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Resumen

El presente proyecto tiene como objetivo disefiar un ambiente Virtual de Aprendizaje — AVA-
como estrategia pedagogica para proveer las competencias tecnoldgicas de los estudiantes de
Decimo Semestre de Licenciatura Basica con Enfasis en Tecnologia e Informatica de CECAR,
mediante la implementacién de recursos interactivos, para el fortalecimiento de sus aprendizaje
autébnomo Yy significativo, para ello se hace un andlisis de la importancia de la tecnologia de la

informacion y la comunicacion — TIC- en la educacion actual.

Los fundamentos tedricos que respalda esta investigacion, estan complementados por los
conceptos fundamentales del desarrollo del aprendizaje en modalidad virtual, que hacen posible la
inclusion Ambientes Virtuales de Aprendizaje —~AVA- como estrategias pedagogicas para el

fortalecimiento de las competencias tecnoldgicas en los educando.

Todo lo anterior llevo al disefio y a la descripcion del producto de dicho proyecto, implantado
como estrategia para la ensefianza-aprendizaje de los estudiantes, fortaleciendo su auto-
aprendizaje y el desconocimiento de la aplicacion de Ambientes Virtuales de Aprendizaje -AVA-
como recurso mediacional en su proceso de formacion a través de herramientas didacticas
mediante dos unidades: objetos tecnoldgicos y proyectos tecnoldgicos; desarrollados a través de
foros, entornos de tarea, entornos de evaluacion, y otros, realizados para emplear las estrategias

planteadas en la teoria del aprendizaje de Robert Marzano para la elaboracion del AVA.

Palabras clave: disefio, e-learning, b-learning, competencias, tecnologias de la

informacion y la comunicacion —TIC-, objetos virtuales de informacién —OVI-.
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Abstract

The present project aims to design a Virtual Learning Environment - AVA - as a pedagogical
strategy to provide the technological competences of the students of the tenth semester of Basic
Bachelor's degree with Emphasis in Technology and Informatics of CECAR, through the
implementation of interactive tools, for the Strengthening of their autonomous and meaningful
learning, for this is done an analysis of the importance of information and communication

technologies (ICT) in today's education.

The theoretical foundations that support this research are complemented by the fundamental
concepts of the development of learning in virtual mode, which make possible the inclusion of
Virtual Environments of Learning (AVA) as pedagogical strategies for the strengthening of

technological competences in the students.

All of the above led to the design and product description of this project, implemented as a strategy
for teaching-learning of students, strengthening their self-learning and ignorance of the application
of Virtual Learning Environments - AVA - as a mediational resource in Its training process through
didactic tools, through two units: technological objects and technological projects; Developed
through forums, task environments, evaluation environments, and others, made to use the

strategies proposed in the theory of learning of Robert Marzano for the development of AVA.

Keywords: design, e-learning, b-learning, competences, information and communication

technologies -TIC-, virtual information objects —OVI.
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Introduccioén

En el &mbito educativo actual hay una creciente implementacion de las Tecnologias de la
Informacién y la Comunicacién —TIC—, que ofrecen la posibilidad de instituir espacios interactivos
con los educandos y docentes, optimizando el quehacer formativo y los procesos de ensefianza y
aprendizaje, haciendo posible la inclusion de Ambientes Virtuales de Aprendizaje —~AVA- como
estrategia pedagogica que le permita a los estudiantes ser los protagonistas de su propio

aprendizaje.

Estos sucesos han sido un reto significativo para los docentes, por lo que, deben cambiar
su rol de compartir el conocimiento dentro de un aula de clase por un espacio virtual interactivo,
trabajando de la mano con la tecnologia como una herramienta sustancial para un buen manejo de
los contenidos y de apoyo metodoldgico, por su capacidad de proveer el aprendizaje y el desarrollo
de habilidades propias del disefio pedagogico, promoviendo un espiritu creativo por parte del
docente para generar una comunicacion asertiva con los estudiante y constituir al conocimiento a

través de las nuevas tecnologias.

Por esto hoy dia, dentro de los establecimientos educativos se debe dar a conocer de
manera integra la importancia y el manejo de estas herramientas tecnoldgicas para la formacion
de estudiantes competentes que incursionen en el ambito laboral y social, capaces de crear e

innovar en el campo tecnoldgico.

Teniendo en cuenta estos aspectos surge el proposito de este proyecto de aprendizaje,
dirigido a minimizar el desconocimiento y el mal uso de la tecnologia a traves de la
implementacion de un Ambiente Virtual de Aprendizaje —~AVA- desde el modulo proyectos
tecnoldgicos en los Estudiantes de Décimo Semestre de Licenciatura Bésica con Enfasis en

Tecnologia e Informatica de CECAR.
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En el desarrollo de este proyecto se disefid un Ambiente Virtual de Aprendizaje como
estrategia pedagogica para descubrir las debilidades que los estudiantes presentan frente a la
identificacion y aplicacion de las nuevas herramientas tecnoldgicas, promoviendo asi las

competencias tecnolédgicas en los estudiantes, a través del mddulo proyectos tecnoldgicos.

Luego se establecié un marco de referencia, donde se desarrolla un proceso argumentativo
de las diferentes teorias que sustentan la importancia de los Ambientes Virtuales de Aprendizaje
en la educacion para darle viabilidad y solides al proyecto. Todo este proceso se ejecutd buscando
lograr los objetivos propuestos, darle profundidad y coherencia al estudio realizado.

Los alcances obtenidos con este proyecto es fomentar el disefio de un ambiente virtual de
aprendizaje disminuir el desconocimiento y aplicacion de la tecnologia en la educacion,

promoviendo las competencias pedagogicas en los estudiantes.
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1. Planteamiento del Problema

1.1  Diagnéstico

En el afio 2005 con la renovacion de registro calificado, la Corporacion Universitaria del
Caribe CECAR de Sincelejo — Sucre, implementa el modulo proyectos tecnolégicos en el
programa de formacion, Licenciatura Bésica con énfasis en Tecnologia e Informatica, Con el
proposito de atender a los lineamientos y requerimientos del area, de acuerdo con lo establecido
en las orientaciones generales para la educacion en tecnologia (Guia 30). Por esto para el desarrollo
de este modulo, CECAR, ofrece como recurso didactico a los estudiantes de décimo semestre con
modalidad a distancia y virtual, un médulo virtualizado, con la tematica apropiada que supliria
todas las necesidades y el logro de las metas propuestas, el cual, hasta la actualidad, los educando
abordan semi presencial ya que el modulo no cumple con los parametros necesarios para ser

desarrollado completamente en linea.

En general después de la elaboracion de un analisis y comprension de los objetivos
propuestos en el moédulo y la fuerte ponderacion de los avances tecnoldgicos en la educacion, a
través del uso de Ambientes virtuales de Aprendizaje — AVA, se puede decir que hasta la
actualidad, CECAR ha incorporado el uso de estrategias metodologicas tradicionales para el
desarrollo de los contenidos propuestos en el médulo Proyectos Tecnologicos, a pesar de contar
con la administracion de una unidad que se encarga de ofertar educacion virtual, lo que conlleva a

una desventaja para la formacion de los estudiante y para el logro de dichos objetivos.

1.2 Descripcion del Problema

Los avances tecnologicos y la aparicion de los Ambientes Virtuales de Aprendizaje -AVA-
han alertado a la educacion, debido a que la sociedad de la informacién exige profesionales
pertinentes capaces de buscar soluciones a los problemas tecnoldgicos que se presentan en el

contexto laboral y social, por lo que los establecimientos educativos se ven obligados a
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implementar la tecnologia para enmarcar dentro de una concepcion pedagdgica innovadora
haciendo participe en la formacion de ciudadanos competentes en las nuevas tecnologias, capaces

de generar su propio aprendizaje significativo (Garcia. 2012).

En la Corporacion Universitaria del Caribe CECAR en el programa de formacién de
Licenciatura Basica con Enfasis en Tecnologia e Informéatica se desarrolla el modulo proyectos
tecnoldgicos a través de guias de trabajo lo que conlleva a una desmotivacion del auto-aprendizaje,
por parte de los estudiantes, ya que esta metodologia limita el trabajo en los encuentros
presenciales y al no brindar escenarios en los que el estudiante pueda apropiarse de los saberes a
su propio ritmo. Por esto hoy dia los Ambientes Virtuales de Aprendizaje —AVA, les es necesario
a los estudiantes como recurso mediacional en su proceso de formacion, debido a que este facilita
la interaccién de los educando con la tecnologia y participa en la construccion del conocimiento
con la realidad, por lo que, se hace indispensable la implementacion de este tipo de mediacion para
los estudiantes de Décimo Semestre en Licenciatura Basica con Enfasis en Tecnologia e
Informatica, que les permita fortalecer de manera autodidactica la capacidad reflexiva y critica

frente al desarrollo del médulo proyectos tecnoldgicos.

Por tanto, la creacion de un Ambiente Virtual de Aprendizajes —~AVA, favorece la
apropiacion y profundizacién de los saberes requeridos para la aplicacion de éstos en la
construccion de prototipos que atienden al analisis y solucion de situaciones problema, ya que es
un espacio que permite el intercambio, socializacion, realimentacion de saberes y desarrollo de
competencias, brindando al estudiante mayor interactividad con la clase y facilitando al docente la
dinamizacion en la ensefianza de los contenidos tematicos, estimulando el aprendizaje autonomo,
la participacion activa, el trabajo colaborativo la construccién de nuevos conocimientos que les

asegura el aprendizaje integral.

1.2.1 Formulacion del Problema.

¢Qué actividades de aprendizaje se pueden implementar a través de la creacion de un —

AVA - como estrategia pedagdgica para promover el desarrollo de las competencias tecnoldgicas
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propuestas por el médulo Proyectos Tecnoldgicos?
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2. Objetivos

2.1. Objetivo General

Disefiar un ambiente virtual de aprendizaje como estrategia pedagogica para promover el
desarrollo de las competencias tecnoldgicas propuestas por el médulo Proyectos Tecnoldgicos en
los estudiantes de Decimo Semestre en Licenciatura Béasica con Enfasis en Tecnologia e
Informética de CECAR.

2.2. Objetivos Especificos

e Identificar las necesidades de los estudiantes de decimo semestre desde el moddulo

Proyectos Tecnologicos.
e Crear actividades en la plataforma como factor generador de aprendizaje autonomo y
significativo para el fortalecimiento de las competencias tecnolégicas a través del médulo

proyectos Tecnologicos.

e Implementar el disefio de las actividades en el ambiente Virtual de aprendizaje —~AVA.
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3. Justificacion

En los actuales momentos, se puede vivenciar en la educacion una escala de avances
tecnoldgicos significativos, que se han convertido en una herramienta fundamental para apoyar los
procesos de ensefianza-aprendizaje manifestandose en diferentes espacios de interaccion, Los
cuales se han transformado significativamente. Cada dia notamos mas el uso de Ambientes
virtuales de aprendizaje en la ensefianza con el propdésito de mejorar la calidad, aumentar la
competitividad y ampliar las coberturas; por esto se ha convertido en una necesidad imperiosa que
en la educacion se implementen ambientes de aprendizaje mediados por tecnologias (Roggi, 2012,
p.19).

Por lo anterior se hace necesario implementar Ambientes Virtuales de Aprendizaje como
estrategia pedagdgica para promover las competencias tecnoldgica en los estudiantes de
licenciatura con énfasis en Tecnologia e Informatica, puesto que hoy dia estos ambientes de
aprendizaje toman mucha importancia frente a la educacion debido a las metodologias que este ha
brindado para el fortalecimiento de los procesos de ensefianza-aprendizaje, principalmente en los
programas educativos a distancia permitiendo fomentar el trabajo cooperativo, aumentar la

interactividad y la comunicacion en los estudiantes y docentes.

La importancia de este proyecto reside principalmente en proveer estrategias pedagogicas
para la apropiacion significativa, profundizacion y transferencia de los saberes del modulo
Proyectos Tecnoldgicos a partir de la mediacion de un Ambientes Virtuales de Aprendizaje ~AVA-
como recurso que permita a los educandos iniciar su proceso de apropiacion de saberes, para el
fortalecimiento de habilidades en la elaboracion de objetos tecnoldgicos, siendo competentes en
el ambito laboral, capaces de crear e innovar en el campo tecnoldgico, logrando asi un gran impacto
en la sociedad a través de la produccion de proyectos tecnoldgicos que faciliten las actividades

cotidianas.
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Por otra parte, el resultado de este proyecto beneficia, en primer lugar a los estudiantes,
quienes, accederan al médulo proyectos tecnoldgicos en modalidad completamente virtual, lo que
les permite apropiarse con profundidad acerca de todos los fundamentos tedricos para promover
el desarrollo de prototipos tecnoldgicos; a los docentes, quienes tendran la oportunidad de
dinamizar los ambientes de aprendizaje a través de la creacion de un AVA como estrategias
pedagogicas en su quehacer educativo.
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4. Marco Tedrico

4.1 Antecedentes

Después de haber realizado consultas en distintas Instituciones del pais, se encontraron

estudios que guardan alguna relacion con el problema objeto de esta investigacion.

Entre estas consultas destacadas, sobresalen las de la Universidad del Tolima. Una de estas
investigaciones es la realizada por Reinoso (2012), titulada “Disefio y aplicacion de un Ambiente
Virtual de Aprendizaje (AVA) dirigido a la formacion empresarial de estudiantes universitarios”
para facilitar el desarrollo de competencias emprendedoras y empresariales, apoyado en la

aplicacion de tecnologias de informacion y comunicacion.

La Universidad Javeriana Archila, Osorio, Otero y Villamizar (2012), realizan un proyecto
titulado “Disefio de un Ambiente Virtual de Aprendizaje (AVA)” con el proposito de que los
estudiantes de ingenieria de sistemas se apropien y conozcan sobre el uso de las TIC en ambientes
virtuales de ensefianza-aprendizaje, asi como disefiarlos a partir de la seleccion de estrategias
pedagdgicas, permitiéndole ademas desarrollar ciertas habilidades y competencias al utilizar las
herramientas tecnoldgicas y emplearlas de manera productiva y ética haciéndolas participe en su

formacion.

En la Corporacion Universitaria Minuto de Dios, Mejia, (2008) realizo un proyecto titulado
“Ambientes Virtuales de Aprendizaje (AVA)” con el fin de apoyar tedricamente en el area de
educacion fisica en el grado noveno del Colegio Naval Méalaga y poder desarrollar los contenidos
tedricos y practicos del area ya que por sus situaciones ajenas muchas de las clases tedricas no se

podian brindar.

La Corporacion Universitaria del Caribe CECAR, Alvarez, Balseiro, Hernandez, Lara,

Ledezma, Nobles, Vergara, (2015) realizaron un proyecto titulado “Formacion Virtual Para Saber
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Pro (FOVISAP)” Disefiar e implementar un Ambiente Virtual de Aprendizaje como estrategia
interactiva de preparacién para la presentacion de las pruebas Saber Pro en funcion de obtener

buenos resultados en la competencia razonamiento Cuantitativo.

Por otro lado La Universidad Nacional De Colombia Sede Palmira, Rico, (2011) realizo un
proyecto titulado “Disefio y aplicacion un Ambiente Virtual de Aprendizaje (AVA) “en el proceso
de ensefianza y aprendizaje de la fisica en el grado décimo de la I.E. Alfonso L6pez Pumarejo de
la ciudad de Palmira con el fin de brindarle a los estudiantes las herramientas didacticas necesarias
basadas en la incorporacion de las TIC y romper los esquemas tradicionales obteniendo mejoras
en los desempefios de los estudiantes frente al conocimiento y comprension de los fendbmenos

fisicos presentes en su entorno.

4.2  Marco Legal

Este proyecto centra sus bases legales en la Constitucion politica (1991) ofrece la educacion
como un derecho primordial, en su articulo 67 establece: “la educacion es un derecho de la persona
y un servicio publico que tiene una funcion social”; asi mismo en el prélogo sustenta que el estado

debe garantizar a los integrantes de la nacién el conocimiento.

Por tanto el Ministerio de educacion nacional (1992), la Ley 30 establece el servicio publico
de la educacion superior: La educacién superior es un servicio publico cultural, inherente a la
finalidad social del estado; se desarrollara en un marco de libertades de ensefianza, de aprendizaje,
de investigacion y de céatedra; sera accesible a quienes demuestren poseer las capacidades
requeridas y cumplan con las condiciones académicas exigidas en cada caso. Especialmente en el
articulo 14 refiere los requisitos para el ingreso de los diferentes programas y que estas pueden

adelantar programas en metodologia abierta y a distancia.

Mientras que el ministerio de educacién nacional (2008), la ley 1188 reglamenta el registro

calificado de programas de educacion superior, mecanismo por el cual el estado autoriza el
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funcionamiento de un programa al cumplir las condiciones de calidad que la norma establece y de
acuerdo a la metodologia que la Institucién determine para el desarrollo de sus programas.

Por otro lado el ministerio de educacion nacional (2010), el decreto 1295, precisa las
condiciones de validez que se requieren a los programas en modalidad virtual para obtener su
registro calificado. De igual forma ante las demandas del MEN, que han sido expuestas en los
Decretos 1075, del 26 de mayo; el 2450 de 2015; y la Resolucion 02041, de febrero del 2016, con
lo que se reglamentan los requisitos de calidad para el otorgamiento o renovacién de registro
calificado, en ellos, se observa una clara directriz sobre el uso de las Nuevas Tecnologias para el
soporte de los programas académicos, asi como el uso pedagdgico de las mismas (Rodriguez, 2016,
p.73).

4.3 Marco Referencial

El presente proyecto se sustenta en los planteamientos tedricos de Marzano (2010), al
proponer las cinco dimensiones del aprendizaje en el que se puede establecer el desarrollo de un
curso por la modalidad en linea, teniendo en cuenta el modelo instrumental las cuales son las

siguientes:

Dimension 1: Actitudes y percepciones, hace referencia al hecho de que sin actitudes y

percepciones positivas, los educandos dificilmente lograran aprender pertinentemente.

Dimension 2: Adquisicion e integracidon del conocimiento, hace referencia a ayudar a los
educandos a integrar el nuevo conocimiento con el que ya se posee, por lo tanto las estrategias de
aprendizaje para esta dimension estdn encaminadas a ayudar a los estudiantes obtener un
aprendizaje significativo relacionando el conocimiento nuevo con el previo y haciéndolo parte de

su memoria a largo plazo.

Dimension 3: Extender y refinar el conocimiento, hace referencia a que el estudiante afiade

nuevas distinciones y hace nuevas conexiones. Reflexiona lo aprendido con mayor profundidad y
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rigurosidad. Esta dimension le incumbe actividades como: hacer comparaciones, clasificaciones,

inducciones y deducciones.

Dimension 4: Usar el conocimiento significativamente, hace referencia al aprendizaje que
se da cuando los estudiantes son capaces de realizar tareas significativas empleando su
conocimiento. Para el desarrollo del conocimiento significativo existen actividades que lo
estimulan tales como: investigacion, la solucion de problema, la toma de decisiones, indagacién

experimental.

Dimension 5: Habitos mentales productivos, hace referencia a los habitos mentales:
creativos, criticos y el autocontrol que llevan al estudiante al autoaprendizaje en el momento que

lo requiera.

De igual forma Coll (2013) recarga la elaboracion del conocimiento en ambientes virtuales
tiene que ver con el uso efectivo que se hace de las tecnologias de la informacion y la comunicacion
TIC através de las actividades que realizan tanto los docentes como alumnos, y que se requiere de
la actividad cognitiva del educando mediante el dominio especifico de estrategias cognitivas y
meta cognitivas, asi como de su autorregulacion, motivacion y condiciones externas, entre otras

que faciliten su proceso de formacion desde el ser, el hacer y el saber hacer.

Por otra parte la teoria de la Gestalt se fundamenta en la influencia de la percepcion en el
aprendizaje. Segun Le Flore (2000) referenciado por Henao (2011), esta teoria ofrece algunas
caracteristicas visuales que mejoran la comprensidn del tema, tales como: el contraste, la simetria,
la intensidad del estimulo, la proximidad y la sencillez. Estos elementos permiten establecer los
contenidos de una forma visual agradable para el alumno, proporcionando un efecto directo sobre
el aprendizaje por modalidad virtual. Asi mismo la teoria cognitivista desarrollo de modelos
simbdlicos acerca de los modos de representacion de la informacién a traves de las nuevas
tecnologias. Segun Leflore (2000), la instruccion en la Red tiene muchas posibilidades de utilizar
recursos para la motivacion, como los graficos, las animaciones y el sonido, con el fin de captar la

atencién del estudiante como una estratégica en el proceso de ensefianza.
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4.4  Marco Conceptual

E-Learning: Procesos de ensefianza-aprendizaje que se efectla a través de Internet,
caracterizados por una separacion fisica entre profesores y alumnos, no obstante predominando
una comunicacion tanto sincrona como asincrona, por el medio del cual permite tener una
interaccion didactica continuada entre alumno-alumno, alumno-docente y viceversa. Ademas, el
educando pasa a ser el foco de la formacidn, al obtener por cuenta propia su aprendizaje, con apoyo
de tutores y comparieros (Sistema E-Learning, s. f.).

B- Learning: término inglés que se traduce como formacion combinada o aprendizaje
mixto, conocido también “aprendizajes multiples” donde se armoniza actividades presenciales,
sincronicas y E- Learning, se pone a disposicion de los estudiantes diferentes recursos como
material de consulta los cuales favorecen la profundizacion del conocimiento mas alla del aula de
clase (Poon, 2013).

Objetos virtuales de informacién (OVI): se conceptualiza como un recurso digital que tiene
como objetivo brindar informacion acerca de un tema en particular a los internautas e interactuar
con ellos. No posee una estructura determinada; no contiene actividades de aprendizaje, se
encuentra conformado por contenidos digitales como documentos, imagenes, fotografias, videos,
etc. (Flérez, 2015).

Tecnologias de la Informacion y la Comunicacion (TIC): la conceptualizacién de las TIC
segiin Roblizo y Cdzar (2015) es concebida como un “Fendémeno revolucionario, impactante y
cambiante, que abarca tanto lo técnico como lo social y que impregna todas las actividades

humanas, laborales, formativas, académicas, de ocio y consumo” (p. 5).

Un Ambiente Virtual de Aprendizaje (AVA): se conceptualiza como un espacio de
aprendizaje mediado por las TIC, que proporciona la comunicacion, el procesamiento y

distribucién de la informacion, facilitando nuevas posibilidades para el aprendizaje y las
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interacciones entre los diversos actores que intervienen en los proceso de ensefianza - aprendizaje

promoviendo asi las comunidades virtuales (Alvares, 2013).

Plataforma: segln Estacio, (2014) es un sistema operativo, un software que permite

ejecutar mddulos y diferentes aplicaciones compatibles.

Proyectos Tecnoldgicos: Es la creacion, y/o transformacion de un producto a través de la
tecnologia, quien da como resultado la innovacion o ajuste de dicho producto permitiéndole

facilitar la vida del ser humano (Gallelli, 2007).
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5. Metodologia

5.1 Fases para la Elaboracion del Proyecto

Fase 1: En esta fase se asignaron roles de trabajo que facilitaron el proceso de disefio y
construccion del proyecto, en donde hubo aportes de conceptos e ideas que favorecieron a la
realizacion del mismo asumiendo una estructura organizativa compuesta por los siguientes

elementos:

LIDER: Encargado de la organizacion del equipo de trabajo y delegacion de
responsabilidades para cada miembro. De igual forma cumplio un papel fundamental en el orden
y supervision de las tareas sefialadas para el desarrollo propicio y oportuno del proyecto.

PEDAGOGOS: Su trabajo estuvo relacionado con la fundamentacion de las bases tedricas
congruentes con las dimensiones de Robert Marzano y el triangulo de César Coll, como sustento

para la construccion de las actividades a desarrollar por los estudiantes en la plataforma virtual.

DISENADOR: Su rol estuvo destinado al analisis de la imagen gréfica para las diferentes
publicaciones de la corporacion CECAR, a partir del cual se aplica las técnicas requeridas en el
disefio y dibujo de las mismas, a fin de satisfacer las necesidades de los usuarios. Revisa y corrige
el material disefiado, Atiende y coordina con los autores de los textos, el disefio grafico de las

publicaciones.

ADMINISTRADOR DE PLATAFORMA: Los programadores fueron las personas
encargadas de la creacidn del curso virtual de aprendizaje a través de la plataforma de Moodle,
mediante la cual se integraron los materiales de apoyo, herramientas de trabajo y actividades para
el desarrollo de las unidades de aprendizaje del médulo PROYECTOS TECNOLOGICOS.
Ademas, se establecié el disefio de la interfaz, de manera que se facilite el acceso y navegabilidad

de los estudiantes dentro del curso.
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DOCUMENTADORES: Trabajaron segun los lineamientos que tiene la Corporacion
Universitaria del Caribe CECAR, en cuanto a la estructura y organizacion de los trabajos que se
presentan a la biblioteca JERONIMO OSIRIS que para este caso corresponden a las normas APA,
de igual manera se tuvo en cuenta la ortografia, gramatica, cohesion, coherencia y ldgica en la

elaboracién y redaccion del texto.

Fase 2: Se trabajo el disefio y creacion de un Ambiente Virtual de Aprendizaje como
estrategia metodolégica para promover las competencias tecnoldgicas y facilitar el desarrollo del
mddulo Proyectos Tecnoldgicos en los estudiantes de decimo semestre en Licenciatura Basica con
Enfasis en Tecnologia e Informética.

5.2  Enfoque

El disefio metodoldgico en el que esta enmarcado el presente proyecto es el cualitativo,
entendido y comprendido como una alternativa para la produccion del conocimiento como proceso
formativo en entornos virtuales y el conjunto de metodologia orientada a descubrir determinadas
situaciones en contextos diferentes, en donde se halla inmersa la realidad social tal y como se

presenta en el mundo actual.

5.3  Poblacion y Muestra

La poblacion objeto de investigacién son los estudiantes de decimo semestre en
Licenciatura Basica con énfasis en Tecnologia e Informatica de la corporacion Universitaria del
Caribe CECAR de Sincelejo — Sucre, los cuales estan integrados por 25 estudiantes y un profesor

a cargo de orientar el modulo Proyectos Tecnoldgicos.

La muestra fue elegida de forma integral puesto que se integré el 100% de los estudiantes

y el docente encargado de orientar dicho modulo.
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5.4 Instrumentos de Recoleccidon de Informacion

Entrevista: Utilizamos la entrevista, puesto que a través de ella nos informamos sobre todo
lo relacionado con la elaboracion del médulo Proyectos Tecnoldgicos, y nos permitié mirar otro
punto de vista sobre las virtualizacion de dicho modulo. Por tal se aplicé la entrevista al docente

orientador del area de Tecnologia e Informatica.

Observacion y/o experiencias vivenciadas: Permitio establecer lo importante que es la
implementacion de un AVA para el desarrollo del médulo Proyectos Tecnoldgicos y la necesidad
de interaccionar con este, también fue de gran ayuda recurrir a este instrumento de recoleccion de
informacion, porque este permitio recoger con mayor veracidad y objetividad datos principales
para dicha investigacion.
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6. Producto

El producto de este proyecto tiene como finalidad el disefio y desarrollo del mdédulo
“Proyectos Tecnologicos” como proceso de formacion en los estudiantes de decimo semestre de
Licenciatura Basica con Enfasis en Tecnologia e Informéatica de CECAR. El modulo costa de dos

unidades correspondientes a promover las competencias tecnolégicas en los educandos.

Las unidades inician con una bienvenida a los estudiantes, brindandoles una perspectiva
general de lo que trata el modulo y de lo que se pretende alcanzar con el desarrollo de este. Esta
intervencién lleva incluido un video explicativo donde se daran a conocer las competencias
generales que el alumnado debe desarrollar acorde al modulo. También se les dara a conocer el
espacio donde encontraran las actividades “SYLLABUS”, herramienta donde se podran informar
sobre las actividades a realizar durante el desarrollo de cada unidad y los criterios de evaluacion

de dichas actividades.

Se haré presentacion de los espacios y herramientas a las que tendran acceso para la
construccion y apropiacion de su aprendizaje como lo son los foros de pre saberes, inquietudes,
colaborativos, como intervenciones comunicativas y entornos de tarea, que tienen informacion
relevante para abordar los contenidos planteadas sobre el mddulo, el cual permite el desarrollo las
unidades que contienen actividades de apropiacion, profundizacion y transferencia del
conocimiento atendiendo a las dimensiones del aprendizaje de Robert Marzano, seguido se
plantean las actividades evaluativas, donde los estudiantes realizan una autoevaluacion y una

evaluacion por unidad.

También se les recomendara ser participe del material de apoyo para que amplien sus
conocimientos. Por Gltimo después de finalizadas las unidades, se plantea la elaboracion de un

examen final en linea tipo Icfes.
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7. Conclusion

Los resultados de este proyecto nos permiten citar entre otras las siguientes conclusiones,
los estudiantes de décimo semestre de Licenciatura Basica con Enfasis en Tecnologia e Informatica
de CECAR, con la implementacién de estas herramientas de ambientes virtuales, tendran la

oportunidad de ver favorecido su proceso de aprendizaje.

Con la implementacion del AVA (Ambientes Virtuales de Aprendizaje), los estudiantes de
décimo semestre de Licenciatura Basica con Enfasis en Tecnologia e Informatica de CECAR,

pasaran de un ambiente de educacion tradicional a un ambiente virtual actual.

En los ambientes virtuales de aprendizaje, el estudiante tiene la oportunidad de planificar
junto con el docente como y cuando presentara sus actividades, esto le ahorrara tiempo para

dedicarse a otras actividades diferentes al estudio.

La creacion de un AVA en los estudiantes de Licenciatura Basica con Enfasis en
Tecnologia e Informatica de CECAR, servira como factor generador de aprendizaje autonomo y
significativo para el fortalecimiento de las competencias tecnoldgicas a través del modulo

proyectos Tecnologicos.

Finalmente, la importancia de este proyecto para el médulo de proyectos tecnoldgicos
radica basicamente en poder motivar y comprometer a los estudiantes de Licenciatura Basica con
Enfasis en Tecnologia e Informética de CECAR en el uso de esta tecnologia vanguardista, con el

fin de que se les facilite este nuevo ambiente de trabajo.
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8. Recursos

8.1 Recursos Humanos

Estudiantes del diplomado de Ambientes Virtuales de Aprendizaje de licenciatura en

Educacion Basica con Enfasis en Tecnologia e Informatica.

Tutores del diplomado en Ambientes Virtuales de Aprendizaje, afio 2017.

8.2 Recursos Materiales

e Conexion a Internet
e Computadores

e Plataforma virtual MOODLE.
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de proauctos Tecnologicos. Promoviendo en elalumno el espinu INVestgatvo para @ =
P Usuarios . | L :
busqueda de posibles soluciones a problemas tecnologicos que se presentan en la vida
Y Filtros cotidiana.
P Informes

& Califcaciones Presentacion del Curso
© Copia de seguridad
S centra en el andlisis, apropiacién
conceptualizacién de la tecnologin ¥ s
> Banco de preguntas evolucion en la naturaleza del ser humano,
““Inln 1 el reconscimiento y clasificacién de
» Cambiar rol a T Jos  teenolégicos  segin  su tipo,
) matcrial y proceso de elaboracion, de esta
ULTIMAS NOTICIAS manera reconocer los cambios tecnolégicos
que se producen en el dmbito educativo.

& Importar

Anadir un nuevo tema.
(Sin novedades aun)
EVENTOS PROXIMOS

No hay eventos proximos

Ir al calendario... ‘5«' ;, Comunicacidn
» - <

Nuevo evento.

) Novedades

=, Ayuda Tecnica

&) conozcamonos

) pudas e inquietudes

Unidad1 =~ Unidad 2
OBJETOS TECNOLOGICOS

11

5p. m.
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OBJETOS TECNOLOGICOS

Bienvenidos apreciados estudiantes.

En esta primera unidad abordaremos aspectos relacionado con los objetos tecnologicos:
también conoceremos los elementos que conforman la tecnologia, materiales con que se
construyen los dispesitivos tecnologicos, los distintos operadores mecénicos, maquinas
simples, compuesto y prototipos.

PREGUNTA PROBLEMA U ORIENTADORA DE LA UNIDAD DE APRENDIZAJE

(Como ayuda la teenologia a resolver las necesidades del diario vivir en la sociedad?

COMPETENCIAS ESPECIFICAS DE LA UNIDAD DE APRENDIZAJE

Identifica los objetos tecnolégicos y su clasificacién teniendo en cuenta su utilidad en la
construceion de soluciones a necesidades detectadas en el entorno.

/ ) Curso: PROYECTOS TEC x\<m Recibidos (38) - frayne2( x\D H - 7B

& c O |® aulavirtual.cecar.edu.co/plataformavirtual/course/view.php?id=3481 ﬁ‘

3 Lecturas Recomendadas
€ - - =

(] Modulo
W 1os objetos tecnicos y la sociedad
& Normas APA 6ta (sexta) edicion
i Syllabus
i Referencias Bibliograficas
50(_ Recursos Diddcticos
= - < =
& Historia y Tecnologia
é’ Evolucion de la tecnelogia en la vida cotidiana
& Como hacer un comic (Tutorial) PIXTON

& Como hacer una presentacion en Prezi | Tutorial Basico

EE‘."Alzliviliades Evaluativas
- _ = —_— e <

) Actividad Inicial - Pre-saberes

) Creacion de una historieta

t Elaboracion de un prezi

Q Reconozcamos objetos tecnologicos

' Parcial en linea (Unidad 1)

11:55 p. m.
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PROYECTOS TECNOLOGICOS -

Bienvenidos apreciados estudiantes

En esta segunda unidad abordaremos aspectos relacionados con los proyectos tecnologicos de Innov
Gestion Tecnologica creados dentro del ambiente academico, los cuales son el resultado de las labore
investigacion de los docentes de tecnologia e informatica con sus estudiantes, estos pretenden incorp
la acaclemia los conocimientos tedrico-practicos para la elaboracion o procesamiento de productos qt
faciliten o mejoren las actividades cotidianas del ser humano.

PREGUNTA PROBLEMA U ORIENTADORA DE LA UNIDAD DE APRENDIZAJE

¢Como solucionar problemas del entorno con la ayuda de la tecnologia?

COMPETENCIAS ESPECIFICAS DE LA UNIDAD DE APRENDIZAJE

Reconece el concepto de proyectos tecnoldgicos y lo aplica en su Solucion de problemas con tecnol:

' @ Curso: PROYECTOS TEC! X M Recibidos (38) - frayne2l X

&« c 0 |© aulavirtual.cecar.edu.co/plataformavirtual/course/view.phplid=34818isection=2 ﬁ‘

3 Lecturas Recomendadas
« = < ;
'i_ Modulo
& Abrir una cuenta en Blogger
& Crear un Wiki
W Syllabus

'i_ Referencias Bibliograficas

Recursos Diddcticos
L —-—— =

& Robot Arafia o Hexapodo icomo se hace!

& Fases para la elaboracién de un proyecto

& Manual Basico Arduino

E—E“_gAglividades Evaluativas .
== —_——_ =

) Actividad Diagnostica - Pre-Saberes

) Fases de un Proyecto Tecnologico

* Elaborando mi Proyecto Techolégico

* Disefiando mi propio Protetipo Robot

' Parcial en linea (Unidad 2)

< Unidad 1 2




