos, asesoria, entre otras actividades, a continuacion,

anexare una imagen con el fin de diagramar su ubicacién en Soacha, Cundinamarca:
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llustracion 1 Mapa geografico que detalla el cont

exto (Google Maps).

Su entorno o contexto geografico a nivel social, es algo critico en cuanto a la delincuencia,

pero este punto se ha estado mitigando de manera efectiva en los Ultimos afios, claro esté que la

poblacion de Soacha se caracteriza por ser muy social y amable, y el lugar donde se encuentra la

universidad no es la excepcion, esto su puede n

otar con la muy eficiente participacion de los

habitantes de Soacha en los programas o talleres que propone y ofrece la universidad en muchas

ocasiones con la compafiia de la secretaria de educacion.
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Descripcion de la Poblacion

Esta se puede considerar como una de las poblaciones mas antiguas de la Soacha urbana
debido a su ubicacion geogréfica central (Comuna 02 Soacha Centro) del municipio y por ser un
sitio fundacional, en donde se encuentra la mayoria de entidades publicas y privadas que prestan
servicio a la comunidad, cuenta con 145.700 habitantes segin censo de DANE (Departamento

Administrativo Nacional De Estadistica) esto la hace la cuarta comuna més poblada de Soacha.

Su poblacion por edad es predominante entre los 48 y 65 afios de edad, contando con que
su poblacion estudiantil es mayor, debido a que en esta comuna se encuentran la mayoria de

instituciones educativas de orden publico y privado.

Una caracteristica que se puede evidenciar dentro de Soacha, es la vulnerabilidad, esto se
puede ver evidenciado en la gran cantidad de casos de delincuencia que se han presentado a lo
largo del tiempo debido en su mayoria al desplazamiento forzado por parte de los grupos armados
ilegales que han causado esta problematica social, problematica que se han estado mitigando
gracias a los programas, talleres y estrategias propuestas por la comunidad de Soacha,

Cundinamarca.

En cuento a la poblacion de la Corporacion Universitaria Minuto De Dios, se debe admitir
que se trata de una comunidad educativa caracterizada por su enfoque social y praxeoldgico,
permitiendo asi evidenciar una sensacion de comodidad al tratar con personas amables y dispuestas

al servicio.
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Capitulo 111

Producto
A continuacion, se anexaran imagenes en las cuales se evidencia el desarrollo del entorno
grafico para la contextualizacion de herramientas Web 2.0, en el proceso se explicaran diferentes
funciones que poseen aspectos de la pagina web en la que se encuentra el entorno gréfico, se

dividiran en las pestafias que tiene la pagina en cuestion.

La pagina responde al dominio o link de: http://edupity.com/



http://edupity.com/
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Inicio
en el inicio se procederd a mostrar el contenido reciente y relevante de la pagina, ademas

de una descripcion que comunique la intencién de Edupity.

Edupity M/w ¢
Tutoriales de herramientas on ‘i

\\

Bienvenido/a a la simplicidad deT&" *
calidad.

ontrara asu cisPesicion tutoriales personalizados de
s herrarnientas que nos ofrece Internet.

Cornienza ahora

—

Inicio  Herramientas.  Foro de preguntas.  Galeria ~ Comunicate con nosotros

Ejemplo tutorial 1

llustracion 2 Pestarfia de inicio
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Herramientas:

la siguiente pestaia es presentada como herramientas, esta se divide de acuerdo al tipo de
trabajo, como se puede evidenciar en la imagen. En este caso se divide en Organizadores

graficos y Presentaciones

Edupity

Tutariales de herramientas online.

Inicio Herramientas. Foro de preguntas. Galeria Comunicate con nosotros

Presentaciones.

® 2 noviembre, 2017 & admin 9 Deja un comentario

Continuar leyendo —

Organizadores graficos.

® 12 febrero, 2017 & admin 9 Deja un comentario

Texto De Ejemplo: Descripcion de la herramienta expuesta en cuestion.

llustracion 3 Pestafia de Herramientas.
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Preguntas frecuentes:

En esta pestafia se responderan las dudas generales que los usuarios posean sobre

Edupity.

Edupity

Tutariales de herramientas online.

Inicio  Herramientas.  Foro de preguntas.  Galeria  Comunicate con nosotros

Preguntas frecuentes

Respuesta a preguntas generales que los
usuarios puedan tener sobre Edupity.

Ilustracién 4 Pestafia de Preguntas frecuentes.
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Galeria

En galeria se mostraran las principales herramientas mas utilizadas con su
correspondiente tutorial, es decir que las imagenes deberan poseer hipervinculos que enlacen con

un tutorial de la herramienta en cuestion.

Inicio  Herramientas.  Foro de preguntas.  Galeria ~ Comunicate con nosotros

Galeria

€acoo0

£ i Piktochort P etetc

y format 'h
moke information beoutiful
™~ 1 information beoutifyl

EduPity.

llustracion 5 Pestafia de Galeria
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Comunicate con nosotros

En la ultima pestafia, se le brindara al usuario la comunicacion directa con Edupity, esto a
través de un correo creado directamente para Edupity. El correo responde a

edupityweb@gmail.com

Edupity

Tutq;iales de herramientas online.

Inicio  Herramientas.  Foro de preguntas.  Galeria ~ Comunicate con nosotros

Comunicate con nosotros

Comunicate con nosotros y nos pondremos en contacto contigo tan pronto como nos sea posible. jEsperamos tener

noticias tuyas!

Contact Form

Campos marcados con * son requeridos

Name#*

Finafl*

llustracion 6 Pestafia Comunicate con nosotros.


mailto:edupityweb@gmail.com
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Conclusiones
La conclusidn que nos permite generar a través del desarrollo de proyecto Edupity, se
fundamenta principalmente en la importancia de las nuevas tecnologias y herramientas
informaticas en la educacion, considerando sus virtudes y cualidades en la gran mayoria de

aspecto vivenciales de la actualidad.

Pero se debe aclarar que la descontextualizacion en este &mbito, por parte de un gran porcentaje
de personas, impide que se genere un proceso eficiente en la mayoria de labores que efectuamos
diaria mente, ademas de retrasar el nivel de productividad que se pueden llegar alcanzar

utilizando la herramientas informéticas y tecnoldgicas a nuestra disposicion.

Un factor clave para combatir o mitigar la descontextualizacion en las nuevas tecnologias y
herramientas informaticas, es la retroalimentacion, ya que de esta forma se permite generar un
aprendizaje significativo para el individuo que interactie con una comunidad determinada, otro
factor que se debe tener en cuenta, es el dinamismo con el que se manejen los contenidos
educativos, en el caso de Edupity se evidencia un ligero interés por la organizacion del ambiente
virtual de aprendizaje, ademas de tener en cuenta puntos importantes como la teoria del color, el

disefio jerarquico y la organizacion de pestafas.
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