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Resumen

La revolucion pedagdgica para el siglo XXI se ha enmarcado cada dia en el uso de
herramientas informéticas, tecnologias de la informacion y la comunicacion, y produccion de
productos digitales, concediendo la creacion de espacios flexibles y amigables que permiten
disefar, construir, compartir, descubrir y acentuar los procesos pedagdgicos de cualquier tipo de

contenido.

Es por esto que en la actualidad un docente debe estar a la vanguardia de las herramientas
TIC existentes, ya que el mismo sistema lo demanda y si el docente sabe hacer el adecuado uso

de las mismas podra tener facilidades en su didactica.

Este proyecto pretende fortalecer una de las herramientas TIC existentes, se puede
encontrar en internet, lo cual facilita la creacion y manejo de estas y de esa manera suprime el
proceso de instalacion de programas, garantiza que si se posee conexion a internet se podra tener

acceso a ellas, es decir, las herramientas web 2.0.

El método con el cual se pretende ensefiar la temética planteada es por medio de un
Ambiente Virtual de Aprendizaje (AVA) el cual se enmarca dentro de una conceptualizacién de
experiencias significativas en los procesos académicos en diferentes espacios que proporciona
una serie de conceptos y aplicaciones web que permitan a los docentes de la universidad
UNIMINUTO Soacha, programa Pedagogia Infantil, jornada diurna, realizar un adecuado uso de
uno de los componentes TIC, ya que por desconocimiento se puede llegar a dejar a un lado este

recuso que se hace vital en los procesos de ensefianza - aprendizaje.



13

Abstract

The pedagogical revolution for the twenty-first century has been framed every day in
the use of tools, information and communications technology, and production of digital products,
granting the creation of flexible and friendly spaces that allow you to design, build, share,
discover and emphasize the pedagogical processes of any type of content.

That is why now a teacher should be at the forefront of existing ICT tools, since the same system
demands it and if the teacher knows how to make proper use of them may have facilities in their
teaching.

This project aims to strengthen an existing ICT tools can be found on the Internet, which
facilitates the creation and management of these and thus suppresses the installation of programs,
guarantees that if internet is possessed will be inaccessible to them, that is, web 2.0 tools.

The method by which it aims to teach the proposed topic is through a Virtual Learning
Environment (AVA) which is part of a conceptualization of significant experiences in the
academic processes in different spaces provides a number of concepts and web applications
enabling teachers college UNIMINUTO Soacha, Childhood Education program, day shift, make
proper use of one of the ICT components because ignorance can be reached aside this recuso that

is vital in the process - learning.
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Introduccion

La implementacion de las Tecnologias de la Informacion y la Comunicacion han sido
aplicadas en mdaltiples ambitos, la educacion es uno de los que ha adoptado esta nueva tecnica
para ofrecer nuevas alternativas pedagogicas. Por ello los docentes deben estar a la vanguardia de
las mismas, ya que este recurso se hace necesario para la explotacion de una diversidad de

didacticas.

En el caso de la pedagogia se pretende que los docentes de la universidad UNIMINUTO
Soacha, en el programa Pedagogia Infantil, jornada diurna, incorporen herramientas TIC — web
2.0 en su proceso de ensefianza, ya que esto les ayudara a diversificar la forma de transmitir la

teoria y la practica.

Se utilizan diversas estrategias en la ensefianza, algunas pueden ser consideradas como
tradicionalistas o enmarcadas al siglo pasado y existen docentes contemporaneos que omiten el
uso de las TIC por el desconocimiento que tienen, parte del modo funcional de éstas se basa en el
trabajo autonomo por parte del estudiante y su objetivo central es que éste tenga una alternativa
de aprendizaje en la cual logre adherir, comprender y aplicar las tematicas que el docente le

propone.

El alcance que tiene el uso de las nuevas tecnologias sobre los actores principales del
proceso de ensefianza-aprendizaje define en mucho la actitud hacia este tipo de recursos y por
ello el presente estudio pretende demostrar que las herramientas TIC — web 2.0 pueden ayudar

significativamente en los procesos de ensefianza y aprendizaje.
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Tema

Acercamiento de herramientas TIC — web 2.0 por medio de un ambiente virtual de
aprendizaje para los docentes de la universidad UNIMINUTO Soacha, en el programa Pedagogia

Infantil jornada diurna.
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Titulo

Disefio de un ambiente virtual de aprendizaje, que fomente y mejore el uso de
herramientas TIC — web 2.0 en los docentes de la universidad UNIMINUTO Soacha, en el

programa Pedagogia Infantil jornada diurna.
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Problema

Descripcion del problema

Cuando hablamos del ejercicio pedagdgico en el siglo XXI se hace necesario hablar de las
TIC, estas deben ser parte del proceso de ensefianza y aprendizaje y para ello se hace necesario
tener un conocimiento acerca de las tecnologias de la informacion y la comunicacién, entre estas
cabe mencionar el manejo de procesadores de texto, programas que permitan hacer paginas Web,
manejo de herramientas de internet: correo electronico, busqueda de informacion y disefio de
aplicativos disponibles en la red, que apoyen los temas que son ensefiados al interior del aula de

clase.

En el contexto actual los estudiantes estdn mostrando poco interés por las actividades
académicas, esto se evidencia en la poca capacidad de asombro por parte del estudiante,
convirtiéndose en un gran reto para los docentes poseer diversidad en sus metodologias de

ensefianza y de esa manera captar la atencion del estudiante.

Por lo anterior se hace necesario que los docentes manejen diferentes herramientas
informaticas, que le ayuden a desarrollar nuevas estrategias para la ensefianza de los temas que
tiene a su cargo y ademas encuentre una forma util y dinamica de mantenerse actualizado frente a

las Nuevas Tecnologias de la Informacion y la Comunicacion.

De esta forma se pretende desarrollar en los maestros una cultura digital, lo que implica el
uso seguro y critico de herramientas TIC — web 2.0, y con la ayuda de un AVA se pretende que
los docentes adquieran sistematicamente los conocimientos, actitudes y capacidades para poder

utilizar de manera reflexiva, responsable y eficaz las TIC.
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Formulacion del problema

Los docentes de la universidad UNIMINUTO manejan dos tipos de aula: presencial y
virtual, en esta Ultima se complementan los componentes ensefiados de manera presencial y se
aumentan las horas de clase, por ello se hace necesario que los docentes manejen herramientas
TIC en sus procesos de ensefianza y aprendizaje ya que las pueden aplicar en sus aulas
presenciales y de manera mas provechosa en las aulas virtuales. Hoy por hoy la utilizacién de la
totalidad de los recursos virtuales no se ve reflejada en las clases, bien sea por la amplitud de los
mismos o por la falta de capacitacion de los docentes en el area pertinente, por lo tanto se
propone ensefiar herramientas TIC — web 2.0 mediante un AVA (Ambiente Virtual de

Aprendizaje) que fortalezca y potencie el uso de estos espacios pedagdgicos.

Pregunta problema

¢De qué forma se puede incorporar, aplicar y potenciar el uso de herramientas TIC -
web 2.0 en docentes de la universidad UNIMINUTO Soacha, en el programa Pedagogia
Infantil de la jornada diurna, para el fortalecimiento y aprehendimiento en los procesos

académicos de sus estudiantes tanto en el aula presencial como virtual?.
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Justificacion

La introduccidn de las TIC en un medio educativo implica generar nuevos espacios que
ofrezcan elementos innovadores, atractivos, flexibles y necesitan el uso del computador. Las
TIC son una herramienta novedosa en el contexto educativo que nunca antes se habia
trabajado, esto ha permitido generar espacios ltdicos y activos de aprendizaje ya que admiten
la posibilidad de acercar a los estudiantes a estructuras pedagdgicas mas atractivas y

beneficiosas para ellos.

Al momento de que las TIC son incorporadas en las aulas de clase en espacios donde
son desconocidas causan impacto en los usuarios y entorno, al incorporar esta tecnologia se
pueden esperar cambios en el desempefio académico y en aspectos cognitivos; los ambitos
educativos se han ido transformando y con ellos las nuevas formas de aprender y de ensefiar, la
educacion ha cambiado sus formas de aprendizaje y se encuentra estrechamente ligado al uso

del computador.

Las herramientas tecnoldgicas ocupan un lugar significativo en el uso cotidiano de las
personas y dependen de ellas para todo tipo de cuestiones cotidianas como estudiar, relacionar,

comprar, informar o divertir.

El proyecto se realiza ya que el uso de herramientas TIC cada dia permea con mayor
intensidad en el contexto educativo, en la disposicion de los estudiantes, y por ende en los
conocimientos y entre ellos el uso herramientas TIC - web 2.0. La creacién del proyecto trabaja
directamente con el sector académico apuntando directamente a que el docente o estudiante
participe en un medio de innovacion con el uso de las TIC y su efecto positivo se refleje sobre

los estudiantes en su espacio personal, social y académico. Se busca no solo apoyar los procesos
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presenciales de tecnologia sino que se espera ofrecer nuevas alternativas a los docentes de otras

areas para despertar su interés a usar distintas herramientas TIC - web 2.0.

En la parte investigativa se buscd encontrar las principales falencias frente a la
herramientas web 2.0 y lograr entrar directamente a las posibles soluciones, la principal sera
lograr un manejo adecuado de la investigacion, obteniendo una adecuada implementacion de las
pruebas, luego se realizard el AVA con el fin de intervenir en las posibles mejoras, ademéas
garantizar un sistema que sea totalmente organizado en cuanto a sus procesos para la satisfaccion

de este proyecto.
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Objetivos

Objetivo general

Disefiar una version demo de un Ambiente Virtual de Aprendizaje (AVA) que permita
incorporar, aplicar y potenciar el uso de herramientas TIC - web 2.0 en docentes de la
universidad UNIMINUTO Soacha, en el programa Pedagogia Infantil de la jornada diurna, para
el fortalecimiento y aprehendimiento en los procesos acadéemicos de sus estudiantes tanto en el

aula presencial como virtual.

Obijetivos especificos

Indagar sobre el uso y manejo de herramientas TIC — web 2.0 que hacen los docentes de

UNIMINUTO Soacha del programa Pedagogia Infantil jornada diurna.

Proponer una herramienta tecnoldgica que responda a las necesidades de los docentes de

UNIMINUTO Soacha del programa Pedagogia Infantil jornada diurna.

Disefiar una serie de estrategias dinamizadoras que permita a los docentes construir y
disefiar herramientas virtuales que apoyen su practica pedagdgica para que el estudiante a través

de nuevas formas de aprendizaje sea el gestor de su propio conocimiento.

Crear y programar una version demo del ambiente virtual de aprendizaje que contenga

herramientas web 2.0.
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Antecedentes

Antecedentes de la investigacion

Esta investigacion surge con el interés de conocer las herramientas TIC — web 2.0 que
usan los docentes de la universidad UNIMINUTO sede Soacha, modalidad presencial jornada
diurna, Facultad de Educacién, programa Pedagogia Infantil con el fin de disefiar un AVA que

proporcione nuevas herramientas TIC.

Este interés nace durante la experiencia como estudiante y en algunas charlas realizadas
con docentes universitarios y de educacidn secundaria en el que se ha evidenciado dificultades en

algunos docentes al momento de incorporar herramientas TIC - web 2.0

Docentes colombianos hacen mal uso de las TIC

Dentro de las politicas publicas emprendidas durante el Gobierno del presidente Juan
Manuel Santos, las tecnologias de la informacion y la comunicacion (TIC) han tenido un papel
significativo. En donde se plantea mantener este componente actualizado con los avances

mundiales y que estén al servicio de la educacion.

En su investigacion posdoctoral en Alta Gerencia y Politicas Publicas (que fue presentada
en el Congreso Mexicano de Administracion Acacia), el profesor Juan Nicolds Montoya, de
la Universidad Nacional en Manizales, comprueba que la tecnologia es una herramienta vital en

los procesos de las organizaciones y que tiene un papel transformador en la educacion.

En ese sentido, el Gobierno ha procurado consolidar una plataforma en basica
primaria e, incluso, en algunos niveles de secundaria, para que la tecnologia sea
méas amistosa con los estudiantes. No obstante, dentro de esas politicas

encontramos una asimetria: las TIC no solo invitan a incorporar conocimiento


http://noticias.universia.net.co/tag/noticias-tic/
http://estudios.universia.net/colombia/institucion/universidad-nacional-colombia-manizales
http://noticias.universia.net.co/vida-universitaria/noticia/2012/01/16/905214/desafios-tic-cambio-educativo.html
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formal, sino que en ellas se filtra conocimiento poco estructurado en el que hay

mucha contaminacion, (advierte) (Fajardo, 2013).

De esta manera se puede vislumbrar que algunos de los docentes colombianos hacen uso
incorrecto o no realizan un debido aprovechamiento de esta nueva herramienta tecnoldgica ya sea
porque sus tematicas estan ligadas a modelos tradicionales, o el mismo desconocimiento puede

generar falencias traumaticas a lo nuevo.

El articulo hace un llamado a los docentes para que usen herramientas para la exposicion
y desarrollo de sus clases, ya que el limitarse a los recursos tradicionales afecta directamente con

la metodologia del docente.

El reto del maestro estd en cémo hacer que el estudiante realice las actividades
acadéemicas regulares con investigacion de largo alcance, que sea adecuado con el desarrollo de
cada competencia y con los microcurriculos. En ese sentido, las politicas publicas en materia de
tecnologia no pueden ser tan abiertas. Es necesario tener mayor regulacion y acompanar el

desarrollo académico de los individuos.

El uso eficiente de un componente TIC puede mejorar el sistema educativo formal

proporcionando nuevas alternativas metodologicas y didacticas.

Si se cuenta con espacios muy estructurados en los que haya un componente
presencial y otro en el cual las tecnologias no sean un anexo desprevenido,
sino integrado a las tematicas y demas procesos formales educativos, no solo
vamos a tener el profesor en el aula, sino que sus esfuerzos se van a multiplicar
para acompafar el desarrollo escolar de muchos méas estudiantes, asegura el

docente de la UN. (Fajardo, 2013).
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La educacion a distancia

Los ambientes virtuales de aprendizaje se implementan a raiz de la incorporacion de las
nuevas tecnologias al &mbito educativo lo cual dio origen a la educacion a distancia que se
caracteriza por la no presencia fisica entre el educando y el educador, generando una gran
evolucion en el uso de medios de comunicacion en su disefio y ejecucion. Ramos, menciona la

evolucion historica que ha tenido dicha educacion, presentandolo en distintos momentos

Primera generacion en Europa a finales del siglo XIX y a nivel mundial se
desarrolla hacia los afios sesenta en donde el libro de texto era la base del modelo
y se usaba el correo postal desarrollando las primeras unidades didacticas. La
segunda generacion es marcada por la influencia que tenia la incorporacién del
cine, radio, television (television educativa) a la escolaridad, por ser todos ellos
medios masivos de comunicacion; lo que primaba basicamente era la temética a
transmitir. En la tercera generacion marcada por el uso de paquetes
instruccionales donde los medios de difusion son el impreso, los videos
educativos, el CD-ROM; se incorporan las asesorias a distancia mediante el uso
del teléfono y el fax; ademas aparece el uso de la videoconferencia y la audio
conferencia. La cuarta generacion nace a mediados de la década de los ochenta,
para su desarrollo durante los noventa, ocurre la introduccion de datos de audio y
video, “desaparece el concepto de distancia funcionalmente, aunque se mantiene
fisicamente, lo que hace que se dé una nueva forma de relacion entre los asesores,
los estudiantes, los materiales de apoyo y otras instituciones educativas que
involucra la educacion a distancia. La quinta generacion se ve marcada por la

creacion de novedosos ambientes educativos y nuevas experiencias de aprendizaje
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y de interaccion entre los usuarios; las nuevas tecnologias permiten diversificar las
aplicaciones en casos en linea, capacitacion, asesorias, actividades académicas de

investigacion, docencia y auto aprendizaje. Ramos, M. (2008)

En la red se ensefia y se aprende en el ambito pedagdgico, de informacion publica e
institucional a través de planes y servicios educativos. Las tecnologias por si solas no garantizan
un aprendizaje concreto, se requiere de un proceso de construccion y socializacion que demanda
de la participacion activa de los agentes educativos que al interactuar enriquecen el conocimiento,
segun Avila. Con estas nuevas experiencias mediante el uso de los ambientes virtuales y no
virtuales (presenciales) se logran précticas individuales y ejercicios colectivos con tareas
puntuales proporcionando al estudiante técnicas y estrategias que €l desarrolle y aplique en la
apropiacién del conocimiento a través de un aprendizaje eficaz, individual y colectivo desde

ejercicios que desarrollan contenidos académicos.

Utilizando la red (Internet) en el desarrollo de los AVA, como medio de
informacién y comunicacion condiciona a los actores educativos involucrados a
mejorar la composicién escrita, dialogar entre los iguales, entre los propios
estudiantes, entre estudiantes y tutor y a la comunicacion entre los demas actores
educativos en la comunidad virtual o no virtual (presencial); por otra parte las TIC
hacen de la lectura no lineal una herramienta en la que el sujeto va creando y
recreando los contenidos en funcidn de sus intereses, aptitudes y actitudes, frente a
los contenidos curriculares lo que lo hace desarrollar habilidades de pensamiento
diferentes para conseguir el conocimiento y aplicarlo a su vivir diario lo que

representa la puesta en practica del aprendizaje significativo. Ramos M,2008.
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Antecedentes sobre la utilizacion de medios y TIC en Bogotéa

los antecedentes que fundamentan esta investigacion se enmarcan en el punto de vista
frente a el uso de las tecnologias de la informacion y la comunicacién, uno de los aportes
tomados se encuentra la investigacion de el Doctor José Gregorio Rodriguez, la cual se encuentra
aterrizada en las instituciones escolares de Bogot4, el porcentaje de utilizacion de medio digitales
y herramientas tecnoldgicas al contexto educativo, esta investigacion es tomada ya que como se
menciona en la pregunta problema algunos docentes cuenta con los recursos pero la falta de
capacitacion de los mismos puede causar que estos recursos no sean usados en un alto porcentaje,
esta muestra se tomo directamente con docentes y conceptos TIC los cuales refuerzan la temética

a plantear para el disefio de AVA.

En el marco de la investigacion Rodriguez, realiza ciertas preguntas comprendidas en la

siguiente poblacidn 954 instituciones escolares de Bogota, publicas y privadas que conformaban
el 89% del universo, contestaron las 96 preguntas cerradas y una abierta, la cual indagaba sobre
tamafo, nimero de cursos, de profesores, de estudiantes de la institucion, los usos de prensa,
radio, video, television y las TIC, la produccion en estos mismos aspectos y detallar la
infraestructura técnica existente en éstas; se recibieron por varios medios (419) formularios
diligenciados equivalente al 49% de la poblacién contactada y 39% del universo de instituciones
escolares de la ciudad; participaron el 59% de las instituciones publicas y un 28% privadas; la
composicion de la muestra final entonces quedd conformada de una manera equilibrada el 53,5%
de las encuestas recibidas fueron publicas y el 46,5% privadas y con esto se realizo el respectivo
estudio que arrojo los resultados, tamafio del estudio se obtuvieron 14.063 cursos sumados y

504.057 estudiantes en total con 18.566 profesores.
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Por el tamafio de la oblacion encuestada se toma como referencia esta investigacion ya que esta

permite reforzar la necesidad del las TIC en la educacion.

Con base en la investigacion de los medios digitales en Bogota se busco identificar las
practicas comunes y las particularidades de las mismas clasificAndolas desde tres topicos:
actividades (acciones esporadicas tendientes al uso de TIC y medios de comunicacion en la
escuela), experiencias (trabajos con medios y TIC que no fueron planeados y que permiten

estimular un saber hacer), proyectos (trabajos con medios y TIC planeados).

Para observar el uso de medios y TIC se enfocd en dos niveles, uno con la cantidad de
instituciones que reportan usos Yy el otro la cantidad de profesores de cada institucion que usan
prensa, radio, television, video e internet con fines educativos, sefialando cada aspecto tanto para

primaria como para secundaria, ver figura 1.

USO DE MEDIOS Y TIC SEGUN NIVEL
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Figura 1. Uso de los medios y TIC, segun nivel educativo

En la figura 1 se aprecian las diferencias en el uso entre instituciones y profesores, los
primeros muestran un alto uso mientras que los profesores usuarios reportan menor uso; en

primaria se reportan usos a nivel institucional entre un 25% y un 66% contrario con los usos de
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sus profesores que fluctdan entre 9% y 31%. En secundaria y media se ve una similitud porque

los usos reportados por las instituciones oscilan entre 9% y 28%.

El medio més usado tanto en primaria como en secundaria es el video, asi como la prensa en
segundo lugar, el tercer medio méas utilizado en primaria es la television y en secundaria es la

Internet.

El anélisis de la informacion sobre la produccion en medios y TIC que han desarrollado las
instituciones educativas de Bogota: La produccién en audio (casettes y discos compactos),
television (programas emitidos) e Internet (paginas web), no sobrepasan el 10% de las

instituciones encuestadas como se ve en la figura 2.
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En la produccion de las instituciones encuestadas ya no se discrimina entre primaria y
secundaria sino que se hace sobre el total de formularios diligenciados, se ve que la prensa
(edicion de periddicos o revistas) tiene el 64% de las instituciones y la existencia de emisiones
escolares el 56%, el video editado el 32%, la prensa fue el mayor producto impreso que es de

70,5% con el periodico, frente al 24% de produccion de revistas y al 5.5% de produccion de
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otros medios impresos; la internet fue la de menor produccion con el 6,5% de las instituciones
encuestadas reportaron direcciones web, el 22% no reporté computadores conectados a la red, el
9,5% reportod que no tenian (20% publicas y 20% privadas), el 7,5% que tenian un computador
conectado; el 7% que tenian 2 6 3 conectados, el 11% entre 4 y 10 conectados; el 21% entre 11y
20 computadores conectados y el 17% entre 21 y 50, el 5% entre 51 y 160, s6lo una report6 614

computadores conectados a la red.

En cuanto a la investigacion realizada se concluyen los siguientes aspectos
e El uso del Internet en la institucion primaria ocupa el cuarto lugar en el uso de medios y
TIC con un 38%.
e El uso del Internet en los profesores en la institucion primaria ocupa el tercer lugar en el
uso de medios y TIC con un 18%.
e La produccion del Internet en las dos instituciones primaria y secundaria, incluyendo

profesores ocupa el quinto lugar en la produccién de medios y TIC con un 6,5%.

La educacion y su interaccion con la tecnologia
La incorporacion de las nuevas tecnologias de la informacion y la comunicacion a la
educacion ha conllevado significativos beneficios, uno de ellos es el disefio, construccion y

aplicacion de los AVA en la adquisicion del conocimiento.

(Qué es la virtualidad? ... “es otra forma de hacer presencialidad a través del lenguaje”
definicion segun Pierre Levy citado en el documento de trabajo elaborado por Ignacio Jaramillo
en Octubre del 2005 para la especializacion sobre disefios virtuales de aprendizaje en

UNIMINUTO.
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La modalidad virtual comprende un sistema interactivo que crea espacios que involucran
a las personas en una realidad que es simulada. EI ambiente virtual de aprendizaje es un ambiente
humano donde tienen cabida todos aquellos elementos cotidianos que conforman y rodean desde
dentro y desde afuera a los individuos, incluso las modificaciones que el hombre ha desarrollado
gracias al uso de todas las metodologias de la informacién y la comunicacion que hoy le permiten
asimilar, transformar, recrear y socializar su cultura como nueva forma de presencia, identidad y

expresion cultural en las sociedad de la informacion y el conocimiento.

Los AVA mediante el uso de las TIC abren espacios para que el estudiante sea capaz de
referenciar y crear activamente las estrategias de su propio aprendizaje a través de todo el AVA 'y
profundiza segun sus expectativas o se devuelve a corroborar navegando a conveniencia para

obtener claridad en las dificultades. El profesor hace el papel de guia en el trabajo de aprendizaje.

En la virtualidad se ha cambiado el salén de clases y el concepto de tiempo y lugar para
incursionar en el aula virtual (sin presencia fisica), aunque los computadores, la red, la
comunidad virtual son reales y las personas también son reales. Las TIC constituyen solo un
medio que nos permite acceder a la informacion en condiciones mas favorables en el medio
globalizado; en estos nuevos ambientes impera la instruccidén-construccion guiada por el maestro

que ha cambiado su didactica al ritmo de los avances tecnolégicos incursionando con el disefio.

Las TIC se interrelacionan con la educacién fundamentalmente en los campos de la
docencia: metodologias, investigacion, administracion y servicios; consolidando la alianza

reciente entre tecnologia y pedagogia para desarrollar la educacién virtual.
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Marco tedrico

Para la fundamentacion de la presente investigacion, se tomaron ciertos conceptos y
categorias que permiten guiar y profundizar sobre las particularidades teoricas de las TIC, y los

ambientes virtuales.

La importancia de las Tecnologias de la Informacién y Comunicacion

Las Nuevas Tecnologias de la Informacién y de la Comunicacion (NTIC) son la
evolucion de las Tecnologias de la Informacion y de la Comunicacion (TIC); el término “Nueva”
se les asocia fundamentalmente porque en todos ellas se distinguen transformaciones que
erradican las deficiencias de sus antecesoras y por su integracion como técnicas interconectadas

en una nueva configuracion fisica.

Este planteamiento permite calificar como “nuevas” a las tecnologias como el video, la
television y la informética (TIC). (A pesar de no ser nuevas, desde un punto de vista temporal)
ya que al afiadir el resto de las piezas en juego (informacion y comunicacion) las dota de un

nuevo contenido comunicativo.

Se consideran Nuevas Tecnologias de la Informacion y Comunicacion tanto al conjunto
de herramientas relacionadas con la transmision, procesamiento y almacenamiento digitalizado
de informacién, como al conjunto de procesos y productos derivados de las nuevas herramientas

(hardware y software), en su utilizacion en la ensefianza.

Desde una perspectiva instrumental, podriamos decir que las principales contribuciones
de las nuevas tecnologias a las actividades humanas se concretan en una serie de funciones que

facilitan la realizacion de las tareas, porque estas, sean las que sean, siempre requieren de una
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cierta informacion para ser realizadas, de un determinado procesamiento de esta y a menudo de la

comunicacion con otras personas.

En términos generales, las nuevas tecnologias facilitan el acceso a la informacion sobre
muchos y variados temas, en distintas formas (textos, imagenes fijas y en movimiento, sonidos),

a través de Internet, el CD-ROM, el DVD, etc. Y también son instrumentos que permiten:

a) procesar datos de manera mas rapida y segura

b) automatizar tareas;

c) almacenar grandes cantidades de informacion;

d) establecer comunicaciones inmediatas, sincrénicas y asincronicas,

e) trabajar y aprender colaborativamente;

f)  producir contenidos y publicarlos en la Web;

g) participar en comunidades virtuales.

Tecnologias de la Informacién y la Comunicacion, TIC

Existen diferentes enfoques sobre el uso de las nuevas tecnologias aplicadas en
educacién lo cuales comprenden recursos impresos, audio, visuales, audiovisuales, hipertextos,
multimedia, redes, blogs y wikis sin embargo el abordar las tecnologias en la educacion,
significa evaluar y usar correctamente las tecnologias ya que esta transmiten conocimiento, por
ello se pretende capacitar a los docentes en el uso de uno de los componentes alternativos

dentro de las TIC, las cuales comprenden las herramientas web 2.0 dentro del proceso educativo
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y de esta manera demostrar a los docentes la transformacion en la educacién que proporciona
este medio y los resultados significativos en el estudiante. Cada tecnologia tiene una modalidad
distinta de comunicar y de mostrar informacion, en el mundo de la educacion, cualquier
tecnologia puede servir para transportar informacion o para producir informacion, pero no se
trata sélo de consumir tecnologias sino de ajustarse a ellas adaptando su uso para hacerlas parte

de los recursos ensefianza-aprendizaje.

En la Edicion 32 de la Revista Electrdnica de Tecnologia Educativa (Edutec 2010) se hace
referencia a uno de los aspectos importantes que marca el uso de las TIC en las escuelas y es
contar con docentes comprometidos y entusiastas que quieran modificar la practica docente, que
promuevan el uso de las mismas y tengan poder de convencimiento para reclutar a sus otros
compafieros. Adicional a formacion docente en el uso de las herramientas se hace imprescindible
la formacion pedagogica en estas nuevas formas de ensefiar que permitan la incorporacion de las
TIC, para su implementacion en un centro educativo se requiere: recursos fisicos apropiados
tanto en infraestructura como en recursos educativos digitales, mantenimientos oportunos,
formacion y actitud del profesorado, competencias digitales e informacionales en los docentes,

compromiso institucional y del estado, e integracion en el curriculo.

En la actualidad los cambios radicales que se observan en el mundo, estan estrechamente
relacionados con la adaptabilidad que tiene la sociedad, el uso de la tecnologia y aplicacion de
las TIC y la forma como estas se han ido globalizando en la sociedad, con herramientas que
acorta distancias y cruza fronteras, caso especifico el uso de Internet y el mundo comercial y
educativo, por ello las web 2.0 se encuentran dentro de este concepto ya que desde el siglo XXI

el mismo sistema educativo demanda de tecnologia.
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Informatica educativa

El mundo ha ido evolucionando y con él las nuevas formas de aprender y de ensefiar, la
forma como la informacion y el conocimiento llega a las personas a mutado del libro, Gnico
elemento de poder en otras épocas, al texto electronico como lo plantea Jesis Martin Barbero
(2003), “el saber se sale de los libros y de la Escuela”, este fendémeno se presenta en todos los
niveles educativos pasando por la educacion primaria hasta la universidad, a este proceso Martin

Barbero llama “Descentramiento”.

El saber siempre se habia centrado en el maestro y en el libro, con la llegada del
computador y con el auge de herramientas computacionales surgen elementos culturales que

modifican la forma de aprender y de ensefiar.

Los libros, los impresos y todos los documentos escritos que obligaban al uso del papel
han sido desplazados con el apogeo del hipertexto y de la educacion virtual que elimina
limitantes de edad, espacio y lugar para aprender. Roger Charter (Barbero 2003) afirmé que
internet no so6lo es un difusor de viejos saberes de libros ya escritos, sino un nuevo modo de

escribir y producir saber.

¢ Qué es informatica?

Las orientaciones emanadas por el Ministerio de Educacion Nacional (2008) refiere a la
informética como el conjunto de conocimientos cientificos y tecnoldgicos que hacen posible el
acceso, el acceso, la busqueda y el manejo de la informacién por medio de procesadores. La
informatica hace parte de un campo mas amplio denominado Tecnologias de la Informacion y la
Comunicacion TIC. En este sentido, se hace necesario recuperar la informatica como asunto

estrechamente ligado a la informacion y no ligado al manejo de los computadores y programas
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ofimaticos. Desde el punto de vista, se puede considerar que la informatica es una expresion
particular de la tecnologia, hace referencia a procesos integrales para el manejo de la informacion
y es de caracter estructural y para el caso de la educacion, la informatica estara medida por la
formacion de estudiantes con capacidad para la busqueda, manejo, procesamiento automatico y

utilizacion eficiente de la informacion

¢ Qué es tecnologia?

Segun el equipo de tecnologia del Ministerio de Educacion Nacional, en su documento de

la Propuesta para la Educacion Basica (1996):

La tecnologia se asume como un conocimiento de la naturaleza interdisciplinaria
constituido por el conjunto de conocimientos inherentes a los instrumentos que el
hombre ha creado; donde el instrumento, como aquello que sirve para algo, le da
sentido de intencionalidad a la Tecnologia como produccion humana relacionada
con los saberes implicados en el disefio de artefactos, sistemas, procesos y
ambientes en el contexto de la sociedad; es el conjunto de conocimientos que ha
hecho posible la transformacion de la naturaleza por el hombre y que son
susceptibles de ser estudiados, comprendidos y mejorados por las generaciones
presentes y futuras, asi mismo la definen como el proceso permanente y continuo
de adquisicion y transformacion de los conocimientos, valores y destrezas
inherentes a disefio y produccion de artefactos y sistemas tecnologicos. Apunta a
preparar a las personas en la comprension, uso, aplicacion racional de la
tecnologia para la satisfaccion de las necesidades individuales y sociales (Urias,

1989).
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Teniendo en cuenta las connotaciones anteriores, la tecnologia se puede definir como la
aplicacion del conocimiento en la satisfaccion de necesidades inherentes a una comunidad, la
tecnologia actual se considera como un proceso racional en donde el hombre valida sus
conocimientos, sus habilidades, mide las consecuencias de sus actos, planea, ensaya alternativas
y hace innovaciones para solucionar las necesidades que ¢l mismo genera. “La importancia de
la tecnologia radica en que contribuye a preparar a los estudiantes para participar de los rapidos
cambios tecnoldgicos que se estan dando dia a dia”. (Orientaciones curriculares para el campo

de Ciencia y Tecnologia, 2007).

Ambientes Virtuales de Aprendizaje AVA

Aunque las estructuras del mundo moderno de la educacion son adn resistentes a los
cambios generados por la globalizacion del uso de herramientas computacionales y la brecha
digital no permite un uso global de ellos, los ambiente virtuales de aprendizaje AVA surgen

como elemento pedagdgico para ayudar a la construccion de conocimiento apoyados en las TIC.

Se puede considerar lo virtual como un elemento que causa efecto, observando el auge
que han tenido las TIC y mirando que es viable su uso en la educacién, se debe revisar su
aplicacion en los AVA, adicionalmente es necesario hacer un analisis de la importancia de los
elementos que componen estos escenarios y el papel de los actores estudiante-tutor que permita

potencializar los aprendizajes significativos.

El rol del tutor debe estar fundamentado en la ética y la moral y en el dominio de sus

conocimientos y competencias para el manejo de la informacion asi como de los modelos
pedagdgicos enfocados principalmente al constructivismo y al aprendizaje significativo y su

adaptacion al entorno virtual, la autonomia, la interaccion social, la cooperacion, el



37

empoderamiento, el compromiso, las habilidades en el uso de recursos tecnoldgicos y
comunicacionales, la capacidad de innovacion, adaptacion y apropiacion de elementos nuevos.
Su misién es lograr que en el contexto de un ambiente virtual se logre vivenciar de manera
significativa y certera un medio de transformacion social asertivo que permita al estudiante
desarrollar destrezas que rompan con el analfabetismo tecnoldgico y que favorezcan su auto
aprendizaje de modo permanente a lo largo de la vida y que a su vez lo habilite para ser
competente y poder enfrentar los nuevos retos sociales, laborales, culturales y académicos
inmersos en el mundo global del siglo XXI, de una manera ética y moral aceptable para la
sociedad. ElI campo virtual es un escenario propicio para generar modelos pedagdgicos
consistentes y firmes que permiten potenciar el conocimiento, los docentes que tienen una larga
e importante trayectoria profesional pero que ain no aceptan los nuevos retos que enfrenta la

educacién tienen que actualizarse y romper los esquemas tradicionales.

Como el tutor no es Unico protagonista de los ambientes virtuales, es de considerarse el
rol del estudiante virtual cuyo papel dentro del proceso es esencial, su labor debe ser activa,
participativa, responsable tanto de sus actos como de sus decisiones, debe saber diferenciar sus
necesidades y las de su maestro, saber satisfacer sus necesidades y desarrollar altos grados de

autonomia e independencia.

Borges (2005) plantea que elementos como disponibilidad de tiempo, habilidades y
destrezas poco desarrolladas para interactuar con otras personas por medio electronicos, bajo
conocimiento en el uso de recurso tecnoldgico, creacién de falsas expectativas con relacion a los
contenidos y desarrollo de los cursos, inscripcion en cursos que no correspondas a sus objetivos,
desconocimiento de conductos regulares para solicitar ayuda y los gastos adicionales como

conexiones a Internet, adquisicién computador y deméas materiales, son algunos de los motivos
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para que los estudiantes se sientan frustrados frente a un determinado curso, originando algunas

veces abandono de los mismos o la culminacion de ellos pero sin mayor satisfaccion.

El modelo pedagdgico que se debe implementar en los AVA debe hacer énfasis en el
aprendizaje y no en la ensefianza, la educacion se debe mirar desde los puntos de vista de los
modelos basados en los avances cognitivos y personales de los estudiantes, uno de esos modelos
es el constructivismo, cuyos principios estan centrados en el individuo, su aprendizaje y el
desarrollo integral de su personalidad, donde a su vez se desarrolla un caracter humanista que
incluye lo afectivo y lo cognitivo. El constructivismo humano basado en el aprendizaje
significativo surge como la posibilidad de explicar como se produce el conocimiento, se
fundamenta psicoldgicamente en el paradigma cognitivista y se basa en la teorias constructivas
de Piaget, aprendizaje significativo de Ausubel, Novak, Hanessian y Reigeluth, aprendizaje por
descubrimiento de Bruner y la teoria de zona del desarrollo social de Vygotsky, este modelo

reconoce al estudiante como ser unico e irrepetible y propende por una formacion integral.

Comunicacion en AVA

Aunque las TIC han revolucionado el mundo de la educacion, ellas no podrian subsistir si
no se hubiera dado también el auge en las telecomunicaciones, las cuales se han dividido en dos
grandes grupos: la asincrénica y la sincrénica. EI modelo asincrénico caracterizado por la
comunicacion uno a uno, uno a muchos o muchos a muchos, una de las herramientas
representativas de este modelo es el correo electronico. En este modelo no coincide el espacio
tiempo entre estudiantes y maestros. Modelo sincrénico el modelo permite una coexistencia en

tiempo real entre profesor alumno. El chat y la videoconferencia son sus herramientas mas
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representativas, al igual que el asincrénico puede existir participacion uno a uno, uno a muchos o

muchos a muchos (lleana Alfonso Cuba).

La formacidn virtual se hace posible gracias a la interaccion de diferentes herramientas
sincrénicas o asincronica con las cuales se puede interactuar gracias a la red internet. Los avances
en las telecomunicaciones hace posible el desarrollo de modelos educativos utilizando diferentes
medios. La generacion de estos espacios sincronicos o asincronicos facilita la comunicacion y
desarrollo de las actividades no sélo educativas sino personales, profesionales, sociales,
empresariales etc. Es deber del docente darle el uso apropiado y oportuno para fomentar
responsablemente a través de ellas la comunicacion y el desarrollo de habilidades y destrezas que

incorporen a nuestros estudiantes en estas nuevas formas de aprender.

Considerando el rapido desarrollo que han tenido las redes computacionales e internet y
con ellas el auge de las tecnologias de la informacién y la comunicacion TIC, se debe proyectar
en forma pedagogica su aplicacion en las instituciones educativas desarrollando ambientes
virtuales de aprendizaje. No basta con que existan TIC y que sean un medio que faciliten nuevas
formas de aprender y de ensefiar sino se tiene una concepcion pedagdgica organizada,
fundamentada y metodolégicamente bien estructurada del disefio de los ambientes virtuales de
aprendizaje, lo que realmente es importante es que exista una interaccion entre recursos fisicos,

humanos, pedagdgicos que favorezcan la dinamica educativa virtual y que sean significativas.

Apropiacion de las TIC por docentes

Desde la propuesta manifestada por el plan Decenal de Educacion 2006-2015 se
propone la necesidad de promover el acceso e implementacion de tecnologias de la informacion

y la comunicacion para propiciar un vinculo entre el sector educativo y el sector laboral y el
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desarrollo de las competencias del mundo actual. Adicionalmente formula la necesidad de
integrar las tecnologias a la educacién y la renovacion pedagogicas desde las TIC brindando
recursos informaticos y capacitacion en nuevas tecnologias para docentes con la apertura de
especializaciones en Internet, diplomados y teleconferencias, mediadas por expertos. Que los
programas Yy curriculos que propicien la consolidacién de un sistema de formacion de docentes
en matematicas, ciencias y tecnologias para la educacién basica y media, a través del disefio y
fortalecimiento de programas del nivel técnico y tecnoldgico, asegurando, igualmente, que las
universidades tengan la posibilidad real de ofertar y desarrollar programas doctorales en las
diversas disciplinas del saber. EI Plan Decenal de Educacion 2006-2015 es claro en el
planteamiento de sanear las necesidades de acortar la brecha digital existente en nuestro

contexto educativo.

La infinidad de cursos y especializaciones que se encuentran a la mano de los docentes
ofrece la posibilidad de formar docentes con el perfil necesario para impartir una educacién de
alta calidad respecto a las TIC refiere y de esa manera redunde en los estudiantes y en sus
contextos sociales, culturales, educativos, personales y laborales y que favorezcan el desarrollo
del pais. En los lineamientos de politica: Bogotd una gran escuela, Cultura informatica,
educacidn sujeto y comunicacion, la SED (secretaria de educacion del distrito) buscaba que los
colegios distritales entraran en sintonia con la cultura de la informacién digital en concordancia
con la metas que el pais se ha propuesto relacionadas con el uso y la apropiacion del Internet y
las herramientas de comunicaciones modernas, orientadas a ofrecer a los estudiantes calidad en

los procesos educativos como elementos transformadores de cultura de interaccion pedagégica.
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Importancia de las TIC en la educacion

La importancia de las TIC en educacién, se basa en la necesidad de aprender su manejo,
en incrementar la motivacion por el aprendizaje y en la motivacion por el uso de nuevos medios

tecnoldgicos.

En la actualidad la educacion requiere de un estudiante que tome parte activa del
aprendizaje, que esté en capacidad de aprender en multiplicidad de entornos, que sea capaz de
personalizar el aprendizaje y que construya en base a las necesidades contextuales. Por otro lado
hay una tendencia creciente hacia la desinstitucionalizacion y la comercializacion de la

educacion, a través del “e-learning” o el aprendizaje a través de Internet.

El campo educativo debe atender a la formacion de los nuevos ciudadanos entrando aqui
el uso de las TIC pues son ellas las que pueden suplir este tipo de necesidades. Pues las nuevas
tecnologias son las que ofrecen un acceso instantaneo a la informacion, suscitan la colaboracion
en los estudiantes, mejora la motivacion y el interés, favorece el espiritu de busqueda, estimula el
desarrollo de ciertas habilidades intelectuales, tales como el razonamiento, la resolucion de

problemas, la creatividad y la capacidad de aprender a aprender.

Las barreras entre el espacio-tiempo en la relacion profesor-estudiante se muestra
favorecida con las TIC, puesto que la omnipresencia de la informacién libera la eleccion de
tiempos y espacios para el aprendizaje, que aunque gran parte de la poblacién no tiene las
posibilidades para hacer este tipo de eleccion, es una caracteristica que beneficia el desarrollo de
formas de aprendizaje en la educacion a distancia, educacion de adultos y en las aulas

hospitalarias o asistencia a enfermos.
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Con las Tecnologias de la informacion y la comunicacion, el saber depositado en los
docentes ha dejado de ser la fuente primaria y Unica de conocimiento de los estudiantes, y esto
tiene como consecuencia inevitable que los estudiantes sean mucho mas independientes,
autonomos, con nuevas habilidades para el autoaprendizaje y el autoestudio y para compartir su

saber en préacticas educativas colaborativas mediadas con tecnologias digitales.

Para los docentes ha sido un aspecto muy importante ya que les ha permitido mantener
una visién amplia de su area e incorporarla a nuevas tecnologias. Por ejemplo se puede ver como
hoy en dia navegan en Internet, buscan informacion en la red para mantenerse actualizados, usan
su correo electrénico y pertenecen a redes educativas que propenden por el desarrollo del trabajo

colaborativo.

De acuerdo a los usos que se espera se dé a las TIC, se puede ver que en la medida en que
el maestro aprenda, socialmente podrd contar con cualidades para ensefiar que den cuenta del
papel de lo social y lo cultural, teniendo presente las consecuencias sobre la forma de pensar la
naturaleza del conocimiento, cémo se da el aprendizaje y por supuesto a reflexionar sobre cémo

se ensefia. (Plan decenal de educacion. 2006).

Aunque también se puede ver el lado opuesto, aquellos docentes que no logran
comprender la utilidad que le puede significar el uso de las TIC en el desarrollo de sus clases ya
sea porque tal vez presentan algo de fobia hacia el manejo del computador y todo lo que este

implique o porque consideran que esto lo deben aplicar los docentes de las nuevas generaciones.

En cuanto al &mbito educativo es necesario integrar las TIC al modelo curricular, teniendo
en cuenta gque se debe interrelacionar tres aspectos: los agentes educativos, que corresponde a la

educacion informal, los recursos didacticos y los objetos de estudio. Por lo tanto, lo profesores al
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ser los principales usuarios de las TIC, no basta con que logren una alfabetizacion computacional,
sino que deben conocer en amplitud las tecnologias para utilizarlas de la mejor manera dentro del

aula de clases

Existen algunos aspectos relevantes que se deben establecer en relacion con las
posibilidades de aprendizaje de los profesores y por esa via de los estudiantes, apoyandose en
espacios que tienen lugar en Internet, como las comunidades de aprendizaje, el uso pedagdgico
de las Tecnologias de Informacion y Comunicacion (TIC), y el desarrollo de proyectos

colaborativos (Vargas, M. 2006).

Es importante establecer la relacion existente entre los ambientes virtuales de aprendizaje
(AVA) vy el aprendizaje de los profesores, para que de esta forma se den grandes alcances tanto
para el proceso de conocimiento y aprendizaje de los estudiantes, como para el proceso de

actualizacién del personal docente.

No sélo se observan cambios significativos en la relacion con el saber. También hay
nuevas dindmicas de comunicacién entre los profesores y los estudiantes, en la cultura del saber
revelado y de la fe por la verdad del maestro. Hoy, con los saberes distribuidos en red, con las
tecnologias de comunicacién en red, con las aulas virtuales y en general con el uso de las
tecnologias de la informacion y la comunicacion, el objeto de la comunicacion lo tienen y lo
manejan los estudiantes. Son ellos quienes proponen, discuten, conversan, dialogan y plantean los

problemas, mientras los docentes observan, acompafian y orientan.

En la base de estos cambios que hoy se comienzan a notar en las instituciones educativas,
se ha generalizado el uso de las TIC para aprender diferentes areas de conocimiento, se puede

encontrar un nuevo estilo de pedagogia que, como dice Pierre Lévy (2009):
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Favorece a la vez los aprendizajes personalizados y el aprendizaje cooperativo en
red. En este marco, el ensefiante ha de convertirse en animador de la inteligencia
colectiva de su grupo de estudiantes mas que en un disipador directo de

comunicaciones.

Las nuevas tecnologias hacen cada vez a los sujetos mas individuales y aislados los unos
de los otros. En este sentido, la escuela juega un papel primordial pues es donde los nifios van a

adquirir herramientas sociales, de comunicacion y de interaccion.
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Marco legal

El movimiento del software libre

Rios (2004), sintetiza la transcendencia que ha tenido la legislacion acerca del software
libre, este tema se toma como referencia ya que el AVA se encuentra creado bajo herramientas
libres y licenciadas lo cual comprende (software, imagenes, audios, documentacion) el rema de
software libre es dividido en siete grandes subtitulos (Caracteristicas de un software libre,
Libertades y facultades que otorga el software libre, legislacion acerca del software libre, el
proyecto de ley sobre software libre en Colombia, experiencias de software libre en Colombia,
licencia publica general - general public license y el concepto de copyleft) iniciando por hablar de
la temética y entendimiento de la contraposicion que existe entre el denominado sistema del
software propietario y el sistema de software libre o de cddigo abierto; es preciso que nos
detengamos en la génesis del surgimiento del movimiento de Software Libre. Nombres de
personajes como Richard Stallman, Don Hopkins, Brian Fox, Roland McGrath y LinusTorvalds;
y de instituciones como el Laboratorio de Inteligencia Artificial del Instituto Tecnoldgico de
Massachusetts (MIT), el Proyecto GNU (no es Unix), la Free Software Foundation (Fundacion
para el Software Libre), la Open Source Initiative -OSI- (Iniciativa para el cddigo Abierto); han
jugado un rol esencial en el debate y por lo tanto seran mencionados y tenidos en cuenta para el

desarrollo de este trabajo.

Desde 1971 cuando Richard Stallman inicia sus trabajos en el Instituto Tecnoldgico de
Massachusetts (MIT), el uso de software libre era una constante y la mayoria de investigadores y
desarrolladores se nutrian de esta clase de software para lograr mejoras y avances en la

construccion de programas de ordenador. Sin embargo con el surgimiento de la industria del
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hardware y del Software, esta Ultima empieza a desarrollar sistemas y programas que se
denominaron Software Propietario, con codigos fuentes cerrados y secretos, cuyos derechos

estaban reservados y su uso restringido bajo las normas del Derecho de Autor y del Copyright.

En 1985 nace la Free Software Foundation (FSF) como una organizacién sin animo de
lucro para el desarrollo del software libre basado principalmente en el uso de EMACS y en el
proyecto GNU (GNU no es Unix). Los recursos de la FSF se basan en la recepcién de donaciones
y contribuciones, pero principalmente por los dineros que se logran por la venta de copias de
software libre y todos los demas servicios relacionados. Asi por ejemplo vende CD-ROMs de
cddigo fuente, ejecutables y binarios, manuales de usuario impresos en versiones normales y de
lujo. Son los empleados de la FSF quienes han escrito y desarrollado la gran mayoria de paquetes

de software GNU.

El primer proposito que emprendié la F.S.F. y el movimiento del Software Libre, fue
crear una plataforma o Sistema Operativo que sirviera como base para operar en toda clase de
computadores. Una vez logrado este primer estadio, se pasaria a un segundo, es decir al
desarrollo de aplicaciones que pudieran correr sobre el sistema operativo asi logrado. Sin lugar a
dudas tratandose de software propietario, un sistema operativo muy popular fue DOS, hoy
remplazado por el sistema operativo de mayor difusion conocido como sistema operativo
WINDOWS o de ventanas ; el navegador Internet Explorer y las herramientas y aplicaciones

como Office.

El sistema operativo mas importante, construido a raiz de la iniciativa del movimiento del
software libre, es sin lugar a dudas el sistema GNU/LINUX, iniciado en 1984 - 1985 con el

proyecto EMACS de Richard Stallman (Free Software Foundation) y perfeccionado en cuanto a
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su nucleo (kernel) en 1991 por el entonces estudiante de la Universidad de Helsinki, el Finlandés

LinusTorvalds.

La iniciativa de Torvalds en principio simple, se valié de la red mundial de informacién
que hoy conocemos como la Internet, para colocar en ella el codigo fuente del nucleo
desarrollado, e invito a toda la comunidad para que accediera a €l y lo mejoraran partiendo de su
cddigo fuente abierto, para convertirlo en un verdadero sistema operativo. Asi como Richard
Stallman partié en principio del desarrollo de un sistema muy parecido y compatible con Unix y
que tendria la capacidad de correr programas Unix; Linus Torvalds tomé el sistema operativo
GNU implementado por Stallman, y lo combiné de manera perfecta con el ndcleo por él
desarrollado, formando el sistema operativo que hoy denominamos GNU/Linux y que desde

1998 se ha consolidado como un serio rival del sistema operativo Windows de Microsoft.

Otros han seguido este mismo ejemplo, y es asi encontramos que compafias como la
International Business Machine (IBM), Hewlet Packard y Silicon Graphics Inc., han incentivado
he invertido grandes cantidades de dinero en el proyecto de software libre a nivel mundial. De
igual modo, debemos mencionar como en 1998 Netscape, la compafiia fabricante de uno de los
navegadores mas populares en la red, tomo la decision de abrir y hacer publico su cddigo fuente a
través de la empresa Mozilla; lo cual permite que cualquiera pueda entrar el sitio web de Mozilla
y descargar el codigo fuente de Netscape y entrar a mejorarlo. El nuevo navegador desarrollado
por Apple, ZAFARI, el cual permitird implementar una nueva manera de navegar en la red,;
utiliza tecnologia KHTML una plataforma de Cddigo Abierto que forma parte del proyecto

KONQUEROR de la firma KDE.
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Organizaciones como la National Aeronautic Space Administration - NASA - han
desarrollado para sus proyectos espaciales una gran cantidad de herramientas que se basan en
software libre los cuales aparte de significar un ahorro importante en presupuesto, dan
tranquilidad en cuanto a los fines de seguridad nacional que traen consigo los proyectos

espaciales.

Entidades financieras a lo largo y ancho del mundo han emprendido proyectos que le
apuestan al software libre ; En los estados Unidos de Norteamérica el Banco Meril Lynch ; en
Brasil el Banco del Estado del Rio grande del sur; el TBS en Nueva Zelanda, los cuales han
implementado estas herramientas en sus grandes cadenas de cajeros automaticos brindandole
seguridad a sus usuarios a través de la creacion de protocolos de seguridad basados en sistemas

de encriptamiento seguros y de avances en biometria.

Caracteristicas de un software libre.

De manera general, un sistema operativo esta conformado por un nucleo, pero también
presenta otra serie de componentes tales como compiladores, editores de texto, formateadores,
software de correo, interfaces de comandos (Shell), enlazadores, ensambladores. Luego se le

pueden adicionar elementos aplicativos tales como hojas de célculo, procesadores de palabra etc.

Cuando se utiliza la expresion Software Libre como traduccion de la palabra original en
idioma Ingles “Free Software”, ndtese que estamos denotando que nos encontramos frente a un
software libre en cuanto a su utilizacion, y cuyo cddigo fuente es abierto (Open Sorce), y no
necesariamente a software que sea en estricto sentido gratuito o no comercial. Un software libre

puede perfectamente ser disefiado para fines comerciales y ello no desnaturaliza su proposito.
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Las prerrogativas y libertades que conlleva la expresion “Software Libre”, hacen alusion a
las facultades que tiene el usuario de este tipo de herramientas, para usarlas, estudiarlas,
modificarlas, mejorarlas, adaptarlas, redisefiarlas y redistribuirlas; con la Gnica condicion de que
luego de realizar cualquiera de las anteriores conductas, no introduzca ninguna restriccion al

producto asi obtenido, adicionado, modificado etc.

Para cualquiera que conozca la estructura basica de un software, es facil entender, que
para efectos practicos, es condicion indispensable, que para que nos encontremos frente a un
software libre se debe poder tener acceso a su Cddigo Fuente, es decir que este debe ser abierto
(open source), para efectos de poder realizar mejoras, estudiarlo modificarlo, actualizarlo,
adaptarlo e inclusive llevar a cabo ingenieria de reversa o reingenieria para entender vy
desentrafiar su funcionamiento. Sin que exista la facultad de acceder al Cddigo Fuente del
programa, no podemos hablar ni nos encontraremos frente a un software libre o de cddigo

abierto.

Como ya quedo establecido, la expresion software libre tampoco tiene nada que ver con
su precio. De suyo, puede existir software libre gratuito, pero también lo puede haber oneroso o
que reporte un costo en la adquisicion de una copia del mismo. Cuando nos encontramos frente a
un software propietario cuyo sistema operativo Standard por ejemplo Windows 3.1, 95, 98, Me,
NT, 2000, XP; quiere ser utilizado en cualquiera de sus modalidades, ordinariamente debemos
adquirir una licencia de uso, la cual tendrd un costo determinado y nos establece unas
condiciones especificas de utilizacion legal del mismo, bien sea de caracter mono usuario
(Licencia de maquina y la de uso individual), multiusuario o para ambiente de redes (Licencias

de uso concurrente y la de ubicacion o corporativa).
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Libertades y facultades que otorga el software libre.

Cuando observamos un programa o software que es libre y por lo tanto no es licenciado,

los usuarios pueden realizar cualquiera de las siguientes cuatro conductas:

Ejecutar el programa con cualquier proposito, estudiar su funcionamiento y adaptarlo a sus
necesidades, distribuir y redistribuir copias mejorar el programa, y poner estas mejoras a

disposicion del publico.

De esa manera podemos observar las facultades o conductas que se pueden realizar frente

a un software libre la cuales se dividen en:

Ejecutar el programa con cualquier proposito.

Ello significa que estamos en libertad de utilizar o correr el programa con cualquier
propdsito o finalidad, bien sea esta con animo o sin animo de lucro, de caracter comercial o

empresarial, educativo, cultural, politico, religioso, social etc.

Estudiar su funcionamiento y adaptarlo.

Como es consustancial al software libre, poder tener acceso a su codigo fuente (cédigo
abierto - open source), se puede estudiar y conocer su funcionamiento y realizacion de tareas de
manera detallada, conocer sus funciones ocultas, sus falencias, ventajas, realizar ingenieria de
reversa 0 reingenieria en sus procesos. El poder adaptarlo significa que lo puedo modificar,

adicionar funciones, suprimir otras, etc.
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Distribuir o redistribuir copias.

Se puede realizar la distribucion o redistribucion del software y de su codigo fuente, bien
sea de manera onerosa o gratuita, en el territorio nacional o en el exterior, siempre y cuando

respete las mismas libertades y restricciones en que fue licenciado u otorgado.

Mejorar el programa y ponerlas a disposicion del pablico.

También es permitido mejorar el programa, su desempefio, requerimientos de hardware,
que tenga y realice mejores ejecuciones y en menor tiempo, que optimice y utilice menos
memoria en disco, que sea mas efectivo y funcione sin errores. Al realizar este tipo de mejoras, se
pueden liberar al pablico por cualquier medio o escenario ya sea este académico, cientifico,

escrito, noticias, boletines, sitios Web, correo electrénico etc.

Otros conceptos

Para efectos de mayor precision conceptual, encontramos pertinente que entremos a tener
claras las definiciones de algunos conceptos Yy tipos de programas, que en esta materia son Utiles
y que en su contexto nos dan la oportunidad de asimilar el concepto de software libre. Para ello
tomaremos como fuente de referencia lo plasmado en la Circular N° 05 del 9 de octubre de 2001
emitida por la Direccion Nacional de Derecho de Autor, donde se concretan algunos aspectos del
Derechos de Autor sobre los programas de computador, su licenciamiento y sanciones derivadas

de su uso no autorizado.
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El concepto de copyleft

Una de las ventajas que reporta el uso de software libre, es el hecho de permitir que se
realicen mejoras, estudios, modificaciones, actualizaciones y en general cualquier distribucion y
redistribucion de las mismas, para que sean aprovechadas por los deméas miembros de la
comunidad. Sin embargo, puede suceder que alguien tome un software libre, lo modifique,
mejore, transforme, actualice y luego lo quiera convertir en software propietario, convirtiendo en
privado lo que en principio era publico. Por ello y en premeditada contraposicion al término
COPYRIGHT, surge la expresion COPYLEFT, como palabra que significa todo lo contrario a las
prerrogativas que reporta el Copyright. En palabras de Richard Stalllman ** En lugar de poner el

software libre GNU en el dominio publico, nosotros lo protegemos con Copyleft ™.

Utilizando un juego de palabras; podemos decir que el Copyleft es una restriccion a las
restricciones. Asi como el Copyright le permite a su titular imponer condiciones, restricciones y
limitantes; el Copyleft, le impide a quien realice mejoras, actualizaciones, estudios o cualquier
uso sobre un software libre, que al distribuirlas o redistribuirlas, imponga restriccion alguna que
afecte la naturaleza de libre que tenia el software al inicio del proceso y por lo tanto se

conservaran y respetaran las mismas libertades que le fueron otorgadas.

La anterior caracteristica del software libre, se ha conocido a nivel mundial como “efecto
viral” o de reaccion en cadena que impone el Copyleft. El efecto practico e inmediato que surte el
efecto viral del Copyleft, es que éste se extiende y “contagia o contamina” a todo lo que tenga
contacto con él. Es decir que cuando tomamos y combinamos segmentos de herramientas de
software libre con software privado o propietario, el resultado asi logrado, debe ser software libre

e indefectiblemente estara cobijada por el Copyleft.
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Si esto no fuera asi, seria muy facil burlar el principio y filosofia que inspira al software
libre, al combinarlo y mezclarlo con software propietario. Por ello los efectos del software libre
extienden su espectro a los segmentos de software propietario que entren en contacto con él; es
una ~~ epidemia ° causada por el “efecto viral”. El Copyleft también abarca los demas
componentes o partes de un programa, vale decir la descripcion del programa (presentacion
detallada de sus instrucciones y elementos), y el material auxiliar y los manuales de usuario.
Menciona Richard Stallman que la expresion Copyleft fue acufiada y utilizada por primera vez,
por su compaiero de labores Don Hopkins cuando en 1984 ¢ 1985 este escribio “Copyleft all

right reserved”.

Licencia publica general - general public license

Los principios que inspiran al software libre y que se garantizan a través del Copyleft, se
logran gracias a la adopcion del sistema de Licencia Publica General (LPG) o en ingles Public
General License (PGL). El proyecto GNU (No es Unix) y las condiciones de distribucion y
redistribucion del software libre, se encuentran claramente definidas en cuanto a sus términos y
alcances en la Licencia Pablica General (LPG). La licencia respectiva es incluida en cada paquete
y hace parte de cada una de las distribuciones que se hace del cédigo fuente de los programas

GNU.

Asi por ejemplo existe una Licencia Publica General para Bibliotecas (Library General
Public License - LGPL), la cual ha sido redisefiada luego de que la misma se prestd para usos
incorrectos por parte de algunos de su usuario. La GPL lo que busca en ultimas es crear unos
parametros o standard generales en el licenciamiento del software libre, haciéndolos compatibles

entre si.
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Actualmente la version oficial de la GPL aprobada por la Fundacion de Software Libre se
encuentra en idioma inglés, y no se han aprobado traducciones oficiales de la misma a otras
lenguas para evitar tergiversaciones o interpretaciones erroneas. Sin embargo, existen una serie
de traducciones no oficiales a varios idiomas (Aleman, Francés, Croata, Espafiol, Italiano,
Koreano, japones, Ruso, Eslovaco, Portugués, Finlandés, Rumano, Gallego, Tailandés, Chino e
Indonesio), que serviran de parametro para entender en alguna medida de mejor manera la GNU -
GPL. Estas traducciones al igual que el texto oficial en inglés y mucha otra informacién sobre el

software libre y la Licencia Publica General pueden ser consultadas en www.gnu.org.

Experiencias de software libre en Colombia

Desde los principios de la década de 1990, nuestro Pais no ha sido ajeno al desarrollo del
movimiento del software libre o de codigo abierto (Open Source), y es asi como tanto en el sector
privado como en el sector pablico la adopcién, implementacion y usos exitosos de este tipo de

herramientas es una realidad latente.

La entrada masiva y su consolidacién por parte de Colombia en la red Mundial de
Informacion (Internet) y el advenimiento del entorno digital y la Sociedad de la Informacion, han
logrado que algunas tecnologias que por los medios o canales normales de distribucién hubieran
sido muy dificiles de conocer; hoy se tengan a la mano gracias al Comercio Electronico directo
(On Line) el cual permite que se pueda acceder a licencias de herramientas de software tanto

propietarias como de software libre.

El medio académico, cientifico y de investigacion, han sido el escenario propicio para que
el movimiento del Software Libre se abra paso en Colombia. La Universidad Nacional de

Colombia, la Pontificia Universidad Javeriana, la Universidad de los Andes, la Universidad de
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Antioquia, la Universidad del Valle, la Escuela de Administracion de Negocios, la Universidad
de Manizales, la Universidad de san Buenaventura, la Universidad Distrital Francisco José de
caldas, la Universidad Industrial de Santander y muchas maés; se constituyen en los escenarios

donde el movimiento del software libre en Colombia ha tenido una acogida y desarrollo real.

El sector privado y el sector oficial por su parte, también han mostrado un avance
significativo en el aprovechamiento del Free Software, lo cual se ha traducido en ventajas
comparativas frente al uso del software propietario. La Cdmara de Comercio de Bogot4, la Bolsa
de Colombia, el Banco Popular, Empresas Pablicas de Medellin, Colnodo, Orbitel, el Parque
Tecnologico del Software, Maloka, franquicias como Carrefour han adoptado la operacion de
software libre para el manejo de sus comunicaciones, sitios Web, para la conexion de sus equipos

a la red, infraestructura de seguridad informatica y control de gestion de redes.

En el ambito Estatal, entidades como Telecom, el IDEAM, las Fuerzas Armadas de
Colombia principalmente la Armada Nacional, el Instituto Geografico Agustin Codazzi, la
Defensoria del Pueblo, la Contraloria General de la Nacién y la Superintendencia de Industria y
Comercio; usan la tecnologia del software libre para similares propoésitos que las empresas del

sector privado antes citadas.

A finales de febrero del afio 2003, el Departamento de Ingenieria de Sistemas de la
Universidad de los Andes, con el auspicio de Sun Microsystems realizaron el evento software
libre en Colombia : una realidad; donde se presento al publico en general una vision global
bastante interesante y aplicada de esta tecnologia en Colombia, a partir de proyectos
implementados actualmente en instituciones nacionales y presentando las perspectivas que tienen

las empresas informaticas frente al futuro de software GNU/Linux.



56

El proyecto de ley sobre software libre en Colombia

Por una iniciativa parlamentaria, presentada a principios del afio 2002, Colombia cuenta y
discute en el seno del Congreso de la Republica, la posibilidad de adoptar una legislacion que
regule y establezca de manera imperativa las politicas de uso y empleo del Software Libre en sus
sistemas de informacion, al interior de las entidades e instituciones del Estado y las empresas

donde el estado posea mayoria accionaria.

El proyecto consta de veintiuno articulos, a través de los cuales se busca regular y obtener
un control sobre los sistemas de informacion evitando depender de proveedores Unicos, promover
la igualdad en el acceso a la informacion pablica por parte de los ciudadanos, garantizar la
transparencia de las tecnologias que utiliza el Estado para su funcionamiento salvo casos de
seguridad nacional, evitar el acceso a la informacidon por parte de terceros no autorizados segun la
constitucion y la ley garantizando la seguridad nacional y la privacidad de los ciudadanos, y

lograr la promocidn y el desarrollo de una industria de software nacional.

El articulo primero del proyecto de Ley establece una serie de definiciones, y para tal
efecto entra a definir lo que es un Programa o Software como: “Instrucciones, reglas,
procedimientos y documentos almacenados electrénicamente de manera tal que un dispositivo de
procesamiento pueda utilizarlas para llevar a cabo una tarea especifica o resolver un problema

determinado”.

Creemos que hubiera sido méas practico e inclusive mas acertado, hacer remision a las
definiciones que sobre este punto trae el Art. 3° del Decreto 1360 de 1989 por medio del cual se
reglamenta la inscripcion del software en el Registro Nacional del Derecho de Autor; el Art. 23

de la Decision Andina 351 de 1993; el Decreto 460 de 1995; donde se define lo que es Programa
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de Computador de una manera bastante técnica y precisa; y ademas se define lo que es la

Descripcion del Programa y lo que es material auxiliar.

El literal b) del Art. 1° del Proyecto entra en este caso a suplir una falencia que si tenian
las normas sobre derecho de autor, y que habia sido complementado a nivel técnico, doctrinal y
jurisprudencial; pues define lo que se entiende por Codigo Fuente como: “Instrucciones, reglas y
procedimientos del software en su forma primaria, ideal para ser analizados y modificados por un
humano. Se incluyen todos los archivos de soporte légico (como tablas de datos, gréficos,
especificaciones, documentacion, etc.) Gtiles para comprender el funcionamiento del software y

aquellos que se necesiten para generarlo en su totalidad”.

Sin embargo el texto del proyecto no define otro concepto que es complementario y que
se contrapone al Cddigo Fuente; nos referimos al Cddigo Objeto. Vale decir que el Cddigo
Objeto es la expresion del grupo de instrucciones propias de un programa representadas en
codigo binario (0-1) entendibles Gnicamente por la maquina y que se logra partiendo del Cédigo

Fuente a través de su de compilacion.

El texto legal propuesto se remite también a las definiciones que sobre Comercio
Electrénico establece el Art. 2° de la Ley 527 de 1999; y también tiene dentro de sus objetivos
derogar, modificar y adaptar algunas de las normas vigentes sobre Comercio Electronico a
formatos abiertos; toda vez que propone entrar a derogar los articulos 6, 12 y 28 de la Ley 527 de

1999; y modifica los articulos 16, 17, 18, 19, y 20 de la misma Ley.

Sin embargo, es curioso que en lo referente a las normas sobre Comercio Electronico, el
texto del proyecto de ley sobre Software Libre, solo se refiera a la ley 527 de 1999 y no a las

demas normas que regulan el tema en nuestro pais; me refiero a la Ley 588 de 2000, Decreto
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reglamentario N° 1747 de 2000, Resolucion 26930 de 2000 y demas normas concordantes sobre

este tema.

Legislacion acerca del software libre.

Directiva del Consejo de las Comunidades Europeas No 250 del 14 de mayo de 1991

sobre proteccion legal de los programas de computacion

Directiva del Parlamento y del Consejo de las Comunidades Europeas No 09 del 11 de
marzo de 1996, por la cual se otorga un derecho sui generis al fabricante de Bases o Bancos de

Datos.

- Copyright Act de 1976

- Digital Millennium Copyright Act, 1998, U.S.A.

- Constitucion de Colombia, Art. 61

- Ley 23 de 1982 sobre derecho de Autor y Derechos Conexos.

- Decreto 1360 de 1989.

- Ley 44 de 1993

- Decision Andina 351 de 1993 por la cual se crea un Régimen Comun sobre derecho de autor y

derechos conexos.

- Decisién Andina 486 de 2000, por la cual se crea un Régimen Comun sobre Propiedad

Industrial.
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Marco metodoldgico

La presente investigacion se centra en la creacion de un Ambiente Virtual de Aprendizaje
(AVA), el cual consiste en un sistema interactivo en el que se ofrecen ciertas herramientas y
componentes tedricos. Este sistema genera un ambiente particular de trabajo propicio para la
construccion del aprendizaje, determinado por una serie de reglas de organizacion y
participacion.

Los AVA son el contexto donde los elementos que conforman el aula virtual interacttan e
intercambian informacion con el fin de construir conocimiento, basando su accion en una serie de
reglas, todo ello, logrado por la mediacion de herramientas informéticas. Este se basa en un
proceso de aprendizaje constructivista en el que se centra en las relaciones que se establecen entre
tres elementos: estudiante, profesor, contenidos; los cuales interacttan entre si con el fin de lograr
un proposito educativo definido. En este contexto, se generan tres tipos de interaccion: estudiante
- estudiante, profesor - estudiante y profesor - contenido. El foco de atencion del proceso
educativo debe estar en las actividades de profesor y estudiante en torno a los contenidos del

AVA y en la formas de interaccion que adoptan.

En el Ambiente Virtual de Aprendizaje se establecen relaciones entre los varios
elementos que interactdan, los cuales deben tener comunicaciones mediadas tecnolégicamente,
transformando sus roles, asi como las actividades de construccién del conocimiento que llevan a

cabo.

La calidad y éxito del aprendizaje dependen en gran medida de la comunicacion que se
genere en el aula virtual, asi como de las caracteristicas del medio tecnologico y su potencial

mediador de los procesos de aprendizaje.
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En una propuesta de formacion virtual, es indispensable conocer no solo la naturaleza
intrinseca de los elementos que componen los AVA, sino del medio tecnoldgico, sus
potencialidades y limitaciones, todo ello, con el fin de generar ambientes ajustados a la

modalidad virtual y que verdaderamente faciliten los procesos de construccion de conocimiento.

La interactividad del medio por si mismo no asegura situaciones exitosas de aprendizaje,
sino el uso correcto de la tecnologia para propiciar interacciones que promuevan la construccion
del conocimiento. Su correcto uso tiene que ver con un disefio pedagdgico definido el cual debe
ser elocuente a las necesidades educativas, teniendo en cuenta la forma en que se llevan a cabo
los intercambios comunicativos entre los elementos del AVA que posibilita la interaccion que
ofrecen las herramientas tecnoldgicas, asi como un detallado analisis de las relaciones educativas
que se generan como producto de la unién entre tecnologia y el AVA en el proceso ensefianza-

aprendizaje.

En la formacion virtual, el disefio pedagdgico y la propuesta de uso de herramientas
tecnoldgicas conforman un proceso indisociable, el disefio del AVA parte del analisis del nivel
tecnolégico y el pedagdgico. En el nivel tecnoldgico, se seleccionan las herramientas
tecnoldgicas mediante las cuales se llevaran a cabo las actividades, tales como plataformas
educativas, aplicaciones de software, recursos multimedia e hipermedia, bases de datos, sistemas
expertos, etc. El segundo nivel es el disefio pedagdgico, en el que se contemplan las limitaciones

y posibilidades de las herramientas tecnoldgicas en el planteamiento de las actividades como:

1. Una propuesta de contenidos, objetivos y actividades de ensefianza aprendizaje.
2. Orientaciones y sugerencias para llevar a cabo las actividades.

3. Una oferta de herramientas tecnoldgicas.
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4. Orientaciones y sugerencias sobre el uso de herramientas tecnoldgicas en el desarrollo de las
actividades.

Para alcanzar los objetivos del AVA se implementd una metodologia interactiva, que
favorezca la capacidad del docente para aprender por si mismo, trabajar en equipo y aplicar los
métodos apropiados de investigacion, relacionando los aspectos tedricos con sus aplicaciones
practicas del acto pedagogico, permitiendo la coeducacion, las relaciones entre iguales, creando
un clima de cooperacion. En el AVA se proporcionaron cuatro médulos de informacion de

acuerdo al proceso de aprendizaje en que se encuentra.

El AVA permite dedicar mayor tiempo y dar una atencion individualizada a cada uno de
sus estudiantes, convirtiendo al tutor en un administrador y consultor, que genera mayor
acompafiamiento, satisfaccién y una relacion mas personal con los que interactlen con este

ambiente.

El AVA es un medio para formar a los docentes en algunas herramientas TIC - web 2.0,
con esto adquiere el conocimiento y alcanza los requisitos de desempefio previamente
establecidos, donde el docente se compromete a participar activamente en el proceso de
aprendizaje, aprendiendo por medio de la accién. Todo lo que se hace al disefiar el AVA debe ser
en beneficio del conocimiento, ya que algunos docentes necesitan este conocimiento para

potencializar su didactica.

Los objetivos de capacitacion planteados en el AVA son especificaciones sobre los
conocimientos de fondo y/o destrezas que previamente debe poseer el docente en creaciones
didacticas, esto debera ser logrado al completar cada segmento de la ensefianza, el cual sera

especifico y medible.
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El contenido o los temas, la informacion, instruccion y direcciones que guian y dirigen las
actividades del docente y que le ayudan a alcanzar los objetivos estdn enfocados hacia la
interaccion que ofrece el AVA, y al momento de recibir dicho contenido permitira realizar una
retroalimentacion, evaluando lo acertado y apropiado de sus respuestas, permitiendo que el

docente evalué su propio progreso.

Los foros guian al estudiante a contestar preguntas especificas relacionadas con la
informacion presentada, de una manera orientada e interactiva. Para evaluar el progreso en el
AVA, se imparte una evaluacién después de los mddulos de ensefianza, que determina los

avances que ha logrado.

Hipotesis

La aplicacion de un AVA como estrategia de ensefianza, permite la comprension de las
herramientas TIC- web 2.0 por parte de los docentes del programa Pedagogia Infantil de la
Universalidad UNIMINUTO y de esa forma el docente lograra desarrollar actividades explotando

este recurso.

Tipo de investigacion

La presente investigacion tiene cierto tipo de intervencidn entre el investigador y el sujeto
en pro del desarrollo integral y de una posible solucion, se tom6é como herramienta de
investigacion la metodologia cuantitativa ya que ésta facilita encontrar una manera exacta a las
posibles herramientas TIC - web 2.0 que son necesarias incorporar en un AVA.

El disefio de la investigacion cuantitativa constituye el método experimental comdn de la
mayoria de las disciplinas cientificas. En ocasiones, a estos experimentos se los denomina ciencia

verdadera y emplean medios matematicos y estadisticos tradicionales para medir los resultados
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de manera concluyente. Son los maés utilizados por los cientificos fisicos, aunque las ciencias

sociales, la educacion y la economia también han recurrido a este tipo de investigacion.

Todos los experimentos cuantitativos utilizan un formato estandar, con algunas pequefias
diferencias inter-disciplinarias para generar una hipétesis que serd probada o desmentida. Esta
hipotesis debe ser demostrable por medios matematicos Yy estadisticosy constituye la base
alrededor de la cual se disefia todo el experimento.

La seleccion del grupo de estudio no es al azar debido a que la poblacion no es numerosa,
esto es esencial y facilita mantener un grupo de control con datos méas exactos, facilita un buen
disefio cuantitativo que sélo debe manipular una variable a la vez, de lo contrario, el analisis
estadistico se vuelve complejo y susceptible a cuestionamientos. Primordialmente
la investigacion es organizada de manera tal que permita a otros repetir el experimento y obtener
resultados similares.

Técnica de investigacion

La técnica de investigacion seleccionada para encontrar las herramientas web que son
necesarias incorporar en el Ambiente Virtual de Aprendizaje, es la encuesta, ya que esta facilita
el analisis de datos precisos los cuales son necesarios para esta investigacion y con los resultados
que arroje las misma, buscar soluciones precisas a las necesidades que se evidencien.
Instrumento de investigacion

Para la investigacion se optd por adoptar el cuestionario como instrumento de
investigacion ya que para la fase de analisis, permite realizar conclusiones estadisticas precisas,
durante el desarrollo de esta se tomaron los siguientes aspectos.

e Determinar poblaciones y muestras.

e Disefio y prueba de cuestionario.
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e Aplicacion de cuestionario y recoleccion de datos.
e Andlisis de datos.
Para el caso de las preguntas del cuestionario se manejaron de tipo cerrada con opciones
de respuesta.
En la parte de analisis se recolectaron los datos de la siguiente forma.
o Verificar la calidad de la informacion de las encuestas diligenciadas.
o Digitar la informacion en una base de datos.
e Depurar datos digitales.
e Tabular: elaborar tablas de salida y gréaficos.

Herramienta de registro.

Para la realizacion de los cuestionarios se implementaron por medio impreso ya que esto
facilito movilizar el mismo a las aulas de clase donde los docentes en su mayoria de tiempo se
encontraban.

Poblacién

Para realizar este estudio se manejaron encuestas a los docentes del programa Pedagogia

Infantil, los cuales arrojaron los conocimientos previos sobre las TIC y posibles herramientas que

manejan.

La universidad UNIMINUTO sede Soacha se encuentra ubicada en el barrio Lagos de
Malibu en la Transversal 5 No. 5g — 95, la cual ofrece Educacion Superior a cerca de 2500
estudiantes.

Mision.

El Sistema Universitario UNIMINUTO inspirado en el Evangelio, el pensamiento social

de la Iglesia, la espiritualidad Eudista y el carisma del Minuto de Dios, tiene como propdsito:
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*» Ofrecer educacion superior de alta calidad y pertinente con opcidn preferencial para quienes no
tienen oportunidades de acceder a ella, a través de un modelo innovador, integral y flexible.

» Formar excelentes seres humanos, profesionales competentes, éticamente orientados Yy
comprometidos con la transformacion social y el desarrollo sostenible.

* Contribuir, con nuestro compromiso y nuestro testimonio, a la construccion de una sociedad
fraterna, justa, reconciliada y en paz.

Mega.

En el 2019, UNIMINUTO sera reconocida, a nivel nacional e internacional, como una
institucion de educacion superior que, desde su modelo educativo inspirado en el Humanismo
Cristiano, forma personas integras que, como profesionales competentes y emprendedores,
abiertos a la busqueda de Dios y al servicio del hombre, contribuyan al desarrollo de sus

comunidades y de una sociedad equitativa.

UNIMINUTO se caracteriza por ser una institucion incluyente y sostenible, soportada en
una cultura de alta calidad, con una oferta educativa amplia y pertinente, gran cobertura, facil
acceso, uso de nuevas tecnologias, promociéon de la innovacion social y de iniciativas de
cooperacion para el desarrollo.

Muestra

Para realizar este estudio se realizaron encuestas al 100% de los docentes que se
encuentran ofreciendo clases en el programa de Pedagogia Infantil. Los cuales fueron
conceptualizados del tipo de investigacion a realizar y de esa manera respondieron de una forma
aceptable y mostraron interés en aprender el uso de herramientas TIC - web 2.0 por medio de un
AVA, su participacion en el proyecto fue de manera voluntaria, a pesar de agregar una carga a

sus labores académicas.
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Por la anterior situacién, el tipo de muestreo no es aleatorio puesto que se invito a los
docentes del programa Pedagogia Infantil para ser objetos de investigacion, cabe resaltar que se
tomaron los docentes que ofrecen carreras disciplinarias, en este caso son las materias que se
encargan de ensefiar el componente pedagdgico y las interdisciplinarias son las que no ensefian

componentes pedagdgicos.

Datos y graficos de la fase diagndstica

El siguiente analisis grafico muestra conclusiones por cada una de las preguntas realizadas

a manera de encuesta.

Figura 3. Estadisticas Fase diagndstica

1 conoce el concepto TIC

0%

Wi

HEno

Figura 3.1. Gréfico andlisis de encuesta pregunta ndmero 1

La pregunta nimero uno mostré si los docentes conocen el concepto de TIC, de lo que se

concluye que el cien por ciento de la poblacién encuestada conoce este término.



2. conoce el concepto de herramientas (web 2.0)

Wsi

HEno

Figura 3.2. Gréfico analisis de encuesta pregunta nimero 2
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De la pregunta nimero se buscé evidenciar si los docentes conocen el concepto de

herramientas TIC web - 2.0, se concluye que el cincuenta por ciento de la poblacion encuestada

conoce este concepto.

3. Considera necesaria la
incorporacion de las TICen la
educacion.

0%

Wsi

Hno

Figura 3.3. Gréfico analisis de encuesta pregunta nimero 3
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De la pregunta namero tres que buscd encontrar si los docentes consideran necesaria la
incorporacion de las TIC en la educacion, se concluye que el cien por ciento de la poblacion

encuestada considera necesarias las TIC en la educacion.

4. Usa con frecuencia herramientas
TIC en sus aulas de clase.

Wsi

M no

Figura 3.4. Gréfico andlisis de encuesta pregunta nimero 4

De la pregunta nimero cuatro que busco encontrar si los docentes usan con frecuencia
herramientas TIC en sus aulas de clase., se concluye que el cincuenta por ciento de la poblacion

encuestada usa herramientas TIC en sus aulas de clase.



69

En caso de que la pregunta anterior (No 4) sea NO por
qué no usa herramientas TIC en sus aulas de clase.

0%

W Desconocimiento

I Falta de tiempo

B Desinterés por parte de
los estudiantes

0%

Figura 3.5. Gréfico andlisis de encuesta pregunta nimero 4 en caso de ser negativa

Los docentes que respondieron que no usan con frecuencia las herramientas TIC en sus
aulas de clase argumentaron en un cincuenta por ciento que es por desconocimiento y el otro

cincuenta por ciento que es por falta de tiempo.

5. Tiene acceso a internet en su
hogar.

0%

Wi

Hno

Figura 3.6. Gréfico andlisis de encuesta pregunta nimero 5
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De la pregunta nimero cinco mostro si los docentes tienen acceso de internet en su casa,
se concluye que el cien por ciento de la poblacion encuestada tiene acceso a internet en su casa,
esta pregunta se realiza ya que para el manejo de herramientas web 2.0 es necesario el uso de

internet.

6. Conoce las herramientas
tecnoldgicas con las que cuenta la
universidad.

Wi

Hno

Figura 3.7. Gréafico andlisis de encuesta pregunta niUmero 6

De la pregunta nimero seis que quiso evidenciar si los docentes conocen las herramientas
tecnoldgicas con las que cuenta la universidad, se concluye que el setenta y cinco por ciento de

la poblacion encuestada conoce las herramientas tecnoldgicas que cuenta la universidad.
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7. Los recursos informaticos que brinda la universidad
son adecuados para el manejo de herramientas web 2.0.

Wi

Hno

Figura 3.8. Gréfico analisis de encuesta pregunta nimero 7

De la pregunta numero siete la cual buscd mostrar si los docentes creen que los recursos
con los que cuenta la universidad son adecuados para el uso de herramientas web 2.0 se concluye
que el setenta y cinco por ciento de los encuestados no conocen los recursos informéaticos que

cuenta la universidad en la cual ofrecen sus clases.
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8. El nivel tecnolégico de la universidad en cuanto a
recursos fisicos es

0%

M bajo
H medio

m alto

Figura 3.9. Gréfico analisis de encuesta pregunta nimero 8

En la pregunta nimero ocho se queria mostrar la opinion de los docentes en el nivel
tecnoldgico de la universidad en cuanto a los recursos informaticos, se concluye que el setenta y

cinco por ciento respondid que el nivel tecnologico de la universidad es medio.

9. éCree que el gobierno informa de manera adecuada a
las instituciones educativas en cuanto al trabajo con las
TIC en la educacion?

0%

Wsi

M no

Figura 3.10. Grafico analisis de encuesta pregunta nimero 9
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En la pregunta nimero ocho la cual busco encontrar si el gobierno informa de manera
adecuada a las instituciones educativas en cuanto al trabajo con las TIC en la educacion el cien
por ciento de los docentes encuestados contestaron que el gobierno no informa adecuadamente a

las instituciones educativas el trabajo con las TIC en la educacion.

10. ¢Qué tipo de herramientas quisiera conocer para
enseiar en sus aulas de clases?

M Didactica
M Cuentos
m Lddica

B Ortografia

B Generadores de
cuestionarios

Figura 3.11. Grafico analisis de encuesta pregunta nimero 10

En la pregunta nimero diez se muestra qué tipo de herramientas le gustaria aprender para
sus aulas de clase, se concluye que los docentes encuestados les gustaria aprender herramientas

de tipo didactico, cuentos y ludica.
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11. De las siguientes herramientas ¢ cuales conoce?
Marque con una X en la casilla de enfrente.
0% 0% i 0% M Issu
M calameo
M slideshare
M Prezi
M blogger

Figura 3.12. Grafico andlisis de encuesta pregunta nimero 11

La pregunta numero once la cual busco encontrar que herramientas web 2.0 conocen los

docentes, se concluye gque las herramientas mas usadas son calameo. Slideshare, prezi y blogger.

Conclusiones generales de la encuestas.

Analizando los resultados obtenidos en las encuestas realizadas que se hicieron
comparativamente y relacionadas con el uso de herramientas TIC por parte de los docentes del

programa Pedagogia Infantil se concluye que:

1. El balance cuantitativo mostrado a través de los postulados tedricos adoptados en todas
las partes que conforman el AVA, se infiere que los docentes conocen el término de las
TIC aplicado a la educacién y de esa manera el AVA contribuird a nuevas alternativas

para proporcionar una mayor diversidad tematica.

2. Los docentes conocen el concepto de herramientas TIC pero la mitad de la poblacién

encuestada no esta familiarizados con el concepto de herramientas TIC web 2.0.
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3. Los docentes manifiestan no conocer un amplio numero de herramientas web 2.0 por ello
se hace importante incorporar estas herramientas en un entorno educativo para que los

docentes hagan uso de estas y fortalezcan y diversifiquen su ejercicio pedagogico.

4. Conforme a los resultados anteriormente mencionados se establece que los AVA son
excelentes metodologias didacticas para mejorar en este el uso de herramientas TIC por
parte de los docentes ya que todos los docentes tiene acceso a internet en sus casas y por

ello podran acceder al AVA propuesto.

5. Los resultados alcanzados sugieren y recomiendan la aplicacion del AVA proporcione
herramientas web. 2.0 que contengan un grado significativo de graficos y componentes
visuales los cuales pueden aportar a presentaciones, creacion de cuentos y exposiciones
de temas lo cual captara al atencion de los estudiantes por ser un método alternativo de

exposicion tematica.

6. Las herramientas web 2.0 que contengan componentes graficos pueden ayudar a la

mayoria de componentes sefialados los cuales constan de didactica y ludica.
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Propuesta

Para dar solucién a la problemética planteada se propuso generar una ambiente virtual
de aprendizaje que contenga tres herramientas TIC - web 2.0 tratdndose para este caso de la
version DEMO, esto con el fin de proporcionar recursos a los docentes que permitan

diversificar su didactica y ludica.

La modalidad del AVA esta ubicada en un modelo de educacion a distancia y este ayuda
de igual manera los procesos presenciales apoyados en las TIC, permitira que los usuarios en
este caso docentes se enmarquen en un dmbito de aplicacion netamente educativo. Teniendo
como principal objetivo: facilitar herramientas TIC - web 2.0 que generen formas de aplicar

éstas al sector educativo.

La incorporacion de las TIC en el mundo educativo, el material de estudio propuesto, esta
basado en internet educativo por lo que se sugieren paginas con este caracter, ademas de ofrecer
variedad de presentaciones, explicaciones tedricas e imagenes que enriquecen el aprendizaje
autonomo ya que el método de ensefianza que se seleccione se enmarca en un porcentaje

considerable en el tiempo que el estudiante emplea para su aprendizaje.

para ello se dimensiona realizar las actividades principalmente a la construccion de
herramientas TIC - web 2.0 guiados por médulos, donde cada docente asume un rol de disefiador,
director, constructor de su propia didactica con una herramienta TIC - web 2.0 . El curso se ha
dividido en tres mddulos, cada una de ellos enfocados a una herramienta, entre cada maédulo
existe cierta continuidad temética empezando por una herramienta de menor complejidad hasta

una de mayor grado lo cual garantizara un progreso en los procesos de ensefianza y aprendizaje.
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Recursos

Se conto6 con la asesoria de docentes de la Universidad Minuto de Dios sede Soacha que
contribuy6 al desarrollo del ambiente virtual de aprendizaje y dio a algunas indicaciones para
ingresar al aula virtual, adicionalmente se contd con un asesor quien contribuy6 con el desarrollo
de la documentacion necesaria. Este talento humano no tuvo costo, pero se cuantifico los gastos

segun la siguiente tabla

Tipo de procedimiento Valor
Transportes 30.000
Alimentacion 40.000
Papeleria 120.000
Grabacion de voces 250.000
Edicion de video 350.000
Programacion 3.500.000
Disefio 1.000.000
Disefio de graficos 2.000.000
Creacion del ambiente 3.800.000

Total 7.940.000
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Modelo pedagdgico usado: constructivismo

Caracterizacion del constructivismo.

La formalizacién de la teoria del constructivismo se atribuye generalmente a Jean Piaget,
que articulo los mecanismos por los cuales el conocimiento es interiorizado por el que aprende.
Piaget sugirio que a través de procesos de acomodacion y asimilacion los individuos construyen
nuevos conocimientos a partir de las experiencias. La asimilacion ocurre cuando las experiencias
de los individuos se alinean con su representacion interna del mundo y asimilan la nueva
experiencia en un marco ya existente. La acomodacion es el proceso de re-enmarcar su
representacion mental del mundo externo para adaptar nuevas experiencias, es decir, que se
puede entender como el mecanismo por el cual el incidente conduce a aprender, cuando actuamos
con la expectativa de que el mundo funciona en una forma y no es cierto, fallamos a menudo,
acomodando esta nueva experiencia y rehaciendo nuestra idea de como funciona el mundo y

aprendemos de cada experiencia.

Es importante observar que el Constructivismo en si mismo no sugiere un modelo
pedagdgico determinado. De hecho, el Constructivismo describe cémo sucede el aprendizaje, sin
importar si el que aprende utiliza sus experiencias para entender una conferencia o intenta disefiar
un aeroplano, en ambos casos, la teoria del Constructivismo sugiere que construyen su

conocimiento.

Por ello el modelo Constructivista se eligio para el desarrollo del AVA pues plantea que
el alumno a partir de un proceso interior de asimilacion de lo aprendido, ademas de vivir una
experiencia de aprendizaje en el tema de planeacion, construya el conocimiento que requiere para

que en eventos futuros lo adapte a nuevas experiencias.
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La metodologia que utiliza el modelo pedagogico constructivista esta orientada a que los
estudiantes aprendan mas cuando exploran, crean y construyen por si mismos el conocimiento
especifico que ellos necesitan. En este modelo los estudiantes y docentes se coestructuran al
interactuar, esta interaccion se da en el aula virtual o presencial, especialmente en los Chat, donde
socializan lo que aprendieron, corrigen los errores y aclaran las dudas que se les presentaron,
ademas envian correos al profesor si lo necesitan; el sujeto psicolégicamente actla con base en
conceptos, preconceptos y esquemas, el aprender para el estudiante es el producto de su
interaccion con la realidad de acuerdo al conocimiento socialmente construido, sus experiencias y

su relacion con los demas.

Caracterizacion del constructivismo.

En el desarrollo del presente estudio no se pretende dar un aprendizaje memoristico, sino
significativo, que es el seguido en el constructivismo interpretando a Ausbel, el cual contempla
los siguientes aspectos: el esfuerzo por relacionar los nuevos conocimientos con conceptos de
nivel superior, aprendizajes relacionados con experiencias, con hechos u objetos, implicacion
afectiva para relacionar los nuevos conocimientos con anteriores, el estudiante posee
conocimientos y experiencias previas, el conocimiento se construye para este caso en el AVA 'y
la interaccidn con el administrador del mismo, como resultado de la interaccion entre los sujetos,

el aprendizaje es asumido como una estructura amplia y recursiva.

En este modelo el papel del maestro es el de facilitador del conocimiento, que brinda al
estudiante las posibilidades para que descubra su propio conocimiento y aprenda haciendo y no
los adquiera por la memorizacion que le expone el profesor; éste es reflexivo e interactuante, es

un inductor a la investigacion, motivando a los estudiantes a actuar autdbnoma y responsablemente
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frente a la adquisicion del conocimiento. El educando en este modelo juega un papel activo en la
construccién de su conocimiento frente a su realidad, la ensefianza aprendizaje se centra en el

proceso.

Estrategias en la adquisicion de conocimientos mas utilizadas.

Para la creacion del Ambiente Virtual de Aprendizaje se utilizaron varias estrategias para
la adquisicion de los nuevos conocimientos acerca de las herramientas TIC las cuales segun los
resultados de la investigacion son recomendadas por ser las mas apropiadas teniendo en cuenta el

tema y los conocimientos previos.

El fin de estas estrategias es introducir la informacién nueva para transformar la
informacidn que ya tenia o sea los conocimientos previos, que en este AVA fueron el punto
de partida para la apropiacion de nuevos. Segun Wittrock el éxito de los estudiantes esta en la
integracion de los conocimientos nuevos con los ya almacenados en la memoria. Es
importante en la adquisicién de conocimientos las elaboraciones o relaciones que se hagan
entre los tipos de informacion, las que también han mostrado ser las mas utilizadas por los
estudiantes como estrategias de adquisicion de conocimiento y que se exponen a

continuacion.
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Propuesta disefio del AVA

Descripcion general del aula virtual

El AVA tiene como proposito que los participantes obtengan conocimientos diversos
acerca de herramientas TIC — web 2.0 que pueden ser usadas en sus aulas, para ello tendran
acceso a herramientas metodologicas y conceptuales que faciliten aprendizajes pertinentes

mediante tutoriales, participaciones en foros y actividades entregables.

El programa de Pedagogia Infantil tiene cuatro docentes quienes ofrecen catedra en
materias disciplinarias, el AVA tiene 6 semanas de duracion, con cuatro mddulos: el primero
tiene la respectiva socializacion y documentacion acerca de las TIC y la importancia de ellas en
la educacion y los otros tres contienen tres herramientas TIC — web 2.0, documentacién video
tutoriales, entregables de actividades, foros, al finalizar el médulo se realizard una evaluacion de

seleccion maltiple con Unica respuesta la cual serd almacenada con el respectivo nombre.

Cada semana el participante inicia la lectura de los contenidos que estan detras de cada

una de las herramientas TIC— web 2.0 seguido de un video tutorial y entregable de actividad.

Una vez haya hecho completamente el recorrido del contenido del mddulo, entra a
participar en el foro de desempefio, donde se analiza la interpretacion y socializacion de modulo
segun la tematica que se proponga, esto con el fin de que el tutor recoja la informacidn necesaria
de cada uno, mediante sus reflexiones, posturas y opiniones entregadas con la resolucion de unas

preguntas sobre el tema en cuestion.

En el transcurso de los modulos, tiene el respaldo y el acompafiamiento permanente del

tutor virtual, quien asiste y orienta a los participantes mientras éstos asumen un rol activo en el
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proceso de aprendizaje. El tutor dinamiza el curso, evalia las actividades asignadas a los
participantes dentro de los foros y provee una retroalimentacion sustantiva con la finalidad de
aportar comentarios de las intervenciones recibidas asi como las aclaraciones y precisiones
individuales que sean necesarias, por medio de foros de diferente indole, el Chat, la mensajeria y

el correo electronico.

Los foros son el lugar apropiado para realizar las intervenciones relativas al tema de cada
moédulo, empezando por una introduccion al Aula Virtual: socializacion y uso de las
herramientas, y luego el intercambio de conceptos y apreciaciones de cada tema semanal en
particular, de manera asincronica. Los mensajes, anuncios y consignas, tanto como las respuestas
por parte del tutor virtual, son colocados en el aula virtual a la espera de que sus destinatarios las
visualicen. El correo electronico puede emplearse toda vez que se necesite. Se debe considerar

que es el aula con sus foros, el lugar apropiado y adecuado para el intercambio de informacion.

El hilo conductor de la discusion en los foros esta dado por las respuestas al conjunto de
preguntas alli dispuestas a partir de las cuales se espera que los participantes puedan ejemplificar
las ideas que se desarrollan en el curso y asi emitir sus opiniones sobre cuestiones controvertidas,
identificar y conjeturar soluciones a problemas que se suscitan en sus propias instituciones
educativas y conocer qué sucede en otras con la participacion de sus pares. Los foros son
evaluados de acuerdo a su contenido, a su nivel de pertinencia, de comprensién y relevancia a la
inquietud o solicitud presentada, al aporte constructivo que genere conocimiento y también la
interaccién dentro de lo planteado, en otras palabras, cuando la informacién es clara, facil de
entender, oportuna para todos y que posea un valor de retroalimentacion. Es importante la entrega

a tiempo de las actividades acorde a la programacion dispuesta y sistematizada.
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En cuanto al desarrollo del ambiente de aprendizaje AVA, en dicha plataforma se utilizan
herramientas multimedia, donde hay enlaces (hipervinculos, hipertextos), documentos que
contienen la informacion en PDF (recursos de cada mddulo), Word, Excel, PowerPoint, video
tutoriales, Flash, graficos, mapas conceptuales y otros instrumentos para la interaccion con el
estudiante, mediante un proceso logico, ordenado y secuencial, con las ayudas necesarias para
llevar a cabo las actividades y la comunicacion que alli se proponen con los foros, chat,

mensajeria y correo electronico.

Este curso muestra diferentes herramientas TIC — web 2.0 las cuales pueden ser incluidas
en sus aulas de clase tanto en modalidad presencial como modalidad virtual mostrando un
acercamiento a los docentes que integran el uso de las TIC como un canal de comunicacion y de
formacion durante la vida profesional, una alternativa de conocimiento y les brinde habilidades

didacticas y metodologicas.
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Creacidn y disefio del ambiente virtual de aprendizaje
Area 0 campo de conocimiento a impactar.

La interaccion es con los docentes del programa pedagogia infantil ya que el entorno se ha
disefiado de una manera que se tengan concomimientos previos y asi abordar de una forma mas

rapida las tematicas
Objetivo del ambiente.

Proporcionar a los docentes herramientas TIC - web 2.0 para el fortalecer y aprehender
el uso de estas, las cuales pueden ser aplicadas en sus practicas pedagdgicas tanto en el aula

presencial como virtual.
Modalidad.

La modalidad de este ambiente sera netamente virtual el cual sera alojado en un servidor

gratuito debido a la facilidad de implementacion y optimizacion de recursos.
Perfil de usuario.

El usuario tendrd acceso desde su rol de usuario al cien por ciento del ambiente esto
garantizando un mayor dominio y apropiacion de cada componente que este ofrece buscando en
cada uno de sus entornos abandona el concepto de navegabilidad lineal ya que el usuario podra

interactuar con todos los entornos que ofrece este ambiente virtual de aprendizaje.



Mapa de procesos usuario.

Pagina principal

Cursos libres Aplicaciones moviles Iniciar moédulos
Cursos libres Intel 10 aplicaciones maoviles Modulo 1
Cursos libres Colombia aprende Contenido

Foro

Cursos libres SENA

Erwiar actividad

Evaluacion

Modulo 2

|

Contenido

Faro

Erwiar actividad

Evaluacion

Contemido

Faro

Erwiar actividad

Erwiar actividad

Figura 4. Mapa de procesos de usuario
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Disefio y desarrollo del aula virtual

Para el disefio grafico del aula, se hace uso de una plataforma web programada en los
leguajes de programacién HTML, php4 y animaciones en flash, y se manejaron edicion de
ilustraciones las cuales permitieron disefiar el ambiente totalmente a la planeacion ya que no se

trabajo por medio de herramientas predisefiadas.

Disefio tematico del aula.

En todo el entorno desde la pagina inicial y ambiente virtual se manejaron imagenes
alusivas al medio educativo esto con el fin de crear un entorno homogéneo entre concepto y

presentacion.

Imagenes.

Para la creacion de las imagenes se edité por medio de vectores, estos se extrajeron de la
pagina frepick la cual proporciona vectores gratuitos los cuales pueden ser modificados, al ser

trabajados por medio de adobe illustraitor en este paso la version cs6.

Cada una de las imagenes fue pensada para evocar entornos del sector educativo y potenciar el

tema de tecnologias en los modulos.

Concepto del ambiente virtual.

En todos los modulos se manejaron escritorios de trabajo acompafiados de un computador
el cual insita a un entorno acompafado de tecnologia, el cual se busca evocar al estudiante en un
concepto de tecnologias de la informacién y la comunicacion y a un entorno cercano el cual es el

trabajo.



Entorno grafico del ambiente virtual

Pagina principal.

Figura 5. Entorno gréafico del ambiente virtual

RAPLICACIOMES INICIAR
MOVILES MADULOS

Bienvenidos a este AVA
(Ambiente Virtual de Aprendizaje)

Esta idea nace con el fin de proporcionar
herramientas tic — web2.0 en la educacion.

destinado a los docentes de la universidad
UNIMINUTO sede Soacha
del programa pedagogia infantil.

5 ; ; 5; Derechos reservados William Ospina Malaver

Figura 5.1. Pagina principal
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Para el caso de la pagina principal se hace la presentacion de temas relevantes por medio
de tableros esto con el fin de resaltar su importancia, se manejaron colores pastel los cuales
relajan la vision y permiten captar cada elemento, en los costado se manejaron dibujos hechos a
mano para evocar un entorno educativo, algunas de esta imagenes tienen animaciones creadas en
flash con el fin de alejar la idea de un entorno plano, en algunos lugares del entorno se encuentran
con una caricatura de William Ospina Malaver, que brinda la sensacion de que estan
acompariados por una persona y que tendra contacto mostrando informacion relevante, esta

imagen tiene movimiento por medio de una animacion realizada en flash.

Caricatura William Ospina Malaver

Figura 5.2. Caricatura William Ospina Malaver
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Cursos libres.

CURSOS LIBRES

Figura 5.3. Cursos libres

Para el entorno cursos libres se manejaron el entorno de escritorio, mantiene la estructura
de trabajo, cada uno de los botones se manej6 por medio de implementos tecnolégicos los cuales

envia a cada uno de los componentes que sefiala.
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P&gina de acceso a los modulos.

Figura 5.4. Pagina de acceso a los médulos

Para el entorno de modulos se manejé un escritorio comunal en donde se encuentran
docentes acompafiados de equipos tecnolégicos y documentos escritos dando alusion a la funcién
de estos elementos para los procesos pedagdgicos y de esa manera generar acceso a los tres

modulos de este demo.
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Maodulos

Los mddulos estan pensados en escritorios de trabajo acompafiados de computador, que
hace referencia a las tecnologias de la informacion y la comunicacion, se manejaron tres médulos
y cada uno tiene una imagen respectiva a la jornada del dia: mafana, tarde, noche esto haciendo
alusion a la labor docente la cual se extiende al trabajo en el aula y se convierte en un trabajo de

mafiana, tarde y noche.

Médulo 1 mafiana.

3. Enviar
Actividad

cion
Deseclios resesvados William OspitiaMalayer 4. Eva\uﬂ

Figura 5.5. Mddulo 1 mafiana



Médulo 2 tarde

1. Contenido

3. Enviar
Actividad

Figura 5.6. Modulo 2 tarde

.Evaluacion
15

92



Modulo 3 noche
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Figura 5.7. Modulo 3 noche
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Concepto gréafico de modulos

Moédulo 1.

3. Enviar
Actividad

cion
Derechos reservados William Ospina Malaver 4- Eva‘ua

Figura 5.8. Mddulo 1

En el mddulo uno se encuentra el primer entorno tematico que es la mafana, el cual evoca
al docente que empieza a realizar sus labores académicas desde la mafiana, se cuentan con cinco
elementos los cuales funcionan a manera de boton y podra interactuar el usuario cliqueando cada

elemento del entorno.
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Moédulo 2.

1. Contenido

|
3. Enviar L

Actividad

Figura 5.9. Mddulo 2

En mddulo nimero dos se encuentra el segundo entorno tematico que es la tarde, el cual
refleja al docente que continua sus labores académicas independiente a su tiempo en aula, se
cuentan con cinco elementos los cuales funciona a manera de boton y podra interactuar el usuario

cligueando cada elemento del entorno.
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Modulo 3.
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3. Enviar
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o

Figura 5.10. Mddulo 3

En el modulo nimero tres se encuentra el tercer entorno tematico que es la noche, el cual
refleja al docente que continta sus labores académicas en la noche, se cuentan con cinco
elementos los cuales funcionan a manera de boton y podra interactuar el usuario cliqueando cada

elemento del entorno.
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Organizacion
Figura 6. Organizacion

Contenido.
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Figura 6.1. Contenido

Cada una de las actividades tendra el mismo concepto el cual evoca un aula de clase en
donde se muestra el contenido de la actividad seguido de un video tutorial el cual ensefia paso a
paso como realizar creaciones con la herramienta web, adicionalmente esta acompafiado por la
caricatura de William Ospina Malaver, el cual tiene el fin de propiciar un espacio de clase y que

el estudiante tenga la sensacion de acompafiamiento.
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Foro

Los foros se manejan por medio de la pagina top foro, en ella se alojan todos los foros de
cada modulo pero la Gnica forma de acceder a ellos es cliqgueando alguno de los botones que
hacen alusion al foro y estos lo envian al foro correspondiente a esta actividad, la ventaja de
manejar los foros por medio de una pagina es que facilita le creacion de los mismo y reduce las
lineas de cddigo lo cual permitird subir el ambiente en un servidor de menor capacidad lo cual

optimiza los recursos financieros

Botdn ingreso a foro modulol

2. FovoO

Figura 6.2. Boton ingreso a foro médulol

Botdn ingreso foro moédulo 2

(o

2. Foro
E—

R
(]




Figura 6.3. Boton ingreso a foro modulo 2

Botdn ingreso foro médulo 3

Figura 6.4. Boton ingreso a foro médulo 3
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Actividad

Para el caso el caso de las actividades se manejaron botones estandar representados en las
pantallas del computador los cuales mostrara la actividad a realizar y generaran un espacian para

seleccionar el archivo y subir dicha actividad de acuerdo con las caracteristicas solicitadas.

Realizar una animacion en go to animate en la cual se presente y muestre sus
debilidades y fortalezas

Sube un archivo:

Seleccionar archivo

Figura 6.5. Formulario envio de actividades
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Botdn ingreso actividad moédulo 1

3. Enviar
Actividad

Figura 6.6. Boton ingreso actividad mddulo 1

Botdn ingreso actividad modulo 2

3. Enviar
Actividad

=
@

Figura 6.7. Botdn ingreso actividad mddulo 2
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Boton ingreso actividad médulo 3

3. Enviar
actividad

i)
@

Figura 6.8. Botdn ingreso actividad modulo 3

Evaluacion

La evaluacion de realizo por medio del lenguaje de programacion php, se escogio este
lenguaje debido a que la unién entre HTML y php se hace compatible y se mantiene estable al

momento de subirlo en un servidor web.

La evaluacion contara con cinco preguntas las cuales aran alusion a la herramienta
ensefiada en cada modulo, se manejaran por medio de seleccién multiple con un Unica respuesta
en la cual se validara las respuestas correctas seguido de un mensaje que misionara si la
evaluacion fue aprobada, para aprobar esta evaluacion se necesitara obtener tres 0 mas de tres
respuestas correctas, en caso de que no sea aprobado permitira realizar la evaluacion una segunda
vez, al finalizar la evaluacién mostrara que preguntas correctas e incorrectas obtuvo mostrando el

namero de respuestas satisfactorias obtenidas y si obtuvo el promedio superior o inferior a tres.

Al terminar la evaluacion se generara un archivo txt el cual almacenara la informacion del

estudiante que realizo la evaluacion mostrando las respuesta correctas he incorrectas y el numero



103

de preguntas aprobadas y si obtuvo un promedio superior o igual a tres o si obtuvo un nivel

inferior a tres.
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Evaluacién médulo 1

Figura 6.9. Evaluacion modulo 1
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Validacion de preguntas

Respuestas

la pregunta numero uno es correcta

la pregunta numero dos es correcta

la pregunta numero tres es correcta

la pregunta numero cuatro es incorrecta

la pregunta numero cinco es correcta

usted tubo 4 preguntas correctas de 5 preguntas
il’e]ititnciunes su promedio estuvo igual o encima de 3

Los datos se cargaron correctamente

Inicio

Figura 6.10. Validacion evaluacion mddulo 1
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Almacenamiento de resultados de evaluacién

R R TR TR E—E—E———————
m | @ nttp://localhost/evaluaciond /leer php 0 - ¢ || @ problema ‘ ‘ ¢ e}
la pregunta numero dos es correcta

la pregunta numero tres es correcta ~
la pregunta numero cuatro es incorrecta

la pregunta numere cinco es correcta

el numero de respuestas correctasd

de 5 preguntas:

el promedio estuvo igual o encima de 3

promedio estuvo por debajo de 3

=)
¥

william ospina

1007099917

la pregunta numere uno es correcta

la pregunta numero dos es correcta

la pregunta numero tres es correcta

la pregunta numero cuatro es correcta
la pregunta numero cinco es incorrecta
el numero de respuestas correctasd

de 5 preguntas:

el promedio estuvo igual o encima de 3
promedio estuvo por debajo de 3

nikol viviana
396552090

la pregunta numero uno es correcta

la pregunta numero dos es correcta

la pregunta numero tres es correcta

la pregunta numero cuatro es correcta
la pregunta numero einco es correcta
el numero de respuestas correctass

de 5 preguntas:

el promedio estuvo igual o encima de 3

retornar al menu pricipal v

Figura 6.11. Almacenamiento de resultados de evaluacion

Cursos libres

En este espacio se proporcionaran tres paginas importantes en la educacion, las cuales
ofrecen cursos gratuitos y certificables acerca del uso de las TIC y de esta manera fortalecer el
componente frete a esta tematica. Este espacio no es obligatorio para aprobar el curso de

herramientas web 2.0 pero si sera una gran oportunidad para profundizar el conocimiento.

Aplicaciones moviles

Este espacio esta destinado a ofrecer aplicaciones mdviles para los docentes las cuales
facilitaran los procesos pedagdgicos y creara un acercamiento al concepto de docentes tic el cual
se encuentra enmarcado este proyecto, para la aprobaciones los médulos no se en cuenta incluida

la participacion en este componente.
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Botones

Con el fin de proporcionar un ambiente virtual alternativo se propuso realizar entornos de
escritorios de trabajo para ello se propuso implementar botones en cada uno de los componentes

del trabajo esto con el fin de ofrecer una interaccion con el entorno.
Figura 7. Botones

Botones modulo 1

@ ’? ®
1. Cov\tevxido 2. Fovo

ey

3. Enviar
Actividad £z

r«

Figura7.1. Botones modulo 1
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Botones modulo 2

1. Contenido

3. Enviar
Actividad

L.Evaluacion
15

Figura7.2. Botones modulo 2
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Botones modulo 3

LU
1. Actividad)

3. Enviar

actividad

Figura 7.3. Botones modulo 3
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Botones estandar

Por tratarse de un entorno nuevo se implementaron algunos botones estandar esto con el
fin de captar de una forma maés facil la navegabilidad y que la interfaz grafica sea amigable al

usuario.

Atras

Figura 7.4. Atrés

Este boton esta presente en la mayoria del entorno el cual permitira retroceder a la pagina

anterior sin dejar de perder el hilo conductor.

Botdn enviar actividad.

3. Enviar
actividad

Figura 7.5. Botdn enviar actividad
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Este botdn estara presente en los tres modulos, en los tres ara alusion a enviar la
actividad, este estd pensado ya que por ser herramientas web 2.0 se hace necesario el uso del

computador y la mejor imagen para representa el subir un archivo a la nube es un computador.
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Contenidos tematicos del curso

Médulo 1

Powtoon.

PowToon fue fundada en enero de 2012. La compafiia lanzé una version beta en agosto de
2012 y ha visto el crecimiento de suscriptores rapido desde entonces. En diciembre de 2012
PowToon asegurado 600.000 dolares de inversion de la firma de capital de riesgo con sede LA
inicio en febrero de 2013 PowToon introducido una opcion de cuenta gratuita que permite a los
usuarios crear videos animados que se pueden exportar a YouTube. Los videos gratuitos incluyen

la marca PowToon.

PowToon es el software de animacién basado en la Web que permite a los usuarios crear
presentaciones animadas mediante la manipulacion de objetos pre-creados, las iméagenes
importadas, siempre la musica y creados por los usuarios de voz en off. PowToon utiliza un
motor de Adobe Flex para generar un archivo XML que puede ser jugado en el visor en linea

PowToon, exportada a YouTube o descargado como un archivo MP4.

PowToon también esta disponible en la tienda Google Chrome y tiene una aplicacion en

Edmodo.com.

Médulo 2

Goanimate.

Es una plataforma basada en la nube para la creacion y distribucion de videos animados.
Permite a los usuarios desarrollar ambos videos narrativos, en los que los personajes hablan con

la sincronizacion de labios y se mueven alrededor, y presentaciones de video, en la que
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un narrador de voz en off habla sobre las imagenes y objetos, que también pueden moverse. El
servicio se presta en un freemium base a los consumidores, y tiene mdltiples niveles de
suscripcion disponibles para las empresas. GoAnimate proporciona a los usuarios herramientas
de arrastrar y soltar que el sitio web de la compafiia indica se puede utilizar para acceder a miles
de modelos de personajes, fondos y otros activos para crear videos basados en escenarios - como
videos politicos se muestra durante el 2012 campafa presidencial. La plataforma ofrece voces de

texto a voz de personajes con entornos personalizables.

Médulo 3

Wideo.

Wideo es una linea de video plataforma de creacion que permite a los usuarios crear,
editar y compartir videos en linea de forma gratuita. Plataforma de wideo permite a las personas
que no tienen experiencia en la toma o el disefio de video anterior para crear videos explicador,

presentaciones animadas, videos tarjetas electrénicas y mucho mas.

Los usuarios pueden elegir (o cargar sus propias imagenes, fondos), y sonidos con el fin de crear
su propio video personalizado. Ese video a continuacion, se puede compartir en redes sociales o

incrustadas en paginas web o blogs.

Wideo proporciona a sus usuarios con una biblioteca de elementos, objetos y fuentes. Los
usuarios pueden arrastrar elementos y colocar en su lugar en el editor, establecer la secuencia de
animaciones dentro de sus escenas especificas. Cada elemento se puede volver a utilizar y el

momento de la animacién de cada imagen se puede ajustar individualmente.

Wideo ofrece sus servicios en multiples modelos de ingresos, donde los clientes pueden utilizar

la herramienta y compartir o incrustar sus videos de forma gratuita. Sin embargo, si el usuario



114

desea eliminar la marca de agua de marca Wideo, o descargar el video directamente a su

ordenador, pueden elegir entre tres paquetes pagados.

Rubrica de evaluacién

Para los procesos evaluativos de cada modulo se dard cierto porcentaje por cada
componente, los cuales al ser sumados formaran el 100% de cada médulo y cada modulo tendra
un valor del 33,33 para dar un 100% total del curso, la nota minima para aprobar cada moédulo y

el curso en total sera de 3.5

El porcentaje de cada mddulo el cual sumara el 100% de la nota se distribuird de la

siguiente forma.

Actividad 30%

La cual consta de realizar la actividad solicitada por medio de la herramienta web que se
estée ensefiando en el modulo, se debera crear un documento en Word que contenga los datos del
estudiante nombre y nimero de cedula seguido de la URL del sitio que se cre6 con la herramienta

ensefiada en el mddulo

Foro 20%

Este espacio estd destinado a conocer la concepcidn del estudiante frente a la actividad
mostrada en el contenido, esta participacién serd inducida por el docente mediante una
formulacién de una pregunta, el docente tendra una participacion activa con el estudiante, esto

con el fin de proporcionar un ambiente de interaccion del conocimiento.
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Evaluacién 50%

En este espacio encontrara un test evaluativo el cual consta de cinco preguntas de
seleccion multiple con Unica respuesta, para aprobar esta evaluacion el estudiante deberd tener
tres 0 mas preguntas correctas, esta evaluacion estara enmarcada en preguntas sobre la forma de
operar la herramienta y las posible maneras de aplicarla en un contexto educativo esta evaluacion

se realizara por en cada uno de los modulos.
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Prueba piloto

Tratandose de un desarrollo y disefio de un ambiente se realizé una prueba piloto para
diagnosticar los posibles cambios y ajustes tematicos a realizar antes de una posible
implementacién, para esta prueba piloto se tomé un docente al azar del programa intervenido el
cual manipulo el ambiente virtual he interactud con todos los elementos y teméticas del ambiente

respecto a este ambiente realizo los siguientes comentarios:

“Con respecto al producto que me acabas de mostrar creacion informatica si aplica para
una pedagogia infantil por ejemplo en mi caso cuando veo las imagenes me siento en mi campo,
me recuerdan a los nifios me parece que es un ambiente apropiado para ellos y no son molestas,
siento que no hay necesidad de saturar tanto las lineas de la pagina de inicio, podrias quitar dos
para que no se sature, cuando ya viene el mdédulo como tal aparecen unas animaciones muy
adecuadas porque se ve la interaccion de las personas con la tecnologia, y a diferencia de otras
paginas web donde a veces no se sabe como manejarlas tu usas animaciones con hojas que para

mi son muy dicientes, s una buena herramienta, me gusta lo que veo.

Me gustan los colores y las escenas de mafiana, tarde y noche porque por ejemplo en la
noche no se siente pereza de trabajar, habria que mirar en el ambiente de trabajo que tanto puedan
afectar pero en lo personal me gustan, y eso ayuda a que las personas entren al modulo

correspondiente.

Me parece interesante que cuando se habla de una herramienta se trabaje desde esa misma
para que sea mas facil entenderla, y el valor agregado del personaje que es igual a ti creo que es

apropiado, y el uso del escritorio, aunque deberias organizarlo mas.
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El uso del tutorial y las bases es muy adecuado y la informacion es la que debe ser, es
corta y apropiada ademas permite ir trabajando, me parece bien, me gusta el uso del tablero y las
fuentes, aunque faltan tildes. Me gustan los cursos libres certificables porque a veces uno de por
si solo no busca, yo pertenezco a la pagina de Colombia aprende y hasta que no me llegue
informacidén no me meto, sé que soy parte de esa pagina pero ya sabiendo que aqui esta y que el
librito aparece, dice a bueno yo estoy acé de pronto uno abre y observa que se esta ofertando, y el
hecho de estar dentro del ambiente ya lo invita a revisar los cursos, cuando queda tan oculto uno

deja a un lado este tema, pero al verlo a la vista ya uno evidencia un interés.

Yo considero que por ser muy profesionales que seamos no podemos partir de supuestos,
y es mas de pronto los chicos de informéatica manejaran mas que uno cosas, entonces uno cuando
entra a las paginas a veces encuentra que es ignorante en esas cosas porque no hay la suficiente
explicacién y como a uno le da pena preguntar, entonces a uno le dicen no profe usted ya uso tal
pagina y uno sabe que no, porque no se acuerda peor tal vez no se entendié el concepto y el
nombre, si no en el afan de trabajar usamos muchas cosas, pero estamos mirando desde que
Optica, porque te cuerdas cuando me diste la encuesta yo me decia pero todos estos existen dsea
a mi me parecian demasiadas por lo menos de las herramientas que se mostraron yo solo conocia

prezi y de ahi para alla pare de contar.

En cuanto el ambiente virtual el componente visual es el mejor por el uso no mas del
computador, la imagen influye mucho en lo que se dice, me gusta que se muestre el contenido
con la misma herramienta que se ensefie y pues un maestro no ensefia lo que sabe si no lo que es

ye entonces la relacion ahi es chévere.
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Me gusta el hecho de estar desarrollado en HTML ya que este permite editar casi a un
ciento por ciento la forma visual en que se ofrece, me parece interesante, me gusta. Yo como
maestra Si me gustaria cursar un curso asi, yo por ejemplo estoy agradecida con la universidad
porque me ofrece algunos cursos, si no que a veces no son tan llamativos entonces a veces es la
informacidn, la informacién, la informacion, yo no aspiro que hayan dibujitos, pero cuando veo
piezas graficas uno se anima y que el mufiequito te hable y se mueva, uno en si continua el hilo
de las cosas, a veces cuando la informacion es asi de plano y muchas hojas, te dan tanta
informacidn que uno como que ya se satura y a veces no queda claro de lo que leiste, me parece

corto pertinente y dindmica la informacion.”
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Conclusiones

La incorporacion de las TIC son necesarias en el siglo XXI para la educacion debido a
que estas proporcionan una alternativa a la forma de ejercer el acto pedagogico

fortaleciendo la didéctica y el disefio metodoldgico.

Las herramientas web 2.0 son cruciales para manejar en aulas virtuales debido a que la
forma de compartir es facil y rapida, y por ser alojada en la nube no se perderan datos ya

sea por fallos de computador o virus.

Este ambiente se podra implementar en diversos programas académicos los cuales
proporcionaran herramientas web 2.0 que faciliten su proceso de didactica en el momento

de ensefianza.

En los modulos se podra ampliar el contenido expuesto con el fin de realizar

certificaciones a los participantes del curso y abordar multiples herramientas.

El proyecto se genera como version demo para a futuro realizar modificaciones las cuales

podran convertir este proyecto en un proyecto macro para todo el sector educativo.

Durante la aplicacion del pilotaje se observa que los docentes tienen una aceptacion
positiva hacia el entorno y manifiestan que no suele haber entornos de este tipo en cursos

virtuales, lo cual lo convierte en un factor positivo.

Es significativo realizar proyectos sobre nuestras propias dificultades ya que esto facilita

encontrar la manera de intervenir en el mismo.
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Los videos que se encuentran en el AVA motivan la participacion de los estudiantes y al
exponer la temética con la misma herramienta que se va a ensefiar, permite visibilizar los

alcances que se pueden lograr con la herramienta expuesta.

Para el almacenamiento de las evaluaciones es recomendable usar una base de datos que

contenga un servidor esta podria ser construida en SQL
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Glosario

Ciclo de vida

Describe el desarrollo de software, desde la fase inicial hasta la fase final. El proposito de
este programa es definir las distintas fases intermedias que se requieren para validar el desarrollo
de la aplicacion, es decir, para garantizar que el software cumpla los requisitos para la aplicacion

y verificacion de los procedimientos de desarrollo.

Cadigo fuente

Es la sintaxis que define un conjunto de instrucciones que se debe llevar a cabo para

desarrollar algun tipo de software.

Estadistica descriptiva

Es una gran parte de la estadistica que se dedica a recolectar, ordenar, analizar y
representar un conjunto de datos, con el fin de describir apropiadamente las caracteristicas de ese
conjunto. Este analisis es muy béasico. Aunque hay tendencia a generalizar a toda la poblacion, las
primeras conclusiones obtenidas tras un analisis descriptivo, es un estudio calculando una serie
de medidas de tendencia central, para ver en qué medida los datos se agrupan o dispersan en

torno a un valor central. Esto es lo que podria ser un concepto aproximado.

HTML

Siglas de hypertext markup language («lenguaje de marcas de hipertexto»), hace
referencia al lenguaje de marcado para la elaboracion de paginas web. Es un estandar que sirve de
referencia para la elaboracion de paginas web en sus diferentes versiones, define una estructura

basica y un codigo (denominado codigo HTML) para la definicién de contenido de una pagina
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web, como texto, imagenes, entre otros. Es un estandar a cargo de la w3c, organizacion dedicada
a la estandarizacion de casi todas las tecnologias ligadas a la web, sobre todo en lo referente a su

escritura e interpretacion.

Interfaz

Es el medio con que el usuario puede comunicarse con una maquina, un equipo o una
computadora, y comprende todos los puntos de contacto entre el usuario y el equipo.

Normalmente suelen ser faciles de entender y faciles de accionar.

Lenguaje de programacion

Un lenguaje de programaciéon es un conjunto de protocolos semanticos y sintacticos
respecto a la forma de programar, cuyo objetivo primordial es facilitarle al usuario la forma de

crear programas.

Modulos

En programacién, un modulo es un software que agrupa un conjunto de subprogramas y
estructuras de datos. Los modulos son unidades que pueden ser compiladas por separado y los
hace reusables y permite que multiples programadores trabajen en diferentes modulos en forma

simultanea, produciendo ahorro en los tiempos de desarrollo.

Php

Es un lenguaje de programacionde wuso general de codigo del lado del
servidor originalmente disefiado para el desarrollo web de contenido dindmico. Fue uno de los
primeros lenguajes de programacion del lado del servidor que se podian incorporar directamente

en el documento HTML en lugar de llamar a un archivo externo que procese los datos. El codigo
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es interpretado por un servidor web con un modulo de procesador de php que genera la pagina
web resultante. Php ha evolucionado por lo que ahora incluye también una interfaz de linea de
comandos que puede ser usada en aplicaciones gréaficas independientes. Puede ser usado en la
mayoria de los servidores web al igual que en casi todos los sistemas operativos y plataformas sin

ningun costo.

Sistema

Conjunto de subsistemas que en conjunto hacen una serie de funciones para cumplir una

serie de objetivos.

Software

Se conoce como el equipamiento l6gico o soporte l6gico de un sistema informaético;
comprende el conjunto de los componentes 16gicos necesarios que hacen posible la realizacion de

tareas especificas, en contraposicion a los componentes fisicos, que son llamados hardware.

Vector grafico

Se refiere al uso de férmulas geométricas para representar imagenes por software y
hardware. Esto significa que los graficos vectoriales son creados con primitivas geométricas
como puntos, lineas, curvas o poligonos. El otro método para representar imagenes graficas es a
través de mapa de bits o grafico remasterizado, en donde la imagen estd compuesta por una
matriz de puntos (pixeles). Las imagenes vectoriales son mas flexibles que las de mapa de bits
porque pueden ser redimensionadas y extendidas sin perder calidad. Incluso la animacién por

gréficos vectoriales suele ser mas sencilla y ocupar menos espacio que las de graficos de mapa de
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bits. Otra ventaja de los graficos vectoriales es que su representacion suele requerir menos

memoria y menos espacio de almacenamiento.

Web 2.0

Comprende aquellos sitios web que facilitan el compartir informacion,
la interoperabilidad, el disefio centrado en el usuario y la colaboracion en la world wide web. Un
sitio web 2.0 permite a los usuarios interactuar y colaborar entre si como creadores de contenido
generado por usuarios en una comunidad virtual, a diferencia de sitios web estaticos donde los
usuarios se limitan a la observacién pasiva de los contenidos que se han creado para ellos.
Ejemplos de la web 2.0 son las comunidades web, los servicios web, las aplicaciones web,
los servicios de red social, losservicios de alojamiento de videos, las wikis,

blogs, mashups y folcsonomias.

Xampp

Servidor independiente de plataforma, software libre, que consiste principalmente en la
base de datos MySQL, el servidor web Apache y los intérpretes para lenguajes de script: PHP y
Perl. EI nombre proviene del acronimo de X (para cualquiera de los diferentes sistemas

operativos), Apache, MySQL, PHP, Perl.

El programa esta liberado bajo la licencia GNU y actia como un servidor Web libre, facil de usar
y capaz de interpretar paginas dindmicas. Actualmente XAMPP esta disponible para Microsoft

Windows, GNU/Linux, Solaris y MacOS X.
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Anexos

Encuesta directa realizada a los docentes

Corporacion Universitaria Minuto de Dios

L7
ﬁb UNIMINUTO
|

Universidad minuto de Dios sede Soacha
Encuesta herramientas TIC en la educacion

El objetivo de esta encuesta es conocer qué herramientas TIC (web 2.0) estan utilizando los
docentes de UNIMINUTO Soacha, en el programa de pedagogia infantil de la jornada diurna en
sus aulas presenciales y virtuales, con el fin de fortalecer o incorporar dichas herramientas en sus

précticas pedagdgicas.

semestre: materias

1. Conoce el concepto de TIC.

SI NO

2. Conoce el concepto de herramientas (web 2.0).

SI NO

3. Considera necesaria la incorporacion de las TIC en la educacion.

SI NO

4. Usa con frecuencia herramientas TIC en sus aulas de clase.
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SI — NO

En caso de que la pregunta anterior (No 4) sea NO por qué no usa herramientas TIC en sus

aulas de clase.

Por desconocimiento _—_  falta de tiempo -

Desinterés por parte de los estudiantes

5. Tiene acceso a internet en su hogar.

SI NO -

6. Conoce las herramientas tecnoldgicas con las que cuenta la universidad.
Sl NO

7. Los recursos informaticos que brinda la universidad son adecuados para el manejo de

herramientas web 2.0.

Sl NO

8. El nivel tecnoldgico de la universidad en cuanto a recursos fisicos es:

Bajo medio alto

9. ¢Cree que el gobierno informa de una manera adecuada a las instituciones educativas en

cuanto al trabajo con las TIC en la educacion?

Sl NO

10. ¢Qué tipo de herramientas quisiera conocer para ensefiar en sus aulas de clases?
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DidActica

Cuentos

Ludica

Ortografia

Generadores de cuestionarios

Sopas de letras

Gréficos

Mapas conceptuales

11. De las siguientes herramientas ¢cuales conoce? Marque con una X en la casilla de

enfrente.

Issu

Calameo

Slideshare

Prezi

Blogger

Picmonckey

youtube

Pixoria

Powtoon

Goanimate
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Panho y la maquina para hacer cuentos

Puzzlemaker

Kubbu

Mindomo



http://puzzlemaker.discoveryeducation.com/WordSearchSetupForm.asp
http://kubbu.com/
http://mindomo.com/
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Cronograma de actividades
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|Fecha de in..| Fecha de fin[*""
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objetivos y pregunta proble...

Realizacion de encuestas
Aplicacién de encuestas
Recopilacidn

Analisis estadistico y concl...

Disefio

Programacion

Interfaz

Vectorizacion
Programacion de botones
Documentacion

Creacidn de contenido
Programacidn php
Prueba pilota
conclusiones

310614
60614
9/06/14
10/06M14
1310614
1710614
18/06M14
30/06M14
28/07H4
19/08M14
7i08M14
610114
271014
1711114
1811114

6/06H4
6/06H4
9/0614
120614
1706114
810714
1/0814
28I07114
8/0914
3MoH4
1201114
2810/14
141114
REGAGES
181114
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Figura 8. Cronograma de actividades



