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file:///C:/Users/USUARIO/Documents/Doctorado%20Educación%20UPEL/TESIS%20DOCTORAL/TESIS%20FINAL/TESIS%20APROX.%20TEORICA%20CON%20ANEXION%20PEDAGÓGICA_VARGAS%20HELDA_VF%20Junio30.docx%23_Toc202238713
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file:///C:/Users/USUARIO/Documents/Doctorado%20Educación%20UPEL/TESIS%20DOCTORAL/TESIS%20FINAL/TESIS%20APROX.%20TEORICA%20CON%20ANEXION%20PEDAGÓGICA_VARGAS%20HELDA_VF%20Junio30.docx%23_Toc202238726
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RESUMEN

Mediante un enfoque fenomenoldgico hermenéutico, esta investigacion exploroé la
necesidad de integrar de manera mas efectiva las Tecnologias de la Informacion vy
Comunicacion (TIC) en la educacion media colombiana, especificamente Institucion
Educativa Santo Angel de Bucaramanga. El objetivo fue comprender las perspectivas
docentes sobre el uso y potencial de las TIC en el aula, asi como analizar su impacto en
las dinamicas de ensefianza y aprendizaje. A través de entrevistas a docentes y
observaciones de clase, se identificd que los establecimientos educativos deben adoptar
un enfoque pedagdgico centrado en las capacidades de las TIC para fomentar ambientes
de aprendizaje sociales, dinamicos e interactivos. La educacion media es crucial para
desarrollar habilidades esenciales en los jovenes, como la capacidad de buscar, evaluar
y utilizar informacion de manera critica, ademas de fortalecer competencias como el
trabajo en equipo y la resolucién creativa de problemas. En este contexto, se destaco el
rol fundamental de los docentes como mediadores del proceso de ensefanza,
potenciando el uso estratégico y pedagogico de las TIC para promover un aprendizaje
activo, colaborativo y centrado en las necesidades del estudiante. Los hallazgos
subrayan la relevancia de la mediacion tecnopedagogica como concepto central en la
educacién contemporanea. Este enfoque integra la tecnologia no solo como una
herramienta, sino como un recurso estratégico para transformar los procesos educativos,
facilitando un aprendizaje significativo, activo y contextualizado. Los resultados
evidencian la urgencia de fortalecer la formacién docente en el uso estratégico de las
TIC y repensar el papel del maestro como un mediador techopedagdgico efectivo en el
entorno educativo actual.

Descriptores: Aprendizaje, educacion media, ensefianza, mediacion, TIC.
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INTRODUCCION

El quehacer cotidiano de los maestros se encuentra en el corazén del proceso
educativo, posicionandolos como agentes centrales en el desafio constante de
innovar y transformar las précticas pedagdgicas. En un contexto marcado por la
transformacién digital y los avances tecnolégicos, la educacién ha experimentado
cambios significativos que han redefinido tanto los procesos de ensefianza como los de
aprendizaje. La integracion de las tecnologias digitales en el &mbito educativo no solo ha
ampliado las posibilidades de acceso al conocimiento, sino que también ha generado
nuevas formas de interaccidon entre docentes, estudiantes y contenidos. Este esfuerzo
no solo busca incidir en la mejora de la calidad educativa, sino también redefinir la
practica docente como el eje mas importante a transformar, dado que el rol del
docente juega un papel clave en la orientacion del proceso formativo.

Las TIC, cuando se incorporan de manera estratégica a los modelos
pedagdgicos, pueden convertirse en instrumentos valiosos para el aprendizaje y la
construccion del conocimiento. Su uso efectivo permite formar estudiantes con
competencias personales y profesionales idoneas, necesarias para el desarrollo
integral de las sociedades contemporaneas. Sin embargo, las nuevas tecnologias
también plantean retos significativos para la educacion. Si se saben potenciar,
pueden desarrollar habilidades cognitivas como el andlisis critico, la sintesis de
informacion y el pensamiento creativo, aspectos indispensables para enfrentar los
desafios del siglo XXI.

En este escenario, la mediacion tecnopedagogica emerge como un concepto
clave en la transformacion de la educacion. Lejos de perpetuar el rol tradicional del
docente como mero transmisor de informacién, esta perspectiva promueve un cambio
hacia nuevas formas de interaccidn entre el estudiante y los recursos digitales
disponibles. Como sugieren Gutiérrez y Prieto (1999), los educadores deben asumir
retos que doten de sentido a su practica pedagégica mediante la mediacion,
entendida como un proceso clave en el desarrollo humano y la formacion integral. En
este sentido, la presente investigacién se justifica metodol6gicamente en el potencial

de la mediacion tecnopedagdgica para transformar la educacion, dejando atras
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paradigmas clasicos y abriendo paso a entornos de aprendizaje dindmicos vy
participativos.

La metodologia adoptada en esta investigacion se inscribe dentro del
paradigma cualitativo, desde un enfoque fenomenoldgico e interpretativo. Este
enfoque permite interpretar la realidad educativa a través de descripciones
detalladas y registros rigurosos, lo cual facilita la identificacion de factores que
potencian o limitan las practicas docentes en el uso de las TIC. A partir de los
antecedentes y hallazgos encontrados, se proponen estrategias de innovacion y
mejora educativa que optimicen el rol mediador del docente en los entornos
escolares.

Desde lo cualitativo, se abarcan todas las etapas del proceso investigativo:
desde la definicion del problema hasta la emergencia tedérica. Para recopilar datos,
se emplearon técnicas como la entrevista semiestructurada a docentes, utilizando un
guion previamente diseflado como instrumento de recoleccion. Ademas, se
complemento esta técnica con la observacion directa, apoyada en formatos validados
por expertos, que permitieron registrar y analizar las interacciones mediadas por
tecnologia en contextos reales de enseflanza-aprendizaje.

La tesis que acd se presenta esta estructurada en cinco capitulos: el
CAPITULO |, referido a la situacion problematizada y la aproximacion al objeto de
estudio, los objetivos y la justificacion de la investigacion. El CAPITULO I, contiene
el marco tedrico base para el desarrollo de la tesis, el CAPITULO lll muestra el
meétodo, naturaleza de la investigacion, los actores clave y la descripcion del
escenario investigativo, las técnicas e instrumentos de recolecciéon de informacion,
la valoracién del instrumento y el procesamiento para el analisis e interpretacion de
la informacion. EI CAPITULO IV corresponde a los hallazgos y hermenéutica de la
investigacion. EI CAPITULO V contiene la aproximacion teérica con anexion
pedagdgica y didactica para la mediacion con las TIC en el nivel de educacion media

en Bucaramanga.

15



CAPITULO I. EL PROBLEMA

Aproximacién al objeto de estudio

Estado deseado

El uso e incorporacion de las TIC en la sociedad han permeado de una manera
rapida, a tal punto que ha influido en gran medida la forma como se relacionan, trabajan
y se comunican las personas debido a que estan presenten en casi todas las actividades
cotidianas, asi mismo, se utilizan en mayor medida en los procesos de ensefianza y de
aprendizaje por las posibilidades que brindan al desarrollo de nuevas formas de
interaccion. Las TIC han ido evolucionando constantemente, al tiempo que van
generando grandes transformaciones, sin embargo, su uso en la educacion no es como
se pudiera imaginar, estas herramientas estan siendo subutilizadas puesto que se
utilizan para reforzar lo existente y no como herramienta innovadora, quiza porque su
inclusion en el &mbito educativo se hace de manera forzada lo que conlleva a procesos
de ensefianza y de aprendizaje poco significativos en algunas instituciones educativas.

Entre las grandes bondades o beneficios de las TIC esta compartir informacion en
menos tiempo sin dejar de lado la calidad de lo enviado, también se encuentra la
participacion a través de diferentes herramientas como las videoconferencias, foros de
discusién, entre otros. Esto conlleva a plantear un reto para los docentes, el de ser
motivador en la formacion de habitos de estudio y ser mediador entre el estudiante y las
herramientas digitales y asi promover conductas de mejoramiento para adquirir y
consolidar conocimiento.

En Colombia, el Ministerio de Educacion Nacional ha formulado tres Planes
Nacionales Decenales de Educacién -PNDE- a partir de la Ley General de Educacion de
1994 (Primer plan -1996-2005-, Segundo Plan -2006-2016-, Tercer Plan -2016-2026-
vigente actualmente). Este es un documento orientador, una hoja de ruta a seguir de la
politica educativa, que emana directrices a tener en cuenta por los agentes educativos

(personas que interactian de una u otra manera con el nifio y la nifia, tales como
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educadores, profesionales, personal de servicio, entre otros); ademéas de contener las
caracteristicas diversas a tener en cuenta de los educandos como etnias, necesidades
educativas especiales y particularidades culturales, al tiempo que se sefalan los
lineamientos estratégicos para el cumplimiento de los desafios planteados en este
documento para el decenio, a fin de enriquecer y potenciar el aprendizaje, al tiempo que
ayuda al mejoramiento de la calidad educativa y conlleve al desarrollo educativo en el
pais.

Entre los retos educativos del siglo XXI en Colombia esta el hecho de romper los
paradigmas de la educacion tradicional para dar paso a la administracion de las TIC
aplicadas a la educacion. Integrar las TIC en el curriculo, representa inversion de
tiempo, pero el resultado puede ser favorable en cuanto a los aprendizajes mas
significativos e incluso resignificaciones al sistema educativo, debido a que garantiza
transformaciones en el proceso de ensefianza, contribuye al mejoramiento de la calidad
educativa, de manera gradual y progresiva; donde la planeacion y el cumplimiento de los
objetivos es fundamental para el desarrollo del aprendizaje, con lo cual se benefician a
los estudiantes en su desarrollo humano (educacion y acceso a recursos necesarios para
un nivel de vida digno) y su participacion activa en la sociedad del conocimiento, puesto
gue se desarrollan habilidades como: busqueda y seleccion de informacion,
alfabetizacion digital, adquisicion de competencias de expresion y creatividad, entre
otras; y aptitudes sociales, comunicativas, y organizativas requeridas para su
desempeiio.

De Zubiria (1989) plantea “No podemos olvidar que los computadores son un
medio y no un fin. Un recurso didactico entre otros de comprobada utilidad” (p. 4); razén
por lo cual no pueden convertirse en un medio de simple repeticion sino en una
herramienta promotora del desarrollo de competencias. Asi mismo Mosqueda (2017)
comparte la opinion de De Zubiria 'y expone que las TIC son Unicamente una herramienta
a disposiciéon del docente para llegar a su objetivo final, formar al alumno. Por esto los
docentes deben perderle el miedo a la tecnologia, conociendo todas sus funcionalidades
y beneficios en la educacion, acostumbrandose a su utilizacion.

Una de las grandes diferencias entre la ensefianza del siglo XXI y el pasado,

segun menciona Prensky (2011) “en el pasado las cosas no cambiaban muy de prisa,
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los profesores preparaban a sus alumnos para un mundo muy parecido al que vivian,
esa situacion ha cambiado ahora de forma drastica” (p. 111). Las TIC tienen amplias
repercusiones dentro del sistema educativo, modifican planteamientos, introducen
espacios de reflexiébn en procesos de ensefianza-aprendizaje, las convierte en aliadas
para el logro del aprendizaje, sin embargo, usar las TIC en la educacion, sin cambiar o
fortalecer las practicas pedagogicas de los docentes, no es innovacion educativa, para
innovar se debe transformar las ideas sobre el ejercicio docente, de acuerdo con
Hernandez (2005),

. innovar en educacion no es solamente hacer algo distinto en el aula; significa hacer
gue dichos cambios sean sistematicos y resulten de ejercicios de diagndstico y evaluacion
para la solucion de situaciones o problemas, con acciones planeadas y aprendizajes
sustentados en evidencias y argumentos, permitiendo socializar y compartir las
experiencias para el mejoramiento continuo. (p. 42)

En opinion de Prensky (2011) la tecnologia juega un papel importante debido a
gue da soporte a la pedagogia de la coasociacion y permite que cada alumno personalice
su proceso de aprendizaje, facilitando que ellos aprendan a su propio ritmo y adquirieran
la informacion a través de los recursos tecnoldgicos que deseen; la incorporacion de las
TIC lleva al reto de ser capaces de adoptar nuevas perspectivas en la concepcion de
los procesos de ensefianza y de aprendizaje y de la construccion del conocimiento.

Para Cabero (2015) “nos hemos preocupado demasiado en utilizar las TIC bajo la
perspectiva centrada en el docente, cuando deberiamos tender hacia su incorporacion
en modelos centrados en el alumno y en la conectividad” (p. 21), esto significa que se
utilizan las TIC desde visiones técnicas del curriculo y no desde la préactica. El rol
mediador del docente es fundamental para fortalecer procesos en el interior del aula de
clase, y mas cuando este se hace con apoyo de las TIC, el constante cambio conlleva a
gue el docente se prepare para intervenir de forma eficiente entre el individuo y el

entorno, se convierta en activador de cambios y facilitador de experiencias.

Estado observado

Las tecnologias de la informacién y comunicacién (TIC), desde comienzos de los
afios 90 desataron un cambio sin precedentes en la sociedad, sobre todo en la forma de

comunicarse. El Internet pasé de ser un instrumento exclusivo de la comunidad cientifica,
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a ser una red de facil uso, modificando las pautas de interaccion social, no obstante, en
las escuelas se han subutilizado s6lo como una forma de atraer la atencion de los
alumnos.

En el aflo 2000, el Programa de las Naciones Unidas para el Desarrollo (PNUD)
define a las TIC como la agrupacion de un conjunto de sistemas necesarios para
administrar la informacion, y especialmente los ordenadores y programas necesarios
para convertirla, almacenarla, administrarla, transmitirla y encontrarla. Segun Coll (2008)
“Las TIC han sido siempre, en sus diferentes estados de desarrollo, instrumentos para
pensar, aprender, conocer, representar y transmitir a otras personas y otras
generaciones los conocimientos adquiridos” (p. 22), en la actualidad las TIC ofrecen un
abanico de posibilidades para el apoyo de la educacion presencial siendo un
complemento a las metodologias de ensefianza tradicional, debido a la diversidad de
recursos que se pueden utilizar, al tiempo que han incrementado la generacién de
espacios de formacion, informacion, debate y reflexion.

Por otra parte, la incorporacion de las TIC en los procesos educativos, amplia
significativamente las opciones y perspectivas, permitiendo la creacion de modelos
educativos innovadores que combinan o complementan la educacion presencial, también
trae consigo la posibilidad de crear otras metodologias de ensefianza, potenciar
modalidades de aprendizaje, estructurar nuevos sistemas organizacionales, viabilizar la
ampliacion de cobertura, ofrecer gran diversidad de recursos, enriquecer los procesos
de interaccion, lograr innovaciones en la practica educativa, entre otros al tiempo que se
rompen las barreras del tradicionalismo en el aula de clase.

La pandemia COVID 19 en el afio 2020, trajo consigo fortalezas y debilidades a
los estudiantes y docentes y demas agentes educativos, primero que todo agudizo las
brechas digitales ya existentes, no todos tenian las mismas posibilidades tecnolégicas lo
gue impedia el contacto educativo. Uno de los estudios revisados revela que “la crisis
empujo a los gobiernos a invertir en tecnologias de aprendizaje hibridas y adoptar nuevos
métodos de ensefianza”, (Abizanda et al, 2022, p. 36) pero no se clarifica sobre los
nuevos métodos; con base en esto, la crisis puede vislumbrarse como una oportunidad

para la transformacién digital permanente.
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Asi mismo, la ausencia de competencias tecnologicas en el uso de las TIC en la
practica pedagogica docente conlleva a desmotivacion y desinterés de los mismos, esto
se debe a que fueron formados bajo otro enfoque en el que se notaba la ausencia de
estas herramientas en los espacios educativos, por lo cual es necesario involucrar a los

docentes en el empleo de estas en los procesos de ensefianza y de aprendizaje.

Problematizacion del objeto

En la actualidad, el quehacer cotidiano de los maestros esta enmarcado en que
ellos son los agentes centrales del proceso educativo pues son los protagonistas en un
nuevo desafio llamado innovacion, por tal razén deben ser orientados en el uso de las
TIC y las metodologias activas para que puedan integrarlas eficazmente en su trabajo, e
incidan en el mejoramiento de la calidad educativa, por lo cual se centra su atencion en
la practica docente como el proceso mas importante a transformar.

La transformacion de los espacios educativos puede ser vista como una
oportunidad para la evolucion de la ensefianza en el siglo XXI, y con ello se hace
necesario fortalecer los contextos escolares para mejorar la calidad educativa a traves
de soluciones innovadoras para los docentes y estudiantes, viendo las TIC como medio
y recurso didactico que esta al alcance de casi todas las personas y hacen que las
nuevas practicas de ensefianza y de aprendizaje sean mas didacticas al tiempo que
fortalecen de manera facil y agradable en los estudiantes contenidos que quedaran
marcados de por vida en su etapa escolar.

Para Cabero (2004) “el problema para la utilizacion de las TIC en los procesos de
enseflanza-aprendizaje, no viene de los alumnos sino fundamentalmente de los
profesores” (p.30), esto se manifiesta en que ellos se sienten inseguros con la tecnologia
quiza por su falta de dominio, o ausencia de informacién sobre nuevas herramientas que
captan la atencion de los estudiantes. Esta falta de competencias tecnoldgicas se
manifiesta cuando el docente centra su practica en actividades como: envio de
documentos en cualquier formato, links para consultar, demostrando que su rol esta
limitado a s6lo compartir o transmitir informacion ya disponible en la red internet y no a
ser creador de contenidos digitales. Al respecto Cabero (2021) sefiala “el docente ha

seguido un modelo transmisivo sin considerar las posibilidades que ofrece la
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tecnologia...” (p.4). Con ello, muestra no tener competencias para generar material
educativo digital innovador.

Para Ferreiro (2006) “La generacion actual de estudiantes es un grupo muy
diverso de nifios, adolescentes y jovenes, en contacto directo y casi permanente con las
TIC, lo que provoca una influencia muy trascendente en su vida” (p. 77), esta influencia
esta enmarcada por la forma como ellos manejan e interpretan la informacién que circula
en internet.

Con base en lo anterior, la innovacion educativa implica una transformacion en la
pedagogia, requiriendo el desarrollo de competencias digitales que beneficien tanto al
estudiantado como al docente. La introduccion de lo “novedoso” en el contexto educativo
no es sefal que el resultado que se obtendra sea exitoso, el proceso de ensefianza y de
aprendizaje debe precisar un disefio didactico acorde con las necesidades de los
alumnos respondiendo al logro de objetivos formativos. Garcia (2002) sefiala “la simple
incorporacion de las nuevas tecnologias en las escuelas no garantiza la efectividad de
los resultados alcanzados, las nuevas tecnologias deberian incorporar un cambio en la
forma de organizar la ensenanza y el aprendizaje” (p. 175), por ello debe hacerse
acompafiamiento a fin de evitar limitaciones como distracciones, recopilacion de
informacion no confiable, aprendizajes incompletos y superficiales ademas de la pérdida
de tiempo.

Respecto a los docentes, Cabero (2021) hace referencia que

... su funcién de transmisores de informacion ha dejado de ser significativa, en relacién
con otras que, en cambio, adquieren mayor importancia a saber: consultores de
informacion y facilitadores del aprendizaje; disefiadores de situaciones mediadas de
aprendizaje; proveedores de contextos y escenografias formativas; moderadores, tutores
virtuales, orientadores, y guias; evaluadores y seleccionadores de tecnologias; vy
curadores de contenidos. (p.4)

La mediacién pedagdgica se convierte en una construccion clave del desarrollo
humano, no solamente responde a ser un pensamiento pedagdgico innovador sino un
accionar didactico comunicativo entre el estudiante, el aprendizaje y el docente,
promueve una red de posibilidades de aprendizaje basada en la interconexion ser
humano-mundo, de manera que, oportunamente, segun Najmanovich (2005) se pueda
acceder a “un pensamiento eminentemente poiético, es decir, productivo y creativo” (p.
30).
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Es importante sefalar que las nuevas tendencias educativas integran las TIC
como un recurso fundamental que no puede ser ignorado, tal como lo afirman Gross y
Contreras (2006) “la formacion de nuevas generaciones no puede quedar al margen de
la sociedad digital y no se trata s6lo de proporcionar acceso a las TIC sino de formar
para una utilizacion adecuada” (p. 107). Para los jovenes las TIC han sido un invento
gue los ha favorecido y les ha facilitado sus vidas, al tiempo que les permite relacionarse
y desarrollarse en una sociedad cambiante, no obstante, ellos deben ser formados con
habilidades para afrontar este contexto de la mejor manera posible.

Es necesario preguntar si las TIC son realmente consideradas como ocio, lo que
para una generacion representa pérdida de tiempo, mientras que para otra son parte
esencial de vida diaria; por ejemplo, ellos interactan mas facilmente en redes sociales
tales como Tiktok, Whatsapp, Telegram, Facebook, Instagram, Twitter, Youtube entre
otros, en cambio la generacidbn mas antigua esto representa malgastar el tiempo, es
hacer nada, es llenar la cabeza de insignificancias, entonces ¢Por qué no generar
espacios de ensefianza y de aprendizaje con las TIC? ¢Por qué no aprovecharlas y
usarlas con fines educativos? ¢ Cémo aprovechar todo el potencial que ofrecen las TIC
para enriquecer los procesos de ensefianza y de aprendizaje? Teniendo en cuenta esto,
se genera un gran interrogante ¢Como a través de la mediacion pedagodgica didactica
con apoyo de las TIC se pueden favorecen los entornos escolares especialmente en la
educacion media?

Para la UNESCO (2008) la integracion de las TIC en el aula de clases dependera
de las habilidades que el docente tenga para estructurar ambientes de aprendizaje de
forma no tradicional, por ello es indispensable fusionarlas con metodologias activas y
fomentar clases dinamicas que estimulen la interaccion cooperativa, el aprendizaje
colaborativo y el trabajo en grupo.

Establece la UNESCO que existen dificultades especificas que enfrentan los
docentes cuando desarrollan los procesos pedagodgicos y didacticos con el
acompafiamiento de las TIC. Primero la falta de conocimiento sobre las TIC: esto implica
gue los docentes pueden no tener una comprension clara de cémo utilizar estas
tecnologias para apoyar la ensefianza y el aprendizaje. Segundo, la falta de

competencias tecnoldgicas: los docentes pueden carecer de las habilidades necesarias
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para utilizar las TIC de manera efectiva, como el manejo de software educativo, la
creacion de contenidos digitales y la evaluacion del aprendizaje en linea. Tercero, la falta
de tiempo para la formacion: los docentes pueden encontrar dificultades para acceder a
oportunidades de capacitacién el uso de las TIC.

Aparte de los tres criterios ya mencionados, los docentes también enfrentan
dificultades como la falta de infraestructura, ya que las instituciones educativas pueden
carecer de los recursos necesarios para apoyar el uso de las TIC en el aula, como el
acceso a internet de alta velocidad, disponibilidad de equipos como computadoras y
software educativo, ademas algunos docentes pueden tener dificultades en encontrar
recursos educativos digitales de alta calidad y adecuados a sus necesidades.

Existen otras dificultades relacionadas con el disefio y la implementacién de
actividades y proyectos de aprendizaje que utilicen las TIC por la falta de experiencia
formacion y acompafiamiento de otros docentes o especialistas. La Unesco también
destaca la falta de instrumentos de evaluacion, lo que puede dificultar a los docentes
encontrar herramientas adecuadas para evaluar el aprendizaje en entornos mediados
por las TIC.

Para superar estas dificultades, es importante que los docentes tengan acceso a
una formacion adecuada en el uso de las TIC, que reciban apoyo para su implementacion
en el aula desde criterios rigurosos de la pedagogia, la didactica y la mediacion docente

a fin de alcanzar una praxis educativa que garantice aprendizajes significativos.

Constituyentes ontoldgicos

Asumir que las Tecnologias de la Informacion y la Comunicacién (TIC) son
herramientas digitales de gran aplicabilidad por parte de los actores educativos ha
generado un impacto significativo en el &mbito educativo. Esta investigacion por medio
de la aproximacion teérica demuestra que las TIC, no solo fortalece nuevos ambitos de
experiencia y competencia en los procesos de ensefianza y aprendizaje, sino que
también redefine el rol de los docentes como mediadores clave en la transformacion
educativa.

En este contexto, los docentes, catalogados como agentes principales del proceso
educativo, desempefian un papel determinante en la integracién efectiva de las TIC. Su

23



labor mediadora cobra especial relevancia, ya que son quienes orientan, facilitan y
potencian el uso estratégico de estas herramientas para promover aprendizajes
significativos y sostenibles.

La integracion de las TIC en el aula de clases puede enriquecer el proceso de
ensefianzay de aprendizaje, ya que representan un medio didactico y dinAmico de apoyo
al docente a la vez que ejercen el papel motivador sobre los estudiantes siendo ambas
partes un colectivo beneficiado a través de la mediacién pedagdgica.

La ontologia de las TIC en la ensefianza de la educacion media debe ser
considerada para describir una amplia gama de aplicaciones, estas pueden utilizarse en
la creacion de entornos de aprendizaje mas atractivos e interactivos, acceso a contenidos
de alta calidad, facilidad en el proceso de evaluacion del aprendizaje, y sobre todo el
trabajo colaborativo entre estudiantes y docentes y entre pares.

Las TIC son una dimension esencial de la educacion contemporanea, ya que no
solo se integran en los procesos educativos, sino que los transforman. No son meros
recursos técnicos, sino mediadores que redefinen las relaciones entre estudiantes,
docentes y contenidos. Por lo tanto, las tecnologias no son neutrales; influyen en la
construccion del conocimiento, el desarrollo de habilidades y la dindmica pedagogica.

El conocimiento existe como un recurso distribuido y accesible, disponible en
multiples formatos y adaptado a diferentes contextos culturales y necesidades
individuales. La ontologia de las TIC reconoce que estas tecnologias democratizan el
acceso a una amplia gama de recursos educativos de alta calidad, desde libros
electronicos hasta cursos en linea. Este acceso no solo amplia las oportunidades de
aprendizaje, sino que también redefine qué tipo de conocimiento es valorado en la
educacion y crean espacios donde la interaccién social y la co-creacion del conocimiento
son fundamentales.

La ontologia de las metodologias activas se presenta como un marco conceptual
valioso que los docentes pueden utilizar para disefiar y desarrollar estrategias de
ensefianza y aprendizaje que aprovechen al maximo el potencial de las Tecnologias de
la Informacion y la Comunicacion (TIC). Estas metodologias, centradas en la

participacion activa del estudiante, promueven entornos de aprendizaje colaborativos,
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reflexivos y significativos, lo que resulta especialmente pertinente en un contexto

educativo mediado por tecnologia.

Objetivos de investigacion
Objetivo abarcador

Construir una aproximacion tedrica con anexion pedagdgica y didactica para la

mediacioén con las TIC en el nivel de la educacién media.

Objetivos concretos

Analizar las practicas pedagogicas con uso de las TIC que realizan los docentes
en el nivel de la educacion media de la Institucion Educativa Santo Angel de
Bucaramanga - Santander

Comprender las concepciones de los docentes de la Institucion Educativa Santo
Angel de Bucaramanga - Santander sobre la mediacién con el uso de TIC en su quehacer
educativo

Derivar elementos teoricos constitutivos que signifiquen lo pedagogico y didactico

para la mediacion con las TIC en el nivel de la educaciéon media.

Justificacion de la investigaciéon

La aparicion de las nuevas tecnologias ha llevado a que se incorporen en la
educacion y generen cambios profundos, es por eso que la educacion en Colombia
requiere transformacion y mejoramiento. La calidad educativa debe ser asumida como
un proceso investigativo e innovador, en donde los docentes juegan un papel
fundamental en el proceso de ensefianza aprendizaje, debido a que deben disefiar
ambientes de aprendizaje acordes a las tecnologias contemporaneas para la generacion
gue hace uso principalmente de ella.

Tébar (2003) menciona que la educacién es una ciencia compleja, que exige
‘permanente revisidn de los principios y métodos en vigor. Las necesidades de los
educandos” a si mismo también alude que “el motor de cambio es el educador, ahora
contemplado como mediador” (p. 38). Es por ello que se toma la mediacion como la
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accion intermediaria para construir habilidades cognitivas en el alumno mediante la
aportacion de estrategias de aprendizaje para la formacion y asi lograr plena autonomia
en su aprendizaje a lo largo de toda su vida.

La aplicacion de los conocimientos obtenidos solo es posible cuando se activan
procesos de transferencia, definida como la utilizacion del conocimiento adquirido en una
situaciéon para realizar una tarea que es novedosa para el individuo. En este contexto
significaria aplicar los conocimientos y habilidades a problemas y situaciones de la vida
real. Existen dos tipos de transferencia, la transferencia remota, que consiste en aplicar
el conocimiento a tareas o contextos significativamente diferentes de aquellos en los que
se adquirid; y la transferencia cercana, que se refiere a la aplicacién de conocimiento en
situaciones similares o relacionadas con las experiencias iniciales de aprendizaje.
Ambas formas de transferencia son fundamentales para consolidar el aprendizaje
significativo y garantizar que los estudiantes puedan adaptarse a diversos escenarios y
desafios en su vida cotidiana.

Es por esta razon que los procesos de transferencia deben aprovechar al maximo
la tecnologia existente, asi como el reto de asimilar las innovaciones en este campo, de
esta forma se obtendria un valor agregado a la educacion sobre todo en los jovenes que
cursen la educacion media.

Con base en lo anterior, esta investigacion se justifica por la necesidad de
fortalecer los contextos escolares de educacion media a través de la integracion
efectiva de las TIC, beneficiando tanto a docentes como a estudiantes de la
Institucion Educativa Santo Angel, busca impulsar transformaciones significativas en
el proceso de ensefianza, el papel de docente mediador permite que se potencie al
educando en su nivel de desarrollo. EIl principal aporte de la investigacion se puede
reflejar en el mejoramiento de la calidad educativa que favorece el desarrollo humano
debido a las habilidades y actitudes que se adquieren para afrontar retos de la sociedad
digital en la que se vive, ademas de los nuevos ambientes de aprendizaje que implican
el uso de tecnologia, al mismo tiempo que combinan e integran recursos novedosos Yy
antiguos como un sistema.

Desde el punto de vista tedrico esta investigacion relane elementos en torno a las

estrategias que promuevan orientar la actividad pedagdgica de los docentes que utilizan
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las TIC especialmente los de educacion media, revelando el uso adecuado de estas
herramientas para que sean consideradas en futuras investigaciones y en el quehacer
diario del docente. Ademas, que fortalezcan su papel como mediador y faciliten el uso
educativo de las TIC, asegurando la creacion de condiciones 6ptimas para el aprendizaje
a través de estrategias cognitivas y habitos de trabajo méas organizados.

Desde una perspectiva practica, los nuevos contextos demandan nuevas
competencias para los docentes. Segun Pérez (2012), es fundamental considerar los
impactos generados por las TIC y por otros factores, todos los profesores
independientemente del nivel en que se desempefien necesitan una cultura
informacional. Que implica no solamente la alfabetizacion informética sino también la
capacidad para buscar, seleccionar e interpretar informacion con las fuentes que ofrecen
las redes de Internet. (p. 30). Por ello la mediacion debe ser concebida como una
perspectiva de integracion del proceso educativo que aporta beneficios a las dos partes:
docentes y estudiantes.

La justificacion metodoldgica radica en el concepto de mediacién pedagogica
puesto que es una clave humanizante y transformadora en la educacion, segun Gutiérrez
y Prieto (1999), los actuales educadores y educadoras tienen un doble reto, por un lado,
construir puentes entre estudiantes, los conocimientos y el contexto y por otro dotar de
sentido su practica pedagogica a través de esta. Por tanto, en la actualidad, el saber y
el hacer del profesorado debe evolucionar, superando el rol de transmisor o repetidor
de contenidos, para asumir una funcion de mediacion pedagodgica orientada a la
formacion integral y humana. Este concepto es tenido en cuenta por Vigotsky en sus
trabajos, fue él quien manifesté que los seres humanos son mediados por herramientas
poderosas como el lenguaje, el mundo simbdlico y los codigos, la mediacion se refiere a
la interaccion que enfocada por una buena direccion conduce a la generacion de
experiencias positivas de aprendizajes, de esta forma la ensefianza es un proceso
fundamental ya que constituye un medio por el cual progresa el desarrollo.

Las TIC propician nuevas formas de aprender, amplian y enriquecen las
posibilidades de educacién, pero no sustituyen a las tradicionales, lo novedoso es la
forma como se usen e integren los recursos antiguos y nuevos, esta parte innovadora

hace que los docentes deban adquirir las competencias necesarias que les permitan
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responder de manera pertinente a los desafios que el mundo le coloca. No obstante,
las instituciones educativas que tienen e incorporan las TIC procuran crear entornos
educativos significativos, por ello el rol del docente debe fundamentarse en la didactica
y la mediacion, generando aprendizajes significativos para sus estudiantes.

Desde el punto de vista social, esta investigacion se centra en la interaccién que
los individuos (estudiantes y docentes) establecen con su entorno a través del uso de las
Tecnologias de la Informacion y la Comunicacion (TIC). Este enfoque responde al
cambio en las practicas educativas, alineadas con un nuevo modelo de aprendizaje
adaptado a una generacion que, por asi decirlo, ha crecido inmersa en un contexto
tecnoldgico. En este sentido, los estudiantes y docentes no solo se benefician de
estas herramientas digitales, sino que también se preparan para enfrentar un mundo
donde el acceso a la informacion y el conocimiento es cada vez mas amplio y
dinamico.

El uso estratégico de las TIC en los procesos educativos desarrolla en los
estudiantes habilidades clave para buscar, evaluar y acceder a contenidos de calidad
disponibles en la red. Esto no solo favorece su formacion académica, sino que también
los capacita para desenvolverse en un entorno globalizado y altamente informatizado.
Por su parte, los docentes asumen un rol mediador esencial, guiando a los estudiantes
en el uso critico y responsable de las tecnologias, lo que contribuye a su desarrollo
integral como ciudadanos digitales competentes.

La presente investigacion evidencia como la incorporacion de las TIC en las
practicas educativas no solo transforma las dinAmicas de ensefianza y aprendizaje, sino
gue también impacta positivamente en la construccion de una sociedad mas informada,
conectada y preparada para enfrentar los retos del siglo XXI. Los resultados obtenidos
refuerzan la importancia de repensar las estrategias pedagogicas desde una perspectiva
social, priorizando la formacion de individuos capaces de aprovechar las oportunidades
gue ofrece el entorno digital.

El principal aporte de esta investigacion radica en la propuesta de un constructo
tedrico, pedagdgico y didactico orientador que permite a los docentes redefinir su papel
y resignificar sus practicas educativas mediante el uso estratégico de las Tecnologias de

la Informacién y la Comunicacion (TIC). Este enfoque no solo dota a los maestros de
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herramientas innovadoras que enriquecen su labor educativa, sino que también subraya
su posicién como piezas fundamentales dentro del sistema educativo. Al asumir un rol
mediador, los docentes se convierten en facilitadores clave para la construccién de
nuevas habilidades cognitivas, afectivas, sociales y comunicativas en los estudiantes,
competencias indispensables para desenvolverse en un mundo en constante
transformacion.

Este nuevo paradigma pedagdgico, centrado en la mediacién tecnoldgica, brinda
a los docentes la oportunidad de potenciar el aprendizaje significativo y favorecer el
desarrollo integral de los estudiantes. Las habilidades adquiridas a través de este
proceso no solo tienen un impacto inmediato en su formacidon académica, sino que
también les seran utiles a lo largo de toda su vida, preparandolos para enfrentar los
desafios de una sociedad cada vez mas globalizada e interconectada.

En resumen, esta investigacion contribuye al campo educativo al proporcionar un
marco conceptual solido que respalda la integracion de las TIC en las practicas docentes,
promoviendo un cambio profundo en la manera en que se conciben los procesos de
enseflanza y aprendizaje. Este enfoque no solo fortalece la calidad educativa, sino que
también empodera a los docentes para liderar la transformacion del sistema educativo

desde su rol como mediadores activos del conocimiento.
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CAPITULO II. MARCO TEORICO

Estudios previos

Para el desarrollo del presente trabajo investigativo se consider6 de suma
importancia realizar una revision referencial y seleccionar material proveniente de
diversas investigaciones previas, incluyendo trabajos de grado a nivel doctoral y articulos
académicos universitarios relacionados con el tema objeto de analisis. Esta
consideracion referencial permite identificar los avances tedricos y metodol6gicos que
han abordado la integracion de las Tecnologias de la Informacion y la Comunicacion
(TIC) en los procesos educativos, asi como las brechas de conocimiento que aun
persisten. Ademas, esta revision contextualiza el problema de investigacion dentro del
panorama actual, brindando una base solida para fundamentar los objetivos y aportes de
este trabajo.

Las investigaciones revisadas no solo aportaron un marco conceptual sélido para
comprender el impacto de las TIC en los procesos educativos, sino que también
evidenciaron la necesidad de profundizar en estrategias que potencien el rol del docente
como mediador tecnopedagogico en la educaciéon media. Este andlisis critico de la
literatura existente permitié identificar vacios de conocimiento y establecer conexiones
relevantes con los objetivos y hallazgos de este estudio, consolidando su contribucion al
campo educativo.

Veljkovic (2021) en su tesis doctoral presentada a la Universidad de Salamanca
“La innovacion y las nuevas tecnologias en el aula de ELE gamificacion y TIC” a través
de su objetivo promueve a nivel universitario la ensefianza y aprendizaje de ELE, con el
meétodo de gamificacion donde describe que tiene un efecto positivo, tanto en la cantidad
como en la calidad del conocimiento de los aprendices (a nivel de gramatica, 1éxico y
comunicacion), ademas de potenciar la aplicacién de las TIC y actualizar didacticas,
centradas en las necesidades del aprendizaje de la época actual. La metodologia
utilizada corresponde a: método descriptivo para la recoleccion de datos, elaboracion e

interpretacion; método experimental para evaluar las hipoétesis y finalmente el método
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comparativo para la comparacién de los resultados obtenidos en la valoracion final. Es
tomada como referente porque hace énfasis en que las TIC no representan una
metodologia ni un objetivo de aprendizaje, sino que son un instrumento que facilita, con
un uso pedagdgicamente fundado y basado en la competencia docente, el desarrollo de
multiples habilidades y conocimientos en el proceso de ensefianza y aprendizaje.

Hernadndez (2021) presenta su tesis doctoral a la Universidad Pedagdgica
Experimental Libertador titulada “Mediacién didactica de la matematica con énfasis en
las competencias tecnologicas: un aporte constructivo e innovador.” y plantea como
objetivo general Generar una episteme para la mediacion didactica de la matematica con
énfasis en las competencias tecnolégicas, como accion constructiva e innovadora en el
ciclo de la educacion primaria, desde la realidad de la Institucion Educativa Nuestra
Sefiora del Carmen. El estudio se encuentra en el paradigma interpretativo, enfoque de
investigacion cualitativo, orientado por una fenomenologia, es referente para esta
investigacion porque el estudio que se realiza esta vinculado a la formacion constante y
resignificacion del docente frente a su rol didactico, y las competencias tecnoldgicas que
debe asumir.

Guerrero (2022) en su tesis doctoral presentada a la universidad Pedagogica
Experimental el Libertador titulada “Competencias tecnolégicas del docente en la
Practica Pedagogica en la educacion media técnica en Colombia”, tiene en cuenta la
generacion de un constructo tedrico en el cual describe las competencias tecnoldgicas
del docente en la educacion media técnica colombiana hacia la busqueda de
experiencias educativas significativas, estas competencias contribuyen de manera
significativa en el proceso de ensefianza, puesto que, posibilitan el uso efectivo de las
diversas herramientas tecnoldgicas en la practica pedagdgica. Por ello, la investigacion
tuvo la metodologia cualitativa, adopt6 la ethometodologia como método, debido a que
el autor intenta comprender la naturaleza de las competencias tecnolégicas de los
profesores para el uso de las TIC en la préactica pedagdgica en la educacion media
técnica en Colombia. Se toma como referente por la tematica que aborda la
investigacion, tanto en el nivel de desempefio como en la practica pedagdgica de los

docentes.
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Mesa (2022) presenta su tesis doctoral a la Universidad Pedagodgica
Experimental Libertador titulada “Mediacién tecnolégica para el desarrollo del
pensamiento critico en el area de Ciencias Naturales de la Educacidén basica
secundaria colombiana” y plantea como objetivo principal generar una teoria sobre
la mediacion tecnolégica implementada en el desarrollo del pensamiento critico en
ciencias naturales de la educacion basica secundaria de la Institucion Educativa
Rafael Uribe Uribe, del municipio Pore, Departamento de Casanare - Colombia. El
estudio se desarroll6 enmarcado en el paradigma interpretativo, bajo el enfoque de
la fenomenologia como método investigativo porque permiti6 desarrollar el
pensamiento critico de los estudiantes a partir de las oportunidades didacticas que
ofrece el area de ciencias naturales. Esta tesis es referente para la investigacion
puesto que sus hallazgos estan referidos a los procesos de mediacion docente
gestada en la mediacion sociocultural con el acompafamiento de tecnologias
virtuales para el logro de las metas educativas.

Solano (2023) presenta su tesis doctoral a la Universidad Pedagodgica
Experimental Libertador titulada “Estrategia metodolégica para la integraciéon de las
TIC en los procesos de ensefianza-aprendizaje por parte de docentes de la
educacion superior colombiana.” y plantea como objetivo general crear una
estrategia metodoldgica que permita a docentes de la educacion superior colombiana
la integracion de las TIC en los procesos de ensefianza aprendizaje, que a su vez
potencie su competencia digital. El estudio se desarrollé bajo el enfoque mixto, el
cual recoge elementos del enfoque cualitativo y cuantitativo. El alcance del estudio
es de tipo descriptivo pues se busca caracterizar la situacién, observando,
conociendo y detallando las particularidades de la poblacion de docentes que esta
siendo objeto de estudio. Esta tesis es referente para la investigacion. porque aborda
un tema crucial en la educacion actual: la necesidad de que los docentes desarrollen
competencias digitales para poder ejercer su labor de manera efectiva en la era

digital.
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Sustento epistemologico

Teorias de entrada

Las teorias de entrada son teorias preexistentes que son seleccionadas como
marco de andlisis y sustentacion de consideracion con respecto a los objetivos de trabajo
y a las perspectivas de desarrollo de las soluciones o respuestas de un objeto de
investigacion. Las teorias de entrada permiten sustentar el objeto de estudio desde sus
constituyentes. La presente investigacion destaca en su objeto de estudio la mediacion
docente que hace uso de las TIC, desde dicho alcance se considera como teoria base la
teoria sociocultural de Lev Vygotsky, la cual se complementa con la teoria de apoyo el
enfoque Conectivista del aprendizaje digital de George Siemens.

La teoria Sociocultural de Vygotsky (1931), sefiala que no se puede considerar al
nino como un ser aislado de su medio sociocultural, se centra en la importancia del
entorno social de los individuos, es por ello la necesidad de adaptar las ideas de la
practica docente para poder aprovechar en beneficio de los aprendices. Vygotsky
concede importancia al papel de las interacciones sociales, la construccion del
conocimiento no es un proceso individual sino social en que las funciones mentales
superiores son producto de una actividad mediada por la sociedad.

El enfoque sociocultural ha hecho posible la incorporacion del concepto de
mediaciéon en el campo educativo, Vygotsky concebia la mediacion como la generacion
de experiencias positivas de aprendizaje como el factor mas importante en el desarrollo
del proceso para aprender y valorar. Para él, los procesos mentales superiores eran
mediados por herramientas muy poderosas como el lenguaje, el mundo simbdlico vy el
manejo de codigos. Vygotsky establece tres etapas a la hora de aprender las cuales
denomind zonas de desarrollo, la primera zona de desarrollo real, una fase intermedia
gue equivale a la zona de desarrollo proximo y una ultima etapa para el aprendizaje
denominada zona de desarrollo potencial.

La zona de desarrollo real equivale a la actualidad del nifio, son los conocimientos
y habilidades que ya sabe y puede hacer por si mismo, es el punto de partida al cual se
le planificara hacia donde se quiere que este evolucione y pase a la segunda zona; la
zona de desarrollo proximo comprende lo que el nifio sabe en el momento y lo que puede
llegar a aprender gracias a la colaboracion de otra persona mas capacitada, es decir,
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son las habilidades y conocimientos que no puede dominar por si mismo pero que puede
adquirir con ayuda de un tercero; la zona de desarrollo potencial no es nada en el
presente, es lo que el nifio no sabe pero que con ayuda de otros puede lograr y
dependera en gran medida de la colaboracion de un mediador o guia que le instruya y
oriente durante la etapa de aprendizaje de saberes y serd aquello de lo que se apropie y
pueda aplicar con autonomia. De alli radica la importancia del profesor determinar el o
los objetivos de hacia donde quiere llevar el aprendizaje mediante el uso de estrategias
mediadoras.

La zona de desarrollo proximo (ZDP) es uno de los preceptos mas importantes de
Vygotsky, definida como la diferencia entre el nivel de dificultad de los problemas que el
adulto pueda afrontar de manera independiente y el de los que pudiera resolver con
ayuda de otros que pueden ser un tutor o los mismos comparieros, esta zona comprende
aquellos comportamientos, conductas o competencias que la persona es capaz de
realizar con ayuda de otra mas capaz, en esta zona se produce el aprendizaje. Todos
los aprendices tienen la capacidad de transformar sus conocimientos previos en nuevos
conocimientos, lo Unico que necesitan es tener una persona experta (mediador) para que
les guie en la aproximacion al conocimiento, a través de estrategias denominadas
andamios.

Vygotsky creia que la zona de desarrollo proximo (ZDP) es el rango de tareas que
un nifilo puede realizar con la ayuda de un mediador. Las tareas que estan dentro de la
ZDP son desafiantes, pero no imposibles, para el nifio. Cuando un nifio participa en
actividades dentro de su ZDP, esta aprendiendo y desarrollandose. Para Vygotsky (1979)
esta zona “nos permite trazar el futuro inmediato del nifio, asi como su estado evolutivo
dindmico, sefialando no sélo lo que ya ha sido completado evolutivamente, sino también
aquello que esta en curso de maduracién” (p.134). Con base en esto, el nifio piensa
para recordar y el adolescente recuerda para pensar, estos dos procesos pensar y
recordar estan inmersos en el aprendizaje del ser humano.

Vygotsky establece asi que el aprendizaje se produce a través de la interaccion
con otros, y que los nifios aprenden mejor cuando se les da la oportunidad de participar
en actividades desafiantes con la ayuda de un adulto o un compafiero mas competente

gue para la educacién lo representa el docente. Los mediadores pueden ofrecer apoyo
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de dos formas fundamentales: mediante intervenciones directas, como guiar con
instrucciones especificas o0 modelos, o a través de estrategias indirectas, como disefiar
entornos educativos que favorezcan experiencias de aprendizaje significativas.

Los mediadores pueden usar una variedad de instrumentos materiales (libros,
computadoras o las TIC) y psicolégicos (lenguaje, pensamiento simbdlico), para facilitar
el aprendizaje. El docente articula ambos tipos de herramientas: los recursos materiales
operan como soportes iniciales que, mediante la mediacion pedagdgica, se internalizan
como instrumentos psicolégicos, permitiendo a los estudiantes desarrollar habilidades
cognitivas y construir conocimiento de manera significativa. Este proceso, fundamentado
en la teoria vygotskiana, destaca el rol activo del lenguaje y la interaccion social en la
transformacion de lo concreto en pensamiento abstracto.

La teoria de la mediacion de Vygotsky tiene implicaciones importantes para la
educacion. Los educadores utilizan la teoria para crear entornos ricos en oportunidades
de aprendizaje y que permitan a los estudiantes participar en actividades desafiantes con
la ayuda del mediador. ElI docente mediador se centra en el aprendizaje de los
estudiantes. El docente mediador crea un entorno de aprendizaje que es desafiante y
estimulante, y que promueve la participacion activa de los estudiantes.

La presente investigacion sostiene que el docente mediador, desde el marco
tedrico de Vygotsky, debe materializar cuatro principios fundamentales:

Priorizar el aprendizaje sobre la ensefianza, desplazando el foco del acto
instructivo hacia la construccion activa del conocimiento por parte del estudiante.

Garantizar participacion activa, disefiando situaciones didacticas que exijan
interaccion social, dialogo reflexivo y solucion colaborativa de problemas.

Implementar atencion individualizada, reconociendo las zonas de desarrollo
préximo particulares para ofrecer andamiajes personalizados.

Proporcionar retroalimentacion procesual, mediante intervenciones oportunas que
guien el avance cognitivo.

Estos pilares, articulados sisteméaticamente, permiten al docente mediador
maximizar el potencial de desarrollo de cada aprendiz, actualizando asi el legado

vigotskiano en contextos educativos contemporaneos.
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La teoria sociocultural y las TIC

La teoria de Vigotsky sobre el aprendizaje enfatiza el papel de la interaccion social
y la mediacion en el desarrollo cognitivo. El docente mediador, desde esta perspectiva,
es un facilitador del aprendizaje que crea entornos para que los estudiantes interactten
con los demés y con el mundo que los rodea.

En el contexto de las TIC, el docente mediador utiliza estas herramientas para
crear entornos de aprendizaje mas colaborativos e interactivos. La utilizacion de
herramientas de comunicacion para fomentar la colaboracion entre estudiantes, o
herramientas de creacion de contenido para que los estudiantes expresen sus ideas de
forma creativa, son criterios que se sostienen desde la base tedrica apoyado en las
herramientas TIC.

Las TIC pueden utilizarse para fomentar la colaboracion entre estudiantes, lo que
puede ayudarles a aprender de los demas y desarrollar sus habilidades sociales. El
docente al integrar herramientas de comunicacion como foros o chats genera
discusiones en linea entre ellos permitiéndoles co-construir conocimiento.

Las TIC permiten la personalizacion educativa adaptando el aprendizaje a las
necesidades individuales de los estudiantes, el docente puede utilizar herramientas de
evaluacion para la recopilacion de datos sobre el progreso de ellos e interpretar estos
patrones de aprendizaje y reorientar estratégicamente su intervencion pedagogica
proveyendo una retroalimentacion inmediata. A través de las TIC se crean entornos de
aprendizaje mas estimulantes y atractivos para los estudiantes, y los docentes las utilizan
en la creacion de contenido para el desarrollo de proyectos creativos.

En general, el docente mediador que se apoya en las TIC desde la base tedrica
de Vigotsky crea entornos de aprendizaje que permiten a los estudiantes desarrollar sus
habilidades cognitivas y sociales a través de la interaccion con los demas y con el mundo
gue los rodea, esta es la base de sustentacion desde el andamiaje del mediador y el
como usar las herramientas TIC para crear procesos pedagogicos y didacticos mas

eficientes al proceso de aprendizaje de sus estudiantes.
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El conectivismo, la educacién, las TIC y la teoria sociocultural

El conectivismo es una teoria del aprendizaje que fue desarrollada por George
Siemens (2004). Esta teoria sustenta que el aprendizaje es un proceso de conectar
nodos de informacion, y que el conocimiento se construye a través de la participacion en
redes.

El aprendizaje es un proceso continuo y no lineal.

El conocimiento esta distribuido en la red, y no es propiedad de nadie en particular.

El aprendizaje se produce a través de la interaccion con los demas.

El aprendizaje es autodirigido y personalizado.

Desde dicho alcance, el conectivismo tiene una serie de implicaciones para la
educacion. En primer lugar, sugiere que el papel del docente debe ser mediador del
aprendizaje y no de transmisor de conocimiento. En segundo lugar, los estudiantes
deben aprender a aprender de manera autonoma, y a identificar y evaluar la informacion
gue encuentran gracias a la red, en lo sociocultural.

El conectivismo tiene una serie de beneficios para los estudiantes, tales como: el
acceso a una gran cantidad de informacion y recursos, les permite aprender de manera
colaborativa con otros pares, al tiempo que desarrollan sus habilidades de pensamiento
critico y resolucién de problemas.

Desde el sustento tedrico realizado para el presente estudio, el conectivismo
transforma la practica educativa mediante cuatro dimensiones clave: el aprendizaje
colaborativo mediado por TIC, donde proyectos grupales en entornos digitales fomentan
la construccion social del conocimiento; el acceso a redes globales de informacion,
utilizando plataformas en linea como puentes cognitivos hacia recursos ilimitados; la
interaccion con expertos a través de herramientas digitales, ampliando los limites
tradicionales del aula; y el desarrollo de competencias criticas para evaluar fuentes
digitales, formando aprendices autébnomos capaces de navegar en un mar de
informacion.

La teoria de Vygotsky y el conectivismo son dos teorias del aprendizaje que tienen
una serie de conexiones entre si. Enfatizan la importancia de la interaccién social en el
aprendizaje, sostienen gue el conocimiento se construye a través de la participacion en
comunidades de aprendizaje o desde el alcance sociocultural.

37



Conexiones especificas entre las dos teorias

Tanto la zona de desarrollo proximo (interacciones guiadas en contextos
préximos) como el conectivismo (redes de aprendizaje distribuidas) sostienen que el
conocimiento se construye socialmente, pero difieren en sus mecanismos de mediacién:
mientras Vygotsky privilegia la intervencion humana directa, Siemens incorpora
mediaciones tecnoldgicas como extensiones cognitivas.

El conectivismo y la teoria sociocultural de Vygotsky convergen en su
comprensién del aprendizaje como proceso socialmente mediado, aunque operan en
contextos histéricos distintos. Mientras Vygotsky enfatiza la interaccion dialégica en la
Zona de Desarrollo Préximo mediante herramientas culturales fisicas (lenguaje,
simbolos), el conectivismo amplia este principio a la era digital, conceptualizando el
conocimiento como una red distribuida donde las TIC actian como proétesis cognitivas.
Ambos enfoques coinciden en que: el aprendizaje 6ptimo ocurre en sistemas de actividad
colaborativa, la mediacion instrumental (fisica o digital) es esencial para el desarrollo
cognitivo, y la autonomia progresiva del aprendiz surge mediante procesos de

internalizacion guiada.

Implicaciones educativas

Las conexiones entre el conectivismoy lateoria de Vygotsky presentan
importantes implicaciones educativas, centradas en la creacion de entornos de
aprendizaje colaborativos donde los estudiantes puedan interactuar y aprender tanto
dentro como fuera del aula. Estas implicaciones se concretan en los siguientes aspectos:
fomento del aprendizaje autonomo, es fundamental ensefiar a los estudiantes a gestionar
su propio aprendizaje, desarrollando habilidades para buscar, evaluar y utilizar
informacién de manera critica y efectiva; acceso a recursos diversos, ellos deben
disponer de una amplia gama de recursos, incluyendo informacién, herramientas
digitales y contacto con expertos, para enriquecer su proceso de aprendizaje.

Desde la perspectiva de la autora de este estudio, estas conexiones pueden
aplicarse en la practica educativa mediante: proyectos de aprendizaje colaborativo,

donde los estudiantes trabajen en equipo para resolver problemas o desarrollar
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proyectos; aprendizaje basado en problemas (ABP), enfrentando a los estudiantes a
situaciones reales que requieran soluciones conjuntas; aprendizaje en linea, facilitando
la interaccion con otros estudiantes y expertos, ampliando asi las oportunidades de
mediacion y construccion del conocimiento.

En conclusion, el conectivismo y la teoria de Vygotsky ofrecen bases teéricas
complementarias que, al integrarse, permiten disefiar entornos de aprendizaje mas
dinamicos, interactivos y efectivos, preparando a los estudiantes para los desafios de la
sociedad actual.

La tecnologia apoya e incluso realiza procesos cognitivos, fundamentandose en
el conectivismo y el constructivismo. Esto permite al docente comprender mejor el
aprendizaje del estudiante, fomentando el trabajo colaborativo y la alfabetizacion digital.
Como seiiala Coll (2008) “Las TIC han sido siempre, en sus diferentes estados de
desarrollo, instrumentos para pensar, aprender, conocer, representar y transmitir a otras
personas y otras generaciones los conocimientos adquiridos” (p. 22). Estas no
reemplazan los métodos tradicionales, sino que los complementan, exigiendo que los
docentes desarrollen competencias para integrar recursos antiguos y nuevos de manera

innovadora.

Aspectos tedricos y referentes de apoyo

Mediacion pedagogica. Tiene sus origenes en las corrientes pedagogicas, tales
como la Teoria del Aprendizaje Significativo de Ausubel, Bruner y el cognitivismo, la
Teoria Socio Histérico Cultural de Vygotsky con la Zona de Desarrollo Préximo (ZPD),
entre otras, el comun de todas ellas es el eje conductor, el proceso de ensefianza y de
aprendizaje. Es un concepto de gran importancia, surge de la propuesta de Vygotsky, en
el cual la mediacion debe ser entendida como la intervencion que realiza una persona
para que otro aprenda, brindandole los mayores espacios de autonomia e independencia
gue sea posible.

En referencia, Gutiérrez (1999) manifiesta “entendemos por mediacién
pedagdgica el tratamiento de contenidos y de las formas de expresion de los diferentes
temas a fin de hacer posible el acto educativo, dentro del horizonte de una educacién
concebida como participacién, creatividad, expresividad y relacionalidad” (p. 9). El
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objetivo de la mediacién pedagdgica es abrir el camino a nuevas relaciones del
estudiante. Para Ferreiro y Calderén (2005) el proceso de mediacion se caracteriza
fundamentalmente por ser un proceso intencionado y de reciprocidad entre los miembros
de un grupo. Asi mismo, que el docente es un mediador por excelencia y debe estar
atento a las potencialidades de sus alumnos, indagar conocimientos, habilidades,
actitudes, ofrecer ayuda a partir de dificultades manifiestas, etc.

Para Gutiérrez y Prieto (1993) la mediacion pedagdgica se fundamenta en que
“parte de una concepcion radicalmente opuesta a los sistemas instruccionales, basados
en la primacia de la ensefianza como mero traspaso de informacion” (p. 66), el autor
destaca que este enfoque se articula desde tres dimensiones: el contenido, mediante
recursos pedagogicos que facilitan el acceso a la informacion; el aprendizaje, a través
de procedimientos disefiados para promover el autoaprendizaje; y la forma, con recursos
expresivos integrados en los materiales, que transforman el proceso en una experiencia
educativa significativa. Asi, la mediacion pedagogica no solo organiza el saber, sino que
también garantiza su apropiacion activa y critica por parte del estudiante.

De igual manera, Pérez (2009) menciona que la mediacion pedagdgica parte de
la necesidad de promover experiencias de aprendizaje, de lograr la interactividad del
estudiante como ser humano, comprender que el acto pedagogico no puede ser directivo,
gue por el contrario es una forma de interaccidn entre personas con niveles de
experiencia diferentes, donde se parte de la necesidad de compartir para construir en
equipo, en un determinado contexto.

Tecnologias de la comunicacion e informacién. ElI Ministerio de las
Tecnologias de la Informacion y las comunicaciones (2009) en el Art. 6 Ley 1341 de 2009
define a las TIC “como el conjunto de recursos, herramientas, equipos, programas
informaticos, aplicaciones, redes y medios que permiten la compilacion, procesamiento,
almacenamiento, transmision de informacion como voz, datos, texto, video e imagenes”
(p. 20). Es importante describir cada uno de los términos que lo conforman para ver el
papel que las TIC desempefian en todos los aspectos de la vida humana.

La Tecnologia, surge de la aplicacion de los conocimientos cientificos con la
finalidad de facilitar la realizacion de las actividades humanas, da como resultado la

creacion de productos, instrumentos, lenguajes y métodos al servicio de la sociedad; la
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Informacién, corresponde a todos los datos que tienen significado para determinado
grupo, resulta fundamental para las personas, ya que a partir del procesamiento cognitivo
se obtiene de manera continua mediante los sistemas sensoriales se van tomando las
decisiones que dan lugar a todas las acciones; y la comunicacién es el sentido de
transmitir, difundir, como el nombre lo indica, es poner alguna cosa en comun con otro y
entrar en relacion con ella. Es la transferencia de datos de un medio a otro.

Para Cabero (2017) “estas tecnologias disponen de instrumentos para el
tratamiento de la informacion, instrumentos que van desde procesadores de texto a
editores, creacion de bases y bancos de datos, disefio, etc.” (p. 37), lo que facilita y
permite que haya disefio de nuevas tareas que agilicen la realizacion de las tradicionales
a través del intercambio y complementariedad de las mismas por alumnos y profesores.

En este sentido, de las caracteristicas retomadas por Cabero (2017), es de
resaltar que la interactividad, caracterizada por permitir la comunicacion bidireccional,
entre personas o0 grupos sin importar donde se encuentren, favorecen tanto una
comunicacion horizontal como vertical entre todos los participantes y se convierte en un
agente activo en la construccion de significados.

Es por ello que la integracion de las TIC en la educaciéon media fortalecera los
procesos de ensefianza y de aprendizaje, implicando un cambio en la didactica
desarrollada por los docentes, es decir, las practicas tradicionales las adaptaran a
experiencias mediadas a través de las herramientas tecnoldgicas. Ademas, todo cambio
requiere que los diferentes actores involucrados en el quehacer educativo desarrollen
competencias digitales y/o tecnoldgicas, para el uso eficiente de la tecnologia, esto con
el fin de transformar las tradicionales aulas de clase por unas con ambiente interactivo y
didactico apoyadas en el uso de la tecnologia, de esta forma se produce cambios en el
interés de los estudiantes.

El rol mediador docente. Se refiere a una persona que ayuda, guia a otros en la
construccién de su propio aprendizaje, se caracteriza por poseer mayores competencias
intelectuales, actitudinales y procedimentales, y que revelan a otro como producir
conocimientos. Este rol fue introducido por Vygotsky porque sus dominios permitian

ayudar a los aprendices a descubrir relaciones y comprender procesos, cuando éste
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brinda ayuda al aprendiz, deja a su disposicion toda su experiencia personal, sus
potencialidades y sus conocimientos.
Cristancho (2010) plantea

... El desarrollo de una didactica soportada en TI (Tecnologia de la Informacién) requiere

algo mas que conocimientos tecnoldgicos, pues el profesor debe reconocer las

potencialidades educativas del valor agregado de su uso como parte importante en la

interactividad y en el proceso de aprendizaje significativo. Para ello, debe facilitarse desde

la mediacion el aprender en cooperacion que, a su vez, proporcione la independencia del

que aprende al darle las herramientas para que fortalezca su capacidad de resolver

problemas como una via de obtencién de conocimientos y experiencias significativas. (p.

30).

El rol mediador del docente se encuentra conformado por diferentes acciones,
diversos roles y criterios. Es tarea del educador asumir cada uno de estos de acuerdo
con las exigencias que la escuela y la vida tienen para €l, como pueden ser fijar metasy
objetivos de aprendizaje para lograr su consecucion, también debe organizar y dirigir el
ritmo del curso generando responsabilidad y disciplina, disefia estrategias para el
aprendizaje colaborativo enfocadas en la interaccion y la comunicacion, con el fin de
lograr que todos los estudiantes participen en dicho proceso. El papel del docente es ser
intermediario entre los contenidos y el estudiante ofreciendo ayuda para que el
estudiante descubra los significados compartidos a través de dichos contenidos.

La educacion media. La educacion formal en Colombia inicia desde la etapa
preescolar (por ley, es obligatorio un grado minimo de educacion preescolar), seguida
un ciclo de educacion basica (conformada por cinco grados de educacion basica primaria
de 1° a 5° y cuatro grados de educacion basica secundaria de 6° a 9°), culmina con la
educacion media (correspondiente a dos grados décimo y undécimo), en esta ultima
etapa se preparan los jovenes para el ingreso a la educaciéon superior. La educacién
media, corresponde un grupo etario de jévenes entre 14 y 18 afios de edad.

La relevancia de la educacion media en Colombia se puede destacar en los
siguientes puntos: permite a los estudiantes desarrollar las habilidades y conocimientos
necesarios para continuar su educacion superior, proporciona a los estudiantes una base
académica sélida en las areas de matemaéticas, ciencias, lenguaje y humanidades
esenciales para el éxito en la educacion superior, desarrolla competencias laborales
esenciales como resolucién de problemas, el trabajo en equipo y la comunicacion. Al

formar jovenes mejor preparados, este nivel educativo se convierte en un pilar para el
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desarrollo social y econdmico del pais, generando ciudadanos capaces de contribuir
productivamente a la sociedad y adaptarse a las exigencias del mercado laboral actual.

En Colombia, la educaciéon media esta dividida en dos ciclos, el basico y el de
profundizacién. El primero de ellos comprende los grados décimo y undécimo, los
estudiantes alli se centran en el desarrollo de las habilidades y conocimientos necesarios
para continuar su educacion superior. El segundo comprende el grado duodécimo, en el
que los estudiantes pueden elegir una especialidad en un area especifica, como las
ciencias, las mateméticas, las humanidades o el arte.

El acceso a la educacion media en Colombia es universal. Sin embargo, existen
desafios para garantizar que todos los estudiantes tengan acceso a una educacion de
calidad. Estos desafios incluyen la pobreza, la desigualdad y la falta de infraestructura.
El Ministerio de Educacion Nacional de Colombia esta trabajando para mejorar la calidad
de la educacion media. Estas iniciativas incluyen la implementacion de estandares de
calidad, la formacion de docentes y la inversion en infraestructura donde las TIC son
determinantes para una educacion mas universal y de calidad.

En conclusion, la educacion media es un nivel educativo fundamental en
Colombia, representa la etapa culminante de la formacion escolar, donde se consolidan
competencias académicas, laborales y sociales necesarias para su futuro, por ello es
importante garantizar que todos los estudiantes tengan acceso a una educacion de
calidad que les permita desarrollar sus habilidades y conocimientos para el éxito en la

educacion superior y el mundo laboral.
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CAPITULO Ill. EL METODO

La perspectiva metodolégica detalla los procesos especificos del recorrido
investigativo asumido por la investigadora, es un proceso sisteméatico que debe tener en
cuenta los objetivos planteados para la investigacion, se considera fundamentado en el
estudio de las experiencias de vida y las concepciones que tienen los docentes respecto
a la integracion de las TIC en sus practicas pedagdgicas.

Segun Creswell (2014), el método en una investigacion se define como un
conjunto de procedimientos sistematicos seleccionados por el investigador para
recolectar y analizar datos, los cuales deben estar alineados con el disefio de
investigacion y el proposito del estudio (p. 31). Este proceso implica un consenso entre
la investigadora y los participantes, lo que permite construir significados compartidos y
comprender el fenomeno social estudiado desde una perspectiva interpretativa.

En razon de ello, la presente investigacion se ubica dentro del paradigma
cualitativo con enfoque fenomenoldgico o interpretativo; esto determina la interpretacion
de la realidad a través de descripciones y registros rigurosos, que luego en virtud de los
antecedentes y hallazgos encontrados establecer propuestas de innovacién y mejora
educativa; la investigacion se vincula en este enfoque porqué a través de este se puede
identificar y comprender el contexto y sus actores a mayor profundidad especialmente el
papel de los docentes que han implementado las TIC en la educacion media, debido a
gue a partir del conocimiento de las vivencias de los actores sociales (los docentes y
estudiantes) permiten comprender la naturaleza de la investigacion, transformar y
fortalecer los contextos escolares mediante la revision documental y a través de sus
relatos de campo.

Respecto a la fenomenologia en la educacion Van Manen (2003), expreso:

...no es simplemente un “enfoque” del estudio de la pedagogia, no se limita a ofrecer
simples descripciones o explicaciones alternativas” de los fenémenos educacionales, sino
gue las ciencias humanas apuestan a recuperar de forma reflexiva las bases que, en un
sentido profundo, proporcionan la posibilidad de nuestras preocupaciones pedagdgicas
con los estudiantes. (p. 189).
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Con base en lo antes mencionado, la investigacion permitid reflexionar en torno a
la presencia o ausencia de factores que potencian el desarrollo de las buenas practicas
de ensefianza y de aprendizaje mediante la implementacion de las TIC por parte de los
docentes.

El método fenomenoldgico hermenéutico es un método de investigacion
cualitativa que se utiliza para comprender el significado de las experiencias humanas.
Este método se basa en dos conceptos principales: la fenomenologia y la hermenéutica,
la primera de ellas es una corriente filosofica que se centra en el estudio de la experiencia
subjetiva, mientras que la otra es una teoria que se ocupa de la interpretacion de los
textos y los significados.

El método fenomenoldgico hermenéutico se divide en tres fases segun Maanen
(1995):

Fase 1: Inmersion En esta fase, el investigador se familiariza con el fenomeno que
se va a estudiar. Esto se puede hacer a través de la observacion, las entrevistas y la
recopilacion de documentos, etapa cubierta debidamente en esta investigacion desde la
aplicacién instrumental de la entrevista y la observacion.

Fase 2: Reduccion fenomenoldgica En esta fase, el investigador identifica los
elementos esenciales del fendmeno que se esta estudiando, a través de un proceso de
reflexion y andlisis. El andlisis de datos, basado en la teoria fundamentada, se desarrolld
a través de sus distintas codificaciones metodoldgicas.

Fase 3: Interpretacion En esta fase, el investigador interpreta el significado del
fendmeno. Esto se hace a través de un proceso de dialogo entre la experiencia subjetiva

y los marcos teoricos.

Naturaleza de la investigacion

El enfoque cualitativo en investigacion se caracteriza por abarcar de manera
integral todas las etapas del proceso investigativo, desde la definicion del tema, el
planteamiento del problema, hasta el desarrollo de la perspectiva tedrica, la seleccion
de la estrategia metodoldgica, y la recoleccion, andlisis e interpretacion de los datos,
este enfoque permite la emergencia de teorias fundamentadas en evidencia

empirica. Como sefalan Strauss et al. (2015), el enfoque cualitativo implica un
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“proceso sistematico que involucra la interaccién constante entre los datos y la teoria,
permitiendo una comprension profunda del fenémeno estudiado” (p. 29). Esta vision
holistica garantiza que cada etapa del proceso investigativo esté alineada con el
propdsito del estudio y contribuya a la generacién de conocimiento significativo de la
presente investigacion.

El enfoque cualitativo permite abordar investigaciones relacionadas con la vida
de las personas, sus perspectivas, vivencias, emociones y sentimientos, asi como el
analisis profundo de los fendmenos sociales y culturales en su contexto estructural.
En este sentido, esta investigacion se desarrolla desde un enfoque cualitativo, con
el propoésito de generar un constructo teérico, pedagdgico y didactico orientado a
docentes mediadores que integran las Tecnologias de la Informacion y la
Comunicacion (TIC) en la educacion media. Este enfoque resulta especialmente
pertinente, ya que busca reconocer y comprender las realidades sociales presentes
en los contextos educativos, promoviendo una vision dinamica que dé cuenta de los
comportamientos, interacciones y manifestaciones de los actores involucrados.

La investigacion cualitativa se caracteriza por ser multimetéddica, ya que utiliza
una amplia variedad de técnicas para recopilar datos e informacion. Entre estas
técnicas se encuentran las entrevistas, historias de vida, observaciones de rutinas,
andlisis de textos histéricos y experiencias personales, entre otras. En el marco de
esta investigacion, se adopta un enfoque fenomenolégico que se desarrolla en tres
etapas claramente definidas.

En la primera etapa, se emplea la observacion directa o participativa, asi como
entrevistas a los actores clave, con el fin de recopilar informacion valiosa y detallada
sobre las practicas docentes mediadoras y el uso de las Tecnologias de la
Informacién y la Comunicacion (TIC) en el contexto educativo de la educacién media.
En la segunda etapa, se procede al analisis critico de los fendmenos estudiados,
identificando patrones, significados y relaciones que emergen de los datos
recopilados. Finalmente, en la tercera etapa, se formula un constructo teorico
pedagdgico-didactico que sirva como guia para orientar la praxis del docente
mediador en el uso de las TIC, contribuyendo asi a la mejora de los procesos de

enseflanza y aprendizaje en el contexto especifico de esta investigacion.
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Actores clave

Los actores clave son los que pueden influir significativamente en una
investigacion, ya sea positiva 0 negativamente, y por tal motivo su participacién es
indispensable para lograr los objetivos de esta, ellos son quienes conocen a cabalidad la
relacién que encierra el objeto de estudio y su contexto.

Los informantes clave son personas que tienen acceso a la informacion mas
importante de la institucion, con suficiente experiencia y conocimientos sobre el tema
abordado en la investigacion; con capacidad para comunicar esos conocimientos vy, lo
gue es mas importante, con voluntad de cooperar.

En cualquier estudio cualitativo, los informantes, participantes o sujetos de
investigacion resultan elementos imprescindibles, porque aportan la mayor parte de
informacion primaria sobre el problema de investigacion. Son las personas a quienes con
mas frecuencia se observa, pregunta, solicita informacion por escrito o se le pide
documentos. Con ellas se obtiene el grueso de la informacion que permite al investigador
comprender el problema y realizar oportunas interpretaciones.

En concordancia con lo expuesto anteriormente, se realizO una seleccion
intencionada de siete (7) actores clave pertenecientes a la Institucion Educativa Santo
Angel. Estos actores clave cumplen con el criterio de tener al menos tres (3) afios de
experiencia académica en el ciclo de educacion media, independientemente del area del
conocimiento en la que se desempefien. Ademas, todos los seleccionados utilizan
activamente las Tecnologias de la Informacion y la Comunicacion (TIC) como parte de
sus practicas educativas, lo que los posiciona como referentes idoneos para explorar el
rol mediador del docente en contextos tecnoldgicos.

La eleccidn de estos actores se fundamenta en su trayectoria y experiencia en los
procesos de ensefianza y aprendizaje, asi como en su disposicion para proporcionar
informacion valiosa y detallada sobre las dinamicas pedagdgicas en el nivel de educacion
media. Este criterio de seleccion garantiza que los datos recopilados reflejen
perspectivas significativas y diversas, contribuyendo asi al logro de los objetivos
planteados en esta investigacion.

Para la identificacion de los actores clave, se elabor6 un sistema de codificacion
con el propdsito de preservar su anonimato. A cada actor clave se le asigné un codigo
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Gnico que garantiza la confidencialidad de su identidad durante todo el proceso de
investigacion. Sin embargo, se describen las caracteristicas relevantes de los actores
clave para contextualizar su perfil y su vinculacién con el objeto de estudio, asi:

Al: Actor 1, ingeniera quimica de alimentos, especialista educacion con nuevas
tecnologias, magister gestion tecnologia educativa, 12 afios de experiencia en el centro
de investigacion de biotecnologia bioética y ambiente de la Universidad Autonoma de
Bucaramanga, 8 afios de experiencia docente en educacién basica y media. Sus afios
de labor docente en la institucion educativa le han permitido disefiar estrategias
didacticas que promueven aprendizajes contextualizados y adaptados a las necesidades
de los estudiantes.

A2: Actor 2, licenciado en inglés y espafiol, especialista en aplicacion de TIC para
la ensefianza, magister en tecnologias digitales aplicadas a la educacion, 12 afios de
experiencia como docente de nivel medio y educacion superior. Se destaca por su
implementacion de tecnologias digitales en contextos educativos donde ha fomentado
habilidades comunicativas y criticas en sus estudiantes.

A3: Actor 3, licenciado en ciencias sociales, magister en neuropsicologia y
educacion, 15 afios de experiencia como docente de educacion basica 'y media. Durante
este tiempo ha explorado las interacciones entre factores emocionales, cognitivos y
sociales en el aprendizaje. Su enfoque multidisciplinario le permite analizar fenédmenos
educativos desde una perspectiva integral, destacando la importancia de comprender las
dindmicas humanas en contextos especificos con el uso de las TIC.

A4: Actor 4, licenciado en inglés, especialista en TICs aplicadas en la educacion,
magister en Tics, 7 afios de experiencia docente en educacion basica y media y 15 afios
de experiencia en educacidn superior. Su trayectoria se caracteriza por la creacion de
entornos de aprendizaje dinamicos que utilizan herramientas tecnologicas para potenciar
habilidades linglisticas y digitales en los estudiantes.

A5: Actor 5, licenciada en Matematicas, magister en Matematicas, 8 afios de
experiencia docente universitaria, 3 afios de experiencia docente secundaria y media.
Su enfoque pedagdgico se centra en fortalecer el razonamiento l6gico y el pensamiento
critico con apoyo de las TIC, lo que la convierte en una experta en abordar desafios

educativos.
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A6: Actor 6, Ingeniero Quimico, 14 afios de experiencia docente en educacion
media. Su experiencia le ha permitido desarrollar metodologias efectivas para ensefiar
ciencias naturales, priorizando la experimentacion y el analisis critico como herramientas
clave para el aprendizaje. Su labor ha impactado positivamente en la formacion de los
estudiantes.

A7: Actor 7, ingeniero electronico, magister en Ingenieria electronica, 20 afios de
experiencia en educacion superior y 3 aflos de experiencia docente en educacion basica
y media. Ha integrado tecnologias avanzadas en sus clases, promoviendo la adopcién
de soluciones innovadoras en areas técnicas y cientificas. Su enfoque pedagdgico se
basa en la resolucion de problemas reales, lo que le permite conectar teoria y practica
de manera efectiva, inspirando a sus estudiantes a desarrollar habilidades tecnoldgicas

y creativas.

Descripcion del escenario investigativo

El contexto de esta investigacion corresponde a la Instituciéon Educativa Santo
Angel, una institucion publica, de caracter mixto y sede Unica, ubicada en el barrio Villa
Rosa, en la Comuna 1, al norte de Bucaramanga. La institucion cuenta con una matricula
total de 1.052 estudiantes, distribuidos en dos jornadas académicas. En la jornada de la
mafiana estan matriculados 58 estudiantes de preescolar y 480 de basica primaria; en la
jornada de la tarde, 385 estudiantes cursan la basica secundaria y 129 la educacion
media. En total, los estudiantes se organizan en 35 grupos académicos.

Para el desarrollo de los procesos formativos, la planta docente esta conformada
por 41 profesores: 2 de preescolar, 16 de basica primaria y 23 de secundaria y media.
La institucion incluye dentro de su oferta educativa el ciclo de educacién media y se
distingue por su compromiso con la formacién integral de los estudiantes, promoviendo
valores como la tolerancia, la honestidad y el respeto, los cuales se integran activamente
en su quehacer pedagdgico cotidiano.

El acceso a la institucidén se ve facilitado por la existencia de vias asfaltadas, y la
zoha cuenta con servicios publicos adecuados. No obstante, el entorno social presenta
importantes desafios: la mayoria de los hogares pertenecen a los estratos
socioeconémicos 1 y 2, lo que refleja condiciones de vulnerabilidad que impactan
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directamente en las dinamicas escolares. Asimismo, un porcentaje considerable de
estudiantes proviene de familias monoparentales, en su mayoria lideradas por mujeres
cabeza de hogar.

Este contexto educativo y social resultd especialmente propicio para explorar el
rol mediador del docente y el uso de las Tecnologias de la Informacién y la Comunicacion
(TIC), en tanto que la institucion se orienta a la formacion de ciudadanos competentes y
éticos, capaces de afrontar los retos de su entorno. En este sentido, la labor educativa
no solo busca garantizar aprendizajes académicos, sino también ofrecer herramientas
para el fortalecimiento de valores, habilidades socioemocionales y competencias para la
vida.

Actividades desarrolladas para el cumplimiento de los objetivos planteados

Realizacion de entrevistas a los docentes actores clave, para conocer sus
concepciones sobre los criterios pedagogicos-didacticos que consideran necesarios y de
los cuales hacen uso en su practica con las TIC.

Se disefiaron y aplicaron guias de observacion de clases a los actores clave, con
un total de tres instrumentos por actor participante, a fin de observar aspectos de su
practica pedagogica.

Revision documental rigurosa sobre educacion media, TIC y mediacion
pedagodgica para identificar los criterios pedagodgicos-didacticos que se consideran
relevantes para los docentes mediadores con las TIC.

Desde el analisis de los resultados del primer objetivo especifico y triangulacion
informativa del estado del arte del conocimiento del objeto de estudio se busco identificar
y construir los criterios pedagdgicos-didacticos que deben desarrollarse con el
acompafiamiento de las TIC en la educacion media del contexto de la investigacion.

Elaboracion de un constructo teodrico que permite desarrollar los criterios
pedagdgicos-didacticos con las TIC, basados en los principios de la teoria sociocultural,
dando preponderancia al papel de la interaccion social y la mediacion docente en el

desarrollo cognitivo
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Técnicas e instrumentos para la recoleccion de la informacion

Con el animo de realizar una investigacion con rigor metodal fue indispensable
seleccionar la técnica e instrumentos apropiados para lograr los objetivos propuestos,
para su seleccion es necesario entender que todo se encuentra articulado, es decir se
debe tener en cuenta la naturaleza del fendbmeno que se pretende estudiar y los objetivos
planteados.

Para los fines de esta investigacién, se emplearon técnicas de recoleccion de
datos como la entrevista y la observacion directa, dirigidas a los actores clave
seleccionados. Estas técnicas son fundamentales en el enfoque cualitativo, por cuanto
permiten obtener informacién detallada y contextualizada sobre las practicas
pedagodgicas mediadas por las Tecnologias de la Informacion y la Comunicacion (TIC)
en el nivel de educacion media.

En el caso de la entrevista, se utilizd un guion de entrevista como instrumento
estructurado para guiar la conversacion y recabar datos relevantes de manera
sistematica. Este guion incluye preguntas abiertas disefiadas para explorar las
experiencias, percepciones y practicas de los docentes frente al uso de las TIC en su
labor educativa. La entrevista estructurada segun Corbeta (2007) es un tipo de entrevista
en el que “se hace las mismas preguntas a todos los entrevistados con la misma
formulacion y en el mismo orden. Estos tienen plena libertad para responder como
deseen, en definitiva, se trata de un cuestionario de preguntas abiertas” (p. 350).

El instrumento fue validado en su contenido mediante la técnica de Validacion por
Expertos, la cual consiste en someter el instrumento a la revision critica de especialistas
gue evaluan la pertinencia y coherencia de los indicadores y dimensiones propuestos en
la investigacion. Esta validacion mide el grado de congruencia entre el instrumento
disefiado y los objetivos del estudio. Para tal fin, se presentaron los instrumentos a dos
expertos validadores, quienes realizaron observaciones y recomendaciones. Estas
sugerencias fueron consideradas por la investigadora para realizar los ajustes necesarios
y garantizar asi la calidad y adecuacién del instrumento a los fines planteados en la
investigacion.

Por su parte, la observacion directa permitid registrar de manera objetiva las
interacciones y dinamicas que emergen en el contexto escolar, complementando asi la
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informacién obtenida a través de las entrevistas. Para Gaspar (2016) la observacion

consiste en:

el registro sistematico de las manifestaciones sociales expresadas en el
comportamiento individual o social, incluido el verbal, del sujeto investigado tal como
ocurre. Se observa al sujeto u organizacion en las diferentes situaciones como estudio,
trabajo, juego, alimentacion, etc. Se anota los aspectos que nos sirvan como indicadores
de determinados procesos sociales (p. 63),

Con base en esto, la observacion estuvo orientada hacia la descripcion y
comprensién de los hechos sociales como se manifiestan y por ende solo puede ser
directa. Ante esto, se observé y acompafd al actor clave en su interaccion con los
estudiantes para el desarrollo de su clase. Para Sabino (2000) la observacion es “el uso
sistematico de nuestros sentidos en la busqueda de los datos que se necesitan para
resolver un problema de investigacion” (p. 90). Cada observacion se realizé dejando el
respectivo registro en el instrumento guion de observacién que con anterioridad habia
sido validado por expertos.

Ambas técnicas, al ser aplicadas conjuntamente, ofrecieron una vision integral del
fendmeno estudiado, lo que garantizo la riqueza y profundidad necesarias para cumplir
con los objetivos propuestos en esta investigacion. Esta aproximacion metodologica se
alinea con los principios de la fenomenologia hermenéutica, tal como la desarrolla Max
Van Manen, quien enfatiza la importancia de explorar la experiencia vivida en su
complejidad y de interpretar los significados inherentes a ella. Desde esta perspectiva, la
combinacién de entrevistas y observacion permitié no solo recolectar datos descriptivos,
sino también acceder a las comprensiones subjetivas de los participantes respecto al rol
mediador del docente y el uso de las TIC, enriqueciendo asi la comprension del

fendmeno en su contexto educativo especifico.

Técnica de Analisis de interpretacion de la Informacion

Con base en las anotaciones obtenidas a partir de las entrevistas y la
observacion directa realizada con los actores clave, el proceso interpretativo de la
informacioén se llevd a cabo siguiendo los principios propuestos por la teoria
fundamentada de Glaser y Strauss (1967), este enfoque metodoldgico se caracteriza

por su capacidad de generar teoria a partir de los datos empiricos recopilados,

52



mediante un proceso sistematico que va desde la recoleccién de informacion hasta
la construccion de categorias y conceptos fundamentados.

Para ello, se realizé un andlisis de contenido que permitié la codificacion de los
datos en tres etapas: codificacion abierta, axial y selectiva. Durante este proceso, se
aplicé la técnica de comparacion constante para identificar patrones, relaciones y
regularidades entre las categorias emergentes, bajo un enfoque inductivo que prioriza la
generacién de conocimiento a partir de los datos obtenidos en el campo.

Como afirma Glaser (1992), la Teoria Fundamentada resulta especialmente (Util
para investigaciones en campos relacionados con la conducta humana dentro de
organizaciones, grupos y otras configuraciones sociales. En este sentido, su aplicacion
en el presente estudio permite comprender de manera profunda y contextualizada las
dindmicas pedagogicas mediadas por las Tecnologias de la Informacion y la
Comunicacion (TIC) en el nivel de educacion media, asi como el rol mediador de los

docentes en este proceso.

Criterios de rigurosidad cientifica

Los criterios de rigor cientifico constituyen un estandar clave en un proceso de
investigacion cualitativa, ya que garantizan la calidad, credibilidad y confiabilidad de los
hallazgos. Para Guba (1989) los criterios de rigor cientifico permiten establecer confianza
en la verdad de los descubrimientos para €l existen cuatro criterios para juzgar la
rigurosidad de un estudio: el valor de verdad, su aplicabilidad, su consistencia y su
neutralidad.

El valor de verdad se refiere a la autenticidad y veracidad de los datos recopilados,
asegurando que reflejen fielmente la realidad estudiada. En cuanto a la aplicabilidad,
esta se sustenta en una descripcion detallada y contextualizada de los escenarios
investigados, lo que permite transferir los hallazgos a otros contextos similares. La
consistencia implica que los resultados sean replicables bajo condiciones similares,
mientras que la neutralidad busca minimizar la influencia de las motivaciones, intereses
o inclinaciones del investigador en los resultados, garantizando asi su objetividad.

Por otro lado, Corbin y Strauss (1990) proponen cuatro aspectos adicionales para
evaluar la rigurosidad en investigaciones que buscan generar, elaborar o contrastar una
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teoria. Estos aspectos incluyen: validez, entendida como la capacidad de los datos para
representar adecuadamente el fenomeno estudiado; confiabilidad y credibilidad, que
aseguran la consistencia y fiabilidad de los datos obtenidos; la evaluacion del proceso
de investigacién, que permite juzgar la adecuacion metodolégica empleada; y finalmente,
el analisis del fundamento empirico de los hallazgos, que valida que los resultados estén
sustentados en evidencias sélidas y bien documentadas.

La aplicacién de estos criterios en el presente estudio no solo fortalece la calidad
metodoldgica, sino que también garantiza que los hallazgos sean confiables, validos y
aplicables al contexto educativo investigado. Esto contribuye a establecer una base
sélida para la generaciéon de conocimiento significativo sobre el rol mediador de los
docentes y el uso de las Tecnologias de la Informacion y la Comunicacion (TIC) en la

educacion media.
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CAPITULO IV. HALLAZGOS Y HERMENEUTICA

Este capitulo presenta los hallazgos de la investigacion desarrollada con docentes
de educacion media de la Institucion Educativa Santo Angel de Bucaramanga,
enfocandose en el analisis e interpretacion de la informacion recolectada. Su propdésito
es comprender como los actores configuran su mediacién pedagogica mediante el uso
de las Tecnologias de la Informacién y la Comunicacion (TIC) en el aula.

La estrategia metodoldgica utilizada fue la Teoria Fundamentada, conforme a
Glaser y Strauss (1967), que propone la generacion de teoria desde los datos mediante
un proceso de codificacion y comparacion constante. Corbin y Strauss (2002) enfatizan
gue "el analisis es la interaccion entre los investigadores y los datos". Esta perspectiva
metodologica se traduce en una recoleccion y analisis sincronicos de la informacion, lo
gue permite construir conceptualizaciones mediante la comparacion de eventos y
situaciones para integrarlos en una teoria légica y coherente.

El uso del método comparativo constante permitio identificar categorias teoricas
derivadas tanto de entrevistas como de observaciones, facilitando una comprension
profunda del contexto educativo y del papel del docente en la incorporacién de TIC. Los
datos fueron analizados mediante codificacion abierta, axial y selectiva, lo que permitio
reconocer patrones, establecer relaciones y construir un esquema tedrico. La
codificacion se realiz6 manualmente, utilizando herramientas ofimaticas para organizar
la informacion en matrices. Estas matrices fueron estructuradas con base en las
entrevistas y observaciones realizadas a actores clave. En la etapa inicial, se aplicaron
cbdigos "in vivo", extrayendo expresiones textuales significativas de los participantes.
Posteriormente, estos fragmentos fueron comparados para generar cédigos sustantivos,
gue sintetizan los significados comunes emergentes.

Luego de consolidar los cddigos sustantivos, se procedid a agruparlos en
subcategorias y, posteriormente, en categorias mas abstractas. Este proceso iterativo
aseguroé que la teoria emergente estuviera arraigada en los datos y reflejara fielmente la

experiencia docente en torno a las TIC.
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Producto de este analisis, emergieron ocho categorias: Transformacion del rol
docente, Ecosistema digital de aprendizaje, Construccion activa del conocimiento,
Pedagogia innovadora, Desarrollo de la autonomia digital, Aprendizaje significativo
digital, Competencias del siglo XXI y Cultura digital educativa. Estas fueron integradas
en una categoria central: Mediacion tecnopedagodgica para el aprendizaje significativo,
que sintetiza el sentido profundo de la accidon docente en contextos mediados por
tecnologia.

Para facilitar la lectura y comprension de los relatos y citas que sustentan el
analisis, se adopta la siguiente nomenclatura a lo largo del capitulo: "An" identifica al
actor entrevistado u observado (Actor nimero), "GOn" corresponde al nimero de la Guia
de Observacion, y el texto entre corchetes [...] representa los fragmentos textuales
citados.

Finalmente, se incluira una seccion de Reduccion fenomenoldgica al cierre del
capitulo, que sintetiza una mirada reflexiva de la investigadora desde la esencia del

fendmeno en cuestion.

Proceso de Categorizacion
Categoria Central: Mediacion tecnopedagoégica para el aprendizaje significativo

La categoria central sintetiza el eje estructurante de los hallazgos: la forma en que
los docentes median pedagdgica y tecnologicamente el aprendizaje de sus estudiantes
en un entorno digitalizado. Esta mediacion no se limita al uso instrumental de la
tecnologia, sino que implica una transformacion en la concepcion del rol docente, en las
practicas de ensefianza, en los entornos de aprendizaje, y en las relaciones pedagogicas
gue se configuran con los estudiantes.

La mediacién tecnopedagdgica se manifiesta como un entramado de estrategias,
recursos, decisiones y saberes puestos al servicio de un aprendizaje significativo, en el
gue convergen competencias del siglo XXI, autonomia estudiantil, construccion activa
del conocimiento y disefio de experiencias digitales con sentido.

Esta categoria central permite integrar los elementos emergentes del analisis,

otorgando coherencia al conjunto de categorias y subcategorias identificadas, vy
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proporcionando un marco explicativo que da cuenta del fendmeno desde una perspectiva
contextualizada, critica y propositiva.
Figural

Proceso de categorizacion Mediacién tecnopedagdégica

Transformacion rol
docente

Ecosistema digital de
aprendizaje

~— -
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— . digital

Nota: Elaboracién propia

Categoria: Transformacién rol docente

La transformacion del rol docente se configura como una de las dimensiones clave
en el marco de la mediacién tecnopedagodgica. Esta transformacion se expresa en una
transicion desde un modelo tradicional centrado en la transmision de contenidos hacia
uno en el que el docente actia como facilitador, guia, disefiador de experiencias de
aprendizaje y promotor del pensamiento critico.

Los hallazgos revelan que los docentes incorporan competencias

tecnopedagdgicas, lo cual implica una integracion critica y contextualizada de las TIC en
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sus précticas educativas. Estas competencias abarcan desde el uso técnico de
herramientas digitales hasta la planificacion y evaluacién de estrategias didacticas
mediadas tecnolégicamente.

La Figura 2 muestra el esquema estructural de esta categoria, destacando su
composicion interna, en un primer nivel se encuentran las subcategorias que la
componen y en un segundo nivel estdn los conceptos emergentes que se derivan de
cada una de ellas. Esta representacion visual no solo permite entender los elementos
fundamentales que conforman la categoria, sino también identificar las conexiones y
relaciones que le dan sentido dentro del marco teérico. Los conceptos emergentes, que
seran analizados con mayor detalle en los siguientes parrafos, reflejan las dimensiones
mas relevantes de su aplicacion y significado en el contexto estudiado.

Figura 2

Esquema Categoria Transformacion Docente

Transformacion del rol docente

[ [ [ |

Competencias Disefio de Acompainamiento Gestion de entornos
Tecnopedagdgicas experiencias digitales Personalizado digitales
| |Integracidncriticade|| | Adaptabl!ld_ad | Mediacion Activa ||| Orsanizacion de
TIC metodoldgica espacios virtuales
Actualizacién Cregcmr) d’e . Facilitacion del Administracion de
. —— secuencias didacticas| — o —
continua L aprendizaje Plataformas
digitales
Evaluacion de | |Seleccién estratégica|| | Promocion del | |Disefio de ambientes
Recursos de recursos Pensamiento Critico de aprendizaje

Subcategoria: Competencias Tecnopedagdgicas

La transformacién del rol del docente en el contexto actual implica el desarrollo de
competencias pedagdgicas digitales, tal como lo sefialan los actores clave en sus
opiniones. A partir del riguroso andlisis de los datos, emerge la subcategoria
Competencias Tecnopedagdgicas, que integra conocimientos pedagdgicos, tecnolégicos
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y did4cticos. Esta combinacién permite a los educadores disefiar, implementar y evaluar
estrategias de ensefianza innovadoras que aprovechan las herramientas digitales de
manera significativa, al tempo que guian a los estudiantes en la construccion activa de
su conocimiento. Ademas, fomenta habilidades clave como la integracion critica de las
TIC, la actualizacion continua en el uso de herramientas digitales y la evaluacion efectiva
de recursos tecnolégicos tal como se muestran en la Figura 3.

Figura 3

Esquema Subcategoria Competencias Tecnopedagdgicas

Integracion critica
de TIC

Actualizacion continua
en herramientas digitales

Competencias
Tecnopedagogicas

Ewvaluacion de Recursos
Tecnologicos

Las competencias tecnopedagogicas incluyen la capacidad de los docentes
para integrar de manera efectiva y creativa las practicas pedagodgicas tradicionales
con las Tecnologias de la Informacion y la Comunicacion (TIC) en el aula. Esta
integracion promueve el disefio y desarrollo de proyectos educativos innovadores
mediados por tecnologia, lo que enriquece el proceso de ensefianza-aprendizaje.
Ademas, estas competencias exigen que los docentes comprendan los impactos
socioculturales de la tecnologia en la educacion, reflexionando sobre como estas
herramientas influyen en las dinamicas de aprendizaje y en la interaccion social. En
este contexto, también es fundamental que los educadores fomenten en los
estudiantes habilidades clave como el pensamiento critico, la creatividad y la
autonomia, preparandolos para desenvolverse con éxito en entornos digitales.

Por ejemplo, el Actor A1 manifiesta: [... ¢ Qué tenemos que hacer nosotros? Por

medio de las TIC, fomentar pensamiento critico, llevar esos temas a sus contextos, qué
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hacer con la informacion, tener una lectura critica, un andlisis inferencial. Nuestra labor
es orientarlos qué hacer con la informacion y ensefiarles a clasificarla.] Este testimonio
refleja como el docente asume una funcion orientadora y critica ante el uso de la
informacién digital.

Autores como Coll (2009), Cabero y Barroso (2016) coinciden en que el desarrollo
de competencias tecnopedagdgicas no se limita al manejo instrumental de la tecnologia,
sino que implica una nueva comprension del acto educativo, centrada en el aprendizaje
activo y contextualizado.

Ante esta perspectiva, el A2 manifiesta: [...el maestro asume un rol de moderador,
un tutor virtual, un orientador, y que de acuerdo con la formacion que se imparte en el
aula de clase, ésta se adapta a los nuevos escenarios educativos...]. Esta reflexion
subraya la transformacion del rol docente en entornos mediados por tecnologia, donde
el educador no solo transmite conocimientos, sino que también guia, facilita y personaliza
el aprendizaje para responder a las demandas de los contextos actuales.

A partir del analisis realizado en las entrevistas y guias de observacion de los
actores clave, se identificaron algunos aspectos fundamentales que caracterizan la
competencia tecnopedagogica. Entre estos destacan: la integracion critica de las TIC en
los procesos educativos, la actualizacion continua en el uso de herramientas digitales, y
la evaluacion de recursos tecnoldgicos.

La integracion critica de las Tecnologias de la Informacién y la Comunicacion
(TIC) en la educacion implica un uso reflexivo, intencional y contextualizado de estas
herramientas, que va mas alla de la simple incorporacién de recursos digitales en el aula.
Este proceso requiere una planificacion cuidadosa, una evaluacion critica de su impacto
y una adaptacion a las necesidades especificas del entorno educativo, con el objetivo de
mejorar los procesos de ensefianza y aprendizaje. Tal como lo destacan algunos actores
clave, la integracion de las TIC influye directamente en el logro de los objetivos
curriculares de la clase, lo que subraya la importancia de realizar este proceso de manera
critica.

Por ejemplo, el A2 y el A7 sefalan: [...uno de los factores mas importantes es la
buena planeacion y sequir muy buenos procesos con el uso de las TIC....] al tiempo que

[...implementar el uso de las TIC en la metodologia que se desarrolla en el aula ayuda a
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que sea mas afin a los estilos de aprendizaje de los estudiantes...], estas reflexiones
evidencian que el uso reflexivo y contextualizado de las TIC no debe ser meramente
instrumental, sino que debe orientarse hacia el desarrollo de competencias que mejoren
la ensefianza y promuevan un aprendizaje significativo.

Asimismo, se evidencian préacticas de formacién continua en herramientas
digitales por parte de los actores, el Al afirma: [... El docente también es un investigador
continuo y entonces tenemos que estar en una formacion continua y me tengo que ir
actualizando...], mientras que A5 expresa: [...Para utilizar la tecnologia como un
elemento de ensefianza se requiere mejorar las formas en las cuales ella se integra
durante este proceso junto con una constante actualizacion de parte del docente la idea
es buscar siempre creatividad en el aula y en este punto la formacion del docente debe
ser un proceso de mejoramiento continuo...], por su parte el A6 expresa: [... Si uno como
docente no se preocupa por actualizarse ... desde ahi empieza a salirse de control
todo...]. Estas declaraciones ponen en manifiesto que la actualizacion continua en
herramientas digitales constituye una dimension esencial de la transformacién docente,
permitiendo a los educadores adaptarse a los cambios tecnologicos y aprovecharlos de
manera efectiva para mejorar la eficiencia y efectividad en el ambito educativo,
permitiendo aprovechar al maximo las oportunidades que ofrecen las TIC.

Otro aspecto fundamental es la evaluacion de recursos tecnolégicos, mediante la
cual se analizan, valoran y seleccionan herramientas, aplicaciones, plataformas o
dispositivos para determinar su eficacia y pertinencia en el contexto educativo. Esta
revision garantiza que los recursos utilizados contribuyan al logro de los objetivos
educativos y mejoren la experiencia de aprendizaje de los estudiantes. Las Guias de
Observacion realizadas a los actores clave evidencian que estos realizan actividades
previas a la preparacion de sus clases para favorecer el aprendizaje de los estudiantes.

A continuacion, detalles destacados de actividades que los actores realizaron
previamente a la preparacion de sus clases con el objetivo de favorecer el aprendizaje
de los estudiantes. Estas acciones reflejan una planificacion cuidadosa y el uso
intencionado de recursos TIC.

El Al, en la GO1, buscé un video adecuado que pudiera servir de apoyo a la

tematica de la clase.
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El A2 demostro consistencia en el uso de herramientas digitales, en la GO1, utilizé
un video intencionalmente relacionado con el tema; en la GO2, implement6 un juego
disefiado en Gimkit y en la GO3, cred otro juego en la plataforma Baamboozle, ambos
alineados con los contenidos abordados.

El A3 evidenci6 una preparacién metddica: en la GO1, descarg6 previamente el
material necesario para evitar contratiempos técnicos; en la GO2, formulé preguntas
sobre el tema y las sistematizé en Kahoot!, proyectandolas y esperando las respuestas
de los estudiantes y en la GOS3, buscé material especifico para el tema, formulé nuevas
preguntas y las socializd con el grupo.

En todos estos casos, la preparacion de los actores buscaba generar actividades
pedagogicas ordenadas y secuenciadas, aprovechando recursos TIC para optimizar el
aprendizaje de los estudiantes. Es asi como la competencia tecnopedagogica es
esencial para los docentes ya que les permite aprovechar al maximo las tecnologias
disponibles para mejorar el aprendizaje y preparar a los estudiantes para un mundo cada

vez mas tecnoldgico.

Subcategoria: Disefio de experiencias digitales

El disefio de experiencias digitales en educacion es un proceso estratégico que
combina pedagogia, tecnologia y disefio para crear y organizar contenido de manera
coherente y satisfactoria. Este enfoque busca cumplir con las expectativas de los
usuarios, proporcionando entornos de aprendizaje atractivos, inclusivos y efectivos que
aprovechen al maximo las herramientas digitales disponibles. Para lograrlo, es esencial
seguir un enfoque sistematico, desde la investigacion y el disefio hasta la implementacion
y la mejora continua, para obtener esto es fundamental crear interacciones significativas
y eficientes entre los usuarios ya sea a través de juegos o plataformas de aprendizaje
colaborativo, ofreciendo una interaccion fluida y agradable, considerando aspectos como
la usabilidad, la accesibilidad y la personalizacion.

La Figura 4 muestra el esquema estructural de esta subcategoria, destacando los

conceptos emergentes que hacen parte de ella.
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Figura 4

Esquema Subcategoria Disefio de Experiencias Digitales
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En cuanto al disefio de experiencias digitales, los actores clave planifican
actividades intencionadas utilizando plataformas, juegos, simuladores, videos e
infografias. A2 sefiala: [...es indudable que las TIC facilitan la creacion y la distribucion
de materiales educativos en linea ...]; y A4 manifiesta: [...Creando buenas actividades,
el disefio de plataformas, uso de juegos en linea, todo eso. Si, el enfoque que se le dé a
cada punto de vista...].

Para el disefio de experiencias educativas, es fundamental que los docentes
adopten una adaptabilidad metodoldgica, mediante la cual puedan modificar y ajustar
sus estrategias pedagogicas en funcion de las necesidades del contexto, las
caracteristicas de los estudiantes y los recursos tecnoldgicos disponibles en la institucion
educativa. Segun Rivera et al. (2020), “la recreaciéon de actividades educativas
personalizadas, ajustadas a los intereses y necesidades de cada aprendiz, puede
convertirse en un producto de comunicacion y comparticion social del conocimiento” (p.
4). Este planteamiento refuerza la idea de que las competencias tecnopedagdgicas
exigen que los docentes estén dispuestos a aprender continuamente nuevas tecnologias
y metodologias de ensefianza, adaptando su practica a las demandas cambiantes de los
estudiantes.

La adaptabilidad metodolégica se caracteriza por ser un enfoque flexible y
dindmico en el disefio de experiencias, ya que permite ajustar y personalizar los recursos

segun las necesidades especificas del contexto y los objetivos del aprendizaje. Al ser
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dinamico, este enfoque fomenta un mayor interés y participacion activa por parte de los
estudiantes, quienes se convierten en el eje central del proceso educativo. En este
sentido, el A2 sefiala: [... uno de los factores mas importantes es la buena planeacion y
seguir muy buenos procesos con el uso de las TIC...]. Esta afirmacién subraya la
importancia de ajustar las estrategias pedagogicas segun los ritmos y niveles de los
estudiantes, promoviendo su interés, participacibn activa y autonomia. La
implementacion de estrategias activas como el trabajo colaborativo, el aprendizaje
basado en problemas o proyectos, el flipped classroom y la gamificacion son ejemplos
claros de cémo la adaptabilidad metodoldgica puede optimizar el proceso de ensefianza
y de aprendizaje mediado por las TIC.

Lo anterior, se evidencia en las observaciones realizadas a los actores clave (A1,
A2, A3, A4, A5, A6y A7), quienes integran estas metodologias en sus practicas docentes
para maximizar el impacto del uso de tecnologia en el aula. Estas estrategias no solo
promueven un aprendizaje mas significativo, sino que también permiten responder de
manera efectiva a las necesidades individuales y colectivas de los estudiantes.

La creacion de secuencias didacticas digitales implica el disefio y planificacion de
actividades y recursos educativos que aprovechen las tecnologias digitales para facilitar
el aprendizaje, fomentar la interaccion y garantizar el acceso a recursos relevantes. Este
proceso requiere un conocimiento profundo de los intereses y necesidades del grupo de
estudiantes, lo que permite personalizar las experiencias de aprendizaje. En este
contexto, la planeacion juega un papel fundamental, ya que se deben definir claramente
los objetivos de la secuencia didactica, las competencias que se abordaran y los
resultados de aprendizaje esperados.

En la actualidad, vivimos en una sociedad cada vez mas interconectada, donde la
educacion estd transformando sus estructuras debido al auge de la informacion

disponible en Internet. Segun Gross (2011):

...No es necesario acumular una gran cantidad de contenidos (caducan rapidamente y se
encuentran facilmente en la red), sino tener habilidades de tipo procedimental que nos
permitan, por ejemplo, encontrar la informacion adecuada a cada necesidad y
seleccionarla, aprender lo que se necesite cuando se necesite o gestionar el exceso de
informacion. (p. 38)

Esta perspectiva subraya la importancia de desarrollar en los estudiantes

habilidades para gestionar y utilizar la informacién de manera critica y eficiente. Para
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facilitar la creacién de secuencias didacticas digitales, es esencial realizar una selecciéon
estratégica de recursos, analizando aquellos disponibles en la red y optando por
plataformas, aplicaciones o software que permitan disefiar actividades interactivas
mediante el uso de recursos multimedia. Esta seleccion no solo enriquece el
aprendizaje, sino que también lo hace mas atractivo y significativo para los estudiantes.

Dentro de los recursos que los actores de la institucion educativa han incorporado
destacan la gamificacién, que utiliza juegos educativos y dinamicas para fomentar la
participacion activa de los estudiantes; el aprendizaje basado en proyectos, que
promueve el desarrollo de competencias practicas y colaborativas; y el uso de
plataformas digitales para organizar materiales y actividades disefiadas especificamente
para la clase. En las observaciones realizadas durante las clases, se evidencidé que
algunos actores también optaron por integrar imagenes, videos, infografias y simuladores
como parte de sus recursos pedagogicos.

Esto demuestra que el disefio de experiencias digitales debe centrarse en la
importancia de elegir herramientas y materiales adecuados, considerando siempre los
objetivos educativos, las caracteristicas de los estudiantes y el contexto de ensefianza.
Al hacerlo, se garantiza que las secuencias didacticas sean no solo efectivas, sino

también inclusivas y adaptadas a las demandas del entorno digital contemporaneo.

Subcategoria: Acompafiamiento Personalizado

El acompafiamiento personalizado se presenta como una estrategia clave para la
transformacién de la educacion en la era digital, buscando apoyar el desarrollo integral
de los estudiantes. En este contexto, los docentes desempefian un papel fundamental al
orientar el proceso de aprendizaje, proporcionando orientaciones y recursos adaptados
a las necesidades individuales de los estudiantes. Este acompafiamiento no se limita a
potenciar el rendimiento académico, sino que ademas busca desarrollar en los
estudiantes las competencias digitales y habilidades criticas necesarias para navegar
exitosamente en un entorno tecnoldgico en constante evolucion, preparandolos para
resolver problemas complejos y adaptarse a los desafios futuros. La Figura 5 presenta

el esquema de esta subcategoria.
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Figura

Esquema Subcategoria Acompafiamiento Personalizado
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Para que el uso de las Tecnologias de la Informacion y la Comunicacion (TIC) en
el aula sea verdaderamente efectivo, es necesario implementar estrategias de
acompafamiento basadas en una mediacion activa. Este enfoque va mas alla del simple
uso de herramientas tecnologicas o el acceso a la informacion; busca potenciar el
desarrollo de habilidades criticas como la alfabetizacion digital, el pensamiento critico y
computacional, y la resolucion de problemas mediante el uso de la tecnologia. Estas
habilidades son fundamentales para promover un aprendizaje significativo y desarrollar
competencias digitales que preparen a los estudiantes para los desafios del siglo XXI.

La mediacion activa se refiere al papel proactivo que los docentes juegan al utilizar
las TIC para mejorar el aprendizaje, haciéndolo mas significativo, autbnomo y adaptado
a las demandas actuales. Este enfoque transforma el rol tradicional del docente,
permitiéndole asumir roles como agente motivador, guia y disefiador de experiencias de
aprendizaje. Segun Vygotsky (1978), el aprendizaje ocurre en un contexto social, y el
docente, como mediador, debe proporcionar andamiajes que faciliten la construccion del
conocimiento dentro de la Zona de Desarrollo Proximo (ZDP). Esta teoria sociocultural
subraya la importancia de la interaccion social y la mediacion en el aprendizaje,
destacando como el docente puede actuar como un mediador activo que guia a los
estudiantes en su desarrollo cognitivo.

En este sentido, los docentes deben acompafiar a los estudiantes en el uso de la

tecnologia dentro del aula, guiando la busqueda de informacion confiable y fomentando
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el pensamiento critico. Las reflexiones de algunos actores clave ilustran esta perspectiva.
Por ejemplo, el A2 sefiala: [...el maestro asume un rol de moderador, un tutor virtual, un
orientador, y que de acuerdo con la formacion que se imparte en el aula de clase, ésta
se adapta a los nuevos escenarios educativos, Es importante enfatizar que el docente
hace uso de las TIC dentro del aula, siendo un orientador y un mediador ...], por su parte,
el A4 expresa: [...Mi mediacion docente con uso de las TIC se basa en crear experiencias
de aprendizaje significativas dinamicas para mis estudiantes. Utilizo las tecnologias de
la informacion y la comunicacion como TICs en este caso, utilizo la herramienta Moodle
siii como herramienta para enriquecer el proceso de ensefianza y facilitar el acceso a la
informacion a los estudiantes...], de manera similar, el A5 afirma: [...El proceso de
mediacion entre lo educativo y lo tecnologico es un enorme aliado como herramienta de
apoyo para el desarrollo del proceso de ensefianza-aprendizaje...], y finalmente el A7
declara [...Yo creo que la mediacion, o por lo menos en mi caso la concibo como la de
un promotor y un facilitador de ese uso de tecnologias de informacién y comunicacion.
Digo promotor porque, digamos, la idea no es que el estudiante aprenda a hacer lo que
yo sé hacer, sino que a partir de lo que yo pueda proponerle, pues motivarlo a que él sea
el actor principal que haga uso de esas tecnologias...].

Estas declaraciones refuerzan la importancia de la mediacion activa como un
elemento central en la transformacion educativa. Al dejar de lado la ensefianza pasiva,
en la que los estudiantes son meros receptores de informacion, la mediacion activa
promueve la interaccién, el debate y la construccidén conjunta del conocimiento.

Dentro de esta subcategoria, se destaca la facilitacion del aprendizaje mediante
el uso de TIC, que proporcionan herramientas digitales para enriquecer los procesos
educativos al promover la interactividad, la personalizacion y el acceso eficiente a la
informacién. Ademas, estas tecnologias contribuyen al desarrollo de competencias clave
en los estudiantes, como lo mencionan algunos actores clave. Por ejemplo, el A2 al
respecto sefala: [...las TIC facilitan el desarrollo de habilidades de expresion escrita,
grafica, audiovisual y sobre todo del desarrollo de competencias y de habilidades del
siglo XXlI, , de habilidades que influyen el liderazgo, el pensamiento critico, el trabajo
colaborativo...], de igual forma el A5 resalta: [... Las TIC permiten diversas actividades

gue promueven la comunicacion entre iguales, acercarse a la cultura y diferentes
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realidades, por lo que se puede lograr con un buen acompafiamiento por parte del
docente que el estudiante valore esa interaccion con sus comparfieros como parte de su
proceso de aprendizaje....]. Este acompafiamiento personalizado es esencial para
fomentar la participacion, el descubrimiento y la construccion de conocimientos.

La transformacién del rol docente a través de la mediacion activa también implica
la promocion del pensamiento critico, una habilidad fundamental en la educacion actual.
Segun Elder (2006), este se cultiva mediante estrategias que fomentan el analisis, la
evaluacion y la reflexién sobre la informacion, lo que ayuda a resolver problemas y tomar
decisiones de manera efectiva. Los actores coinciden en la importancia de integrar las
TIC para desarrollar esta habilidad. Por ejemplo, el Al afirma se debe [...fomentar
pensamiento critico, fomentar, llevar esos temas a sus contextos, aterrizarlos a sus
contextos, qué hacer con la informacion, tener una lectura critica, un analisis
inferencial...], Por su parte, el A7 afade: [... la clave esta en fomentar un pensamiento
critico a partir de actividades concretas que se hagan en clase...]

El pensamiento critico permite que los estudiantes analicen, evallen y sinteticen
informacion de manera autonoma. Para lograrlo, el docente debe guiarlos en la
identificacion de fuentes confiables, el reconocimiento de sesgos y la aplicacion del
conocimiento en contextos reales. Como sefala Facione (1989), “El pensamiento critico
es esencial como herramienta de indagacién y una fuerza liberadora en la educacion” (p.
4). En este sentido, el docente actia como mediador, integrando metodologias activas
y herramientas digitales para favorecer el desarrollo de esta habilidad a través de la

interaccion con entornos digitales y situaciones del mundo real.

Subcategoria: Gestion de Entornos Digitales

La gestion de entornos digitales emerge como una dimension clave. El uso de
plataformas como Moodle, Kahoot, Google Classroom o simuladores matematicos se
realiza con propdsitos pedagdgicos claros, permitiendo la interaccién significativa entre
los actores educativos. Estas herramientas no son tratadas como fines en si mismas,
sino como medios para enriquecer el aprendizaje. La figura 6 muestra como esta

estructurada.
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Figura 6

Esquema Subcategoria Gestién de Entornos Digitales
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Un componente clave en la gestion de entornos digitales es la organizacion de
espacios virtuales, que consiste en el disefo, estructuracion y gestion de plataformas
digitales para facilitar el aprendizaje, la colaboracion y la comunicacion entre estudiantes.
Un espacio virtual es un entorno digital disefiado para impartir clases (sincrénicas o
asincronicas), compartir recursos como documentos, videos o enlaces, fomentar la
participacion en foros y chats, y evaluar el aprendizaje mediante cuestionarios, rubricas
0 juegos. Al respecto, los actores clave destacan la importancia de estas herramientas.
Por ejemplo, el A2 menciona: [...en las clases pues uno esta utilizando las nuevas
herramientas digitales que existen, asi como Moodles, plataformas virtuales, poniendo
tfrabajos quiza...] el A4 sefala que [... captar la atencion del estudiante mediante el uso
de las TICs implica crear experiencias interactivas, relevantes y estimulantes. Por
ejemplo, crear contenido multimedia atractivo, videos, animaciones, infografias, audios
también Plataformas interactivas también pues que faciliten la participacion activen a los
estudiantes en foros de discusion, pizarras...], el A5 manifiesta [...En mis clases procuro
mostrar una o varias herramientas donde los estudiantes puedan visualizar la
importancia o la necesidad del tema a tratar con gréficos, con ilustraciones interactivas y
procedimientos matematicos que muestran algunas calculadoras y que permiten validar
respuestas para que el estudiante asimile los contenidos y pueda aplicarlos en diferentes

situaciones....].
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Estas précticas de los actores clave no solo fueron reportadas en los testimonios
de sus entrevistas, sino que se verificaron en las observaciones de aula, donde se
constatdé como algunos de ellos ya se encuentran creando estos espacios virtuales
destacando el uso estratégico de las TIC permitiendo la participacion activa, la
retroalimentacion inmediata y la personalizacion del aprendizaje.

La administracion de plataformas es otro aspecto fundamental en la gestion de
entornos digitales, ya que abarca la planificacion, operacién y optimizacion de
herramientas tecnoldgicas para facilitar procesos de ensefianza y aprendizaje, gestionar
recursos educativos y fomentar la colaboracion. Estas plataformas actian como espacios
donde convergen herramientas de aprendizaje, gestién de contenidos, evaluaciones en
linea, juegos y recursos multimediales. Su efectiva administracion garantiza la
funcionalidad, accesibilidad y adaptacion a los cambios del entorno educativo.

Es importante destacar que las plataformas digitales no solo permiten la
interaccion entre docentes y estudiantes, sino que su correcta administracion es esencial
para garantizar la calidad del proceso educativo. Ademas, el disefio de ambientes de
aprendizaje es un proceso sistematico que busca crear espacios virtuales para facilitar
la adquisicion de conocimientos, habilidades y actitudes, considerando tanto aspectos
pedagodgicos como tecnologicos. Mientras los aspectos pedagogicos incluyen las bases
tedricas, metodologias y estrategias didacticas, los aspectos tecnoldgicos se refieren a
las herramientas, plataformas y recursos digitales que apoyan el aprendizaje.

En las observaciones realizadas a los actores clave, se evidencid que su
planificacion incluye el disefio intencionado de ambientes de aprendizaje, utilizando
recursos como videos, documentos digitales, laboratorios virtuales, simuladores,
infografias y plataformas digitales. Esto demuestra un propdsito claro en su mediacion
activa con las TIC, buscando no solo incentivar a los estudiantes, sino también
transformar su rol docente. Como resultado, la mediacion activa en TIC se convierte en
un elemento clave para que los estudiantes utilicen la tecnologia de manera critica, ética
y creativa, promoviendo asi un aprendizaje significativo y adaptado a las demandas del
siglo XXI.

Finalmente, para concluir la categoria Transformacién del rol docente, se presenta

un cuadro resumen que sistematiza sus elementos esenciales, organizados en
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subcategorias y sus respectivos conceptos emergentes. A partir del andlisis categorial y

subcategorial realizado, emergieron dos conceptos centrales: el Desarrollo profesional

integral del docente en entornos digitales y la Creacion de secuencias didacticas flexibles

y adaptativas. Estos conceptos reflejan los ejes fundamentales de la transformacion

docente en el contexto de la educacion mediada por tecnologia.

Tabla 1

Resumen categoria Transformacion Rol Docente

docente mediante la
integracion critica de

TIC y el disefio de
experiencias  digitales
centradas en el

aprendizaje.

actualizacion continua en

herramientas digitales.

CONCEPTOS CONCEPTO
CATEGORIA SUBCATEGORIAS EMERGENTES EMERGENTE
SUBCATEGORIAL CATEGORIAL
Transformacion  Rol | Competencia Integracién critica de | Desarrollo
Docente tecnopedagogica TIC: profesional
Enfatiza la integracién | Permite evaluary integral del
Redefinicion del rol | critica de TIC vy la | adoptar herramientas docente en

tecnolégicas de
manera reflexiva.

Actualizacion
continua en
herramientas
digitales:

Es mantenerse al dia
con los avances
tecnolégicos

Evaluacidon de
recursos
tecnolégicos

Destaca la importancia
de seleccionar
herramientas
adecuadas para el
aprendizaje.

Disefio _de experiencias

Adaptabilidad

digitales
Aborda

la creacion de

secuencias didacticas y
la seleccion estratégica

de recursos.

metodoldgica:
Permite ajustar y

personalizar los
recursos segun las
necesidades
especificas del contexto

Creacién de
secuencias
didéacticas digitales:
Disefio y planificacion
de actividades y
recursos educativos que
utilicen tecnologias
digitales

entornos digitales

Creacion de
secuencias
didéacticas
flexibles y
adaptativas
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CATEGORIA

SUBCATEGORIAS

CONCEPTOS
EMERGENTES
SUBCATEGORIAL

CONCEPTO
EMERGENTE
CATEGORIAL

Seleccién estratéqgica
de recursos:

Eleccién intencionada
de herramientas
digitales segun

objetivos educativos.

Acompafiamiento
personalizado
Mediacion activa
diferenciada

y
del

aprendizaje en entornos

digitales.

Mediacion activa del
proceso

Enfoque educativo vy
preventivo que busca
empoderar a los nifios y
jovenes para que se
conviertan en usuarios
criticos y responsables
de las tecnologias

Facilitacion del
aprendizaje
individual y grupal
Apoyo constante para
guiar tanto el
aprendizaje auténomo
como colaborativo

Promocién del
pensamiento critico

Fomento de
habilidades analiticas
en entornos digitales.

Gestiéon __de

entornos

Organizacién de

digitales

Proceso de administrar,

organizar y optimizar

los

espacios virtuales donde
interactian estudiantes y

tecnologias

espacios virtuales
Disefio, estructuracién y
gestion de plataformas
digitales que faciliten el
aprendizaje, la
colaboracién y la
comunicacion entre los
estudiantes, un espacio
virtual, es un entorno
digital diseflado para
impartir clases.

Administracién de

plataformas

Abarca la planificacion,
operacion y
optimizacion de

plataformas

tecnoldgicas para
facilitar procesos de
ensefianza y de
aprendizaje, gestionar
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colaboracion.

Disefio de ambientes
de aprendizaje
Proceso pedagoégico y
técnico mediante el cual
se planifican,
estructuran y configuran
espacios que favorecen
experiencias educativas
significativas,
interactivas y centradas
en el estudiante

CONCEPTOS CONCEPTO
CATEGORIA SUBCATEGORIAS EMERGENTES EMERGENTE
SUBCATEGORIAL CATEGORIAL
recursos educativos y
fomentar la

Categoria: Ecosistema Digital de Aprendizaje

El ecosistema digital de aprendizaje constituye una dimension estructural y

funcional de la mediacion tecnopedagodgica, al integrar los recursos, entornos,

plataformas, redes y herramientas que posibilitan la ensefianza y el aprendizaje en

contextos mediados por tecnologias.

Los hallazgos indican que el ecosistema digital esta compuesto por cuatro

elementos fundamentales: la infraestructura tecnolégica, las plataformas interactivas, los

espacios virtuales de aprendizaje y el disefio pedagdgico digital. Estos componentes no

s6lo proveen soporte técnico, sino que modelan las formas de interaccion pedagodgica y

permiten diversificar las estrategias de ensefianza. En la Figura 7 se visualizan estos

componentes.
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Figura7

Esquema Categoria Ecosistema Digital de Aprendizaje
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Subcategoria: Infraestructura Tecnolégica

La infraestructura tecnolégica incluye el hardware, software, redes y servicios

digitales disponibles en

la institucion educativa. Su presencia condiciona las

posibilidades de disefio de experiencias de aprendizaje, asi como la autonomia y fluidez

de la interaccion pedagodgica. A2 sefala: [...La digitalizacion ha transformado los

recursos formativos, dandoles mayor protagonismo al dinamismo en las clases, a la

interaccion... los estudiantes se vuelven los protagonistas y no el docente como en la

metodologia tradicional...]. En la Figura 8 se muestra el esquema de esta subcategoria.
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Figura 8

Esquema Subcategoria Infraestructura Tecnoldgica
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Los recursos digitales posibilitan nuevas formas de construir y compartir
conocimiento. Para el A2 las TIC brindan un [... acceso instantaneo a una amplia gama
de recursos educativos, asi como libros digitales, videos, simulaciones, enciclopedias
virtuales y esto permite que los estudiantes exploren y amplien su conocimiento mas alla
de las aulas...] Su uso permite diversificar las estrategias pedagogicas, fomentar el
aprendizaje autdbnomo, promover la colaboracion entre pares y facilitar la personalizacion
de contenidos segun las necesidades de los estudiantes. Algunos actores clave
manifiestan en sus entrevistas el uso de herramientas o recursos Al, por ejemplo: [...
Uso mucho herramientas de video. Mi area es ciencias naturales. Entonces en ciencias
naturales utilizamos mucho video...]; A2 [...normalmente en las clases pues uno esta
utilizando las nuevas herramientas digitales que existen, asi como Moodles, plataformas
virtuales, poniendo trabajos quiza ...]; A5 [...En mis clases procuro mostrar una o varias
herramientas donde los estudiantes puedan visualizar la importancia o la necesidad del
tema a tratar con graficos, con ilustraciones interactivas y procedimientos matematicos
que muestran algunas calculadoras...].

De acuerdo con lo que se pudo evidenciar y registrar en las guias de observacion,
los actores clave emplean diversos recursos digitales en sus practicas educativas, entre
los que se identifican documentos en formato digital, diapositivas, videos, imagenes,
plataforma Moodle, laboratorios virtuales, simuladores de quimica, geogebra, pagina
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web como Kahoot!, canva.com, Seterra, Baamboozle, software de edicion de fotografias.
El uso de estos recursos digitales implica realizar una serie de cambios que repercuten
no solo a nivel curricular, sino también en el rol que desempefian los agentes del proceso
educativo (docentes como facilitadores de experiencias de aprendizaje y estudiantes
como protagonistas activos).

A través de metodologias activas los actores clave integran estos recursos en su
planeacion y realizacién de la clase a fin de fomentar el aprendizaje autbnomo, promover
la colaboracién entre pares y generar aprendizaje significativo. En el caso del A2 en su
GO2 Se evidencia que [...durante el desarrollo de la clase el docente utiliza en el aula la
“gamificacion” a través de la plataforma traslada un tema a juego y evalua, ademas de
gue fomenta la participacion colaborativa de sus estudiantes...], mientras que el A5 en
su GO1 permite que [...los estudiantes aterricen mas los conceptos matematicos, se
motiven y mejoren su interés y comprension y los estimule en la retencién de los
contenidos y el aprendizaje de la asignatura. La estrategia del juego a traves de
actividades en Wordwall hacen parte de la gamificacion, y con esta fomenta participacion
e intercambio de informacion frente al tema ...], también el A7 en GO3 aplica la
estrategia “aprendizaje basado en proyectos - ABP” porque [...permite que los
estudiantes participan de manera autonoma en la elaboracion de su afiche, desarrollando
creatividad y pensamiento critico...], estos son algunos ejemplos de lo que realizan los
actores clave con estos recursos.

La conectividad, la disponibilidad de dispositivos y el acceso a plataformas son
condiciones necesarias para una mediacion tecnopedagodgica efectiva. Sin embargo,
como advierte Salinas (2008), "de nada sirve introducir nuevas tecnologias si no se
producen otros cambios en el sistema de ensefianza" (p.13).

Segun Selwyn (2016), la conectividad no debe verse unicamente como un factor
técnico, sino como un elemento social y cultural que influye en como las personas
interactdan con la tecnologia educativa. Para que el ecosistema digital sea inclusivo, es
necesario abordar las desigualdades en el acceso a la conectividad.

En la institucion educativa, si bien existe acceso a conectividad, esta presenta un
funcionamiento irregular, lo cual limita la continuidad de los procesos tecnopedagdgicos.

Esta situacion refleja la advertencia de Salinas (2008) sobre la necesidad de
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transformaciones sistémicas mas alla de la infraestructura, ya que, como sefala Selwyn
(2016), la conectividad requiere no solo disponibilidad técnica sino también estrategias
gue mitiguen las brechas de acceso, pensando en esto se observa que el A3 [...Hace
uso de elementos audiovisuales, se ha preparado antes con el material, es decir, ya lo
trae descargado en su computador por aquello de que en ocasiones no funciona el
internet, y la ldmina del mapa la comparte por bluetooth a sus estudiantes...]

En un ecosistema digital de aprendizaje, los dispositivos y el equipamiento
tecnoldgico constituyen la base material que permite a estudiantes y docentes acceder,
crear, compartir y gestionar contenidos educativos en entornos digitales. En un
ecosistema digital de aprendizaje, los dispositivos tecnoldgicos como portétiles, tabletas,
pizarras digitales, proyectores y otros recursos (camaras web, micréfonos, realidad
virtual) constituyen la infraestructura tecnoldgica de la institucion educativa.

En cuanto a la infraestructura tecnologica con la que dispone la institucion
educativa sobresalen 2 salas de informatica, video beam en cada salon y una pizarra
digital interactiva donada recientemente. En las observaciones de clase realizadas, se
evidencio que los actores hacen uso de estos dispositivos para el disefio y desarrollo de
experiencias digitales, y esta incluido dentro de su planeacion. Los actores A5y A6 hacen
uso de la pizarra digital para las simulaciones y la interaccién con la pagina Geogebra,
porque les permite manipular directamente el contenido (escribir, arrastrar objetos, hacer
zoom).

Es por ello que el equipamiento tecnoldgico en las instituciones educativas no
garantiza por si mismo una mejora en la calidad educativa, pero hace parte de un
componente necesario que junto a una propuesta pedagogica adecuada puede facilitar

procesos de innovacion educativa y desarrollo de aprendizajes significativos.

Subcategoria: Plataformas interactivas

Las plataformas interactivas actian como mediadores pedagdgicos que integran
herramientas para la gestiéon de contenidos, evaluacion, comunicacion y colaboracién.
Moodle, Google Classroom y Kahoot son utilizadas por los docentes no sélo como
contenedores de informacion, sino como espacios para dinamizar la experiencia de

aprendizaje. Estas plataformas permiten la creacion de secuencias didacticas
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estructuradas, incorporando elementos de gamificacion, evaluacion formativa, foros de
discusion y trabajo colaborativo, favoreciendo asi una ensefianza adaptativa, interactiva
y centrada en el estudiante. Algunos actores clave hacen uso de plataformas interactivas,
como es el caso de A2 quien lo manifiesta: [...pues normalmente en las clases pues uno
esta utilizando las nuevas herramientas digitales que existen, asi como Moodles,
plataformas virtuales, poniendo trabajos quizd en los que los chicos, de manera
colaborativa ...], asimismo, A4 comenta: [...En el caso de Moodle... utilizo videos
interactivos... juegos en linea... actividades que se integran con la clase de inglés...]. La
Figura 9 permite visualizar como se encuentra estructurada.

Figura9

Esquema Subcategoria Plataformas interactivas

Herramientas
Colaborativas

Sistemas de gestion

Plataformas interactivas
del aprendizaje

Interfaces
Adaptativas

Las herramientas colaborativas son aplicaciones o plataformas que facilitan el
trabajo en equipo en tiempo real, permitiendo compartir ideas, documentos, tareas o
proyectos de manera eficiente. Estas herramientas sustentan modelos pedagdgicos
centrados en la interaccion social y la construccion colectiva del conocimiento, donde el
aprendizaje emerge a partir de la colaboracion entre estudiantes y docentes. Al respecto,
el A4 senala: [... las TIC me permiten fomentar la colaboracion entre estudiantes a través
de herramientas como foros en linea, chats y plataformas de trabajo colaborativo...], esta
afirmacioén refleja como las herramientas colaborativas posibilitan que los estudiantes
construyan conocimiento mediante la interaccion mutua, potenciada por recursos

digitales que facilitan la comunicacién y la coordinacion. Estas tecnologias no solo
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promueven la participacion activa, sino que también transforman el proceso educativo al
hacerlo més dinamico, inclusivo y adaptado a las necesidades del entorno digital.

En las observaciones de clase se evidencio asi: El A3 [...utiliza la estrategia
“aprendizaje colaborativo”, por medio de la cual fomenta la participacion e intercambio
de informacion, hace uso de los celulares de los estudiantes quienes en su dispositivo
tienen precargado un mapa enviado con anterioridad por el docente a través del grupo
de whatsapp, quienes no tienen datos o celular se hacen en un grupo para compartir ese
recurso y desarrollar la actividad...], el A4 [...hace una clase combinada usa para
ensefianza imagenes en diapositivas y su conocimiento del tema y para la practica se
apoya en las respuestas del estudiante y el libro guia. La estrategia creo puede ser
“aprendizaje colaborativo”, porque a través de las respuestas de los estudiantes, fomenta
participacion e intercambio de informacion frente al temay la adquisicion de vocabulario
en otro idioma de forma facil y clara...], el A5 [...permite que los estudiantes interactiuen
con el programa y visualicen de una mejor forma conceptos matematicos, estimulando
la retencion de los contenidos y el aprendizaje de la asignatura ...]

Los Sistemas de Gestion del Aprendizaje (LMS) organizan el proceso educativo
al gestionar contenidos, realizar evaluaciones y monitorear el avance de los estudiantes.
Su evolucién ha incorporado herramientas colaborativas y gamificacion para enriquecer
la experiencia educativa. La gamificacion introduce elementos como insignias, puntos y
tablas de clasificacion, aumentando la motivacion y el compromiso de los estudiantes.
Ademas, los LMS integran recursos colaborativos (foros, wikis, documentos
compartidos) que fomentan el trabajo en equipo y la construccién colectiva del
conocimiento. Estas funcionalidades convierten a los LMS en plataformas
multifuncionales que combinan gestidn, interaccion y personalizacion, respondiendo a
las demandas de un entorno educativo digital e interactivo.

En las observaciones de clase realizadas al A4 se puede apreciar como esta
haciendo uso de la plataforma Moodle para apoyar su proceso de ensefianza, se
evidencia que el docente hace una clase combinada aplicando gamificacion en la
plataforma Moodle y la socializacion, en la primera de ellas cred la clase con actividades
gue involucran gramética, vocabulario y lectura, escribié instrucciones para guiar al

estudiante en el avance del tema, adjunté un video explicativo, finaliza con una
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evaluacion del tema, incorpora estos elementos a fin de aumentar la motivacion y
compromiso por parte de los estudiantes.

Otros actores, aunque no utilizan la plataforma Moodle hacen uso de herramientas
digitales alternativas para gestionar sus procesos de enseflanza-aprendizaje. Entre estos
recursos destacan: Kahoot!, Gimkit, simuladores.

Las interfaces adaptativas son componentes esenciales en el ecosistema digital
de aprendizaje, ya que ajustan dinAmicamente la presentacion y funcionalidad de
acuerdo con las caracteristicas, preferencias y necesidades individuales de los usuarios.
Su objetivo es mejorar la experiencia educativa y fomentar un aprendizaje mas eficaz y
personalizado.

Estas interfaces representan un paradigma clave en la evolucion de los entornos
digitales, donde la capacidad del sistema para adaptarse a las necesidades del usuario
se convierte en un elemento central para optimizar el proceso educativo. En esencia, las
interfaces adaptativas transforman la tecnologia educativa al trascender su papel como
simples contenedores de contenido. En lugar de ello, se convierten en participantes
activos del proceso de aprendizaje, estableciendo relaciones pedagogicas dinamicas y
significativas con cada usuario. Este enfoque refleja una vision innovadora de la
educacion digital, donde la tecnologia no solo facilita el acceso a la informacion, sino que
también se adapta y responde a las particularidades de cada estudiante.

Durante las observaciones de clase, se identificoO que actores clave como A2, A3
y A5 emplean plataformas educativas con interfaces adaptativas, las cuales ajustan
dinAmicamente su contenido y disefio segun la teméatica abordada y las necesidades
especificas de los estudiantes. Asi, ElI Actor A2 utiliza Baamboozle para crear y jugar
juegos interactivos en el aula, ideal para repasar contenidos, evaluar aprendizajes o
dinamizar clases; El Actor A3 implementa Kahoot! Donde a medida que avanza con las
preguntas el actor hace la pausa y revisa el desempefio de los estudiantes e
inmediatamente realiza la retroalimentacion de la pregunta; El Actor A5 aprovecha
GeoGebra, para realizar simulaciones matematicas que se ajustan al nivel de

complejidad seleccionado para los estudiantes.
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Subcategoria: Espacios virtuales de aprendizaje

Los espacios virtuales de aprendizaje son ambientes sincrénicos y asincrénicos
disefiados para mediar la construccion de conocimiento. Permiten organizar contenidos,
facilitar la retroalimentacion, realizar evaluaciones y fomentar la interaccién entre pares.
Estos fomentan el desarrollo de habilidades digitales y promueven un aprendizaje mas
auténomo.

El rol del docente cambia de ser un transmisor de conocimientos a un facilitador y
guia del proceso educativo. Sin embargo, este cambio también implica desafios, como
la necesidad de capacitacion docente, la adaptacion de materiales y estrategias
pedagdgicas, y la garantia de acceso equitativo a la tecnologia. El éxito de estos entornos
depende tanto de la infraestructura tecnologica como de la adecuacion pedagogica. La

Figura 10 visualiza el esquema de la subcategoria.

Figura 10

Esquema Subcategoria Espacios virtuales de aprendizaje

Entornos sincronicos
y asincronicos

Espacios virtuales
de aprendizaje Repositorios de

contenidos

Ambientes de
Simulacién

La Educacion mediada por tecnologia se sustenta en dos modalidades
complementarias de interaccién con los estudiantes, por un lado, estan los entornos
sincrénicos caracterizados por su inmediatez y facilitan la construccion colaborativa del
conocimiento. Por otro lado, estan los entornos asincrénicos que permiten a los

estudiantes acceder a los contenidos y actividades formativas en el momento que les
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resulte mas conveniente flexibilizando los procesos de aprendizaje. Plataformas como
Moodle, Google Classroom o foros de discusion facilitan este tipo de aprendizaje. La
articulacién que se proporcione a ambas modalidades constituye un desafié pedagdgico
clave para disefiar experiencias educativas balanceadas.

El A4 al referirse sobre su trabajo en la plataforma Moodle menciona [...lo que uso
actualmente es eso, mas que todo como trabajos asi como de tipo interactivo, donde
cada estudiante ingresa al link con su usuario, contrasefia y ahi van trabajando las
actividades que yo les dejo cada cierto periodo de tiempo...].

Hrastinski (2008) argumenta que tanto los entornos sincrénicos como los
asincronicos tienen roles complementarios en el aprendizaje en linea, y su eleccién debe
estar guiada por los objetivos pedagogicos y las caracteristicas del grupo. Esta
combinacion de sincronia y asincronia permite abordar diversas necesidades de
aprendizaje y estilos de vida, maximizando la inclusion y la eficacia educativa.

La abundancia de informacion, la diversidad de formatos y la necesidad de acceso
han consolidado los repositorios de contenido como herramientas esenciales para
almacenar, compartir y reutilizar recursos educativos de manera eficiente,
democratizando el acceso al conocimiento y promoviendo la colaboracion entre
docentes, instituciones y comunidades de aprendizaje; sin embargo, aunque estos
espacios mejoran la calidad del proceso educativo al proporcionar recursos actualizados
y fomentar una cultura de colaboracion, plantean desafios significativos relacionados con
la calidad y pertinencia de los materiales, ya que no todos los docentes cuentan con la
formacion necesaria para buscar, evaluar y adaptar adecuadamente estos recursos, lo
gue puede limitar su impacto pedagadgico.

Ademas, los actores clave utilizan repositorios digitales, simuladores y recursos
multimedia que amplian las posibilidades del aula y favorecen el aprendizaje autbnomo.
A7 destaca: [...No es simplemente llevar la herramienta por llevarla, sino planificar su
uso y pensar en cOmo se estructura una secuencia didactica...].

De igual forma, también se encuentran los ambientes de simulacién que han
revolucionado la adquisicién de habilidades practicas, permitiendo realizar laboratorios
en linea en los cuales los estudiantes experimentan sin riesgos, repiten procedimientos

y reciben retroalimentacion de manera inmediata. Estos ambientes no solo fomentan el
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aprendizaje experiencial, sino que promueven la toma de decisiones, el pensamiento
critico y el desarrollo de habilidades practicas. Segun Gaba (2004), “la simulacion es
una técnica, no una tecnologia, que permite reemplazar o amplificar experiencias reales
con experiencias guiadas que evocan o replican aspectos sustanciales del mundo real
en un entorno completamente interactivo” (p. 2). El principal beneficio de los ambientes
de simulacién es que permiten aprender haciendo, la posibilidad de equivocarse sin
consecuencias fomenta una actitud exploratoria y comprensién mas profunda de los
contenidos, los estudiantes pueden repetir procesos, recibir retroalimentacion inmediata.

En las observaciones realizadas, se evidencia el uso estratégico de estos
entornos. A5, por ejemplo, emplea simuladores para resolver ejercicios matematicos y
realiza retroalimentacion simultanea, promoviendo un aprendizaje activo y significativo.
El A6 hace uso de simulador de ecuaciones disponibles en internet, a fin de comprobar
respuestas de la guia entregada en la clase anterior, adicional a esto hace uso de otro
recurso como la pizarra digital, propone actividades con ayuda del simulador, a medida
gue van realizando los ejercicios va haciendo retroalimentacion, se evidencia que los
estudiantes se vuelven receptivos para realizar la practica en el simulador, porque con
este se capta la atencion y se anima a participar, y el aprendizaje se realice de forma
activa, participativa, autbnoma y colaborativa.

Los espacios virtuales de aprendizaje representan una oportunidad
transformadora para la educacion, ayudan a fomentar la autonomia y desarrollar nuevas
competencias, la clave esta en disefiar experiencias educativas que permitan hacer que

el aprendizaje sea significativo.

Subcategoria: Disefio pedagdgico digital

El disefio pedagdgico digital juega un papel clave en la estructuracion de
experiencias de aprendizaje, corresponde al proceso de planificacion, creacion y
estructuracién de experiencias de aprendizaje mediadas por tecnologia, con el objetivo
de facilitar el desarrollo de competencias y conocimientos de manera efectiva. Este
disefio no solo implica el uso de herramientas tecnoldgicas, sino una reflexion
pedagdgica profunda que integre tres dimensiones fundamentales: las secuencias

didacticas estructuradas, la integracién curricular de las tecnologias de la informacién y
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la comunicacion (TIC), y una evaluacion formativa digital orientada al aprendizaje
continuo. En la Figura 11 se puede visualizar su esquema.

Figura 11

Esquema Subcategoria Disefio pedagdgico digital

Secuencias didacticas
estructuradas

Disefio pedagogico digital Integracion curricular

de TIC

Evaluacion formativa
Digital

Una secuencia didactica estructurada consiste en una planificacion ordenada de
actividades que guien al estudiante en la construccion progresiva de conocimientos,
competencias y actitudes, permiten organizar los contenidos de manera progresiva,
facilitando la asimilacion del conocimiento. Esta planificacion debe considerar objetivos
claros, actividades variadas y recursos adecuados al contexto digital. La estructuracion
de las secuencias permite atender la diversidad de ritmos y estilos de aprendizaje, y
facilita la autonomia del estudiante al proporcionarle rutas claras para avanzar en su
proceso formativo.

Las secuencias didacticas estructuradas son la columna vertebral del disefio
pedagdgico digital. Estas secuencias organizan el contenido educativo en una serie de
actividades planificadas y secuenciales que guian a los estudiantes hacia el logro de
objetivos especificos. Cada secuencia ha de tener una fase inicial de motivacion, una
fase de desarrollo de la conceptualizacion y actividades a realizar y una fase final de
cierre y reflexion.

La integracion de las tecnologias en la educacién ha evolucionado desde su
percepcion inicial como una novedad hasta la busqueda de una sintesis pedagdgica

profunda. Este proceso no se limita a incorporar herramientas digitales, sino a alinearlas
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con los objetivos del aprendizaje para que actien como mediadoras del conocimiento y
potenciadoras de nuevas experiencias educativas. En este sentido, las TIC deben
constituirse como un nuevo lenguaje educativo con sus propias reglas y posibilidades
expresivas, lo que implica repensar los curriculos y redisefiar los procesos de ensefianza
y aprendizaje. Por ejemplo, en matematicas, el uso de simulaciones interactivas permite
comprender conceptos abstractos mediante representaciones dinamicas, demostrando
cémo la tecnologia puede transformar practicas pedagogicas tradicionales.

El verdadero desafio no es técnico, sino cultural: formar docentes capaces de
pensar pedagdgicamente con y a través de las tecnologias. La integracion curricular de
las TIC debe garantizar un proposito pedagdgico claro, promoviendo aprendizajes
activos, colaborativos y autonomos. Sin embargo, esta integracion requiere una
planificacion cuidadosa, ya que una implementacion inadecuada puede resultar en un
uso superficial de herramientas sin generar un impacto significativo en el aprendizaje.
Asi, el enfoque debe centrarse en como las tecnologias pueden enriquecer y transformar
las experiencias educativas de manera intencionada y efectiva.

En las observaciones de clase realizadas a los actores clave, se evidencia una
integracion efectiva de las Tecnologias de la Informacion y la Comunicacién (TIC) en el
curriculo, donde estas herramientas no solo complementan las actividades pedagdgicas,
sino que se convierten en un componente esencial para el desarrollo de los contenidos
y objetivos educativos. Por ejemplo, se observo el uso de simuladores interactivos en
matematicas, plataformas colaborativas para proyectos grupales y recursos
multimediales para contextualizar temas complejos, en el caso del A5 [...El uso de la
pagina web es un elemento que permite que los estudiantes se involucren activamente
en el proceso de adquisicion del conocimiento ya que es un programa muy dinamico que
apoya el proceso de aprendizaje...], también se evidencia [...el uso de herramientas
tecnoldgicas, prepara material digital como apoyo al tema y con el juego de preguntas
ayuda a los estudiantes a desarrollar habilidades para cuestionarse sobre la tematica...];
por otra parte el A4 en GO3 [... hace una clase combinada aplicando gamificacién en la
plataforma Moodle y la participacion de los estudiantes en una actividad que involucra el
sentido del audio a través de una cancion que previamente habia subido a la plataforma

y textos que debe completar a través del audio disponible, con el fin de practicar
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vocabulario y activar el sentido de escucha ‘listening”, la evaluacion consistié en acertar
el mayor numero de palabras...]; asi mismo para el A6 en GO2 se observa [...que el
docente prepara su clase previamente, buscé el material que iba a proyectar en la pizarra
y también relacioné el simulador que iba a utilizar durante la clase (presente en el gestor
de contenidos de la pizarra digital), con el fin de propiciar mayor adquisicion del
conocimiento, realiza momentos de retroalimentacion durante la clase cuando el
estudiante al interactuar con la pizarra se equivoca y proporciona valores diferentes a los
esperados...]. Estas practicas reflejan un disefio curricular intencionado, en el que las
TIC estan alineadas con los propositos de aprendizaje, promoviendo experiencias
significativas, activas y centradas en el estudiante. Esta integracion demuestra cémo las
tecnologias digitales pueden transformar el aula tradicional en un espacio dinamico y
adaptado a las demandas del siglo XXI.

Otro componente clave del disefio pedagogico digital es la evaluacion formativa,
ya que permite monitorear en tiempo real el progreso de los estudiantes y ofrecer
retroalimentacion oportuna para mejorar su rendimiento. En entornos digitales, esta
evaluacion no solo califica, sino que orienta y mejora continuamente el aprendizaje
mediante herramientas como rubricas automatizadas, comentarios en tiempo real,
actividades interactivas de autoevaluacion y analiticas del aprendizaje. Plataformas
como Kahoot o sistemas de gestion de aprendizaje facilitan este proceso al proporcionar
datos sobre el desempefio estudiantil, permitiendo ajustar las estrategias pedagogicas

segun las necesidades individuales. Para Black y William (2009),

...La practica en el aula es formativa en la medida en que la evidencia sobre el rendimiento
estudiantil es obtenida, interpretada y utilizada por profesores, alumnos o sus compafieros
para tomar decisiones sobre los siguientes pasos en la instrucciéon que probablemente
sean mejores o0 mejor fundamentadas que las decisiones que habrian tomado en ausencia
de la evidencia obtenida. (p. 7)

En el entorno digital, las herramientas de evaluacién formativa incluyen
cuestionarios automaticos, analisis de datos generados por sistemas de gestion de
aprendizaje y plataformas de gamificacion que premian el progreso continuo. Por
ejemplo, herramientas como Kahoot permiten a los docentes evaluar el nivel de

comprensién de los estudiantes de manera interactiva y divertida.
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Algunos actores clave integraron las TIC en sus clases disefiando evaluaciones a
través de juegos, una estrategia que no solo hace el proceso de evaluacion mas ameno,
sino que también reduce la presion en los estudiantes. EI A3 en GO2 prepard una
evaluacion en Kahoot! A través de la cual se observa que [... desea captar la atencion
de los estudiantes y que no sea memoristico el proceso de evaluacion. Durante el
proceso de retroalimentacién de la evaluacion hace énfasis en aspectos de gran
relevancia en su tematica...], Este enfoque Iudico permiti6 que los estudiantes
participaran de manera relajada y motivada, sintiéndose cémodos mientras eran
evaluados de forma efectiva por los actores. Esta metodologia demuestra como las TIC
pueden transformar la evaluacion tradicional en una experiencia interactiva vy
significativa, alineada con el bienestar y el compromiso del estudiante.

La esencia del disefio pedagdgico digital se encuentra en su capacidad para
integrar de manera efectiva estas tres dimensiones —tecnologia, pedagogia y
evaluacion— en propuestas didacticas coherentes, inclusivas y adaptativas, que
respondan a las necesidades diversas de los estudiantes y se ajusten dinamicamente a
los contextos educativos.

Para concluir, la categoria Ecosistema Digital de Aprendizaje, se presenta un
cuadro resumen que organiza sus elementos esenciales, incluyendo las subcategorias y
Sus respectivos conceptos emergentes. A partir del analisis realizado, surgié un concepto
emergente central: la Infraestructura tecnologica inclusiva y sostenible, que refleja la
importancia de contar con recursos tecnolégicos accesibles, equitativos y alineados con
practicas pedagogicas efectivas para potenciar el aprendizaje en entornos digitales.
Tabla 2

Resumen categoria Ecosistema Digital

CONCEPTO
CATEGORIA | SUBCATEGORIAs | CONCERTOS EMERGENTES | EyERGENTE
CATEGORIAL
Ecosistema Digital | Infraestructura Recursos digitales Infraestructura
de Aprendizaje tecnoldgica Conjunto de herramientas, tecnoldgica
aplicaciones y materiales inclusivay
Componente Es la base sobre la educativos que se integran en | sostenible
esencial para la cual se construyen el proceso de ensefianza-
educacion, los ecosistemas aprendizaje.
proporcionando digitales en la
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CATEGORIA

SUBCATEGORIAS

CONCEPTOS EMERGENTES
SUBCATEGORIAL

CONCEPTO
EMERGENTE
CATEGORIAL

herramientas y
entornos que
facilitan el
aprendizaje en
multiples
dimensiones,
también ha
transformado la
forma en la que se
accede a los
contenidos
educativos

educacion, hace
referencia a los
recursos
tecnoldgicos
(hardware, software,
redes, plataformas),
necesarios para el
funcionamiento de un
entorno digital
educativo

Conectividad vy acceso

Son componentes
fundamentales en cualquier
ecosistema digital de
aprendizaje, ya que garantizan
que los estudiantes, docentes y
otros actores puedan
interactuar con las
herramientas digitales y los
recursos educativos
disponibles.

Dispositivos y
equipamiento
Base material que permite a

estudiantes y docentes
acceder, crear, compartir y
gestionar contenidos
educativos en entornos
digitales. Estos dispositivos
incluyen portétiles, tabletas,
pizarras digitales, proyectores,
camaras web, microfonos,
dispositivos maviles e incluso
de realidad virtual.

Plataformas
interactivas

son herramientas
clave para la
educacién moderna,
facilitando la gestion
de contenidos, la
comunicacion entre
docentes y
estudiantes, el
desarrollo de
actividades
educativas en
entornos virtuales

Herramientas colaborativas
Aplicaciones que permiten a
los estudiantes trabajar juntos
en tiempo real, compartiendo
ideas y construyendo
conocimiento colectivo

Sistemas de gestién del
aprendizaje

Se encargan de organizar el
proceso educativo, permitiendo
gestionar contenidos, realizar
evaluaciones y seguimiento al
avance de los estudiantes

Interfaces adaptativas

Su finalidad es ajustar
dindmicamente la presentacion
y funcionalidad en funcion a las
caracteristicas, preferencias y
necesidades individuales de los
usuarios, con el objetivo de
mejorar la experiencia
educativa y fomentar un
aprendizaje mas eficaz
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CATEGORIA

SUBCATEGORIAS

CONCEPTOS EMERGENTES
SUBCATEGORIAL

CONCEPTO
EMERGENTE
CATEGORIAL

Espacios virtuales

Entornos sincrénicos y

de aprendizaje
Son entornos

digitales disefiados
para facilitar el
proceso educativo a
través del uso de las
tecnologias de la
informacion y la
comunicacion (TIC).

asincrdnicos

Modalidades de interaccion
que permiten la participacion
en tiempo real (sincrénica) o en
diferentes momentos
(asincroénica).

Repositorios de contenidos
Son herramientas esenciales
para almacenar, compartir y
reutilizar recursos de
aprendizaje de manera
eficiente.

Ambientes de simulacién
Espacios virtuales que recrean
situaciones reales o
hipotéticas, permitiendo a los
estudiantes practicar
habilidades y resolver
problemas en un entorno
seguro

Disefio pedagégico
digital

Proceso de
planificacién,
creacién y
estructuracién de
experiencias de
aprendizaje
mediadas por
tecnologia, con el
objetivo de facilitar el
desarrollo de
competencias y
conocimientos de
manera efectiva

Secuencias didacticas
estructuradas

Planificacion de actividades
secuenciales que guian a los
estudiantes a través de un
proceso de aprendizaje l6gico y
coherente.

Integracion curricular de TIC
Incorporacién de tecnologias
digitales en los planes de
estudio de manera estratégica
y alineada con los objetivos
educativos.

Evaluacion formativa digital

Uso de herramientas digitales

para monitorear el progreso de
los estudiantes y proporcionar

retroalimentacion continua.

Categoria: Construccioén Activa del conocimiento

La construccién activa del conocimiento representa un enfoque pedagogico

centrado en el estudiante como protagonista de su proceso formativo. Esta categoria
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enfatiza el papel activo, reflexivo y participativo de los estudiantes en ambientes
mediados por TIC, y como los docentes facilitan experiencias educativas que promueven
el aprendizaje significativo.

Los hallazgos permiten identificar cuatro subcategorias las cuales se muestran en
la Figura 12; estan la participacion estudiantil, la colaboracion efectiva, la metacognicion
y el desarrollo de competencias. Estas subcategorias constituyen pilares esenciales para
una educacion centrada en la agencia, la autonomia y la formacion integral del
estudiante.

Figura 12

Esquema Categoria Construccién Activa del conocimiento

Construccion activa del

conocimiento

[ [ [ |

Participacion Colaboracién . Desarrollo de
- 2 Metacognicion .
estudiantil efectiva competencias
—1 Autonomia digital || Crgacnon ie . — Reflgxmn sobr_e e_I —1 Alfabetizacion digital
contenidos colectivos propio aprendizaje
. Resolucion - . -
Compromiso en . Autorregulacién en Pensamiento critico
— : — colaborativade ||—] L — : >
actividades virtuales entornos digitales ante la informacién
problemas
Metacognicidn Comunicacion digital Pensamiento Habilidades
edutecnoldgica efectiva estratégico sociodigitales

La construccion activa del conocimiento es esencial en la formacion de individuos
capaces de adaptarse a sociedades dinamicas. Requiere docentes facilitadores,
entornos estimulantes y metodologias centradas en el estudiante, quien deja de ser un
mero receptor y se convierte en protagonista de su propio desarrollo intelectual,

emocional y social.
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Subcategoria: Participacion Estudiantil

La participacion estudiantil se expresa en la disposicion activa de los estudiantes
para interactuar con contenidos, recursos digitales y otros actores del proceso educativo.
A6 destaca: [...El aprendizaje colaborativo y participativo es fundamental. Se debe pasar
de metodologias tradicionales a enfoques constructivistas donde el estudiante es el
protagonista de su propio aprendizaje...], al adoptar este enfoque se prioriza la
participacion activa, en donde los estudiantes deben involucrarse activamente en el
proceso educativo, interactuando con los contenidos, con sus pares y los docentes
mediadores.

Tres elementos fundamentales sustentan esta participacion: la autonomia digital,
el compromiso en actividades virtuales y la metacognicion educativa en entornos
tecnoldgicos, tal como se aprecian en la Figura 13. Estos componentes no solo
promueven un aprendizaje mas profundo y significativo, sino que también preparan a los
estudiantes para desenvolverse en un mundo cada vez mas dependiente de la
tecnologia. Esta participacion se manifiesta como debates, resolucion de problemas,
proyectos colaborativos y la creacion de productos digitales, que seran base para
enfrentar los desafios de un mundo en constante cambio.

Figura 13

Esquema Subcategoria Participacion Estudiantil

Autonomia digital

Compromiso en

Participacion estudiantil
actividades virtuales

|

Metacognicion
edutecnologica

Esta participacion se traduce en el uso autonomo de plataformas, la apropiacion

critica de informacién y la realizacion de actividades digitales con sentido. En este
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sentido, la autonomia digital —como capacidad para autorregular el propio aprendizaje
con TIC— constituye un indicador clave de compromiso estudiantil.

En un ecosistema digital, los estudiantes no son meros receptores pasivos de
informacién, sino agentes activos que toman decisiones sobre cémo, cuando y donde
aprender. Esto implica que el estudiante asuma la responsabilidad de su proceso de
aprendizaje, gestionando su tiempo, recursos y estrategias en entornos virtuales, todo
acompafado de habilidades como la autorregulacion, la gestion del tiempo y la toma de
decisiones informadas en entornos digitales.

Segun Zimmerman (2002), la autonomia en el aprendizaje esta estrechamente
relacionada con la autorregulacion, por ello manifiesta que “la autorregulacion del
aprendizaje implica mas que el conocimiento detallado de una habilidad; implica la
autoconciencia, la automotivacion y la capacidad conductual para implementar ese
conocimiento adecuadamente”. (p. 66).

El A4 sefiala que a través de la plataforma Moodle, asigna actividades periodicas
a los estudiantes, quienes acceden mediante un usuario y contrasefia para trabajarlas
en los plazos establecidos. Estas actividades corresponden a [...pues utilizo mas que
todo videos interactivos, el estudiante puede enriquecer su conocimiento y también
actividades donde pueda jugar también, juegos en linea que tengan que ver con
actividades de la materia, en este caso de inglés ... actividades de lectura, cosas
interactivas, exadmenes en linea ... con los estudiantes de 11 trabajo mucho las pruebas
saber, como simulacros tipo pruebas saber. Todo eso se hace a través de la plataforma
interactiva ...]. Este proceso no solo fomenta el aprendizaje autbnomo, sino que también
promueve valores como la responsabilidad y el compromiso por parte de los estudiantes
frente a su propio proceso de aprendizaje.

Sin embargo, mantener este nivel de compromiso en entornos virtuales representa
un desafio tanto para docentes como para estudiantes. El compromiso se evalla a partir
de la interaccion continua con los recursos educativos, la participacion activa en las
actividades propuestas y la puntualidad en las entregas. No obstante, factores como la
falta de sentido de responsabilidad, limitaciones tecnoldgicas (conectividad deficiente,
dispositivos inadecuados) o habilidades digitales insuficientes pueden obstaculizar este

proceso, dificultando el logro de los objetivos educativos en estos entornos.
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La metacognicion edutecnoldgica, emerge como concepto clave para comprender
los desafios contemporaneos, combina el concepto tradicional de metacognicion
adaptada a los entornos mediados por la tecnologia. Para Flavel (1979) se trata de la
capacidad del estudiante no solo para regular su aprendizaje y su pensamiento, sino
para hacerlo mediante herramientas digitales, plataformas educativas y recursos
tecnoldgicos, ademas de desarrollar una conciencia critica sobre como y por qué las
utilizamos para aprender.

La metacognicion edutecnoldgica representa un proceso cognitivo que consiste
en la toma de conciencia sobre las herramientas digitales utilizadas para el aprendizaje,
seleccionando apps, plataformas o entornos virtuales que potencien dicho proceso e
implica usarlas estratégicamente, reflexionar sobre su eficacia y ajustarlas segun las
necesidades individuales. Area (2021).

Para los actores clave, fomentar esta metacognicion significa disefar actividades
relevantes y desafiantes que mantengan la motivacion de los estudiantes, promover la
reflexion critica sobre el uso de la tecnologia e incluir herramientas que faciliten la
autoevaluacion y el monitoreo continuo. Su objetivo principal es formar a los estudiantes
en el uso estratégico y consciente de la tecnologia, desarrollando un enfoque critico y
adaptativo. Como es el caso del A7 quien menciona que [...una metacognicion es ir mas
alla del mero uso de la tecnologia igual todas estas tecnologias van a cambiar todas
cambian cada vez hay nuevos recursos y cada vez si entonces digamos también la idea
es que ellos aprendan a aprender puedan tener habilidad para explorar mas que
especificamente conozcan una herramienta puntual...], el A3 utiliza las TIC para [...para
acercar al estudiante el conocimiento, para hacerlo mas llamativo para €l y asi como
lograr una real metacognicion, o sea, estimular todos los sentidos, no solamente el oido
y la parte visual y el copiar, sino que ellos puedan como tener todos los sentidos
potenciados y aumentar su metacognicion y asi el concepto dura mucho mas y la curva
de olvido se reduce...].

Por otra parte, en las observaciones de clase se evidencia en el A7 que [El
docente incorpora elementos TIC (simulador Thinkercad) para el desarrollo de su clase,
cada estudiante tiene un computador asignado para la actividad con acceso a internet

en donde puede realizar consultas y documentarse sobre el tema para resolver el
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ejercicio...]; también el A6 hace uso de [...la pizarra digital, desde la que proyecta un
documento en digital y hace uso de un simulador que esta dentro del gestor de
contenidos que trae la pizarra, los estudiantes tienen consigo una guia de apoyo que
vienen trabajando...]

La participacion estudiantil en ambientes virtuales de aprendizaje es un fenomeno
gue requiere una vision integral desde sus componentes, asi: la autonomia digital permite
a los estudiantes tomar el control de su aprendizaje; el compromiso en actividades
virtuales asegura la constancia y profundidad en las interacciones; y la metacognicion
eductecnoldgica promueve la reflexion sobre el propio proceso de aprendizaje en
contextos digitales.

En su quehacer pedagodgico el A7 enfatiza que: [... el reto es una adecuada
planificacion que nos lleve a digamos lo que se llamaria una metacognicion...]. Evidencia
de esto se presenta en las observaciones del mismo actor clave quien en su labor [... va
pasando un material en fisico (diodos led, resistencias, bateria, cables conductores) para
gue los estudiantes lo manipulen, hagan reconocimiento y den sus opiniones (presaberes
a través de la observacion), después de esto les va explicando a través de imagenes
proyectadas con ayuda del video beam, organiza los estudiantes en grupos de 3 0 4
estudiantes para que realicen la actividad (un circuito), y va pasando por cada grupo
haciendo retroalimentacion de la misma. ...] esto a fin de obtener un aprendizaje

significativo del tema.

Subcategoria: Colaboracion efectiva

La colaboracién en ambientes digitales se manifiesta en practicas de co-creacion,
resolucién de problemas en grupo y construccion colectiva de conocimiento. A4 expresa:
[...Las TIC me permiten fomentar la colaboracién entre estudiantes a través de foros,
chats y plataformas de trabajo colaborativo...]. La colaboracion no solo mejora el
rendimiento académico, sino que también desarrolla habilidades sociales y emocionales,
como la empatia, la negociacion y la resolucion de conflictos. Al trabajar en equipo, los
estudiantes aprenden a valorar las perspectivas de otros, a asumir roles especificos

dentro del grupo y a contribuir al logro de objetivos comunes.
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Este hallazgo se alinea con la teoria sociocultural de Vygotsky (1978), que destaca
la importancia de la interaccion social en el aprendizaje. La colaboracion efectiva fomenta
habilidades como la argumentacién, la negociacion, la empatia y la responsabilidad
compartida, elementos fundamentales en entornos digitales. En la figura 14 se observa
gue conceptos hacen parte de esta subcategoria, y que ayudan a la construccion activa
del conocimiento.

Figura 14

Esquema Subcategoria Colaboracion efectiva

Creacion de
contenidos
colectivos

Resolucion
colaborativa
de problemas

Colaboracion efectiva

Comunicacion
digital efectiva

La creacion de contenidos colectivos promueve la participacion activa, la
resolucién colaborativa de problemas estimula el pensamiento complejo, y la
comunicacion digital efectiva fortalece los lazos entre los participantes.

La creacion de contenidos colectivos es un pilar fundamental en la construccion
social del conocimiento, especialmente en entornos digitales, ya que promueve la
participacion activa, estimula el pensamiento complejo a través de la resolucion
colaborativa de problemas y fortalece los lazos entre los participantes mediante una
comunicacion digital efectiva. Este proceso va mas alld de simplemente compartir
informacion: involucra a los estudiantes en actividades de andlisis, sintesis, evaluacion,
validacion y contextualizacién, fomentando asi un aprendizaje activo y critico. Al
democratizar la produccion de informacion, no solo se habilita una construccion
compartida y significativa del conocimiento, sino que también se desarrollan habilidades

clave para la educacién del siglo XXI.
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El Al destaca que el aprendizaje colaborativo es fundamental, ya que los
estudiantes aprenden mas cuando trabajan juntos: [...siempre hemos sabido que los
estudiantes aprenden mas en colaboracién, porque de hecho nosotros somos seres
sociales, somos seres colaborativos, no estamos solos. Y asimismo se da el
aprendizaje...]. Por su parte, el A4 refuerza esta idea al sefialar que las TIC le permiten
[...fomentar la colaboracion entre estudiantes a través de herramientas como foros en
linea, chats y plataformas de trabajo colaborativo...]. Ademas, profundiza sobre la
interaccion sociocultural al explicar que [...la interaccion sociocultural a través del uso de
las TIC puede lograrse de varias formas. Por ejemplo, disefiar actividades colaborativas
en linea, proyectos o tareas que requieran la colaboracion entre estudiantes de diferentes
culturas o paises usando herramientas digitales...]. Estas reflexiones evidencian como
las TIC potencian el aprendizaje colaborativo y promueven la interaccion social y cultural
en entornos educativos.

En las guias de observacion realizadas, se evidencia que algunos actores
incorporan proyectos colaborativos como estrategia para fomentar tanto el aprendizaje
de la tematica como el desarrollo de contenidos digitales. Asi, A1 en GO1: [fomenta la
colaboracion, participacion e intercambio de informacion frente al video observado, a
través de la exposicion de ideas (apuntes) que ellos tomaron durante la proyeccion], en
la GO3 para la elaboracion de la infografia [permitid el trabajo colaborativo de los
estudiantes quienes hacian su aporte en la infografia, esto permiti6 que ellos
evidenciaran lo aprendido la clase anterior], este proceso inherentemente colaborativo
gue se nutre de la creacion de contenidos colectivos amplia el alcance y la profundidad
del conocimiento y promueven valores como la inclusién, la diversidad y la innovacion,

El A3 en GO1 hace uso de esta estrategia con la cual [fomenta la participacion e
intercambio de informacion, hace uso de los celulares de los estudiantes quienes en su
dispositivo tienen precargado un mapa enviado con anterioridad por el docente a través
del grupo de whatsapp, quienes no tienen datos o celular se hacen en un grupo para
compartir ese recurso y desarrollar la actividad...]. Esta practica refleja un enfoque
pedagogico centrado en la colaboracion y el uso de herramientas digitales para potenciar

el trabajo en equipo y la creacion compartida de conocimiento.
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La resolucion colaborativa de problemas es clave para la construccion activa del
conocimiento, en lugar de enfrentar desafios de manera individual o aislada, los equipos
pueden combinar sus habilidades y fortalezas para encontrar soluciones mas creativas
y eficientes. En entornos educativos, esta estrategia se apoya frecuentemente en
metodologias como el aprendizaje basado en problemas (ABP) o el aprendizaje
cooperativo.

Johnson y Johnson (2014) expresan que “siempre que dos individuos interactuan,
existe el potencial de cooperacion. No obstante, la cooperacion solo se desarrollara bajo
ciertas condiciones: interdependencia positiva, responsabilidad individual, interaccion
promotora, habilidades sociales y procesamiento grupal” (p. 845). De acuerdo con lo
anterior, estas condiciones son esenciales para transformar el trabajo grupal en
aprendizaje cooperativo tanto en entornos presenciales como digitales, en estos ultimos
el uso de plataformas permite crear interdependencia en tareas colaborativas.

Uno de estos elementos basicos mencionados por Johnson y Johnson (2014)

hace referencia a que:

...Los estudiantes promueven el éxito de los demas al ayudarse, asistirse, apoyarse,
animarse y elogiarse mutuamente en sus esfuerzos por aprender. Esto genera procesos
cognitivos como explicar oralmente cédmo resolver problemas, debatir la naturaleza de los
conceptos aprendidos, ensefiar los conocimientos propios a sus compaferos, cuestionar
el razonamiento y las conclusiones de los demas y conectar el aprendizaje presente con
el pasado. También genera procesos interpersonales como modelar el uso adecuado de
las habilidades sociales, apoyar y animar los esfuerzos de aprendizaje y participar en
celebraciones conjuntas de los éxitos. (p. 845)

Con base en esto el A4 comenta sobre el aprendizaje basado en problemas que
[... esta estrategia implica que los estudiantes trabajen en la resolucién de problemas
complejos que requieren la aplicacion de conocimientos previos y la busqueda de nueva
informacion ...]

La comunicacion digital efectiva puede verse como la herramienta que une la
creacion de contenidos colectivos y la resolucion colaborativa de problemas, sin
embargo, la efectividad de esta depende de como se utilice, es importante establecer
canales claros de comunicacion, mecanismos de coordinacion, expresar ideas de
manera clara y concisa, fomentar un ambiente de respeto mutuo, escuchar activamente,

utilizar herramientas digitales accesibles y faciles de usar para garantizar que los
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miembros del colectivo sientan que sus aportes son valorados y puedan contribuir de

manera significativa dentro del grupo.

Subcategoria: Metacognicion

La metacognicion implica que los estudiantes sean conscientes de como
aprenden en contextos mediados por tecnologia. Incluye la autorregulacion, la reflexién
critica sobre el proceso de aprendizaje y la capacidad de adaptar estrategias en funcion
de los resultados. Esta se ha convertido en un eje central para comprender cémo los
individuos enfrentan los desafios educativos en entornos digitales. La Figura 15 detalla
coémo esté constituida esta subcategoria.

Figura 15

Esquema Subcategoria Metacognicion

Reflexion sobre el
propio aprendizaje

Metacognicion Autorregulacion en

entornos digitales

Pensamiento
estratégico

En el contexto de la construccion activa del conocimiento, la metacognicion actia
como un mecanismo de autorregulacion que permite a los estudiantes tomar control de
su proceso de aprendizaje. La reflexiébn sobre el propio aprendizaje es una dimension
clave de la metacognicion que permite a los estudiantes evaluar sus fortalezas,
debilidades y estrategias de aprendizaje. Flavell (1979) define la metacognicion como el
conocimiento y control sobre los propios procesos cognitivos. En el contexto digital, esta
capacidad se potencia mediante herramientas que permiten la autoevaluacion, el

seguimiento del progreso y la personalizacién del aprendizaje
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Algunas herramientas tecnologicas permiten visualizar fortalezas y debilidades de
los estudiantes, otras como mapas mentales, autoevaluaciones promueven la reflexion
metacognitiva al hacer que ellos piensen sobre cémo y qué estan aprendiendo, con base
en esto, los estudiantes que reflexionan sobre su proceso de aprendizaje desarrollan
mayor autonomia y eficiencia.

Los actores observados promueven actividades que estimulan la metacognicion,
por ejemplo, el A1 [...Al dar inicio a la clase conecta la Tablet al Smart tv y los conecta
con una pagina de laboratorios virtuales https://biomodel.uah.es/lab/inicio.htm hace un
breve repaso de preparaciéon de soluciones a diferentes pH, asi como medicién de pH.
Posteriormente, muestra como pueden utilizar el laboratorio y simulador para hacer los
calculos de preparacion de soluciones a diferentes concentraciones y pH; asi como el
proceso para cambiar el pH de una solucién...], el A7 en su planeacion de clase elabora
una [secuencia didactica, la cual describe contenidos, duracion, objetivos, y rubricas de
evaluacion.]. Al concluir la sesion de clase, los actores clave realizan una
retroalimentacion estructurada con dos propdsitos fundamentales: consolidar los
aprendizajes clave mediante una sintesis colaborativa de la tematica, y resolver dudas
persistentes a través de un espacio de dialogo reflexivo. Este cierre pedagodgico busca
garantizar la comprension profunda de los contenidos y fomentar la metacognicion sobre
el proceso de aprendizaje. Estas practicas favorecen el desarrollo de aprendices
estratégicos, autonomos y reflexivos.

La autorregulacion es crucial para que exista un aprendizaje efectivo, Winne y
Hadwin (1998) proponen un modelo de autorregulacion del aprendizaje que en el cual
mencionan ‘“utilizamos esta tipologia para caracterizar cuatro etapas del estudio,
distinguibles, pero recursivamente vinculadas: definicién de la tarea, establecimiento y
planificacion de objetivos, implementacion de tacticas y estrategias de estudio, Yy
adaptacion metacognitiva del estudio” (p. 278). Estas fases permiten a los estudiantes
establecer metas claras, supervisar su progreso y ajustar sus acciones segun sea
necesario.

En un entorno saturado de informacion, la capacidad de discernir entre fuentes
confiables y relevantes es crucial, el pensamiento estratégico, este emerge como una

competencia fundamental en el aprendizaje efectivo, implica la seleccion intencional de
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estrategias cognitivas y metacognitivas para alcanzar objetivos concretos, los aprendices
estratégicos no solo consumen informacion, sino que la evalGan criticamente, sintetizan
y aplican.

El pensamiento estratégico representa un paradigma esencial para el aprendizaje
en el siglo XXI, particularmente en contextos digitales. Su desarrollo sistematico puede
transformar la calidad y eficiencia del proceso educativo, el gran reto es formar
aprendices capaces de navegar estratégicamente en el complejo mundo de internet.

La metacognicidon representa una competencia transversal indispensable en la
sociedad digital. La capacidad de reflexionar criticamente sobre el propio aprendizaje,
autorregularse en ambientes digitales y aplicar estrategias efectivas de pensamiento

permite a los estudiantes ser mas autonomos, adaptativos y eficaces.

Subcategoria: Desarrollo de competencias

El desarrollo de competencias es el resultado deseado de un proceso de
aprendizaje activo. En el contexto digital, esto implica que los estudiantes adquieran
habilidades técnicas, cognitivas y socioemocionales que les permitan participar
criticamente en entornos mediados por TIC. Estas competencias incluyen desde la
alfabetizacion digital hasta el pensamiento critico, la capacidad para resolver problemas,
colaborar en linea y crear contenido significativo, tal como se observa en la Figura 16.

Figura 16

Esquema Subcategoria Desarrollo de Competencias

Alfabetizacion
digital

Desarrollo de competencias

Pensamiento critico
ante la informacion

Habilidades
sociodigitales
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La alfabetizacién digital trasciende el simple uso de herramientas tecnoldgicas,
implicando una comprension profunda del funcionamiento de las plataformas digitales,
su impacto en la sociedad y su aplicacion ética y eficiente para la construccion de
conocimiento. No se trata solo de habilidades técnicas, sino también de la capacidad de
interpretar, evaluar y contextualizar informacion en medios digitales. En el siglo XXI, esta
competencia se ha vuelto esencial para cualquier ciudadano, permitiendo utilizar
tecnologias digitales para acceder, gestionar, integrar y crear contenidos de manera
efectiva y responsable. Con ello, los estudiantes pueden convertirse en protagonistas de
su propio aprendizaje al identificar fuentes confiables, emplear herramientas de
busqueda avanzada y generar contenido de forma ética y critica.

El A2 afirma: [...las herramientas tecnolégicas contribuyen a facilitar la
alfabetizacion informéatica y audiovisual, asi como hoy en dia lo dicen los estudiantes
vienen con un chip, ellos entienden muy bien la tecnologia y pues les gusta trabajar con
ella, entonces de esta manera se impulsa la creatividad y las herramientas que
proporcionan las TIC facilitan el desarrollo de habilidades de expresion escrita, grafica,
audiovisual y sobre todo del desarrollo de competencias y de habilidades del siglo XXI...]

Esta competencia se ha vuelto esencial para el aprendizaje activo, ya que permite
gue los estudiantes se enfrenten al volumen masivo de informacion disponible con una
mirada critica y estratégica, debe integrar transversalmente en todas las areas,
facilitando que los estudiantes desarrollen habilidades de busqueda avanzada, filtrado
de informacién, analisis de datos, produccion multimedia y colaboracion en linea.

El desarrollo de la alfabetizacion digital incluye una dimension ética que forma a
los estudiantes para reconocer limites como el plagio, gestionar su privacidad, combatir
la desinformacion y contribuir positivamente a los entornos digitales. En este contexto, el
pensamiento critico se erige como un antidoto contra la desinformacion, la falta de
originalidad y otros desafios. Segun Facione (2015), el pensamiento critico es un juicio
intencional y autorregulado que involucra interpretacion, analisis, evaluacién e inferencia,
basado en evidencias y contextos (p. 27). De manera similar, Paul y Elder (2006) lo
definen como el proceso de analizar, evaluar y reconstruir ideas de forma logica y
reflexiva. Estas habilidades son cruciales en el ambito digital para discernir informacion

veraz, evitar sesgos cognitivos y resistir manipulaciones mediaticas.
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El pensamiento critico constituye una competencia esencial para el desarrollo
integral de los estudiantes en la etapa de educacion media (generalmente entre 12 y 18
afnos), ya que en esta fase comienzan a consolidar habilidades cognitivas avanzadas y
enfrentarse a problemas mas complejos. Esta competencia fomenta su autonomia
intelectual, alentdndolos a cuestionar supuestos, evaluar evidencias y construir
argumentos solidos, en lugar de aceptar informacion sin andlisis previo. Ademas, prepara
a los estudiantes para los desafios de la vida adulta, proporcionandoles habilidades
transferibles clave para el éxito académico, profesional y personal. En un mundo
saturado de informacion, también los dota de herramientas para combatir la
desinformacion, ayudandolos a discernir entre hechos y opiniones, asi como a identificar
manipulaciones y sesgos en los medios.

Facione (1989) manifiesta:

...Los expertos consideran que el pensamiento critico incluye habilidades cognitivas en
(1) interpretacion, (2) andlisis, (3) evaluacion, (4) inferencia, (5) explicacién y (6)
autorregulacion. Cada una de estas seis habilidades es fundamental para el TC. Cada una
de ellas esté asociada a criterios mediante los cuales se puede evaluar significativamente
su ejecucion. (p. 5)

En vista de esto, ElI A1 expresa que [...por medio de las TIC y apoyados en las
TIC, fomentar pensamiento critico, fomentar, llevar esos temas a sus contextos,
aterrizarlos a sus contextos, qué hacer con la informacion, tener una lectura critica, un
analisis inferencial...], por ello la razdn de desarrollar esta competencia en los jévenes.

Las habilidades sociodigitales trascienden el dominio técnico de las
herramientas digitales, refiriendose a la capacidad de interactuar, colaborar y
comunicarse de manera efectiva en entornos virtuales. Estas incluyen la
comunicacion asertiva, la empatia en linea, el trabajo en equipo virtual, la gestion de
identidades digitales y la participacion activa en comunidades digitales. Ademas de
mejorar la interaccion humana, estas habilidades potencian el aprendizaje
colaborativo al permitir a los estudiantes intercambiar ideas, construir conocimiento
colectivo y desarrollar soluciones creativas desde multiples perspectivas. Su practica
implica un uso respetuoso, empatico y responsable de los medios digitales,
esenciales para la construccion de relaciones y el aprendizaje en el mundo digital

actual.
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El A2 lista unas habilidades para jévenes de educacion media como [...las TIC
facilitan el desarrollo de habilidades de expresidén escrita, grafica, audiovisual y sobre
todo del desarrollo de competencias y de habilidades del siglo XXI, de habilidades que
influyen el liderazgo, el pensamiento critico, el trabajo colaborativo, debido al tipo de
informacién de facil acceso, que tienen acceso a informacion de todo tipo y que el internet
y las redes sociales abren al alumno un montén de puntos de vista, un gran nimero de
puntos de vista, de manera que ellos puedan debatir sobre opiniones ajenas y pues tener
la posibilidad de intercambiar las ideas que tienen con personas de otras culturas y de
otros paises...]. En el aula de clases con el A6 se evidencié que se trabaja por el
desarrollo de habilidades en los estudiantes, existe liderazgo entre algunos de ellos,
cuando deben asumir el rol de trabajo colaborativo, [...el docente propone una actividad
grupal en la que se debe discutir sobre un problema, asignaroles en cada grupo y permite
gue se utilicen dispositivos celulares para apoyo a la investigacion.... Hace uso de
elementos audiovisuales para el desarrollo de la tematica y durante la clase va rotando
por cada uno de los grupos para brindar apoyo, observar si estan cumpliendo cada uno
con su rol y resolver inquietudes...].

Al adoptar un enfoque que priorice la participacion activa, la colaboracion, la
reflexion metacognitiva y el desarrollo de competencias, las instituciones educativas no
solo mejoran los resultados académicos, sino que también preparan a los estudiantes
para enfrentar los desafios de un mundo en constante cambio. La tecnologia, cuando se
utiliza de manera estratégica y pedagégicamente significativa, se convierte en un aliado
poderoso para potenciar la construccion activa del conocimiento y transformar la
educacion en el siglo XXI, por tanto, la construccién activa del conocimiento, no es un
proceso aislado, sino socialmente mediado y tecnolégicamente facilitado.

Para concluir la categoria Construccion activa del conocimiento, se presenta un
cuadro resumen que organiza sus elementos esenciales, destacando las subcategorias
Yy SUS respectivos conceptos emergentes. Este analisis categorial y subcategorial permitié
identificar un concepto emergente clave: Autonomia Digital y pensamiento critico en los
entornos virtuales, el cual refleja la importancia de formar individuos capaces de navegar,
evaluar y construir conocimiento en espacios digitales de manera autonoma, reflexiva y

ética. Este enfoque no solo responde a las demandas educativas actuales, sino que
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también prepara a los estudiantes para enfrentar los desafios de una sociedad cada vez

més mediada por la tecnologia.

Tabla 3

Resumen categoria Construccion Activa del conocimiento

CATEGORIA

SUBCATEGORIAS

CONCEPTOS EMERGENTES
SUBCATEGORIAL

CONCEPTO
EMERGENTE
CATEGORIAL

Construccion
Activa del
Conocimiento

Enfoque
pedagoégico que
enfatiza el papel
protagénico que
tiene el individuo en
Su propio
aprendizaje, busca
transformar la
educacion
tradicional mediante
la promocion de
experiencias de
aprendizaje
significativas y
contextualizadas.

Participacién
estudiantil

Nivel de implicacion
activa de los
estudiantes en las
actividades de
aprendizaje, donde
interactdan con los
contenidos, sus
pares y el docente,
contribuyendo al
desarrollo
colaborativo del
conocimiento

Autonomia digital
Capacidad que tienen los
estudiantes para gestionar su
propio aprendizaje en
entornos digitales, utilizando
herramientas tecnoldgicas de
manera efectiva y
responsable.

Compromiso en actividades

virtuales

Se manifiesta a través de la
interaccion continua con los
recursos educativos, la
participacion en actividades
dejadas en plataforma por los
docentes, la puntualidad a la
hora de entregar tareas.

Metacognicion
edutecnologica

Es la capacidad del estudiante
no solo para regular su
aprendizaje y su pensamiento,
sino para hacerlo mediante
herramientas digitales,
plataformas educativas y
recursos tecnoldgicos, ademas
de desarrollar una conciencia
critica sobre cémo y por qué
las utilizamos para aprender.

Colaboracion
efectiva

Proceso en el que
los participantes
trabajan juntos de
manera coordinada y
constructiva,
utilizando
herramientas y
estrategias para
alcanzar objetivos
comunes.

Creacion de contenidos
colectivos

Fomenta el aprendizaje activo
al involucrar a los participantes
en procesos de analisis,
sintesis y evaluacion, porque
no solo es compartir
informacion, sino también
validarla, mejorarla 'y
contextualizarla.

Autonomia digital y
pensamiento critico
en entornos
virtuales
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CONCEPTOS EMERGENTES

CONCEPTO

CATEGORIA SUBCATEGORIAS EMERGENTE
SUBCATEGORIAL CATEGORIAL
Resolucién colaborativa de
problemas

Proceso donde los
participantes integran
perspectivas diversas para
solucionar desafios complejos,
ademas el desarrollo del
pensamiento critico, la
creatividad y la toma de
decisiones informadas.

Comunicacién digital
efectiva

Habilidad para expresar ideas
claramente y participar en
dialogos constructivos en
entornos virtuales.

Capacidad de
reflexionar sobre los
propios procesos
cognitivos y de
aprendizaje, se ha
convertido en un eje
central para
comprender cémo
los individuos
enfrentan los
desafios educativos

en entornos digitales.

Reflexién sobre el propio
aprendizaje

Permite a los estudiantes
evaluar sus fortalezas,
debilidades y estrategias de
aprendizaje.

Autorregulacién en
entornos digitales
Capacidad de los estudiantes
para planificar, monitorear y
ajustar sus procesos de
aprendizaje en plataformas
digitales.

Pensamiento estratégico
Desarrollo de habilidades para
planificar y ejecutar estrategias
efectivas en la resolucion de
problemas y la toma de
decisiones.

Desarrollo de
competencias
Proceso mediante el
cual los estudiantes
adquieren y
fortalecen
habilidades,
conocimientos y
actitudes necesarias
para desempefiarse
de manera efectiva
en contextos
especificos, como la
vida personal,

Alfabetizacién diqgital
Conjunto de habilidades
necesarias para usar
tecnologias digitales de
manera efectiva y ética.

Pensamiento critico ante la
informacion

Habilidad para analizar, evaluar
y sintetizar informacion
proveniente de diversas
fuentes digitales.
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CONCEPTOS EMERGENTES

CONCEPTO

CATEGORIA SUBCATEGORIAS EMERGENTE
SUBCATEGORIAL CATEGORIAL

académica o Habilidades sociodiqgitales

profesional Competencias que combinan

habilidades sociales y
tecnoldgicas, como la
comunicacion efectiva y la
colaboracion en linea.

Categoria: Pedagogia innovadora

La pedagogia innovadora se

manifiesta como una estrategia de mediaciéon

tecnopedagdgica que transforma las formas tradicionales de ensefiar y aprender. Los

hallazgos indican que los actores no solo adoptan herramientas digitales, sino que

reconfiguran sus propuestas pedagogicas a traves de disefios metodoldgicos flexibles,

centrados en el aprendizaje activo y en la resolucion de problemas reales. Se reconocen

cuatro dimensione clave: mediacion transformadora, adaptacion contextual, facilitacion

del aprendizaje y construccion colaborativa digital, en la Figura 17 se puede ver como

esta constituida cada una por conceptos emergidos del analisis de los datos.

Figura 17

Esquema Categoria Pedagogia innovadora

Pedagogia innovadora

[

|

Mediacion Adaptacion Facilitacion del Construccion
Transformadora contextual aprendizaje colaborativa digital
Integracion Innovacion . - .,
et af Andamiaje cognitivo Interaccion
— tecnopedagdgica |—| metodoldgica 2 — R
A . digital significativa
significativa situada

Disefio centrado en
el aprendizaje

Respuesta a
necesidades

Orientaacion
procesual

Creacion colectiva

tradicionales

especificas
Transfo,rm.auon ce Flexibilidad Retroalimentacion Comunidades de
practicas ] Y — . ] .
pedagodgica continua aprendizaje

La pedagogia innovadora es un enfoque educativo que trasciende los métodos

tradicionales de ensefianza, centrandose en la creatividad, la flexibilidad y el uso
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estratégico de herramientas, metodologias y entornos que responden a las necesidades
cambiantes de los estudiantes y del contexto social. La pedagogia innovadora no solo
busca transmitir conocimientos, sino también desarrollar habilidades clave del siglo XXI,
como la autonomia, la adaptabilidad y la alfabetizacion digital, priorizando un aprendizaje
centrado en el estudiante y orientado hacia su aplicacion en contextos reales.

Subcategoria: Mediacion Transformadora

La mediacién pedagogica no debe entenderse Unicamente como el acto de
ensefar, sino como una préactica intencionada que transforma las relaciones entre el
conocimiento, el docente, el estudiante y el entorno, de alli que se conciba como
mediacion transformadora.

Figura 18

Esquema Subcategoria Mediacion transformadora

Integracion
tecnopedagogica
significativa

Mediacion transformadora

Disefio centrado
en el aprendizaje

Transformacion de
practicas tradicionales

La mediacion transformadora es un enfoque pedagdgico donde el docente actia
como facilitador, utilizando herramientas tecnoldgicas y estrategias innovadoras para
crear experiencias de aprendizaje significativas. Este enfoque busca transformar la forma
en que los estudiantes construyen conocimiento, desarrollan habilidades y comprenden
criticamente su realidad. Implica repensar roles tradicionales, posicionando al docente
como agente de cambio que guia a los estudiantes hacia una reflexiéon critica de su

entorno.
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Este proceso se materializa mediante metodologias activas que involucran a los
estudiantes en situaciones reales, fomentando habilidades como empatia, resolucion de
conflictos y toma de decisiones éticas, clave para su desarrollo integral y su capacidad
de impactar positivamente en la sociedad. La tecnologia por si sola no garantiza un
aprendizaje efectivo; su verdadero valor radica en como se integra pedagdgicamente. La
integracion tecnopedagodgica significativa implica el uso estratégico de herramientas
digitales para enriquecer procesos educativos, no como un fin, sino como un medio para
lograr aprendizajes profundos, sin perder de vista los objetivos pedagdgicos, esta exige
la interseccién entre conocimientos tecnoldgicos, pedagdgicos y disciplinares.

En la observacion de clase del A7 se evidencia que estad trabajando por una
mediacion trasformadora, puesto que implementa una actividad de aprendizaje basado
en proyectos (ABP) con apoyo de herramientas digitales, durante el proceso, el docente
actia como facilitador y guia, utilizando recursos tecnolégicos como material fisico y
videos, para proporcionar informacion, organizar equipos de trabajo y fomentar la
reflexion critica y proponer una solucion creativa al planteamiento.

Una mediacion transformadora e integradora implica repensar el disefio del
aprendizaje, trasladando el foco de la ensefianza tradicional (centrada en el docente
como transmisor) hacia un enfoque centrado en el estudiante como protagonista de su
formacion. Este enfoque adapta las estrategias pedagodgicas a las caracteristicas
individuales y colectivas de los estudiantes, considerando sus intereses, necesidades y
estilos cognitivos.

Los actores clave observados emplean metodologias como el aprendizaje basado
en proyectos, la clase invertida, el trabajo colaborativo y la gamificacion. Estas
estrategias permiten que los estudiantes se involucren de manera significativa en el
proceso de aprendizaje. Se observa que el A6 aplica [...la estrategia “Flipped
Classroom”, porque los estudiantes con anterioridad habian recibido una guia, la cual
debian leer, reconocer conceptos y realizar ejercicios en la casa, para que en la clase y
con uso del simulador pudieran resolver inquietudes y realizar la practica junto con el
profesor...], en el aula, los estudiantes asumen un rol protagénico al resolver sus
actividades académicas mediante simuladores digitales, transformandose en agentes

activos de su propio aprendizaje.
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La transformacion de practicas educativas tradicionales es fundamental para
adaptar la educacion a las demandas del siglo XXI. Durante décadas, el modelo
predominante se ha centrado en la transmision vertical de conocimientos, con el docente
como protagonista y los estudiantes como receptores pasivos. Sin embargo, la
incorporacion de metodologias activas, como el aprendizaje basado en proyectos, el
cooperativo, el aula invertida y el pensamiento de disefio, esta revolucionando este
paradigma al colocar al estudiante en el centro del proceso formativo.

Este cambio exige que los docentes asuman un rol de facilitadores y guias,
abandonando la postura de simples transmisores de informacién. Con respecto a esto,
el A4 hace énfasis en que para definir un cambio significativo en la concepcion de
aprendizaje significativo es necesario [...adoptar estrategias pedagogicas que
promuevan una verdadera transformacion en el proceso educativo. Por ejemplo,
aprendizaje basado en proyectos, esta estrategia implica que los estudiantes trabajen en
proyectos relacionados con problemas del mundo real, lo que les permite aplicar lo que
estan aprendiendo en contextos auténticos...], alli mismo también afirma que [...El
aprendizaje basado en problemas... implica que los estudiantes trabajen en la resolucion
de problemas complejos que requieren la aplicacion de conocimientos previos y la
busqueda de nueva informacion...] Estas metodologias promueven el desarrollo de
habilidades cognitivas superiores, tales como la toma de decisiones, el pensamiento
critico y la creatividad.

La mediacion transformadora e integradora no solo redefine el rol del docente,
sino que resignifica todo el proceso educativo. Al integrar tecnologias de forma critica,
disefiar centrado en los estudiantes y transformar las practicas tradicionales, se genera
un ambiente de aprendizaje mas inclusivo, motivador y efectivo. Este tipo de mediacion
es clave para afrontar los desafios del siglo XXI, y constituye la base para una pedagogia

verdaderamente innovadora.

Subcategoria: Adaptacién Contextual

Una caracteristica central de la pedagogia innovadora es su capacidad de
adaptacién. Los docentes modifican sus estrategias en funciéon de las condiciones

institucionales, el nivel de sus estudiantes, la disponibilidad tecnoldgica y los objetivos
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curriculares. Esta flexibilidad permite una ensefianza situada, pertinente y sensible a las
necesidades del entorno escolar.

El A3, por ejemplo, adapta el uso de recursos tecnoldgicos para suplir fallas de
conectividad, disefiando actividades que pueden realizarse con antelaciéon, como se
evidencia en GO1: [...Trae descargado en su computador el material a utilizar durante la
clase, como forma de prevenir que no haya internet en la institucion...].

La adaptacion contextual se materializa a través de tres conceptos fundamentales:
la innovacién metodoldgica situada, la respuesta a necesidades especificas y la
flexibilidad pedagogica, presentes en la Figura 19.

Figura 19

Esquema Subcategoria Adaptacion contextual

Innovacion
metodolégica
situada
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especificas
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Flexibilidad
pedagogica

La innovacién didactica se concreta en la creacion de propuestas originales que
combinan tecnologia, contenidos y estrategias pedagogicas en funcion del aprendizaje.
La innovacion metodoldgica situada implica que los actores disefien sus propios
materiales, configuran plataformas, utilizan simuladores y videos interactivos como
recursos intencionados.

La educacion media enfrenta desafios Unicos debido a la diversidad de
estudiantes en términos de intereses, habilidades, estilos de aprendizaje y contextos
socioecondémicos. En este nivel educativo, los adolescentes atraviesan un periodo critico
de desarrollo personal, emocional y académico, lo que requiere practicas pedagdgicas
gue se adapten a sus necesidades especificas. Responder a estas necesidades en la

educacion media con la pedagogia innovadora implica adoptar un enfoque flexible,
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inclusivo y centrado en el estudiante. Al personalizar el aprendizaje, atender a la
diversidad cultural y social, y utilizar la tecnologia de manera estratégica, los docentes
pueden crear entornos educativos que preparen a los adolescentes para enfrentar los
desafios del futuro. La diferenciacion de las necesidades permite al docente ajustar el
contenido, los procesos y los productos del aprendizaje para atender las distintas formas
en que los estudiantes acceden y procesan la informacion. Asi, la ensefianza se
convierte en una practica inclusiva que evita la homogeneizacién y valora la diversidad
como una riqueza educativa.

El A4 expresa sobre el aprendizaje personalizado [...esta técnica reconoce que
cada estudiante es Unico y tiene diferentes estilos de aprendizaje, intereses y
necesidades, en esta parte es importante hacer énfasis en la herramienta que yo uso,
cada estudiante tiene un usuario, tiene una contrasefia y €l puede ingresar y hacer las
actividades, o sea y pues en cierta forma se acopla a las necesidades de cada estudiante,
igual que a la velocidad en que aprende, su avance si 0 sea tiene en cuenta mucho eso,
0 sea que cada tipo de estudiante es diferente como tal ...].

Teniendo en cuenta esto, es necesario que haya flexibilidad pedagogica, para
permitir que los docentes ajusten y adapten tiempos, espacios, metodologias, ritmos,
estrategias, recursos Yy criterios de evaluacion para favorecer procesos de aprendizaje
mas humanos, personalizados y accesibles en respuesta a cambios imprevistos en el
entorno educativo.

La pedagogia innovadora encuentra en la adaptacion contextual un principio
fundamental para transformar la educacion y hacerla mas relevante, inclusiva y efectiva,
los tres elementos de esta subcategoria ofrecen informacion para entender cémo los
docentes pueden ajustar sus practicas pedagogicas a las realidades de sus estudiantes
y entornos.

La adaptacion contextual no es un recurso didactico, sino una postura ética que
reconoce la educacion como un proceso dinamico y profundamente humano. Los tres
conceptos demuestran que la verdadera innovacion no esta en las tecnologias mas
avanzadas, sino en la capacidad de escuchar, observar y recrear la ensefianza desde

las voces de quienes aprenden.
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Al respecto, A2 comenta: [...Las TIC facilitan la creacién y distribucion de
materiales educativos en linea...], y A5 afade: [...Las TIC permiten diversas actividades
gue promueven la comunicacion entre iguales, acercarse a la cultura y diferentes
realidades...]. Estas experiencias evidencian que la innovacion no depende de la

novedad técnica, sino de su uso pedagdgico estratégico.

Subcategoria: Facilitacién del aprendizaje

La facilitacion del aprendizaje actia como un enfoque pedagdgico en el que el
docente deja de ser el “transmisor” de contenidos y asume el rol de facilitador del
aprendizaje. Este rol implica guiar, orientar y acompanar a los estudiantes en la
construccion de su conocimiento, respetando su autonomia y favoreciendo la
autorregulacion. Es por ello que tres conceptos clave emergen como fundamentales
para optimizar la facilitacion del aprendizaje: el andamiaje cognitivo digital, la orientacion
procesual y la retroalimentacion continua, tal como se muestra en la figura 20.

Figura 20

Estructura Subcategoria Facilitacion del aprendizaje

Andamiaje cognitivo
digital

Facilitacion del aprendizaje . .
Orientacion procesual

Retroalimentacion
continua

Estos elementos, basados en teorias constructivistas y socioculturales, permiten
adaptar la ensefianza a las necesidades individuales de los estudiantes, promoviendo un
aprendizaje significativo y autorregulado.

Ausubel (1968), desde su teoria del aprendizaje significativo, sostiene que el
nuevo conocimiento debe integrarse a estructuras mentales previas, lo que exige que el

docente conozca las experiencias, intereses y saberes previos de los estudiantes para
112



disefiar situaciones de aprendizaje pertinentes. Por su parte, Vygotsky (1978) introduce
el concepto de Zona de Desarrollo Proximo (ZDP), destacando la importancia del
mediador en ayudar al estudiante a alcanzar niveles de desarrollo cognitivo que no podria
lograr de forma independiente.

De esta nocion surge el andamiaje cognitivo, una estrategia pedagogica basada
en proporcionar apoyo estructurado y temporal que se retira gradualmente a medida que
el estudiante desarrolla competencia. En el contexto digital, este principio se traduce en
el andamiaje cognitivo digital, donde las herramientas tecnoldgicas y los mediadores
virtuales asumen un papel clave para guiar y potenciar el aprendizaje, maximizando el
desarrollo autonomo del estudiante dentro de su ZDP.

El andamiaje cognitivo digital no solo facilita el acceso a la informacion, sino que
también promueve habilidades metacognitivas, permitiendo a los estudiantes reflexionar
sobre su propio aprendizaje. Por ejemplo, plataformas como Moodle o Google Classroom
ofrecen recursos personalizados que guian a los estudiantes en la resolucion de
problemas complejos, reduciendo la carga cognitiva innecesaria.

Este tipo de andamiaje se vio reflejado en una de las observaciones realizadas al
actor A6 quien hizo uso de un simulador, también el uso de juegos educativos virtuales
por parte de algunos actores clave como el A2, A3 y A5, ademas estas herramientas les
permitieron a los estudiantes experimentar, cometer errores y aprender de los mismos
en un entorno seguro.

Para alcanzar los objetivos de un aprendizaje especifico se deben disefar
actividades secuenciales y bien estructuradas que expliciten los pasos cognitivos
requeridos, que permitan a los estudiantes avanzar de manera gradual y l6gica, es decir
tener en cuenta la orientacion procesual, esencial en entornos de aprendizaje basados
en tecnologia, ya que ayuda a los estudiantes a evitar la sobrecarga cognitiva y a
mantenerse enfocados en sus objetivos.

La orientacién procesual en educacion se refiere a un enfoque pedagogico
centrado en acompafiar de forma continua, estratégica y reflexiva al estudiante durante
todo su proceso de aprendizaje. En el contexto digital, esta orientacion se fortalece

mediante el uso de herramientas TIC que permiten monitorear, intervenir y retroalimentar
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el proceso de forma permanente y personalizada, sin limitarse a un espacio fisico ni a un
tiempo determinado.

Algunos elementos clave en la orientacién procesual son: Evaluacion continua y
formativa, no se limita a medir resultados, sino a ofrecer datos en tiempo real para
orientar el avance; Aprendizaje autorregulado, se promueve que el estudiante tome
conciencia de sus propias estrategias y decisiones. El A3 realizé una evaluacion que se
registré en la GO2, esta se disefid en una plataforma de juegos la cual les permitia
retroalimentar las preguntas. Que sin duda adquiere una relevancia especial en
contextos digitales, porque es un proceso mediante el cual se proporciona informacién
constante y especifica sobre el desempefio del estudiante, con el objetivo de corregir
errores y reforzar comportamientos positivos.

En las guias de observacion realizadas a los actores se evidencié que en su
planeacion preparaban una retroalimentacion esencial para reforzar la tematica y
permitia que los estudiantes recibieran comentarios especificos y constructivos para
mejorar el desempeiio académico. Por ejemplo, el A2 la retroalimentacion larealiza [...a
través del juego como estaban en parejas debatian la posible respuesta y luego en la
retroalimentacion participaban diciendo cual habian escogido, se fomenta el aprendizaje
individual y grupal...], el A6 [...siempre hace acompafamiento en los grupos de trabajo,
da sus rondas por todos para preguntar y revisar como van, y al finalizar en la
socializacion aprovechaba y hacia retroalimentacion que servia para todo el grupo.],
estas acciones estan encaminadas al afianzamiento de conceptos.

La combinacibn de andamiaje cognitivo digital, orientacion procesual y
retroalimentacién continua es fundamental para optimizar el aprendizaje mediado por
tecnologias de la informacion y la comunicaciéon (TIC). Esta estrategia proporciona un
apoyo personalizado, guia al estudiante a través de procesos cognitivos complejos y

ofrece retroalimentacion oportuna para mejorar el aprendizaje.

Subcategoria: Construccién colaborativa digital

La construccion colaborativa digital emerge como una estrategia pedagogica
innovadora donde las Tecnologias de la Informacién y la Comunicacién (TIC) permiten

gue los estudiantes no solo consuman informacién, sino que construyan conocimiento,
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resuelvan problemas y desarrollen proyectos de manera conjunta mediante procesos
dinamicos y participativos a través de plataformas digitales que facilitan este tipo de
colaboracion. Se destacan tres conceptos clave en esta subcategoria: la interaccion
significativa, la creacién colectiva y las comunidades de aprendizaje. Estos conceptos
visibles en la Figura 21, no solo definen una pedagogia innovadora, sino que también
promueven habilidades esenciales para la sociedad del conocimiento, como la
colaboracion, el pensamiento critico y la resolucion de problemas complejos.

Figura 21

Esquema Subcategoria Construccion Colaborativa digital

Interaccion
signiticativa

Construccion colaborativa digital

Creacion
colectiva

Comunidades
de aprendizaje

La interaccion significativa es un componente crucial en la construccion
colaborativa digital. Se refiere a los intercambios comunicativos entre los actores del
proceso de ensefianza y de aprendizaje que generan construccion activa del
conocimiento, reflexion critica y desarrollo de habilidades cognitivas y socioemocionales,
no es cualquier tipo de interaccion, sino de aquella que transforma la comprension del
estudiante y enriquece el aprendizaje.

Este concepto tiene como base principios del constructivismo social (Vygotsky,
1978), donde el conocimiento se construye a través de la mediacion sociocultural,
especialmente en contextos colaborativos. Segun Vygotsky, es en la interaccion con
otros donde se produce el desarrollo cognitivo mas efectivo, dentro de lo que denominé

Zona de Desarrollo Préximo, los estudiantes avanzan con la ayuda de mediadores mas
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competentes, como pares 0 herramientas tecnoldgicas. En entornos digitales, la
interaccion significativa amplifica este principio al permitir que los estudiantes colaboren
con personas de diferentes contextos culturales, geograficos y disciplinarios.

También se fundamenta en la teoria del constructivismo social, desarrollado por
Bruner (1996), el cual enfatiza que el conocimiento se construye a través de la
negociacion de significados en interacciones sociales. La interaccion significativa en
plataformas digitales fomenta esta negociacién al proporcionar espacios donde los
estudiantes pueden compartir perspectivas diversas, resolver conflictos cognitivos y
llegar a consensos.

Con base en estos dos fundamentos, algunos actores clave implementaron
practicas en el aula que, alineadas con metodologias activas, fomentaron la interaccion
entre pares para promover la creacion colaborativa de conocimiento. En el caso del A1,
se observo que para la clase [...utiliza la estrategia “aprendizaje colaborativo”, a través
de esta fomenta la colaboracion, participacion e intercambio de informacion frente al
video presentado...], y en otra clase [...para la elaboracion de la infografia [...permitio el
trabajo colaborativo de los estudiantes quienes hacian su aporte en la infografia, esto
permitio que ellos evidenciaran lo aprendido la clase anterior...]; el A6 [...Durante la clase
hace uso de la estrategia Aprendizaje cooperativo a través del método “aprendizaje
basado en problemas”, puesto que inicialmente divide el grupo en grupos mas pequenos
y les plantea un problema referido a la tematica que esta abordando en clase para que
haya interaccion entre ellos (cada uno con un rol diferente) y socialicen su tema...];
también el A7 [...aplica la estrategia “aprendizaje basado en problemas” porque ha
disefiado con anterioridad un planteamiento el cual les da a conocer a los estudiantes
para que generen las posibles soluciones al mismo con los elementos recibidos al
principio...]. Estas estrategias generaron una participacion activa de los estudiantes,
propiciaron la reflexion critica sobre las ideas compartidas y se contextualizaron en
situaciones auténticas, como ocurrié con el A1y el A7. Ademas, incorporaron el uso de
registros digitales para facilitar el andlisis y seguimiento del proceso de aprendizaje,
reforzando asi tanto el andamiaje cognitivo como el aprendizaje significativo.

Esta creacion colectiva digital representa un paradigma transformador en la

pedagogia contemporanea donde el conocimiento ya no se concibe como producto
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individual sino como construccion social mediada por tecnologias, y con el avance del
tiempo va evolucionando y redefiniendo procesos educativos en la era digital.

Existen espacios colectivos de crecimiento denominados comunidades de
aprendizaje, que corresponde a grupos de individuos que comparten intereses comunes
y colaboran para alcanzar objetivos de aprendizaje. En el entorno digital, estas
comunidades se forman en plataformas que permiten la interaccion continua, el
intercambio de recursos y el apoyo mutuo, fomentando aprendizaje mas auténomo y
significativo donde los estudiantes se convierten en agentes activos de su propio proceso
educativo y contribuyen al aprendizaje de sus pares. El A4 comenta que se debe
[...fomentar la valoracion de la interaccion sociocultural a través del uso de las TICs ...
Por ejemplo, disefar actividades colaborativas en linea, proyectos o tareas que requieran
la colaboracion entre estudiantes de diferentes culturas o paises usando herramientas
digitales. Promover intercambio cultural también...] y, esta podria ser una forma de
ingresar a comunidades de aprendizaje e intercambiar informacion.

Para concluir la categoria Pedagogia Innovadora, se presenta un cuadro resumen
gue organiza sus elementos esenciales, incluyendo las subcategorias y sus respectivos
conceptos emergentes. Este analisis categorial y subcategorial permitio identificar un
concepto emergente central: Transformacion pedagogica centrada en el aprendizaje
significativo, el cual refleja el enfoque innovador y estratégico para repensar la
enseflanza, priorizando practicas que promuevan la construccion activa del
conocimiento, la contextualizaciéon y el desarrollo integral de los estudiantes.

Tabla 4

Resumen categoria Pedagogia innovadora

CONCEPTO
CATEGORIA | SUBCATEGORIAs | CONCERTOS EMERGENTES | EyERGENTE
CATEGORIAL
Pedagogia Mediacién Integracién Transformacion
Innovadora transformadora tecnopedagdgica pedagdgica
Enfoque pedagdgico | significativa centrada en el
Renovacion de las | en el que el docente | Uso estratégico de la aprendizaje
practicas actla como tecnologia para apoyar significativo.
educativas a facilitador, utilizando | procesos de ensefianza-
través de la herramientas aprendizaje que promuevan un
mediacion digital tecnolodgicas y impacto positivo y duradero en
significativay la estrategias los estudiantes.
adaptacion innovadoras para
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CONCEPTOS EMERGENTES

CONCEPTO

CATEGORIA SUBCATEGORIAS EMERGENTE
SUBCATEGORIAL CATEGORIAL
pedagdgica generar experiencias | Disefio centrado en el
contextualizada de aprendizaje aprendizaje

significativas que
promuevan cambios
profundos en la
forma en que los
estudiantes
construyen
conocimiento,
desarrollan
habilidades y
transforman su
perspectiva del

Enfoque pedagdgico que
coloca a los estudiantes en el
centro del proceso educativo,
disefiando actividades que
respondan a sus necesidades
e intereses.

Transformacién de
practicas tradicionales
Revision y adaptacion de
métodos pedagodgicos

mundo. convencionales para incorporar
elementos innovadores que
fomenten un aprendizaje mas
dindmico y participativo.
Adaptacién Innovaciéon metodoldgica
contextual situada

Principio central que
permite a los
docentes ajustar sus
estrategias
pedagbgicas a las
realidades
especificas de los
estudiantes y sus
entornos.

Disefio de estrategias
pedagdgicas que consideren el
contexto cultural, social y
tecnoldgico de los estudiantes,
asegurando su relevancia y
pertinencia.

Respuesta a hecesidades

especificas
Capacidad de ajustar las

actividades y recursos digitales
segun las caracteristicas
individuales y colectivas de los
estudiantes.

Flexibilidad pedagdgica
Habilidad para modificar o
adaptar los planes de
ensefianza en funcioén de los
resultados observados y las
necesidades emergentes.

Facilitaciéon del

Andamiaje coqgnitivo digital

aprendizaje
Enfoque pedagdgico
en el que el docente
deja de ser el
“transmisor” de
contenidos y asume
el rol de facilitador
del aprendizaje.

Proceso mediante el cual el
docente proporciona apoyo
personalizado a los
estudiantes, utilizando
herramientas digitales para
guiar su progreso.
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CATEGORIA

SUBCATEGORIAS

CONCEPTOS EMERGENTES
SUBCATEGORIAL

CONCEPTO
EMERGENTE
CATEGORIAL

Orientacién procesual
Enfoque pedagdgico centrado
en acompafiar de forma
continua, estratégica y reflexiva
al estudiante durante todo su
proceso de aprendizaje.

Retroalimentacion continua
Estrategia que implica
proporcionar comentarios
frecuentes y constructivos para
ayudar a los estudiantes a
mejorar su desempefio.

Construccion
colaborativa digital
Emerge como una
estrategia
pedagoégica
innovadora donde las
Tecnologias de la
Informacioén y la
Comunicacién (TIC)
permiten que los
estudiantes no solo
consuman
informacion, sino que
construyan
conocimiento,
resuelvan problemas
y desarrollen
proyectos de manera
conjunta mediante
procesos dinamicos
y participativos a
través de
plataformas digitales
que facilitan este tipo
de colaboracion.

Interaccion significativa

Se refiere a los intercambios
comunicativos entre los actores
del proceso de ensefianza y de
aprendizaje que generan
construccion activa del
conocimiento, reflexion critica 'y
desarrollo de habilidades
cognitivas y socioemocionales,
no es cualquier tipo de
interaccidn, sino de aquella que
transforma la comprensién del
estudiante y enriquece el
aprendizaje.

Creacidn colectiva
Proceso en el que los
estudiantes trabajan juntos
para producir conocimiento o
soluciones innovadoras
utilizando herramientas
digitales.

Comunidades de
aprendizaje

Espacios virtuales donde los
estudiantes colaboran,
comparten ideas y construyen
conocimiento en conjunto,
fomentando una cultura de
aprendizaje continuo.

Categoria: Desarrollo autonomia digital

La autonomia digital se concibe como una competencia clave en el marco de la

mediacién tecnopedagbgica, ya que permite que los estudiantes asuman un rol activo,
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autorregulado y responsable en su proceso de aprendizaje mediado por TIC. Esta
categoria da cuenta de cdmo se promueven practicas que fortalecen la iniciativa, la toma
de decisiones y la gestion personal del conocimiento por parte de los estudiantes. La
autonomia digital implica una alfabetizacion critica que va mas all4 del uso técnico de
dispositivos o plataformas. Los estudiantes deben ser capaces de navegar por el vasto
ecosistema digital, evaluar criticamente la informacion disponible y utilizar las
herramientas disponibles para construir conocimiento significativo. Este proceso no solo
fomenta la independencia, sino que también prepara a los estudiantes para enfrentar los
desafios de una sociedad en constante transformacion.

Los hallazgos revelan que la autonomia digital se desarrolla a través de la
autoorganizacion del aprendizaje, la capacidad de resolver problemas de manera
independiente y la construccion de trayectorias de aprendizaje personalizadas. Se
reconocen cuatro subcategorias principales: autorregulacion del aprendizaje digital,
gestion critica de la informacion, pensamiento critico y reflexivo y produccion y creacion
digital, asi como se muestra en la Figura 22.

Figura 22

Esquema Categoria Desarrollo de autonomia digital

Desarrollo autonomia digital

[ [ [ |

Autorregulacion del Gestion critica de la Pensamiento critico y Producciony
aprendizaje digital informacion reflexivo creacion digital
. . Busqueda y seleccion s .
| | Gestién del tiempo || | qcrl’ticayde Ia ] Andlisis de || Producciénde
en entornos virtuales : i informaciénen linea contenidos originales
informacién
o L L Resolucién
Organizacidnde Evaluacion de Contrastacion de .
L — L — . — innovadorade
recursos digitales fuentes digitales perspectivas
problemas
Autoevaluacion del Expresion
progreso multimodal
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Ademas, el desarrollo de autonomia digital no es un proceso lineal ni estético. Es
un constructo dindmico que evoluciona a medida que los estudiantes se enfrentan a
nuevos desafios y oportunidades en entornos digitales. Esta implica un ciclo continuo de
reflexién, ajuste y mejora, donde los estudiantes aprenden a adaptarse a diferentes
contextos y herramientas tecnoldgicas. Este proceso requiere no solo habilidades
técnicas, sino también una mentalidad flexible y abierta al cambio, lo que permite a los
estudiantes aprovechar al maximo las oportunidades que ofrece la tecnologia para su

aprendizaje y desarrollo personal.

Subcategoria: Autorregulacién del aprendizaje digital

La autorregulacion del aprendizaje digital es un proceso clave dentro del
desarrollo de autonomia digital, ya que involucra la capacidad de los estudiantes para
gestionar su propio aprendizaje en entornos virtuales. Esta subcategoria se alinea con
Zimmerman (2002), quien plantea que la autorregulacion implica establecer objetivos
especificos, adoptar estrategias eficaces, monitorear o evaluar el progreso en el
desempeiio y ajustar estrategias segun sea necesario para el futuro (p. 66). Esta
subcategoria encierra tres conceptos fundamentales: gestion del tiempo en entornos
virtuales, organizacion de recursos digitales y autoevaluacion del progreso, tal como se
muestra en la Figura 23.

Figura 23

Esquema Subcategoria Autorregulacion del aprendizaje digital

Gestion del tiempo
en entornos virtuales

Autorregulacion del

aprendizaje digital Organizacion de

recursos digitales

Autoevaluacion
del progreso
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Para alcanzar esto en el contexto digital los estudiantes deben aprender a
organizar su tiempo, priorizar tareas y evitar distracciones para lograr un equilibrio
efectivo entre el estudio y otras. Por ejemplo, los actores favorecen la planificacion, el
seguimiento y la evaluacién del aprendizaje por parte del estudiante. El A5 expresa:
[...Se les pide subir las evidencias de clase, revisar los contenidos, practicar con
simuladores... ellos mismos deben gestionar su tiempo y recursos para alcanzar los
objetivos...].

La gestion del tiempo en entornos virtuales es una habilidad esencial para el éxito
en el aprendizaje digital, requiere disciplina, planificacion y el uso estratégico de
herramientas digitales. Dado que muchas plataformas educativas ofrecen flexibilidad en
términos de cuando y donde estudiar, los estudiantes deben aprender a estructurar su
tiempo de manera eficiente, el mal uso del tiempo puede llevar a la procrastinacion y al
agotamiento afectando negativamente el rendimiento académico.

El A2 hace referencia a que las TIC [...optimizan el tiempo de instruccion y gracias
a la conectividad y al trabajo colaborativo se incrementa la motivacion que ellos
adquieren...], su relacién con la gestion del tiempo tiene que ver con la eficiencia de las
TIC brinda a los estudiantes porque agilizan procesos de ensefianza, también el A5
recalca que el uso de herramientas tecnoldgicas [...motiva y hace que los estudiantes
estén menos dispersos, asi los contenidos se pueden ensefiar con un poco mas de
fluidez ...] aprovechando el tiempo a favor de la productividad porque con reduccion de
distracciones se mejora el aprovechamiento del tiempo en clase. Ademas, el A4 muestra
un ejemplo claro en el cual hace sefalamiento del uso de la plataforma Moodle, en donde
los estudiantes tienen que completar las actividades y para hacerlo deben organizarse y
gestionar su tiempo, asi [..lo que uso actualmente es eso, mas que todo como trabajos
asi como de tipo interactivo, donde cada estudiante ingresa al link con su usuario,
contrasefia y ahi van trabajando las actividades que yo les dejo cada cierto periodo de
tiempo...]

En un mundo cada vez mas digitalizado, los estudiantes deben aprender a
distinguir entre tareas urgentes y tareas importantes, asi como a evitar distracciones
comunes en linea, como redes sociales o contenido irrelevante, esta capacidad no solo

mejora el rendimiento, sino que aumenta la satisfaccion con el aprendizaje, es por ello
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gue hay que ensefar a gestionar el tiempo de manera efectiva, aunque sea un proceso
a largo plazo este de una u otra forma impacta positivamente en su desarrollo personal
y profesional.

La organizacion de recursos digitales es otra habilidad crucial dentro de la
autorregulacion del aprendizaje digital. En un mundo donde la cantidad de informacién
disponible crece exponencialmente, se debe aprender a identificar, seleccionar y
estructurar herramientas y recursos digitales que apoyen su aprendizaje. Esta
organizacion permite saber dénde estan las cosas cuando se necesitan y no caer en el
desorden que consume tiempo, energia y productividad.

Es el caso del A4 quien hace referencia que en su quehacer docente hay que
revisar actividades y como trabaja con Moodle, entonces [...pues yo voy esto creando
cada actividad pues incluyo muchas lecturas y en este caso con los estudiantes de 11
trabajo mucho las pruebas saber, como simulacros tipo pruebas saber. Todo eso se hace
a través de la plataforma interactiva.. .

También es de destacar como factor fundamental la atencion, ya que actia como
un filtro que permite concentrarse en la informacion relevante y desechar
distracciones. Sin atencion, el cerebro no puede procesar adecuadamente la
informacion, lo que dificulta el aprendizaje tanto a corto como a largo plazo. La atencion
nos permite elegir qué informacion procesar, ignorando estimulos irrelevantes. Esto es
crucial para enfocarse en el material de aprendizaje y evitar la sobrecarga cognitiva.

Es alli donde el verdadero valor de lo digital no estd en su capacidad de
almacenar, sino en su poder de simplificar. Y eso solo ocurre cuando decidimos dejar de
navegar en el caos para empezar a construir nuestro propio orden. La accesibilidad no
depende solo de la tecnologia, sino de cémo clasificamos lo que guardamos.

La organizacion de recursos digitales fomenta la eficiencia y la productividad. Por
ejemplo, el uso de carpetas, etiqguetas y herramientas de gestion permite a los
estudiantes clasificar y recuperar informacion de manera sistematica. una buena
organizacion de recursos digitales no solo facilita el acceso a la informacion, sino que
también mejora la calidad del trabajo realizado.

Para que los estudiantes reflexionen sobre su desempefio y ajusten sus

estrategias de aprendizaje debe existir la autoevaluacion del progreso, esta es una
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habilidad que fomenta la metacognicién, es decir, la capacidad para pensar sobre el
propio pensamiento y aprendizaje. Al autoevaluarse, los estudiantes pueden identificar
areas de fortaleza y debilidad, lo que les ayuda a establecer metas realistas y a
desarrollar planes de accion especificos.

El A7 en una de sus clases [...ha planeado una secuencia didactica que hace uso
de una rubrica de evaluacién con preguntas evaluativas, con lo cual busca generar una
actividad pedagdégica ordenada que favorezca el aprendizaje del estudiante, y es alli
donde éste se autoevalla con respecto a su avance frente al objetivo de la clase...].

La autoevaluacion del progreso fomenta una mentalidad de crecimiento, donde
los errores y los desafios se perciben como oportunidades para mejorar, los estudiantes
gue adoptan una mentalidad de crecimiento tienden a ser mas resilientes y motivados,
ya que ven el aprendizaje como un proceso continuo en lugar de un resultado final.

En un contexto digital, la autoevaluacion se facilita mediante herramientas como
rabricas, cuadros de seguimiento y retroalimentacion automatizado, que no solo ofrecen
una vision clara del progreso, sino que también empoderan a los estudiantes para tomar
decisiones informadas sobre su mejora. Este proceso forma parte de la autorregulacion
del aprendizaje digital, la cual es ciclica: las reflexiones sobre los esfuerzos previos
influyen en las estrategias futuras, fomentando no solo la independencia, sino también
una relacion mas consciente y reflexiva con el aprendizaje. Esta ciclicidad potencia la
capacidad del estudiante para adaptarse y evolucionar continuamente en su proceso

formativo.

Subcategoria: Gestion critica de la informacién

La gestion critica de la informacién es una habilidad fundamental en el desarrollo
de autonomia digital, ya que permite a los estudiantes buscar, evaluar y utilizar
informacién de manera efectiva en entornos digitales. La gestidn critica de la informacién
no solo implica habilidades técnicas, como el uso de motores de busqueda avanzados,
sino también habilidades cognitivas, como la evaluacion de la credibilidad y relevancia
de las fuentes. En un contexto donde la sobrecarga de informacion y la desinformacién
son problemas comunes, los estudiantes deben aprender a navegar por el vasto

ecosistema digital de manera critica y reflexiva. Su esquema se muestra en la Figura 24
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en donde sobresalen dos conceptos fundamentales: Busqueda y seleccion critica de la
informacién y evaluacion de fuentes digitales.

Figura 24

Esquema Subcategoria Gestién critica de la informacién

Busqueda y seleccion
critica de informacion

Gestion critica de la informacion

Evaluacion de
fuentes digitales

La capacidad de buscar y seleccionar informaciéon de manera critica se ha
convertido en una competencia esencial para no naufragar en este mar de contenidos,
requiere mas que habilidades técnicas; exige un cambio de mentalidad. No se trata
simplemente de "googlear”, sino de aprender a plantear las preguntas correctas, a
identificar sesgos y a reconocer cuando un resultado responde a intereses comerciales
o ideoldgicos mas que a la busqueda genuina de conocimiento.

El A1 proporciona un ejemplo claro y detallado sobre cdmo ensefia a los
estudiantes a seleccionar informacion de manera critica en entornos digitales. Su
enfoque combina habilidades de analisis, evaluacion de fuentes y pensamiento critico, y
asi lo manifiesta [... Nuestra labor es ya orientarlos qué hacer con la informacion. Y
ademas de orientarlos qué hacer con la informacion, también ensefiarles a clasificar la
informacién, porgue a veces ellos también la pereza les gana...].

Un error comun no solo en los estudiantes es creer y asumir que toda informacion
publicada en medios digitales, especialmente si aparece en los primeros resultados de
busqueda, tiene igual validez. La realidad es mas compleja: desde articulos cientificos
hasta publicaciones en redes sociales, todo contenido esta mediado por perspectivas,
intenciones y contextos especificos.

La seleccidn critica implica preguntarse: ¢ quién produjo esta informacion y con

gué propdsito? ¢ Qué evidencias la respaldan? ¢ Existen fuentes que la contradigan o
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complementen? ¢Es vigente? Estas preguntas son cruciales en cualquier tema sin
embargo hay algunos donde la desinformacion puede tener graves consecuencias.
Desarrollar criterios de seleccion no significa desconfiar, sino construir un filtro
personalizado. Estrategias practicas incluyen triangulacion de fuentes, priorizar fuentes
primarias, realizar busquedas activas y usar operadores avanzados (como comillas,
"site” o "filetype") para refinar resultados.

La evaluacién critica de fuentes digitales es una necesidad ciudadana basica,
puesto que las plataformas digitales nos presentan una ilusién peligrosa, un mismo
término puede arrojar resultados diferentes segun quien lo busque creando realidades
condicionadas. Evaluar fuentes en el siglo XXI requiere superar el modelo tradicional
CRAAP (Currency, Relevance, Authority, Accuracy, Purpose — Actualidad, Relevancia,
Autoridad, Precision, Proposito) para adoptar un enfoque multidimensional, en donde se
verifiguen los metadatos, buscar en diferentes motores, pruebas de resistencia, entre
otros.

El A1 manifiesta esta necesidad pues recalca que [...hay un mar de informacién
veridica, hay un mar de informacién falsa. Nuestra labor esta en eso, en orientar qué
hacer con la informacion, aclarar dudas, porque a veces ellos en su lectura se quedan
pobres y no saben que qué de esto me sirve, qué no me sirve, y tampoco sé qué me
quiso decir...]. En dltima instancia, la evaluacion de fuentes digitales termina siendo un
espejo de nuestras propias limitaciones cognitivas, se privilegia la informacion que valida
nuestras creencias previas, por ello se requiere de una constante reevaluacion porque el

conocimiento digital es provisional y contextual.

Subcategoria: Pensamiento critico y reflexivo

El pensamiento critico y reflexivo es una dimensién central del desarrollo de
autonomia digital, es un proceso intelectual disciplinado que permite cuestionar la
veracidad, intencion y consecuencias del contenido que se consume y se comparte,
busca evaluar la validez, relevancia y fiabilidad de la informacion, esta implica la
capacidad de los estudiantes para analizar, contrastar y reflexionar sobre la informacion
y las experiencias en entornos digitales. Ademas, el pensamiento critico y reflexivo

fomenta el aprendizaje transformador. en los hallazgos encontrados se observa que
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contiene dos conceptos clave como son el andlisis de informacion en linea y la
contrastacion de perspectivas, tal como se muestran en la Figura 25.

Figura 25

Esquema Subcategoria Pensamiento critico y reflexivo

Analisis de
informacion en linea

Pensamiento critico y reflexivo

Contrastacion
de perspectivas

Esta subcategoria se alinea con el enfoque de Paul y Elder (2014) ya que ellos
definen el pensamiento critico como “ese modo de pensar — sobre cualquier tema,
contenido o problema — en el cual el pensante mejora la calidad de su pensamiento al
apoderarse de las estructuras inherentes del acto de pensar y al someterlas a estandares
intelectuales” (p. 4). En el contexto digital, esto implica contrastar fuentes, verificar datos,
y entender el impacto social de nuestras interacciones virtuales. Una ciudadania digital
critica no solo protege a los individuos, sino que fortalece las democracias y las
comunidades en linea.

Cuando los estudiantes reflexionan criticamente sobre sus experiencias y
perspectivas, estan desarrollando una comprension mas profunda de si mismos y del
mundo que los rodea. Al respecto el A1 manifiesta [...yo estoy formando una persona, y
yo no necesito que él memorice cosas. Necesito que yo le dé un texto y él sepa qué
hacer con un texto. Necesito que €l vea un video y tenga escucha activa. Porque de nada
me sirve que vea el video y que después yo le pregunte y €l no me sepa dar respuesta...],
es por esto la urgencia de educar para el pensamiento critico y asi formar ciudadanos
capaces de cuestionar, contrastar, evaluar y actuar con base en evidencias sélidas,
impulsando asi una cultura digital mas ética, libre y democratica. La tarea es urgente y

continua: no solo aprender a pensar criticamente, sino también ensefiar a otros a hacerlo.
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Vivimos en una era donde el acceso a la informacion es practicamente ilimitado.
Sin embargo, esta abundancia no garantiza una mejor comprensiéon del mundo ni un
juicio mas acertado sobre la realidad. La capacidad de analizar criticamente la
informacién en linea se ha vuelto una competencia esencial, no solo para académicos o
profesionales, sino para cualquier ciudadano que participe en la sociedad digital.

El analisis critico de la informacién en linea no es una habilidad opcional en el
siglo XXI, sino un requisito para la participacion activa y responsable en la sociedad
contemporanea. Frente a la avalancha de datos, las noticias falsas y la desinformacion,
el pensamiento critico se erige como el mejor antidoto. Por ejemplo, al analizar diferentes
puntos de vista sobre un tema, los estudiantes pueden identificar sesgos, inconsistencias
y errores en la informacion encontrada en linea. Este proceso no solo mejora la calidad
del aprendizaje, sino que también prepara a los estudiantes para participar activamente
en la sociedad digital contemporanea.

La contrastacion de perspectivas es otra habilidad clave dentro del pensamiento
critico y reflexivo, esta habilidad implica comparar diferentes puntos de vista sobre un
tema para formar una opinién informada. En la actualidad donde la informaciéon esta
disponible desde multiples fuentes y perspectivas, los estudiantes deben aprender a
identificar sesgos, inconsistencias y errores en la informacion encontrada en linea.

Para el A7 la clave radica en [... fomentar un pensamiento critico a partir de
actividades concretas que se hagan en clase ...], este actor menciona que la forma en
gue los estudiantes actuan frente a la tecnologia (activa o pasivamente) representa una
oportunidad invaluable para la reflexion y contrastacion de perspectivas. Este proceso
permite analizar criticamente el propdsito y uso de la tecnologia, por ejemplo, al
emplearla para desarrollar videojuegos, interactuar con aplicaciones o resolver
problemas cotidianos. En una clase desarrollada por este actor se evidencia que
[...permite que los estudiantes participen de manera autbnoma en la simulacién de
estructuras propuestas por él, a la vez que ponen en practica sus conocimientos,
habilidad y sobre todo la creatividad...], son ellos quienes a través del computador
asignado (con acceso a internet) pueden realizar consultas y documentarse sobre el
tema para resolver el ejercicio en el simulador Thinkercad, para ello deben saber

identificar cual informacion les sirve y cual no.
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Ademas, la contrastacion de perspectivas fomenta el aprendizaje transformador,
porque ellos estan reflexionando criticamente sobre sus experiencias y perspectivas,
estan desarrollando una comprensién mas profunda de si mismos y del mundo que los
rodea. Este proceso de contrastar la informacion encontrada en linea mejora la calidad
del aprendizaje porque transversaliza a cualquier area y tienen la posibilidad de tomar
decisiones informadas y éticas en entornos digitales, esto implica no solo la evaluacion
de argumentos en linea, sino también la capacidad para considerar diferentes

perspectivas y consecuencias antes de tomar una decision.

Subcategoria: Produccién y creacion Digital

La produccion y creacion digital se define como la capacidad de los estudiantes
para generar contenido original y resolver problemas innovadores utilizando
herramientas digitales. Esta habilidad no solo promueve el aprendizaje activo, sino que
también empodera a los estudiantes para participar en la cultura digital como creadores,
y no solo como consumidores pasivos. En un contexto donde la tecnologia es esencial
en la vida cotidiana, la produccion de contenidos originales, la resolucion creativa de
desafios y la expresion multimodal se han convertido en competencias clave para el éxito
personal y profesional. La Figura 26 sintetiza estos conceptos fundamentales de la
subcategoria.

Figura 26

Esquema Subcategoria Produccion y creacion Digital

Produccion de
contenidos originales

Resolucion
innovadora de
problemas

Produccion y creacion digital

Expresion multimodal

129



La produccion y creacion digital promueve la innovacion, cuando los estudiantes
utilizan herramientas digitales para crear contenido estan desarrollando habilidades
cognitivas y emocionales que les permiten explorar nuevas ideas, experimentar con
diferentes formatos y colaborar con otros en proyectos complejos. Esta experiencia no
solo mejora sus habilidades técnicas, sino que también fomenta una mentalidad de
disefio, donde los errores y los prototipos son vistos como parte del proceso creativo.

La produccion de contenidos originales es un proceso fundamental dentro de la
producciony creacion digital. Esta habilidad permite a los estudiantes expresar sus ideas
de manera auténtica y significativa utilizando herramientas digitales como videos,
infografias, blogs o presentaciones multimedia. Al producir contenido, los estudiantes
deben reflexionar sobre como estructurar su mensaje, seleccionar el formato adecuado
y adaptarse a las necesidades de su audiencia. Ademas, la produccion de contenidos
originales fomenta el pensamiento critico y la creatividad.

En la observacion de clase realizada al A1, se pudo evidenciar que involucré a los
estudiantes en el desarrollo de una infografia a partir del tema visto en la clase anterior,
apoyandose en el trabajo colaborativo. EI A7, también permitid que los estudiantes
exploraran una herramienta informatica y de manera autdnoma elaboraban un afiche,
aplicando creatividad y pensamiento critico para el cumplimiento de la actividad.

Cuando los estudiantes crean contenido digital, se involucran en un proceso de
analisis, sintesis y evaluacion que profundiza su comprension del tema. En el ecosistema
digital actual, la produccion y creacién de contenidos va mas alla de replicar modelos
tradicionales, exigiendo soluciones innovadoras ante desafios técnicos, creativos y
éticos. Esta dinamica convierte la resoluciéon innovadora de problemas en una
competencia esencial para la creacidon digital, esta implica el uso estratégico de
herramientas digitales para abordar desafios complejos de manera creativa y
colaborativa. En un mundo donde los problemas son cada vez mas interdisciplinarios y
cambiantes, los estudiantes deben aprender a aprovechar plataformas de disefio grafico,
programacién o modelado 3D disponibles en internet. Estas herramientas les permiten
explorar diversos enfoques, experimentar con prototipos y proponer soluciones originales

y efectivas.
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La elaboracion de un proyecto colaborativo involucra esfuerzos, ideas, mejora las
habilidades técnicas de los participantes y desarrolla su capacidad para trabajar en
equipo y adaptarse a diferentes contextos.

El A2 reflexiona sobre la importancia de evitar un aprendizaje meramente
memoristico que se limite a la repeticion de informacién sin comprension profunda, [...es
importante incluir en las clases o incluir en nuestro quehacer diario actividades que
permitan que los estudiantes participen en el aprendizaje que ellos tienen, cierto,
pensando, discutiendo, investigando, creando quiza sobre este aprendizaje y que en
clase pues ellos puedan practicar estas habilidades resolviendo problemas, contestando
preguntas complejas, tomando decisiones y sobre todo explicando ideas en sus propias
palabras a través de la escritura, del debate, de alguna discusion... que al final de cada
clase el estudiante responda cuales fueron los puntos mas importantes ...que el
estudiante se involucre con el contexto real de lo que esta haciendo y no haga un
aprendizaje de manera memdrica, que no sea solo de memorizacion, sino que lo lleve al
diario a vivir y para queé le sirve esto que esta aprendiendo en su vida cotidiana ...], de
esta forma los conocimientos adquiridos pueden aplicarse en su dia a dia 'y para qué le
resultan utiles. Es precisamente desde esta conexion con la realidad y el contexto
personal del estudiante que surge la capacidad para abordar problemas de manera
innovadora.

En la produccion digital, el pensamiento creativo se define como la capacidad de
generar ideas originales y efectivas para resolver problemas, lo que impulsa una
busqueda constante de nuevas formas de comunicar, disefiar, programar o interactuar.
Sin embargo, la innovacién no depende Unicamente de esta habilidad; también requiere
un uso estratégico de tecnologias emergentes para adaptarse a un entorno en constante
transformaciéon. En este contexto, la expresion multimodal cobra especial relevancia, ya
gue permite crear significados mediante la combinacion de diversos modos de
comunicacion, como texto, imagen, audio y video. Esta habilidad es esencial para que
los estudiantes transmitan sus ideas de manera efectiva en un mundo donde la
comunicacion supera el lenguaje escrito. Por ejemplo, al elaborar una presentacion
multimedia, pueden integrar imagenes, graficos y videos con su discurso verbal para

enriquecer su mensaje y captar mejor la atenciéon de la audiencia. Asi, tanto el
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pensamiento creativo como la expresion multimodal no solo diversifican las formas de
creacion, sino que también potencian la creatividad y la capacidad de adaptarse a
diferentes contextos comunicativos y retos del entorno digital.

El A3 menciona una actividad realizada con sus estudiantes en la cual se fomento
la creatividad y la expresion multimodal. El resultado de esta actividad fue un video en
donde ellos [...con el uso del celular hicieron un reportaje a modo noticiero. Y luego lo
pudimos vivenciar y supimos en el grado la problemética de cada uno de ellos...], la
expresion multimodal del video involucra entrevistas, video del contexto y edicion de
imagenes.

Otro actor, el A7, aunque no es el actor que mas se destaca en expresion
multimodal (pues su enfoque principal es la programacion y pensamiento tecnoldgico),
si incorpora elementos multimodales en sus actividades, especialmente al combinar
lenguajes textuales, visuales y logicos. Eso se pudo evidenciar en las observaciones de
clase, proporcionando a los estudiantes materiales fisicos, para posteriormente en
grupos de trabajo resolver un problema y explicar la solucion.

La comunicacion multimodal transforma la forma en que procesamos y
producimos informacion. Al integrar diferentes modos, se amplian las posibilidades
expresivas y se enriquece la experiencia comunicativa. Por ejemplo, en un video
educativo, las animaciones, el texto en pantalla y la narracion oral trabajan en conjunto
para facilitar el aprendizaje.

Cuando los estudiantes utilizan multiples modos para comunicarse, estan
desarrollando habilidades cognitivas y emocionales que les permiten adaptarse a
diferentes audiencias y contextos. Por ejemplo, al disefiar un sitio web o una campafa
en redes sociales, los estudiantes deben considerar como diferentes elementos visuales
y textuales interactlan entre si para crear un mensaje coherente. Este proceso no solo
mejora sus habilidades técnicas, sino que también desarrolla su capacidad para pensar
de manera critica y creativa.

En el ambito educativo, incorporar practicas de expresion multimodal ofrece
multiples beneficios. Permite atender a la diversidad de estilos de aprendizaje, promueve
la participacion activa de los estudiantes y desarrolla competencias esenciales para el

siglo XXI. Por lo tanto, la ensefianza multimodal implica preparar a los alumnos para ser
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participantes plenos en entornos sociales y profesionales donde la comunicacion
multimodal es la norma, sin embargo, también plantea desafios, los docentes deben
formarse en alfabetizacion multimodal y repensar los criterios tradicionales de evaluacion
basados Unicamente en el texto escrito.

Para concluir la categoria Desarrollo de Autonomia Digital, se presenta un cuadro
resumen que organiza sus elementos clave, incluyendo las subcategorias y sus
conceptos emergentes. A partir de este analisis categorial y subcategorial, surgié un

concepto central denominado Gestion critica y eficiente del aprendizaje en entornos

digitales.
Tabla 5

Resumen categoria Desarrollo de Autonomia Digital

Capacidad de los
estudiantes para
gestionar su propio
aprendizaje en
entornos digitales,
tomando decisiones
informadas y
autorregulando sus
procesos. Esta
autonomia incluye
habilidades como la
gestion del tiempo,
la organizacién de
recursosy la
reflexion critica
sobre el uso de la
tecnologia.

Proceso clave dentro
del desarrollo de
autonomia digital, ya
que involucra la
capacidad de los
estudiantes para
gestionar su propio
aprendizaje en
entornos virtuales.

Habilidad para planificar,
priorizar y distribuir el tiempo
de manera eficiente al
interactuar con plataformas
digitales, herramientas
educativas y actividades en
linea.

Organizacion de recursos
digitales

Capacidad de clasificar,
almacenar y acceder
eficientemente a materiales y
herramientas digitales
utilizados en el proceso de
aprendizaje.

Autoevaluacion del
progreso

Una habilidad que fomenta la
metacognicion, es decir, la
capacidad para pensar sobre el
propio pensamiento y
aprendizaje.

CONCEPTO

CATEGORIA SUBCATEGORIAs | CONGEPTOS EMERGENTES EMERGENTE

CATEGORIAL

Desarrollo de Autorregulacion del | Gestién del tiempo en Gestion criticay
Autonomia Digital | aprendizaje digital entornos virtuales eficiente del

aprendizaje en
entornos digitales

Gestion criticade la

BuUsqueday seleccion

informacion
Capacidad de los
estudiantes o

critica de informacién
Habilidad para identificar
fuentes confiables y relevantes
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CATEGORIA

SUBCATEGORIAS

CONCEPTOS EMERGENTES
SUBCATEGORIAL

CONCEPTO
EMERGENTE
CATEGORIAL

usuarios digitales
para buscar, evaluar,
seleccionar,
organizar y utilizar
informacion de
manera efectiva y
ética en entornos
digitales.

en entornos digitales, evitando
la sobrecarga de informacion.

Evaluacion de fuentes
digitales

Capacidad para analizar la
calidad, veracidad y objetividad
de la informacién disponible en
linea.

Pensamiento critico

Anadlisis de informacién en

y reflexivo
Dimensién central

del desarrollo de
autonomia digital, es
un proceso
intelectual
disciplinado que
permite cuestionar la
veracidad, intencién
y consecuencias del
contenido que se
consume y se
comparte, busca
evaluar la validez,
relevancia y fiabilidad
de la informacion,
esta implica la
capacidad de los
estudiantes para
analizar, contrastar y
reflexionar sobre la
informacion y las
experiencias en
entornos digitales.

linea

Proceso de examinar y
desglosar informacion digital
para comprender su significado
y relevancia.

Contrastacion de
perspectivas

Estrategia que implica
comparar diferentes puntos de
vista o interpretaciones de un
tema para formar juicios
informados.

Produccién y
creacion digital

Produccién de contenidos
originales

Capacidad de los
estudiantes para
generar contenidos
originales utilizando
herramientas
tecnoldgicas. Este
proceso implica no
solo la creacion de
materiales sino
también el desarrollo
de habilidades para
resolver problemas
innovadores y
expresar ideas de
manera multimodal.

Habilidad para crear materiales
digitales Unicos, como
presentaciones, videos, blogs o
infografias, que comuniquen
ideas de manera efectiva.

Resolucién innovadora de
problemas

Capacidad para utilizar
herramientas digitales para
abordar desafios complejos de
manera creativa y original.
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CONCEPTO
CATEGORIA SUBCATEGORIAS CON%%FI;T&STEZSESAENTES EMERGENTE
CATEGORIAL

Expresidon multimodal
Creacion de significados a
través de la combinacion de
diferentes modos de
comunicacion, es esencial para
la produccién y creacion digital,
ya que permite a los
estudiantes comunicarse a
través de multiples modos,
como texto, imagen, audio y
video.

Categoria: Aprendizaje Significativo Digital

La evolucion de las tecnologias digitales ha transformado radicalmente los
procesos educativos, abriendo nuevas oportunidades para promover un aprendizaje
significativo. Segun Ausubel, el aprendizaje significativo ocurre cuando el estudiante
integra de manera sustancial y duradera la nueva informacion en su estructura cognitiva.
En el contexto digital, esta integracién se ve potenciada por herramientas interactivas,
recursos multimediales y plataformas colaborativas que permiten personalizar el
aprendizaje y fomentar la construccion activa del conocimiento. Estas tecnologias no solo
facilitan el acceso a contenidos adaptados a los intereses y necesidades de los
estudiantes, sino que también promueven experiencias auténticas y contextualizadas,
donde la conexion entre saberes previos y nuevos conceptos se vuelve mas dinamica y
profunda.

Para Diaz Barriga (2002), un aprendizaje es realmente significativo cuando
cumple ciertas condiciones: "la nueva informacion debe relacionarse de modo no
arbitrario y sustancial con lo que el alumno ya sabe, dependiendo también de la
disposicion de éste por aprender, asi como de la naturaleza de los materiales o
contenidos de aprendizaje” (p. 51). En este sentido, el uso estratégico de tecnologias
digitales puede apoyar estas condiciones al proporcionar entornos de aprendizaje
flexibles y recursos que estimulan la motivacién y la reflexion critica. Ademas, las

herramientas digitales permiten a los estudiantes explorar, experimentar y conectar ideas
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desde multiples perspectivas, fortaleciendo asi la relacion entre la informacion nueva y
Sus conocimientos previos, clave para un aprendizaje profundo y duradero.

En la observacion de clase GOl realizada al A2, se pudo evidenciar que generaba
aprendizaje significativo a partir de la experiencia vivencial que tiene el estudiante en su
entorno local, lo que favorecia la motivacion y construccion de nuevo conocimiento.
[...durante el desarrollo de la clase el docente utiliza la estrategia “aprendizaje
experiencial”, por medio de la cual fomenta la participacion de los estudiantes sobre su
experiencia de vida, es decir lo que viven dia a dia, ellos deben construir oraciones a fin
de realizar produccién escrita, y luego hace socializacion donde se ve reflejada la
produccion oral...]

Este aprendizaje significativo digital no se limita a la simple exposicion de recursos
tecnoldgicos; requiere de estrategias pedagogicas que propicien la conexion entre los
saberes previos del estudiante y los nuevos conocimientos. Jonassen (1999) se refiere

a las tecnologias como herramientas cognitivas asi:

...son herramientas informaticas generalizables disefiadas para activar y facilitar tipos
especificos de procesamiento cognitivo. Son dispositivos intelectuales que se utilizan para
visualizar (representar), organizar, automatizar o suplantar las habilidades de
pensamiento. Algunas herramientas cognitivas reemplazan el pensamiento, mientras que
otras involucran a los estudiantes en un procesamiento generativo de la informacién que
no ocurriria sin la herramienta. (p. 226)

Los hallazgos permiten ver que la comprension profunda y significativa y la
aplicacidon practica y transferencia son conceptos clave para la conformacion de esta

categoria la cual se muestra en la Figura 27.
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Figura 27

Esquema Categoria Aprendizaje significativo digital

Aprendizaje significativo digital

[ |

CO:;‘f)l:ﬁ:‘:on Aplicacion practicay
profuncay transferencia
significativa
Apropiacion Transferencia a
conceptual situaciones reales
Conexion con Resolucion de
conocimientos previos problemas auténticos
Integracién de Proyectos aplicados
saberes conTIC

Es evidente que las tecnologias no ensefian, sino que permiten a los aprendices
construir significados, lo que destaca la necesidad de enfoques centrados en el
estudiante que potencien la construccion activa del conocimiento, fomenten comprension

significativa y transferencia de conocimientos.

Subcategoria: Comprensién profunday significativa

La comprensién profunda y significativa es un componente clave del Aprendizaje
Significativo Digital, ya que permite a los estudiantes conectar nuevos conocimientos con
sus experiencias previas, superando la simple memorizacion para alcanzar una
comprensioén clara y contextualizada de conceptos abstractos. Este proceso fomenta la
integracion de saberes al vincular diferentes areas del conocimiento, lo que contribuye a
una vision holistica y aplicable en situaciones reales. Ademas, al reflexionar sobre su
propio aprendizaje, los estudiantes mejoran su calidad educativa y se empoderan para
tomar decisiones informadas, potenciando tanto su autonomia como su capacidad de
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transferir conocimientos a contextos practicos. La figura 28 muestra el esquema de esta
subcategoria.
Figura 28

Esquema Subcategoria Comprension profunda y significativa

Apropiacion
conceptual

Comprension profunda
y significativa

Conexion con
conocimientos
previos

Integracion de
saberes

La apropiacion conceptual se refiere a la capacidad de los estudiantes para "hacer
suyo" un concepto, entendiendo su significado y aplicabilidad en diferentes contextos.
Esta apropiacion implica que el estudiante no solo memorice informacién, sino que la
internalice, reinterprete y asocie a su propia estructura de conocimientos. Segun Novak
(2010), esta apropiacion es esencial para que el aprendizaje sea significativo, ya que el
estudiante debe construir relaciones entre los conceptos nuevos y los existentes,
generando redes semanticas robustas

En el ambito digital, la apropiacion conceptual se logra mediante actividades que
utilizan herramientas digitales para explorar y manipular conceptos de manera
interactiva, como simulaciones, mapas mentales digitales y plataformas adaptativas que
promueven una exploracion activa del conocimiento (Jonassen, 1999). A diferencia de la
recepcion pasiva de informacion, este proceso demanda un rol protagénico del
estudiante, quien conecta los nuevos conceptos con Sus experiencias previas,
reorganizandolos para construir un sentido personal y profundo. Este enfoque dinamico
permite no solo la comprension de ideas abstractas, sino también su aplicacion en
contextos diversos.

Ademas, la apropiacion conceptual esta estrechamente ligada a la capacidad de
transferir lo aprendido a nuevas situaciones. Segun Mayer (2002), “para que se produzca
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un aprendizaje significativo, los mensajes multimedia deben disefiarse de forma que
permitan al alumno integrar simultineamente el material verbal y pictérico en la memoria
de trabajo” (p. 105).

En entornos educativos mediados por tecnologia, esta integracion facilita la
construccion activa del conocimiento, donde los estudiantes no solo reciben informacion,
sino que la transforman en aprendizajes significativos y aplicables, potenciando asi su
autonomia y competencia cognitiva.

Ejemplo de esto es, la forma como los Al y A5 piensan al respecto, El Al expresa
[...Hay gente que es visual y que de pronto por el mapa conceptual tiene asociacion de
conceptos y pueda comprender mejor un estudiante. Entonces yo creo que esa es la
forma en la que yo le puedo llegar al estudiante...], asi mismo el A5 manifiesta
[...asignaturas como matematicas donde algunos conceptos y procedimientos no son
atractivos para ellos, el uso de graficadoras, de ilustraciones, de calculadoras o
simuladores y demas permite al estudiante desarrollar las capacidades de relacionar, de
representar y resolver problemas de una manera mas efectiva...]

La conexion con conocimientos previos es fundamental para el aprendizaje
significativo, ya que todo nuevo aprendizaje debe vincularse con los saberes previos del
estudiante (Ausubel, 1968). En entornos digitales, esta conexion se fortalece mediante
estrategias como preguntas iniciales, simulaciones interactivas y plataformas educativas
gue activan experiencias pasadas, permitiendo una integracion coherente de la nueva
informacion. Asi, el aprendizaje trasciende la acumulacion de datos aislados,
transformandose en una expansion significativa del conocimiento previo, lo que potencia
la motivacién intrinseca y favorece la retencién a largo plazo (Salinas, 2004).

En un contexto donde los problemas son cada vez mas complejos y
multidisciplinarios, conectar saberes previos resulta crucial para abordar desafios reales
de manera innovadora. Herramientas digitales, como bases de datos académicas y
plataformas colaborativas, facilitan la integracion de conocimientos de diversas areas,
ampliando la perspectiva de los estudiantes y promoviendo un pensamiento critico y
adaptable. Este enfoque no solo mejora la calidad del aprendizaje, sino que también
fomenta una mentalidad orientada al aprendizaje continuo, preparando a los estudiantes

para enfrentar los retos dinamicos del mundo actual.
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Ejemplos de algunas actividades de calentamiento y activacion de presaberes
evidenciadas en las observaciones de clase de los actores claves, son: El A2 hace un
repaso del tema a través de la proyeccion de una diapositiva, también en otra clase hizo
uso de un wordmap (calentamiento de los conocimientos previos); el A6 formula
preguntas orientadoras de la temética a impartir, a fin de activar presaberes frente al eje
tematico a desarrollar. EI A7 hace uso de la observacion y manipulacion de elementos
fisicos para que los estudiantes hagan reconocimiento y den sus opiniones. Al combinar
conocimientos de diferentes &reas, los estudiantes desarrollan habilidades como el
pensamiento critico, la creatividad y la resolucion de problemas.

La integracion de saberes implica la capacidad de relacionar conocimientos para
construir una comprension holistica de los fenomenos, el desarrollo de competencias
transversales favorece a los estudiantes para enfrentarse a desafios del mundo real,
donde los problemas rara vez se limitan a una sola disciplina.

En la entrevista con el A3 refiere sobre aprendizajes significativos expresa [...eso
se logra cuando yo aproximo el aprendizaje a lo que él sabe, a lo que él necesita como
estudiante. Entonces, si yo hablo de transportes, por ejemplo, pues abordo los
transportes que ellos conocen y cudles estan en su entorno y asi ellos lo hacen mas
personal...], otro ejemplo con este actor se refleja cuando realizan el video, los
estudiantes vinculan sus experiencias personales con problemas cotidianos de su
entorno y lo integran en un video que presentan a sus compafneros.

Al igual que el actor A3, otros docentes también motivan a sus estudiantes
mediante el uso de simulaciones. Un ejemplo es el A6, quien fomenta la construccion de
conocimiento e integraciéon de saberes al asignar como tarea previa a la clase la
busqueda de informacion relacionada con el tema. Durante la sesidn, los estudiantes, ya
familiarizados con los conceptos tedricos, se muestran mas receptivos y participativos al
realizar practicas en un simulador. Esta estrategia no solo capta su atencion, sino que
también los anima a involucrarse activamente en el proceso de aprendizaje. De manera
similar, pero incorporando estrategias de gamificacion, el actor A2 desarrolla actividades
gue requieren de conocimientos previos sobre la tematica para su correcta aplicacion y

ejecucion. Tal enfoque se evidencia en la GO3, donde se registra que los estudiantes
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deben dominar ciertos conceptos antes de participar en la actividad, lo que permite un

desarrollo mas efectivo y significativo del proceso de aprendizaje.

Subcategoria: Aplicacién practicay transferencia

La aplicacion practica y transferencia es fundamental para garantizar que el
aprendizaje digital tenga un impacto real en la vida cotidiana de los estudiantes, es decir,
los estudiantes llevan el conocimiento mas all4 del aula y lo aplican a situaciones reales.
En la Figura 29 se muestran los tres conceptos hallados en el proceso de analisis,
transferencia a situaciones reales, resolucion de problemas auténticos y proyectos
aplicados con TIC.

Figura 29

Esquema Subcategoria Aplicacion practica y transferencia

Transferencia a
situaciones reales

Aplicacion practica y
transferencia

Resolucion
de problemas
autenticos

Proyectos
aplicados con TIC

La transferencia a situaciones reales es un objetivo central del aprendizaje
significativo digital, ya que busca que los estudiantes apliquen lo aprendido en contextos
fuera del aula. Esta transferencia se logra mediante actividades que simulan escenarios
auténticos, como estudios de caso, proyectos comunitarios o simulaciones basadas en
tecnologia. Este tipo de actividades no solo mejora la comprension de los conceptos,
sino que también aumenta la relevancia y el impacto del aprendizaje.

El Actor Al, tal como se registra en la observacion de clase documentada en el
GO1, emplea elementos audiovisuales durante su explicacién de la tematica. En su

desarrollo pedagdgico, busca relacionar los contenidos con la realidad del entorno,
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haciendo énfasis en las vivencias y problematicas propias del sector aledafio a la
institucién educativa. Esta estrategia no solo contextualiza el aprendizaje, sino que
también facilita una conexion significativa entre los estudiantes y los temas abordados.

Los estudiantes al aplicar lo aprendido en contextos fuera del aula, fomentan la
colaboracion y el intercambio de experiencias entre actores educativos, se crean
espacios donde los estudiantes, docentes y otros actores puedan compartir sus
experiencias, aprender unos de otros y co-crear soluciones innovadoras.

Bransford, y varios (2000) explican que “la transferencia puede mejorarse
ayudando a los estudiantes a ser mas conscientes de si mismos como aprendices que
monitorean activamente sus estrategias y recursos de aprendizaje y evallan su
preparacién para pruebas y desempefios especificos”. (p. 67) por ello se les debe
fomentar el desarrollo de habilidades practicas y profesionales que puedan aplicar en la
sociedad.

La resolucion de problemas auténticos puede verse como una habilidad clave que
se desarrolla a través del aprendizaje significativo digital, ya que permite a los
estudiantes enfrentar desafios del mundo real utilizando herramientas tecnoldgicas.
Estos problemas suelen ser complejos y multifacéticos, requiriendo que los estudiantes
integren diferentes areas del conocimiento y utilicen habilidades como el pensamiento
critico, la creatividad y la colaboracion.

El A5 evidencia en su GO3 el uso de diversos recursos [...realiza su clase en el
aula de la pizarra digital, debido a que va a utilizar un juego “Quien quiere ser millonario”,
...y el disefio de preguntas inspiradas en el juego...]. Esta estrategia le permite presentar
problemas matematicos de forma creativa, facilitando a los estudiantes el analisis de
preguntas relacionadas con el tema. Ademas, este enfoque ludico promueve la
comprensién y aplicacion de conceptos matematicos de manera practica y dinamica, lo
gue contribuye significativamente al fortalecimiento del aprendizaje.

Este enfoque no solo mejora la comprension de los conceptos, sino que también
fomenta una mentalidad de innovacion y resiliencia. Al enfrentarse a problemas
auténticos, los estudiantes desarrollan la capacidad de pensar de manera critica y
creativa, identificando oportunidades y proponiendo soluciones innovadoras. Ademas, el

uso de tecnologias digitales en este proceso permite a los estudiantes acceder a una
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variedad de recursos como simuladores, entornos gamificados, y plataformas de
pensamiento critico, ampliando su comprensién y preparandolos para enfrentar desafios
imprevistos. Este tipo de aprendizaje no solo es relevante, sino también altamente
motivador, ya que los estudiantes pueden ver cOmo sus conocimientos tienen un impacto
tangible en el mundo real.

El aprendizaje basado en problemas (ABP), potenciado digitalmente, fomenta
habilidades analiticas, la gestion de informacion y la toma de decisiones fundamentadas.
Estas experiencias hacen que el aprendizaje adquiera relevancia personal para el
estudiante, fortaleciéndose asi la internalizacion de los conceptos y su aplicabilidad.

Por ultimo, los proyectos aplicados con TIC son estrategias pedagoégicas que
promueven el aprendizaje activo y contextualizado, ademas permiten a los estudiantes
trabajar en iniciativas practicas que requieren el uso de tecnologias de la informacién y
la comunicacion, desarrollando habilidades técnicas y colaborativas mientras abordan
problemas relevantes.

Estos permiten que los estudiantes combinen teoria y practica mediante el uso de
herramientas digitales. La realizacion de estos proyectos no solo promueve
competencias técnicas, también habilidades de organizacion, comunicacién y trabajo en
equipo.

En algunas observaciones de los actores clave Al, A2 y A7 plantean en su
practica docente la implementacion de proyectos aplicados con Tecnologias de la
Informacién y la Comunicacion (TIC) como son [.... utilizar el laboratorio y simulador para
hacer los calculos de preparacion de soluciones a diferentes concentraciones y pH; asi
como el proceso para cambiar el pH de una solucién...]; [.... producir textos acordes a
sus experiencias de vida...]; [...participacion del estudiante a través de proyectos de
creacion de contenido digital (afiche) Gracias a esto se comparten ideas entre los
comparieros mas cercanos y cada uno disefia su idea de afiche...]. Estos proyectos son
desarrollados por los estudiantes en el aula, permitiéndoles no solo aplicar los
conocimientos adquiridos, sino también fomentar habilidades como el trabajo
colaborativo, la creatividad y el pensamiento critico. Una vez concluidos, los proyectos
son compartidos con sus compafieros de clase, lo que genera un espacio de

retroalimentacién y enriquecimiento colectivo. Este enfoque no solo promueve el uso
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efectivo de las TIC, sino que también contribuye a la construccién de aprendizajes
significativos y contextualizados, reforzando asi el rol de la tecnologia como herramienta
pedagdgica clave en el proceso educativo.

El entorno digital también presenta desafios. La sobrecarga de informacion, la
dispersion de la atencién y las dificultades para mantener la motivacion intrinseca pueden
obstaculizar el aprendizaje significativo, para enfrentar estos retos es necesario disefiar
experiencias educativas digitales motivadoras, relevantes y contextualizadas y sélo
mediante una integracion pedagdégica adecuada de las tecnologias digitales se podra
transformar la educacibn en una experiencia verdaderamente enriquecedora y
significativa.

Para cerrar la categoria Aprendizaje significativo digital, se presenta a manera de
resumen un cuadro que contiene sus elementos, es decir, subcategorias y sus
respectivos conceptos emergentes. Este analisis categorial y subcategorial derivd un

concepto emergente denominado Comprension profunda y aplicacion practica mediada

por tecnologia.
Tabla 6

Resumen categoria Aprendizaje significativo digital

Enfoque que busca
construir
conocimiento con
sentido y
aplicabilidad a
través de
experiencias
mediadas por
tecnologia. Este
tipo de aprendizaje
conecta nuevos
conocimientos con
experiencias
previas, permitiendo
a los estudiantes
transferir lo

Implica la capacidad
que los estudiantes
tienen para conectar
nuevos
conocimientos con
sSus experiencias
previas, no solo
memorizar
informacion, sino que
comprendan
conceptos abstractos
de manera mas clara
y profunda.

concepto, entendiendo su
significado y aplicabilidad en
diferentes contextos. Esta
apropiaciéon implica que el
estudiante no solo memorice
informacién, sino que la
internalice, reinterprete y
asocie a su propia estructura
de conocimientos.

Conexién con
conocimientos previos
Estrategia que vincula nuevos
aprendizajes con el
conocimiento ya existente,
facilitando una comprension
mas profunda y duradera.

CONCEPTO
CATEGORIA | SUBCATEGORIAs | CONCERTOS EMERGENTES | EyERGENTE
CATEGORIAL
Aprendizaje Comprensién Apropiaciéon conceptual Comprensién
Significativo profunday Capacidad de los estudiantes | profunday
Digital significativa para "hacer suyo" un aplicacién practica

mediada por
tecnologia
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CATEGORIA

SUBCATEGORIAS

CONCEPTOS EMERGENTES
SUBCATEGORIAL

CONCEPTO
EMERGENTE
CATEGORIAL

aprendido a
contextos reales.

Integracién de saberes
Capacidad de relacionar
conocimientos para construir
una comprension holistica de
los fenébmenos, el desarrollo de
competencias transversales
favorece a los estudiantes para
enfrentarse a desafios del
mundo real, donde los
problemas rara vez se limitan a
una sola disciplina.

Aplicacién practica

Transferencia a situaciones

y transferencia
Garantiza que el

aprendizaje digital
tenga un impacto
real en la vida
cotidiana de los
estudiantes, es decir,
los estudiantes llevan
el conocimiento mas
alld del aulay lo
aplican a situaciones
reales

reales

Objetivo central del aprendizaje
significativo digital, ya que
busca que los estudiantes
apliguen lo aprendido en
contextos fuera del aula.

Resolucién de problemas
auténticos

Enfoque que enfrenta a los
estudiantes con desafios del
mundo real, fomentando el
pensamiento critico y la
creatividad. Habilidad que se
desarrolla a través del
aprendizaje significativo digital,
ya que permite a los
estudiantes enfrentar desafios
del mundo real utilizando
herramientas tecnolégicas

Proyectos aplicados con
TIC

Estrategias pedagdgicas que
promueven el aprendizaje
activo y contextualizado,
ademas permiten a los
estudiantes trabajar en
iniciativas practicas que
requieren el uso de
tecnologias de la informacion
y la comunicacion,
desarrollando habilidades
técnicas y colaborativas
mientras abordan problemas
relevantes.
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Categoria: Competencias del Siglo XXI

Las competencias del siglo XXl constituyen un conjunto de habilidades,
conocimientos y actitudes necesarias para desenvolverse de manera exitosa en un
entorno cada vez mas tecnolégico y globalizado, desarrolladas a través de la mediacion
tecnopedagdgica. No se limitan a aspectos técnicos, sino que incluyen competencias
cognitivas superiores como el pensamiento critico, la creatividad, la comunicacion
efectiva y la colaboracion interdisciplinaria. La figura 30, muestra el esquema de esta
categoria, conformada por las subcategorias alfabetizacién digital y ciudadania
responsable y colaboracién y comunicacion efectiva.

Figura 30

Esquema Categoria Competencias del siglo XXI

Competencias del Siglo XXI

[ |

Alfabetizacion digital y Colaboraciény
ciudadania comunicacion
responsable efectiva

Uso eficiente de
herramientas Trabajo en equipos
tecnoldgicas

Comprension de Co-creacién de
entornos digitales conocimiento
Ciudadania digital Comunicacién digital

responsable asertiva

Las competencias del siglo XXI, como la alfabetizacion digital, el pensamiento
critico, la creatividad, la colaboraciéon y la resolucion de problemas complejos, son
esenciales para adaptarse, innovar y prosperar en un mundo interconectado y
cambiante. Estas habilidades, que integran dimensiones cognitivas, emocionales y
sociales, no solo preparan a los individuos para un entorno laboral dinamico, sino que
también les permiten participar activamente en la vida civica y cultural de sus sociedades.

En el ambito educativo, estas competencias requieren un enfoque integral que

vaya mas alla de la transmision de contenidos, priorizando el desarrollo de habilidades
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transversales aplicables a diversos contextos. La integracion de tecnologia en la
educacion es clave para practicar y fortalecer estas capacidades, fomentando el
pensamiento critico, la creatividad, la colaboracién y una ciudadania digital responsable,
elementos fundamentales para enfrentar los desafios presentes y futuros.

Sin embargo, estas competencias demandan una transformacion profunda de los
modelos tradicionales de ensefianza y de aprendizaje. Esto implica integrar en los
curriculos no solo habilidades técnicas, sino también competencias socioemocionales,
como la empatia, la resiliencia y la autonomia. De este modo, los estudiantes desarrollan
la capacidad de aprender de forma continua a lo largo de su vida, adaptandose a
contextos cambiantes y enfrentando incertidumbres con flexibilidad y creatividad. La
mediacion tecnopedagogica se convierte, por tanto, en un eje central para la formacion
en competencias del siglo XXI, al facilitar entornos de aprendizaje personalizados,
interactivos y orientados al desarrollo de proyectos.

Las competencias del siglo XXI configuran un nuevo paradigma educativo en el
cual el aprendizaje, la innovacion, la adaptabilidad y la ética son pilares indispensables
para la vida en sociedades contemporaneas.

Dentro de las relaciones subcategoriales, destacan la alfabetizacion digital y
ciudadania responsable, que abarcan el uso eficiente de herramientas tecnoldgicas, la
comprension critica de entornos digitales y la promocion de una interaccion ética en estos
espacios. Asimismo, la colaboracion y comunicacion efectiva resalta la importancia del
trabajo en equipos multidisciplinarios, la co-creacion de conocimiento y la comunicacion
asertiva en entornos virtuales.

Estas subcategorias reflejan la integracién de habilidades técnicas y blandas
necesarias para prosperar en contextos digitales. Las competencias del siglo XXI no solo
buscan capacitar en el manejo de herramientas tecnoldgicas, sino también fomentar un
pensamiento critico y reflexivo que permita tomar decisiones informadas y responsables

en la interaccién con la tecnologia.

Subcategoria: Alfabetizacion digital y ciudadania responsable

La alfabetizacion digital implica no solo el dominio técnico de las herramientas
digitales, sino también la comprension critica de los entornos en los que se utilizan y la
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adopcion de comportamientos responsables en dichos espacios. La Figura 31 muestra
el esquema de esta subcategoria que contiene tres conceptos fundamentales para la
alfabetizacion digital, uso eficiente de herramientas tecnoldgicas, comprensién de
entornos digitales y ciudadania digital responsable.

Figura 31

Esquema Subcategoria Alfabetizacion Digital y ciudadania responsable

Uso eficiente
de herramientas
tecnologicas

Alfabetizacion digital y

ciudadania responsable Comprension de

entornos digitales

Ciudadania digital
responsable

El uso de herramientas tecnoldgicas es una competencia central dentro de las
alfabetizaciones digitales y se ha convertido en un pilar indispensable para la
participacion activa en la sociedad contemporanea, abarca no solo el conocimiento
técnico sobre cdmo operar dispositivos y software, sino también la capacidad de
seleccionar, adaptar y aplicar estas herramientas de manera estratégica para resolver
problemas, optimizar procesos y mejorar la productividad en diversos contextos. La
clave del uso efectivo de estas herramientas radica en la comprension de sus
funcionalidades especificas y en la habilidad para integrarlas en actividades cotidianas o
profesionales de manera ética y eficiente.

De las entrevistas analizadas, los actores A4 y A7 destacan por su uso eficiente
de TIC, ya que no solo las integran en sus clases, sino que lo hacen con propositos
pedagdgicos claros, adaptacion al contexto y enfoque critico. Las estrategias que utilizan
son:

A4: uso de la plataforma Moodle para organizar contenidos, elaboracion de quizes

con retroalimentacion inmediata,
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A7: le apunta al desarrollo de la légica, partiendo de manipulacion, de acciones
concretas con bien sea con hardware o con software para dar el uso eficiente.

El uso de herramientas tecnoldgicas no puede desvincularse del contexto ético y
social en el que se aplican. En un mundo donde la tecnologia influye en practicamente
todos los aspectos de la vida, es crucial que los usuarios comprendan las implicaciones
de su uso. Esto incluye ser conscientes de los riesgos asociados, como la privacidad de
los datos, la seguridad cibernética y el impacto ambiental de los dispositivos
tecnoldgicos.

El A1 comenta [... Y esa también es una labor de nosotros. Les vamos a ensefar
cémo hacer, como citar, para que también no caigan en esos errores de plagio... creo
gue eso es importante por ese lado ...], este es un ejemplo claro sobre el uso correcto y
ético que se debe dar a las tecnologias. El uso eficiente de las tecnologias exige que los
individuos sepan seleccionar, utilizar y adaptar herramientas digitales segun sus
necesidades comunicativas, laborales o personales, sin caer en la ilegalidad del uso de
las mismas.

Segun Selwyn (2016), fomentar un uso responsable de las herramientas
tecnoldgicas implica ensefiar a los usuarios a reflexionar sobre las consecuencias
sociales, culturales y éticas de sus acciones en entornos digitales. Por esta razon se
debe formar en un enfoque critico, ético y creativo que permite a los individuos
aprovechar plenamente el potencial de la tecnologia en su vida personal, educativa y
profesional.

Un concepto central dentro de las competencias del siglo XXI es la comprension
de entornos digitales, que va mas alla de saber navegar por internet o usar aplicaciones
basicas. Se refiere a la habilidad de interpretar criticamente los contextos tecnoldgicos,
sociales y culturales que subyacen en las interacciones digitales, permitiendo un uso
consciente y reflexivo de estos espacios. Para Jenkins et al. (2009), comprender un
entorno digital significa entender como se producen, distribuyen y consumen los
contenidos en linea, asi como reconocer las dinamicas de poder, participacion y
exclusién que se configuran en estos espacios, un usuario competente no solo consume
tecnologia de manera pasiva, sino que es capaz de analizar criticamente como las

plataformas digitales moldean su percepcioén de la realidad y sus interacciones sociales.
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El A4 en su entrevista manifiesta como utiliza las TIC en su préactica pedagdgica,
lo cual esta relacionado con la comprension y uso efectivo de entornos digitales, puntos
relevantes son el uso de plataformas digitales como una herramienta clave enriquecer el
proceso de enseflanza y facilitar el acceso a la informaciéon. Esto implica un
entendimiento practico de cémo funcionan los entornos digitales educativos y como
pueden ser utilizados para mejorar el aprendizaje. También describe cédmo crea
experiencias interactivas, como videos, juegos en linea, para captar la atencién de los
estudiantes. Esto refleja una comprension de coémo los entornos digitales pueden
adaptarse para generar interés y participacion activa.

La comprensién de entornos digitales requiere una alfabetizacion integral en
multiples dimensiones: técnica, informacional, mediatica, ética y social. Esto implica que
los individuos no solo sean conscientes de los riesgos relacionados con la privacidad y
las normas de comportamiento en linea (netiqueta), sino también de las implicaciones
éticas de sus acciones en estos espacios. Ademas, deben entender como funcionan las
redes digitales y de qué manera la tecnologia puede reforzar o desafiar estructuras de
poder existentes. Comprender un entorno digital significa desarrollar habilidades para
participar de forma activa y segura, fomentando una ciudadania digital responsable,
critica y consciente, capaz de actuar estratégicamente para beneficio propio y colectivo.
Asi, no se trata solo de "saber usar” la tecnologia, sino de entender el ecosistema en el
gue opera y asumir nuestras responsabilidades dentro de él.

Por otro lado, ser un ciudadano digital responsable significa actuar de manera
ética y legal en internet, respetando los derechos y la dignidad de otros usuarios. En el
ambito educativo, formar ciudadanos digitales responsables implica ensefar a los
estudiantes no solo a utilizar las TIC, sino también a reflexionar sobre sus implicaciones
éticas y sociales. Esto fortalece una cultura de respeto, inclusion y responsabilidad en el
entorno digital. La ciudadania digital responsable promueve comportamientos y actitudes
gue buscan el bienestar colectivo en linea, utilizando las tecnologias para fomentar
valores como la equidad, la inclusion y la justicia social. En un mundo donde la vida
cotidiana esta profundamente mediada por plataformas digitales, ser un ciudadano digital
responsable no solo beneficia al individuo, sino que también contribuye a la construccion

de comunidades virtuales mas saludables y sostenibles.
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Los usuarios deben ser conscientes de los riesgos asociados con el uso de la
tecnologia, como el robo de identidad, el ciberacoso, el phishing y la exposicion
involuntaria de datos personales. Para mitigar estos riesgos, es fundamental desarrollar
habilidades que permitan proteger su informacion, como el uso de contrasefias seguras,
la correcta configuracion de ajustes de privacidad y la capacidad para identificar posibles
amenazas digitales.

Ademas, un aspecto central de la ciudadania digital responsable es la ética en el
uso de la tecnologia y la informacion. Esto implica comprometerse a consumir, crear y
compartir contenido de manera ética y verificada. En un contexto marcado por la
desinformaciony la proliferacién de noticias falsas, los ciudadanos digitales responsables
deben cultivar habilidades criticas para evaluar la veracidad de la informaciéon antes de
compartirla, promoviendo asi una cultura de confiabilidad y respeto en el entorno digital.

El A1 en su entrevista enfatiza la necesidad de orientar a los estudiantes sobre
como clasificar y evaluar la informacion en linea, especialmente debido a la gran cantidad
de informacion falsa disponible, este enfoque promueve un uso responsable de la
tecnologia, donde los estudiantes aprenden a navegar por internet de manera critica y
ética. Asi mismo, el A2, destaca como las TIC permiten a los estudiantes interactuar con
personas de diferentes culturas y perspectivas, lo que fomenta habilidades sociales y de
comunicacion y conecta con la idea de ser un ciudadano digital responsable, donde los
estudiantes aprenden a interactuar respetuosamente y de manera constructiva en

entornos digitales.

Subcategoria: Colaboracion y comunicacion efectiva

La colaboracion es una habilidad esencial en el siglo XXI, donde el trabajo en
equipo multidisciplinario y la co-creacién de conocimiento son claves para abordar
problemas complejos. Las tecnologias digitales han revolucionado la colaboracion al
permitir que equipos geograficamente dispersos trabajen en tiempo real a través de
plataformas virtuales. Sin embargo, colaborar en entornos digitales no solo implica
dominar herramientas técnicas, como software de comunicacion o gestion de proyectos,
sino también desarrollar habilidades interpersonales como la negociacion, la resolucion

de conflictos y la asignacion efectiva de roles dentro del equipo. Ademas, la colaboracién
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digital fomenta un enfoque inclusivo, donde todas las voces son escuchadas y valoradas,
enriqueciendo el proceso creativo y optimizando los resultados finales. La Figura 32
presenta el esquema de esta subcategoria.

Figura 32

Esquema Subcategoria Colaboracién y comunicacion efectiva

Trabajo en equipos

Colaboracion y
comunicacion efectiva

Co-creacion
de conocimiento

Comunicacion digital
asertiva

El trabajo en equipo en la educacibn media es una estrategia clave para
desarrollar competencias sociales, cognitivas y emocionales, preparando a los
estudiantes para los desafios académicos, profesionales y ciudadanos. En esta etapa de
construccion de identidad y autonomia, colaborar en equipo les permite aprender a
negociar, dialogar, resolver conflictos y valorar perspectivas diversas. Ademas, fomenta
habilidades esenciales del siglo XXI, como el pensamiento critico, la creatividad, la
responsabilidad compartida y la autogestion.

El trabajo en equipo no es la simple suma de esfuerzos individuales, sino una
sinergia basada en cooperacién, comunicacién efectiva, confianza mutua y metas
compartidas. Para ser efectivo, requiere roles complementarios, manejo constructivo de
conflictos y participacion activa en decisiones. También implica competencias
socioemocionales como empatia, asertividad y adaptabilidad, que crean un clima de
respeto y apoyo, potenciando tanto el rendimiento individual como el grupal. Cuando se
estructura adecuadamente, el trabajo en equipo favorece un aprendizaje mas profundo
y significativo, ya que los estudiantes explican, discuten y refinan sus ideas a partir de la

interaccién social.
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Sin embargo, en entornos de educacion media actuales, trabajar en equipo en
esta etapa implica enfrentar desafios particulares, como la distribucién desigual de
tareas, las dificultades de comunicacion o las tensiones interpersonales, que deben ser
gestionadas pedagoOgicamente a través de la formacion explicita en habilidades de
colaboracion. Las metodologias activas estan estrechamente relacionadas con el trabajo
en equipo, aunque no son exactamente lo mismo. Estas son enfoques pedagdgicos
donde el estudiante deja de ser un receptor pasivo de informacion y se convierte en
protagonista de su propio aprendizaje, invitan a los estudiantes a investigar, explorar,
discutir, construir y aplicar conocimientos de manera activa, muchas veces en
colaboracion con otros. Es decir, el trabajo en equipo es uno de los principales
mecanismos mediante los cuales las metodologias activas se llevan a la practica.

Algunos ejemplos de metodologias activas que usan el trabajo en equipo como
herramienta principal son: Aprendizaje basado en proyectos (ABP), Aprendizaje basado
en problemas (ABP o PBL), Gamificacion, entre otros.

Durante el desarrollo de sus clases algunos Actores hacen uso de estas
metodologias, como es el caso de la Gamificacion que son actividades grupales que
implican retos colaborativos para alcanzar metas educativas a través del juego se
evidencié en las clases observadas a A2, A3, A4 y A5; El Aprendizaje basado en
problemas, Aprendizaje basado en proyectos o en retos donde los estudiantes en
equipos analizan problemas complejos y buscan soluciones investigativas, destacan su
uso el A6 y el A7. Sin embargo, también aplican el trabajo colaborativo como el Caso
del Al, A3, A4 para el desarrollo de sus clases, por medio de la cual fomenta la
participacion e intercambio de informacion.

Asi que se puede decir que el trabajo en equipo es una estrategia fundamental
dentro de muchas metodologias activas, pero, ademas, estas metodologias también
promueven otras habilidades individuales como la autonomia, la autogestion, la
creatividad y el pensamiento critico.

La colaboracién en entornos digitales va mas alla del simple trabajo en equipo:
implica la co-creacion de conocimiento mediante la utilizacion de herramientas digitales

gue permiten compartir, discutir y construir de manera conjunta. Esta colaboracion
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requiere de habilidades interpersonales, gestion del conflicto y construccion conjunta de
significados a través de multiples plataformas tecnoldgicas.

La co-creacién de conocimiento se refiere a un proceso colaborativo en el que
multiples participantes que pueden ser estudiantes o docentes contribuyen activamente
a la generacion de nuevos saberes, significados o soluciones, en lugar de simplemente
consumir informacion ya existente. Este proceso implica una interaccion dinamica donde
el conocimiento no es transferido de un experto a un novato, sino construido
colectivamente mediante el dialogo, la argumentacion, la problematizacién y la
innovacion conjunta. La co-creacion supone un cambio profundo en los modelos
tradicionales de ensefianza-aprendizaje, ya que promueve que los estudiantes sean
agentes activos de su formacion, trabajando de manera critica y creativa para
transformar la informacion en conocimiento significativo. En este enfoque, aprender
implica compartir perspectivas diversas, reconocer la incompletitud de las propias ideas
y construir comprensiones mas complejas a través de la colaboracion.

Dentro de las estrategias pedagdgicas mencionadas en las entrevistas estan
alineadas con la idea de co-creacion de conocimiento, el aprendizaje colaborativo,
algunas entrevistas destacan la importancia del trabajo en equipo y la colaboracion, el
A4 menciona el uso del aprendizaje basado en proyectos, donde los estudiantes trabajan
juntos para resolver problemas del mundo real. Esto promueve la co-creacion al
combinar diferentes perspectivas y habilidades. El A6 describe como las TIC permiten
profundizar en el aprendizaje mas alla del aula, generando una "semillita" que motiva a
los estudiantes a seguir explorando y construyendo conocimiento de manera autbnoma.
El A5 utiliza simuladores y graficadoras para conectar conceptos matematicos con
problemas practicos, lo que permite a los estudiantes aplicar lo aprendido en contextos
reales. Al triangular las entrevistas, se observa que todos los entrevistados coinciden en
gue las TIC son herramientas poderosas para facilitar la co-creacién de conocimiento,
siempre y cuando se utilicen de manera intencionada y planificada. Esto implica que los
docentes deben adaptarse a los nuevos escenarios educativos y asumir un rol activo
como facilitadores del aprendizaje colaborativo y significativo.

En los entornos educativos digitales, la co-creacion de conocimiento se fortalece

gracias a plataformas que facilitan la colaboracion en documentos, proyectos e
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investigaciones. Herramientas como wikis, foros, redes académicas y entornos virtuales
permiten interacciones asincronicas o en tiempo real, integrando aportes individuales y
colectivos para construir conocimiento de forma conjunta.

Sin embargo, mas alla de la tecnologia, la co-creacion demanda competencias
clave como pensamiento critico, escucha activa, habilidades argumentativas y apertura
a diversas perspectivas. Este proceso no solo promueve el aprendizaje, sino también
capacidades esenciales para resolver problemas de manera colaborativa, fomentar la
innovacion social y participar en comunidades de aprendizaje continuo.

En estos entornos la comunicacion digital asertiva se vuelve esencial para
garantizar que los mensajes sean claros, respetuosos y efectivos en medios como
correos electronicos, videoconferencias o redes sociales. la comunicacion digital
presenta desafios Unicos, como la falta de pistas no verbales (gestos, tono de voz) y la
posibilidad de malentendidos debido a la brevedad o ambigiedad de los mensajes. Por
ello, es esencial desarrollar habilidades para adaptar el estilo comunicativo al medio
utilizado, ya sea correo electronico, mensajeria instantanea o videoconferencia. Ademas,
la comunicacion digital asertiva implica ser consciente del impacto emocional de los
mensajes y utilizar un lenguaje inclusivo y empatico que promueva relaciones saludables
y productivas

El A2 destaca que las TIC [...permiten que los alumnos se conecten con
compairieros y profesores de todo el mundo, lo que les permite aprender de diferentes
culturas, compartir conocimientos, diferentes puntos de vista y desarrollar habilidades
sociales como la comunicacién, el trabajo en equipo, entre otras...], facilitando el
aprendizaje intercultural, el intercambio de conocimientos y la exploracion de diversos
puntos de vista. Ademas, estas herramientas fomentan el desarrollo de habilidades
sociales clave, como la comunicacion efectiva y el trabajo en equipo, promoviendo asi
una interaccion respetuosa y constructiva en entornos digitales, la cual constituye un
componente esencial de la comunicacioén digital asertiva. En la misma linea, el Al resalta
el uso de herramientas como wikis, blogs y Canva, que no solo posibilitan la creacion de
contenido colaborativo, sino que también mejoran la capacidad de los estudiantes para

comunicarse de manera mas clara y eficiente en el ambito digital.
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En este sentido, educar en competencias de comunicacion digital significa
fomentar la capacidad de expresarse de forma efectiva y ética en multiples canales,
adaptando los mensajes al contexto y a la audiencia especifica.

El desarrollo de las competencias del siglo XXI resulta esencial para preparar a
los individuos frente a los desafios de una sociedad caracterizada por la transformacion
digital, la globalizacion y la constante innovacion. La mediacion tecnopedagogica y las
metodologias activas son elementos clave en este proceso, ya que permiten a los
estudiantes construir conocimiento de forma critica, colaborar con otros y participar
éticamente en la cultura digital

En este sentido, formar ciudadanos competentes para el siglo XXI implica
transformar los modelos educativos tradicionales hacia propuestas mas dinamicas,
inclusivas y orientadas al aprendizaje significativo. No basta con incorporar tecnologia
en el aula; es necesario fomentar ambientes de aprendizaje donde el pensamiento
autonomo, la gestion responsable de la informacion y la innovacion colectiva sean
valores fundamentales. Asi, las competencias del siglo XXI no solo garantizan la
empleabilidad futura, sino también el fortalecimiento de una ciudadania consciente,
creativa y comprometida con el desarrollo sostenible y el bienestar social.

Para cerrar la categoria Competencias del siglo XXI, se presenta a manera de
resumen un cuadro que contiene sus elementos, es decir, subcategorias y sus
respectivos conceptos emergentes. Este analisis categorial y subcategorial derivé un
concepto emergente denominado Desarrollo integral de habilidades para la sociedad
digital.

Tabla 7

Resumen categoria Competencias del siglo XXI

CONCEPTO
CATEGORIA | SUBCATEGORIAs | CONCERTOS EMERGENTES | EyERGENTE
CATEGORIAL
Competencias del | Alfabetizacion Uso eficiente de Desarrollo integral
Siglo XXI digital y ciudadania | herramientas tecnolégicas de habilidades para
responsable Habilidad para utilizar la sociedad digital.
Conjunto de Capacidad de usar dispositivos, software y
habilidades, tecnologias digitales | plataformas digitales de
conocimientos y de manera efectiva, manera efectiva y ética.
actitudes critica y ética,
necesarias para mientras que la
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CONCEPTOS EMERGENTES

CONCEPTO

CATEGORIA SUBCATEGORIAS EMERGENTE
SUBCATEGORIAL CATEGORIAL
desenvolverse de ciudadania Comprensién de entornos
manera exitosa en responsable implica digitales

un entorno cada vez
mas tecnoldgico y
globalizado,
desarrolladas a
través de la
mediacion
tecnopedagégica.

comportamientos y
actitudes que
promueven el uso
seguro, respetuoso y
ético de la
tecnologia.

Conocimiento de cdmo
funcionan los sistemas
digitales y como interactuar
con ellos de manera segura y
responsable.

Ciudadania digital
responsable

Conjunto de comportamientos
y actitudes que promueven el
uso ético y seguro de la
tecnologia, respetando los
derechos y responsabilidades
en linea.

Colaboracién y

Trabajo en equipos

efectiva

Habilidad esencial en
el contexto del Siglo
XXI, donde el trabajo
en equipo
multidisciplinario y la
co-creacion de
conocimiento son
fundamentales para
resolver problemas
complejos.

Representa una estrategia
fundamental para el
desarrollo de competencias
sociales, cognitivas y
emocionales que preparan a
los estudiantes para los
desafios de la vida
académica, profesional y
ciudadana

Co-creacién de
conocimiento

Proceso en el que los
estudiantes trabajan juntos
para generar ideas, soluciones
0 productos innovadores.

Comunicacién digital
asertiva

Capacidad para expresar
ideas claramente y de
manera profesional en
entornos virtuales, utilizando
diversos medios digitales.

Categoria: Cultura digital Educativa

La cultura digital educativa representa un ecosistema dindmico de valores,

creencias, practicas y relaciones que promueven la incorporacién significativa y critica

de la tecnologia en los procesos educativos, esta no se limita a integrar dispositivos o
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plataformas, sino que implica una transformacion profunda en la manera en que se
concibe la ensefianza, el aprendizaje y la gestidén institucional. En este marco, la
tecnologia actia como catalizadora de cambios pedagdgicos orientados al aprendizaje
colaborativo, personalizado y orientado a proyectos, fomentando asi una educacion mas
inclusiva y pertinente, se encontraron unos conceptos relacionados como la
experimentacion pedagdgica continua y la adaptacién al cambio, en la Figura 33 se
muestra este esquema categorial.

Figura 33

Esquema Categoria Cultura digital educativa

Cultura digital educativa

[ |

Experimentacion
pedagodgica continua

Adaptacién al cambio

Adopcion critica de Flexibilidad
nuevas herramientas institucional

. . . Respuesta a
Mejora iterativa de puest,
o o tendencias
practicas edicativas
emergentes
Institucionalizacion de Actualizacion de
practicas efectivas competencias

La cultura digital educativa impulsa una reconfiguracion de roles y relaciones en
el ecosistema educativo. No solo los docentes deben asumir nuevas competencias, sino
gue los estudiantes también pasan de ser consumidores pasivos de informacion a
agentes activos de su propio aprendizaje. Las instituciones educativas, por su parte,
deben adaptarse para promover politicas, infraestructuras y dinamicas que favorezcan
la integracion de la cultura digital, garantizando asi que todos los actores educativos
puedan desarrollar las competencias necesarias para el siglo XXI en un entorno ético,

colaborativo y transformador.
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Subcategoria: Experimentacion pedagdégica continua

La experimentacion pedagogica continua es una subcategoria central dentro de
la cultura digital educativa, ya que refleja la necesidad de adoptar nuevas herramientas
y metodologias de manera critica y reflexiva para mejorar los procesos de ensefianza y
de aprendizaje. En un contexto donde las tecnologias evolucionan rapidamente, los
docentesy las instituciones educativas deben estar dispuestos a probar nuevos enfoques
pedagdgicos que potencien el aprendizaje mediante el uso de herramientas digitales. La
Figura 34 muestra como es el esquema de esta subcategoria.

Figura 34

Esquema Subcategoria Experimentacién pedagogica continua

Adopcion critica de
nuevas herramientas

Experimentacion
pedagogica continua

Mejora iteractiva de
practicas educativas

Institucionalizacion de
practicas efectivas

La experimentacion pedagoégica no debe limitarse a la implementacion de
tecnologias novedosas, sino que debe estar guiada por principios pedagdgicos solidos
gue aseguren que estas herramientas realmente contribuyan al logro de los objetivos
educativos. Este proceso implica evaluar continuamente la efectividad de las practicas
implementadas, recopilar retroalimentacion de los estudiantes y ajustar las estrategias
segun los resultados obtenidos. De esta manera, la experimentacion pedagdégica se
convierte en un ciclo iterativo de mejora constante.

La adopcion critica de nuevas herramientas es una competencia fundamental
dentro de la cultura digital educativa y las alfabetizaciones del siglo XXI. Este concepto

se refiere a la capacidad de evaluar, seleccionar e integrar tecnologias emergentes en
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los procesos de ensefianza, aprendizaje o trabajo, considerando tanto su potencial como
sus limitaciones.

Adoptar nuevas herramientas de manera critica implica no solo aprender a usarlas
técnicamente, sino también reflexionar sobre como estas pueden transformar o mejorar
practicas existentes sin comprometer principios pedagdgicos, éticos o sociales, es decir,
asegurarse de que las herramientas seleccionadas estén alineadas con objetivos
especificos y sean apropiadas para el contexto en el que se implementan y no incluir
tecnologia sin proposito.

Antes de incorporar una nueva tecnologia, es esencial realizar un analisis
profundo que considere factores como su funcionalidad, accesibilidad, facilidad de uso y
compatibilidad con las necesidades del usuario o la institucion, esto evitara que salga
inatil en el momento de impartir la clase y se genere desorden en el aula de clase.
Ademas, implica preguntarse si la herramienta fomenta habilidades relevantes, como el
pensamiento critico, la creatividad o la colaboracion, o si simplemente automatiza tareas
sin agregar valor significativo.

Los actores clave entrevistados demuestran una adopcion critica y reflexiva de las
TIC en su practica pedagdgica, que trasciende el uso instrumental o superficial. Esta
postura se evidencia en su enfoque consciente y fundamentado, priorizando la
integracion de tecnologias con un propoésito educativo claro, en lugar de adoptar
herramientas simplemente por su popularidad o tendencia. Por ejemplo, el A4 utiliza
Moodle como plataforma para organizar contenidos y realizar evaluaciones de manera
estructurada y coherente con los objetivos de su asignatura. Por su parte, el A5 emplea
graficadoras y simuladores para facilitar la comprensién de conceptos abstractos,
seleccionando herramientas especificas que responden a las necesidades particulares
de su area de ensefianza. En cuanto a las observaciones realizadas en las clases de
estos actores clave, se identifica la incorporacion estratégica de nuevas metodologias e
instrumentos, como la gamificaciéon y el uso de simuladores, lo que refuerza su enfoque
innovador y centrado en optimizar el proceso de ensefianza-aprendizaje.

La mejora iterativa de practicas educativas, se refiere a un proceso continuo de
evaluacion, ajuste y perfeccionamiento de las estrategias de ensefianza y aprendizaje,

basado en la reflexion critica y la retroalimentacion sistematica. En lugar de considerar
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las practicas pedagogicas como modelos fijos o inmutables, esta perspectiva entiende la
ensefianza como una actividad en constante evolucién, donde cada experiencia
educativa ofrece informacion valiosa para identificar aspectos que pueden ser
optimizados.

Como indica Fullan (2013), se basa en ciclos de implementacion, reflexion y ajuste
que permiten a los educadores perfeccionar continuamente sus estrategias pedagogicas.
Esta dindmica de reflexién-accion-reflexion fomenta una cultura de aprendizaje
profesional permanente, esencial en entornos donde las tecnologias, los estudiantes y
las demandas sociales evolucionan rapidamente

En contextos educativos mediados digitalmente, la mejora iterativa cobra alin mas
relevancia. Los ambientes virtuales permiten aplicar metodologias agiles, prototipar
actividades o contenidos, evaluar su impacto en tiempo real y realizar ajustes inmediatos.
En definitiva, la mejora iterativa de las practicas educativas impulsa una enseflanza mas
adaptativa, sensible a las necesidades reales de los aprendices y abierta a la innovacion
constante.

A partir de las entrevistas realizadas, se puede inferir que los actores clave han
ido perfeccionando sus practicas pedagogicas en el aula, adaptandose a las necesidades
y dinamicas de aprendizaje de sus estudiantes. Un ejemplo claro es el caso del A3, quien
identifico que los videos histéricos tradicionales no lograban captar la atencion de sus
alumnos. Ante esta situacion, decidié incorporar formatos mas cortos y dinamicos,
fomentando ademas la creatividad de los estudiantes al involucrarlos en la produccién
de sus propios videos, los cuales posteriormente se reproducen en clase como parte del
proceso de ensefianza y de aprendizaje. Asimismo, durante las observaciones de clase,
se constato que el A3 utiliza paginas web interactivas que permiten trabajar con mapas
didacticos, una estrategia que no solo promueve la participacion activa de los
estudiantes, sino que también facilita la comprension de contenidos complejos y favorece
su aprendizaje significativo.

Ademas, la institucionalizacion de practicas efectivas es un componente esencial
de la experimentacion pedagdgica continua. Una vez que se identifican herramientas y
métodos que funcionan bien en un contexto educativo especifico, es importante

formalizar su uso e integrarlos en los planes de estudio y politicas institucionales.
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La institucionalizacion de practicas efectivas en educacion se refiere al proceso
mediante el cual ciertas estrategias, métodos o enfoques pedagdgicos exitosos son
formalmente adoptados, sistematizados y promovidos de manera sostenida dentro de
una institucion educativa. Este proceso de institucionalizacion garantiza que las
innovaciones pedagdgicas no queden relegadas a experiencias aisladas, sino que se
conviertan en parte integral de la cultura educativa. Para lograrlo, es fundamental
fomentar una cultura organizacional abierta al cambio y al aprendizaje continuo, donde
los docentes se sientan apoyados y motivados para compartir sus experiencias y mejores
practicas con sus colegas

Asimismo, la institucionalizacién de practicas efectivas surge como una necesidad
para garantizar que las experiencias exitosas no dependan Unicamente de iniciativas
individuales, sino que se conviertan en politicas o0 modelos sostenibles que transformen
de manera permanente la cultura educativa. La experimentacion pedagogica continua,
por tanto, se configura como un motor de innovacion y calidad educativa en contextos
digitales.

Los testimonios de los docentes entrevistados evidencian estrategias
fundamentales para transformar experiencias pedagdgicas exitosas con TIC en practicas
institucionales sostenibles. Entre los factores que facilitan esta institucionalizacion se
destacan los siguientes:

Documentacion y sistematizacion: Los actores A4 y A5 registran sus estrategias
y experiencias en plataformas como Moodle o en bitacoras digitales personales, lo que
permite no solo preservar el conocimiento generado, sino también compartirlo y replicarlo
dentro de la comunidad educativa.

Formacion docente continua: Los actores Al y A6 subrayan la importancia de la
capacitacion constante como un medio para evitar la obsolescencia pedagoégica y
mantenerse actualizados frente a los rapidos cambios tecnolégicos y metodolégicos.

Integracién al curriculo: Los actores A4 y A7 vinculan el uso de las TIC con
objetivos de aprendizaje especificos, asegurando que estas herramientas no se utilicen
de forma aislada, sino que estén alineadas con los propésitos educativos y contribuyan

directamente al logro de los resultados esperados.
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Estos factores reflejan un enfoque estratégico y colaborativo que no solo
promueve la innovacion en el aula, sino que también garantiza su sostenibilidad a nivel

institucional.

Subcategoria: Adaptacién al cambio

La adaptacion al cambio es una competencia organizacional y personal
fundamental en la cultura digital educativa. Implica flexibilidad institucional para ajustar
estructuras, curriculos y procesos ante la irrupcion de nuevas tecnologias y paradigmas
educativos. Las instituciones educativas deben convertirse en organizaciones
adaptativas, capaces de reinventarse continuamente para responder a las demandas del
entorno. La Figura 35 muestra el esquema de esta subcategoria que como conceptos
contiene laflexibilidad institucional, respuesta a tendencias emergentes y la actualizacion
de competencias.

Figura 35

Esquema Subcategoria Adaptacion al cambio

Flexibilidad institucional

Adaptacion al cambio Respuesta a

tendencias emergentes

Actualizacion de
competencias

La flexibilidad institucional va mas alla de simples ajustes técnicos; implica
transformaciones profundas en las practicas pedagodgicas y organizacionales para
integrar la cultura digital de manera efectiva. En un contexto donde las tendencias
tecnoldgicas y educativas evolucionan rapidamente, las instituciones deben adaptarse

sin comprometer la calidad de la ensefianza.
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Fullan (2007) aborda la flexibilidad institucional como parte de los procesos de
cambio y mejora en las escuelas. En sus trabajos, Fullan destaca la importancia de que
las instituciones educativas sean capaces de adaptarse a las demandas del entorno,
promoviendo una cultura de aprendizaje continuo tanto para docentes como para
estudiantes. Su enfoque recalca la necesidad de flexibilidad organizativa y curricular para
responder a las necesidades individuales y colectivas.

Fomentar esta flexibilidad significa crear estructuras organizativas que faciliten la
implementacion agil de nuevas tecnologias y metodologias, asi como garantizar la
capacitacion continua del personal docente. Esto requiere establecer politicas claras
pero adaptables, asignar recursos adecuados y promover una mentalidad de aprendizaje
permanente entre todos los actores involucrados.

Esta capacidad de adaptacion no solo fortalece a las instituciones, sino que
también prepara a los estudiantes para enfrentar un mundo laboral en constante cambio,
dotandolos de las habilidades necesarias para prosperar en entornos dinamicos y
exigentes.

Por otro lado, la respuesta a tendencias emergentes es otra subcategoria crucial
dentro de la adaptacion al cambio. En un contexto digital, las tendencias emergentes,
como la inteligencia artificial, la realidad virtual o el aprendizaje basado en datos, tienen
el potencial de revolucionar la educacion. Sin embargo, adoptar estas tendencias de
manera efectiva requiere una evaluacion cuidadosa de su impacto y viabilidad.

Segun Selwyn (2016), las instituciones educativas deben desarrollar mecanismos
agiles para identificar, evaluar e integrar estas tendencias en sus programas académicos.
Esto implica no solo invertir en infraestructura tecnoldgica, sino también actualizar las
competencias tanto de los docentes como de los estudiantes para que puedan
aprovechar plenamente estas innovaciones. En este sentido, la adaptacion al cambio no
es simplemente una reaccion a las nuevas tecnologias, sino un proceso proactivo que
busca anticipar y aprovechar las oportunidades que estas ofrecen para mejorar la
experiencia educativa.

La actualizacién de competencias es un proceso continuo e indispensable en el
contexto del siglo XXI, caracterizado por la rapida evolucion tecnoldgica, los cambios en

las demandas laborales y educativas, y la transformacién constante de las dindmicas
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sociales. Este concepto se refiere a la necesidad de adquirir, desarrollar y perfeccionar
habilidades, conocimientos y actitudes para mantenerse relevante y efectivo en un
entorno que exige adaptabilidad y aprendizaje permanente.

En el &mbito educativo este proceso es esencial para enfrentar los desafios que
surgen de la innovacién tecnoldgica. La actualizacién no implica solo adquirir nuevas
herramientas técnicas, sino también desarrollar capacidades criticas como la flexibilidad
cognitiva, la alfabetizacion digital, la colaboracion en entornos virtuales y la resiliencia
frente a la incertidumbre. Es un proceso activo de aprendizaje continuo que exige
compromiso personal, asi como apoyo institucional mediante programas de formacion,
certificaciones, comunidades de practica y acceso a recursos de aprendizaje actualizado.

El entorno digital evoluciona a un ritmo acelerado, por lo cual docentes y
estudiantes deben adaptarse continuamente a nuevas plataformas, metodologias
activas, normas de ciudadania digital y enfoques inclusivos de ensefianza y de
aprendizaje.

En un mundo donde las competencias requeridas pueden cambiar radicalmente
en pocos afnos, la actualizacion constante se convierte en una estrategia clave tanto para
el desarrollo personal como profesional. Ademas, es importante reconocer que la
actualizacion de competencias no solo abarca habilidades técnicas (hard skills), sino
también habilidades blandas (soft skills) como la comunicacion efectiva, la colaboracion
interdisciplinaria y la resolucion de problemas complejos, que son fundamentales para
prosperar en entornos dindmicos.

Otro componente clave de la actualizacidon de competencias es la capacitacion
continua y el aprendizaje autodirigido. En un contexto donde el conocimiento tiene una
vida util cada vez mas corta, los individuos deben asumir un rol activo en su propio
desarrollo profesional y personal. Sin embargo, el éxito de este proceso depende de la
capacidad del individuo para gestionar su propio aprendizaje, estableciendo metas
claras, priorizando areas de desarrollo y evaluando su progreso de manera critica.

Segun Jenkins et al. (2006), la actualizacion de competencias debe incluir una
dimension critica que prepare a los usuarios para tomar decisiones informadas y
responsables en relacion con el uso de tecnologias emergentes. Esto implica no solo

aprender a usar estas herramientas, sino también cuestionar sus implicaciones y buscar
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formas de maximizar sus beneficios mientras se minimizan sus riesgos. En resumen, la
actualizacion de competencias es un proceso integral que combina aprendizaje técnico,
desarrollo personal, adaptabilidad y reflexion ética, asegurando que los individuos y las
organizaciones puedan prosperar en un mundo en constante transformacion.

Con respecto al tema de actualizaciéon de competencias, varios actores en su
entrevista respondieron asi frente al tema: el A1 manifiesta [...El docente también es un
investigador continuo y entonces tenemos que estar en una formacion continua y me
tengo que ir actualizando ... Entonces ya tenemos que ir a la vanguardia. Si yo no me
actualizo, me quedo atras. Yo tengo que actualizarme en mi conocimiento pedagdégico.
Tengo que actualizarme en mi conocimiento del area propia en la que oriento la clase y
tengo que actualizarme en TIC. Si no me actualizo, me quedo afuera. ...]; el A5 responde
[...Para utilizar la tecnologia como un elemento de ensefianza se requiere mejorar las
formas en las cuales ella se integra durante este proceso junto con una constante
actualizacion de parte del docente, la idea es buscar siempre creatividad en el aula y en
este punto la formacion del docente debe ser un proceso de mejoramiento continuo. ...];
el A6 [...precisamente si uno como docente no se preocupa por actualizarse en este tipo
de metodologias y pedagogias, pues desde ahi empieza a salirse de control todo, porque
uno tiene que dominar precisamente el conocimiento relacionado con esto para poder
aplicarlo y llevarlo al aula con resultados positivos. ...]. Es notorio como piensan los
actores frente a la necesidad de actualizacion como parte de su formacion académica
para una correcta mediacion con TIC en el aula de clase.

En dltima instancia, la adaptacion al cambio no es solo una habilidad individual,
sino un imperativo colectivo que requiere colaboracion, liderazgo y una vision compartida
del futuro. Las instituciones educativas, deben trabajar juntas para crear ecosistemas
gue promuevan la resiliencia, la inclusion y la sostenibilidad. En este sentido, la
adaptaciéon al cambio no es un fin en si mismo, sino un medio para construir un futuro
mas humano, conectado y resiliente frente a los desafios del mafiana.

La cultura digital educativa representa un paradigma transformador que redefine
la relacién entre la tecnologia, la ensefianza y el aprendizaje en el siglo XXI. Mas alla de
la mera integracién de herramientas digitales en los procesos educativos, esta cultura

implica la construccion de un ecosistema dinAmico basado en valores, practicas
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reflexivas y relaciones colaborativas que promueven una educacion inclusiva,
innovadora y significativa.

Para los estudiantes estas practicas educativas mediadas por TIC favorecen
significativamente la cultura digital tal como se evidenci6 en las observaciones de clase
de los actores Al [...con la actividad planteada por la docente, ella pedia participacion
de los estudiantes y de acuerdo con lo que ellos decian ella hacia un paralelo con lo que
ocurre en el entorno educativo...], el A4 [... através de las respuestas de los estudiantes,
fomenta participacion e intercambio de informacion frente al tema y la adquisicién de
vocabulario en otro idioma de forma facil y clara...], y A5 [...durante el desarrollo de la
clase permite que los estudiantes aterricen mas los conceptos matematicos, se motiven
y mejoren su interés y comprension y los estimule en la retencion de los contenidos vy el
aprendizaje de la asignatura...]; ellos co-construyen conocimiento, comparten
perspectivas y desarrollan habilidades en entornos digitales, al producir y publicar sus
propios materiales.

Para cerrar la categoria Cultura digital educativa, se presenta a manera de
resumen un cuadro que contiene sus elementos, es decir, subcategorias y sus
respectivos conceptos emergentes. Este analisis categorial y subcategorial derivd un
concepto emergente denominado Transformacion sostenible de las practicas educativas
mediante la tecnologia.

Tabla 8

Resumen categoria Cultura digital educativa

CONCEPTO
CATEGORIA SUBCATEGORIAS CON%%ZT(?ASTEXCE)E?ZENTES EMERGENTE
CATEGORIAL

Cultura Digital Experimentacién Adopcidén critica de nuevas | Transformacion

relaciones que
promueven la
incorporacion
significativa y critica

reflexiva para
mejorar los procesos
de ensefianza y de
aprendizaje.

potencial como sus
limitaciones.

Educativa pedagogica herramientas sostenible de las
continua Capacidad de evaluar, practicas

Representa un Refleja la necesidad | seleccionar e integrar educativas

ecosistema de adoptar nuevas tecnologias emergentes en los | mediante la

dindmico de herramientas y procesos de ensefianza, tecnologia

valores, creencias, metodologias de aprendizaje o trabajo,

practicas y manera critica y considerando tanto su
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CATEGORIA

SUBCATEGORIAS

CONCEPTOS EMERGENTES
SUBCATEGORIAL

CONCEPTO
EMERGENTE
CATEGORIAL

de la tecnologia en
los procesos
educativos, esta no
se limita a integrar
dispositivos o
plataformas, sino
que implica una
transformacion
profunda en la
manera en que se
concibe la
ensefianza, el
aprendizaje y la
gestion institucional

Mejora iterativa de
practicas educativa
Proceso continuo de
evaluacion, ajuste y
perfeccionamiento de las
estrategias de ensefianza y
aprendizaje, basado en la
reflexion critica y la
retroalimentacion sistematica.

Institucionalizacidn de
préacticas efectivas
Integracion de practicas
exitosas en los procesos
educativos institucionales,
asegurando su sostenibilidad a
largo plazo.

Adaptacién al
cambio

Competencia
organizacional y
personal
fundamental en la
cultura digital
educativa. Implica
flexibilidad
institucional para
ajustar estructuras,
curriculos y procesos
ante la irrupcion de
nuevas tecnologias y
paradigmas
educativos.

Flexibilidad institucional
Cambios técnicos y
transformaciones profundas en
las préacticas pedagogicas y
organizacionales, que buscan
integrar la cultura digital de
manera efectiva.

Respuesta a tendencias

emergentes
Habilidad para identificar y

responder a nuevas tendencias
en educacién y tecnologia,
anticipandose a sus impactos.

Actualizacion de
competencias

Proceso continuo e
indispensable en el contexto
del siglo XXI, caracterizado por
la rapida evolucién tecnoldgica,
los cambios en las demandas
laborales y educativas, y la
transformacion constante de
las dinAmicas sociales.

Resumen de los momentos de teorizacion

A continuacién, se presentan dos tablas resumen que responden a la

interpretacion realizada de la informacién recogida a los actores claves de la institucion,
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en ellos se muestra el proceso de categorizacién, subcategorizacion y como emergieron
conceptos en relacion a la mediacion con las TIC desde la aplicacion de la técnica de la
teoria fundamentada.

Con esta sistematizacién, se busca identificar los nucleos teméaticos que
estructuran la practica docente contemporanea, asi como los desafios y oportunidades
gue surgen en escenarios mediados por tecnologias. Cada tabla presentada constituye
un avance progresivo hacia la consolidacion de conceptos abarcadores que encapsulan
ideas clave que unifican las categorias y son capaces de guiar desde los datos hacia el
constructo tedrico que sera desarrollado y sustentado en el Capitulo V.

Desde una mirada fenomenoldgica, el "primer momento de teorizacién" se
convierte en un proceso de descripcion profunda y reduccion fenomenoldgica de las
experiencias tal como se manifiestan en los datos. En dicha direccion, se responde a la
construccion de una aproximacion tedrica con anexion pedagogica y didactica para la
mediacién con las TIC en el nivel de educacion media en Bucaramanga. (Ver Tablas 9y
10, p.169 - 175)

Tabla 9

Primer momento de teorizacion

CATEGORIA ) ) CONCEPTOS CONCEPTOS
CENTRAL CATEGORIAS | SUBCATEGORIAS EMERGENTES EMERGENTES
SUBCATEGRIALES | CATEGORIALES
Mediacion Transformacion | Competencia Integracion  critica | Desarrollo
Tecnopedagédgica | Rol Docente tecnopedagdgica de TIC profesional
para el Actualizacion integral del
aprendizaje continua en | docente en
significativo herramientas entornos digitales
digitales
Evaluacion de
recursos Creacion de
tecnolégicos secuencias
Disefio de | Adaptabilidad didacticas
experiencias metodolédgica flexibles y
digitales Creacion de | adaptativa
secuencias
did4cticas digitales
Seleccion
estratégica de

recursos
Acompafiamiento Mediacion activa del
personalizado proceso

Facilitacion del
aprendizaje
individual y grupal
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CATEGORIA ) ) CONCEPTOS CONCEPTOS
CENTRAL CATEGORIAS | SUBCATEGORIAS EMERGENTES EMERGENTES
SUBCATEGRIALES | CATEGORIALES
Promocion del
pensamiento critico
Gestion de | Organizacién de
entornos digitales espacios virtuales
Administracion  de
plataformas
Disefio de
ambientes de
aprendizaje
Ecosistema Infraestructura Recursos digitales Infraestructura
Digital de | tecnolégica Conectividad y | tecnoldgica
Aprendizaje acceso inclusiva y
Dispositivos y | sostenible

equipamiento

Plataformas
interactivas

Herramientas
colaborativas

Sistemas de gestién
del aprendizaje

Interfaces
adaptativas

Espacios virtuales
de aprendizaje

Entornos
sincrénicos y
asincroénicos

Repositorios de
contenidos

Ambientes de
simulacioén

Disefio pedagégico
digital

Secuencias
didacticas
estructuradas

Integracion
curricular de TIC

Evaluacion
formativa digital

Construccion
Activa del
Conocimiento

Participacion
estudiantil

Autonomia digital

Compromiso en
actividades virtuales

Presencia cognitiva
en entornos
digitales

Colaboracion
efectiva

Creacion de
contenidos
colectivos

Resolucién
colaborativa de
problemas

Comunicacion
digital efectiva

Metacognicion

Reflexion sobre el
propio aprendizaje

Autorregulacion en
entornos digitales

Autonomia digital
y  pensamiento
critico en
entornos virtuales
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CATEGORIA
CENTRAL

CATEGORIAS

SUBCATEGORIAS

CONCEPTOS
EMERGENTES
SUBCATEGRIALES

CONCEPTOS
EMERGENTES
CATEGORIALES

Pensamiento
estratégico

Desarrollo de
competencias

Alfabetizacion
digital

Pensamiento critico
ante la informacion

Habilidades
sociodigitales

Pedagogia
Innovadora

Mediacion
transformadora

Integracion
tecnopedagdgica
significativa

Disefio centrado en
el aprendizaje

Transformacion de
préacticas
tradicionales

Adaptacion
contextual

Innovacioén
metodolégica
situada

Respuesta a
necesidades
especificas

Flexibilidad
pedagdgica

Facilitacion del
aprendizaje

Andamiaje cognitivo
digital

Orientacion
procesual

Retroalimentacion
continua

Construccion
colaborativa digital

Interaccién
significativa

Creacion colectiva

Comunidades de
aprendizaje

Transformacion
pedagdgica
centrada en el
aprendizaje
significativo.

Desarrollo de
Autonomia
Digital

Autorregulacion del
aprendizaje digital

Gestién del tiempo
en entornos
virtuales

Organizacion de
recursos digitales

Autoevaluacién del

progreso
Gestion critica de la | Busqueda y
informacién seleccion critica de
informacién
Evaluacion de
fuentes digitales
Pensamiento critico | Analisis de

y reflexivo

informacioén en linea

Contrastacion de
perspectivas

Gestion critica y
eficiente del
aprendizaje  en
entornos digitales
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CATEGORIA
CENTRAL

CATEGORIAS

SUBCATEGORIAS

CONCEPTOS
EMERGENTES
SUBCATEGRIALES

CONCEPTOS
EMERGENTES
CATEGORIALES

Produccion y
creacion digital

Produccion de
contenidos
originales

Resolucién
innovadora de
problemas

Expresion
multimodal

Aprendizaje
Significativo
Digital

Comprension
profunda y
significativa

Apropiacion
conceptual

Conexion
conocimientos
previos

con

Integracion de
saberes

Aplicaciéon practica
y transferencia

Transferencia a
situaciones reales

Resolucién de
problemas
auténticos

Proyectos aplicados
conTIC

Comprensién
profunda y
aplicacioén
practica mediada
por tecnologia

Competencias
del Siglo XXI

Alfabetizacion
digital y ciudadania
responsable

Uso eficiente de
herramientas
tecnolégicas

Comprensién de
entornos digitales

Ciudadania digital
responsable

Colaboracién y
comunicacion
efectiva

Trabajo en equipos

Co-creacion de
conocimiento

Comunicacion
digital asertiva

Desarrollo

integral de
habilidades para
la sociedad
digital.

Cultura Digital
Educativa

Experimentacion
pedagégica
continua

Adopcién critica de
nuevas
herramientas

Mejora iterativa de
practicas educativa

Institucionalizacién
de practicas
efectivas

Adaptacion al
cambio

Flexibilidad
institucional

Respuesta a

tendencias
emergentes

Actualizacion de
competencias

Transformacion
sostenible de las
practicas
educativas
mediante la
tecnologia
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Reflexion fenomenolégica desde el Primer Momento de Teorizacion

La experiencia educativa contemporanea, mediada por tecnologias digitales, da
cuenta de un fenomeno de transformacion integral en los modos de ensefiar y aprender.
A partir de los datos analizados, se evidencia que la mediacién tecnopedagdgica no se
reduce a la incorporacion instrumental de recursos digitales, sino que reconfigura
profundamente el rol docente, las practicas pedagdgicas, los entornos de aprendizaje y
la autonomia del estudiante.

Uno de los sentidos emergentes mas reiterativos es el paso del docente
transmisor al docente mediador activo, que ya no solo organiza contenidos, sino que
facilita aprendizajes adaptativos y criticos, a través de la creacion de secuencias digitales
flexibles, evaluacion estratégica de recursos Yy actualizacion continua. Esta
transformacion requiere de un desarrollo profesional integral, con dominio de
herramientas digitales, pero también con una actitud reflexiva frente a su uso.

Desde la perspectiva de los estudiantes, se configura un proceso de construccion
activa del conocimiento, en el cual se articulan dimensiones como la autonomia digital,
la colaboracion efectiva y la metacognicion. Esto sugiere que el aprendizaje significativo
en entornos digitales no ocurre de manera espontanea, sino que implica condiciones
estructuradas y acompafamientos especificos que promuevan la reflexion sobre el
propio aprendizaje, la autorregulacion y la transferencia a contextos reales.

Simultaneamente, el entorno donde ocurre esta experiencia cobra especial
relevancia: el ecosistema digital de aprendizaje, entendido no solo como un espacio
tecnolégico sino como un conjunto de condiciones infraestructurales, plataformas,
recursos y ambientes virtuales que habilitan o limitan la participacion, la equidad y la
innovacion. La existencia de interfaces adaptativas, conectividad inclusiva y ambientes
de simulacién revela la dimension estructural que sostiene las practicas mediadas por
TIC.

La pedagogia innovadora, por su parte, emerge como un campo de
experimentacion y transformacion continua. Desde aqui, cobra fuerza la idea de una
mediacién transformadora, que se distancia de la replicacién de practicas tradicionales

digitalizadas, y propone en su lugar un disefio centrado en el aprendizaje,
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contextualizado y flexible, en el que el andamiaje cognitivo digital y la retroalimentacién

procesual permiten una interaccién significativa.

Finalmente, aparece con fuerza la nocion de cultura digital educativa, que

atraviesa todo el sistema de significados construidos. Esta cultura no es solo técnica,

sino institucional, ética y relacional, basada en la ciudadania digital responsable, la

adaptacion critica al cambio y la experimentacién pedagdgica sostenible. La integracion

de tecnologias no se concibe como moda, sino como parte de una transformacion cultural

gue requiere criterio, reflexion, y actualizacion constante de competencias.

Tabla 10

Segundo momento de teorizacién

CONCEPTOS EMERGENTES
CATEGORIALES

CONCEPTOS ABARCADORES

CONSTRUCTO

Desarrollo profesional integral del
docente en entornos digitales

Refleja la necesidad de que los docentes
adquieran competencias
tecnopedagogicas, evallen criticamente
las herramientas digitales y promuevan
el aprendizaje significativo mediante su

rol transformador.

Creacion de secuencias didacticas
flexibles y adaptativas

Demuestra la importancia de disefiar
experiencias de aprendizaje que sean
adaptables a diferentes contextos y
necesidades, utilizando recursos
digitales estratégicamente
seleccionados.

Infraestructura tecnoldgica inclusiva
y sostenible

Resalta la necesidad de garantizar el
acceso equitativo a recursos digitales,
conectividad y dispositivos, asi como la
creacién de plataformas interactivas que
fomenten el aprendizaje colaborativo

Autonomia digital y pensamiento
critico en entornos virtuales

Hace énfasis en la importancia de que
los estudiantes desarrollen habilidades
metacognitivas y sociodigitales para
participar activamente en el aprendizaje
y resolver problemas auténticos.

Transformacién del

Aprendizaje

¢ Desarrollo profesional integral del
docente en entornos digitales

¢ Transformacién pedagogica centrada
en el aprendizaje significativo

¢ Transformacioén sostenible de las
practicas educativas mediante la
tecnologia

Integral

Construccién Colaborativa  del

Conocimiento

e Autonomia digital y pensamiento
critico en entornos virtuales

¢ Creacion de secuencias didacticas
flexibles y adaptativas

e Interaccion significativa y creacion
colectiva

Infraestructura 'y  Sostenibilidad

Digital

e Infraestructura tecnolégica inclusiva y
sostenible

e Gestion critica y eficiente del

aprendizaje en entornos digitales

Competencias Transversales para el

Siglo XXI

¢ Desarrollo integral de habilidades
para la sociedad digital

e Comprension profunda y aplicacion
practica mediada por tecnologia

Se anunciara
proximamente
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CONCEPTOS EMERGENTES
CATEGORIALES
Transformaciéon pedagdgica centrada

en el aprendizaje significativo.

CONCEPTOS ABARCADORES CONSTRUCTO

encapsula la idea de que las practicas
pedagoégicas deben evolucionar para
integrar  tecnologia  de manera
significativa, promoviendo la innovacion
metodoldgica y la adaptacion contextual.

Gestion critica y eficiente del
aprendizaje en entornos digitales
Muestra refleja la importancia de que los
estudiantes desarrollen habilidades para
autorregular su aprendizaje, gestionar
recursos digitales y producir contenidos
originales

Comprensién profunda y aplicacion
practica mediada por tecnologia
destaca la integracién de conocimientos
previos con nuevas experiencias
digitales, fomentando la transferencia de
aprendizajes a contextos reales.
Desarrollo integral de habilidades
parala sociedad digital.

Hace énfasis en la necesidad de
desarrollar competencias  técnicas,
sociales y éticas para prosperar en un
mundo interconectado

Transformacion sostenible de las
practicas educativas mediante la
tecnologia

destaca la importancia de adoptar un
enfoque critico y flexible hacia la
tecnologia, promoviendo una cultura de
innovaciéon continua y adaptacion al
cambio

Reflexion fenomenolégica desde el Segundo Momento de Teorizaciéon

A medida que se avanza en la comprension del fendmeno educativo mediado por
tecnologia, los datos analizados revelan no solo categorias aisladas, sino
configuraciones conceptuales mas amplias que otorgan sentido profundo a la
transformacién pedagodgica contemporanea. Estos nucleos de sentido, sintetizados
como conceptos abarcadores, permiten interpretar como las préacticas, relaciones y

estructuras se articulan en torno a ejes significativos de cambio.
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El desarrollo profesional integral del docente en entornos digitales y la
transformacion pedagogica centrada en el aprendizaje significativo confluyen en el
concepto abarcador de Transformacion Integral del Aprendizaje. Esta dimension revela
gue no se trata simplemente que el docente use tecnologia, sino que reconfigure sus
creencias, metodologias y propositos formativos. La tecnologia, en este contexto, se
convierte en un mediador que activa procesos de innovacion metodolégica, actualizacion
permanente y resignificacion de los fines educativos.

Por otro lado, emergen potentes dindmicas de participacién estudiantil que
configuran la Construccion Colaborativa del Conocimiento. La autonomia digital, el
pensamiento critico, la creacidn colectiva y la interaccion significativa delinean una
experiencia de aprendizaje donde los estudiantes ya no son receptores, sino agentes
activos de sentido. El aprendizaje se co-construye en entornos que promueven la
expresion, la toma de decisiones y la resolucion conjunta de problemas, transformando
la relacién pedagogica en una practica dialdgica y emancipadora.

Simultaneamente, el concepto de Infraestructura y Sostenibilidad Digital resalta
un aspecto frecuentemente invisibilizado, las condiciones estructurales del aprendizaje
digital. La inclusion tecnoldgica, la conectividad, el disefio de plataformas interactivas y
la gestion critica de recursos se revelan como fundamentos imprescindibles para
garantizar el acceso equitativo al conocimiento y evitar la reproduccion de brechas
estructurales. Este hallazgo resalta que la innovacién pedagdgica solo es posible si esta
acompafiada de una politica tecnoldgica sustentable y consciente.

Finalmente, se configura el concepto de Competencias Transversales para el
Siglo XXI, en el que convergen no solo habilidades técnicas, sino también capacidades
de pensamiento, comunicacion y ciudadania digital. La comprension profunda, la
transferencia practica del conocimiento y la interaccién ética en entornos digitales
aparecen como pilares de una formacion que trasciende los contenidos, apostando por
el desarrollo integral del sujeto en una sociedad interconectada.

Desde esta segunda mirada tedrica, el fendmeno se revela como un entramado
dinAmico de transformacién, colaboracion, estructura y proyeccion. Las categorias
iniciales han dado lugar a estructuras de sentido interrelacionadas, que muestran como

la experiencia educativa se reconfigura en todos sus planos el docente que transforma,
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el estudiante que construye, la institucidbn que garantiza condiciones, y la cultura que
demanda nuevas competencias. Este momento de teorizacion abre paso a una
comprensién holistica del fenébmeno, que ya no solo describe lo que ocurre, sino que
revela cdmo y por qué se transforma el acto educativo en la era digital.

En conclusién, este andlisis fenomenoldgico refuerza la idea de que la educacién
mediada por tecnologia no puede entenderse como un conjunto de herramientas o
practicas aisladas, sino como un sistema vivo y en constante evolucién, donde cada
estamento, docente, estudiante, institucion y sociedad, juega un papel crucial en la
configuracion de un aprendizaje significativo y sostenible. Este enfoque integral nos invita
a repensar el acto educativo no como una mera adaptacién a lo digital, sino como una
oportunidad para construir una cultura pedagogica mas inclusiva, critica y orientada hacia
el futuro. Asi, el cierre de este capitulo marca el inicio de un nuevo horizonte de preguntas

y posibilidades para la investigacion y la practica educativa en contextos digitales.
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CAPITULO V. APROXIMACION TEORICA CON ANEXION PEDAGOGICA Y
DIDACTICA PARA LA MEDIACION CON LAS TIC EN EL NIVEL DE EDUCACION
MEDIA EN BUCARAMANGA

La teoria emergente construida desde los datos cualitativos recogidos en la
Institucion Educativa Santo Angel de Bucaramanga, institucion de educacion media.,
propone una comprension integral de cémo la mediacion tecnopedagdgica transforma el
proceso educativo. Este constructo se fundamenta en la articulacion de cuatro conceptos
abarcadores: transformacion integral del aprendizaje, construccion colaborativa del
conocimiento, infraestructura y sostenibilidad digital, y competencias transversales para
el siglo XXI, y se estructura bajo el modelo paradigmatico de Strauss y Corbin (1991),
gue permite organizar el fenOmeno en torno a condiciones causales, contexto,
condiciones intervinientes, estrategias y consecuencias.

Cada concepto abarcador encapsula ideas clave que unifican multiples categorias
y reflejan el ndcleo del andlisis, esto con el fin de explorar como la integracion critica de
tecnologias digitales puede transformar los procesos educativos para facilitar un
aprendizaje profundo, colaborativo y aplicable en contextos reales, este constructo
reconoce que la tecnologia no es un mero instrumento, sino un medio que redefine tanto
las practicas pedagogicas como las competencias necesarias para prosperar en una

sociedad globalizada e interconectada.

Constructo: Mediacion tecnopedagodgica para el aprendizaje significativo

La mediacion tecnopedagdgica actia como eje articulador de la transformacion
educativa, permitiendo que el uso de tecnologias no sea instrumental, sino significativo,
reflexivo y orientado a la construccion activa del conocimiento (Salinas, 2004). Este
fendmeno permite redefinir el rol docente y los modos de participacion estudiantil,

promoviendo practicas educativas contextualizadas y sostenibles.
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Condiciones causales

Transformacion del rol docente hacia funciones de disefio, acompafiamiento y
evaluacion en entornos digitales.

Constante innovacion digital que conducen a una redefinicion de la funcién
docente

Estas condiciones se alinean con la necesidad de que el docente desarrolle una
identidad profesional tecnopedagdgica (Cabero & Llorente, 2015), pasando de

transmisor de contenidos a facilitador del aprendizaje mediado tecnol6gicamente.

Condiciones contextuales

Nivel de educacion media con culturas escolares diversas.

Desigualdad en el acceso, apropiacion y disponibilidad de TIC.

Este contexto marca limites y posibilidades para la implementacion de practicas
tecnopedagogicas, influenciado por la estructura institucional, las condiciones

socioecondmicas de los estudiantes y el marco normativo vigente (UNESCO, 2022).

Condiciones intervinientes

Nivel de formacion docente en TIC.

Motivacion institucional para el cambio.

Apoyo politico-administrativo.

La calidad de la mediacion tecnopedagodgica depende de estos factores
facilitadores. Diversos estudios destacan que la formacién permanente, el liderazgo
pedagdgico y el respaldo institucional son decisivos para generar transformaciones

sostenidas (Sanchez, 2019).

Estrategias

Disefio de experiencias digitales interactivas.
Acompafiamiento personalizado en entornos virtuales.

Implementacién de secuencias didacticas adaptativas.
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Uso de metodologias activas (ABP, gamificacion, flipped classroom).

Evaluacion formativa digital

Estas estrategias reflejan una pedagogia digital centrada en el estudiante, donde
el aprendizaje es activo, situado y evaluado con herramientas coherentes con el medio
(Area & Adell, 2009).

Consecuencias

Desarrollo de competencias digitales y tecnoldgicas.

Fomento del pensamiento critico.

Logro de aprendizajes significativos y transferibles.

Inclusion educativa.

Transformacion de la cultura escolar.

Como resultado, la mediacion tecnopedagodgica potencia el empoderamiento
estudiantil, la equidad educativa y la capacidad para enfrentar desafios reales del siglo
XXI (Silva et al., 2018).

En la Figura 36 se visualiza el resumen de los factores intervinientes para el
desarrollo del constructo

Figura 36

Resumen Tercer momento de teorizacion
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Interpretacioén integradora del constructo emergente

Esta aproximacion tedrica da cuenta de como las practicas docentes e
institucionales se reconfiguran al integrar criticamente las tecnologias en procesos
formativos. La mediacién tecnopedagogica no solo transforma los recursos y canales de
aprendizaje, sino que redefinié el papel del docente y el estudiante, las condiciones del
entorno, y los fines mismos de la educacion.

Se pasa asi de una visién centrada en la transmision de informacién, a una
pedagogia del sentido, donde se busca, aprender a aprender digitalmente, aprender con
otros en red, aplicar lo aprendido en contextos reales y diversos.

El constructo emergente esta organizado en cuatro dimensiones principales, cada
una representada por un concepto abarcador. A continuacion, se describen estas
dimensiones que dan forma al constructo.

Transformacion Integral del Aprendizaje: Esta dimension aborda la necesidad
de una evolucion profunda en los roles docentes, las metodologias pedagogicas y las
politicas institucionales. Uno de los pilares fundamentales del pensamiento de Coll
(2009) es la idea de que el aprendizaje no es un proceso pasivo, Sino activo y
constructivo. Segun su perspectiva, los estudiantes no son meros receptores de
informacién, sino agentes activos que construyen significados a partir de sus
experiencias previas y del contexto en el que interactian. Coll enfatiza que para que el
aprendizaje sea significativo, debe estar conectado con la realidad del estudiante y
responder a sus intereses y necesidades. Esto implica que la ensefianza debe adaptarse
al entorno social y cultural de los estudiantes, es alli que al establecer la conexion entre
lo académico y lo practico, la ensefianza se convierte en una herramienta poderosa para
la transformacién personal y social.

Bajo esta perspectiva, Coll propone un cambio radical para el estudiante, éste
debe ser el protagonista de su propio aprendizaje, por lo cual implica reconocer la
diversidad individual y adaptar las estrategias pedagogicas a las necesidades especificas
de cada persona. Ademas, se debe fomentar la autonomia y la responsabilidad en el
proceso de aprendizaje, lo que ayuda a los estudiantes a desarrollar habilidades como

la autogestién y la toma de decisiones. Al permitir que los estudiantes exploren sus
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intereses y potencialidades, se genera un ambiente motivador que promueve el
aprendizaje profundo, duradero y significativo.

Salinas (2008) promueve un enfoque humanista, centrado en el estudiante y
basado en competencias clave para la vida. Este enfoque integra dimensiones
cognitivas, emocionales, sociales y éticas, y utiliza herramientas como el aprendizaje
significativo, las tecnologias digitales y la evaluacion formativa para fomentar un
desarrollo integral de los estudiantes. Este enfoque apoya la transformacion integral del
aprendizaje al integrar multiples dimensiones del ser humano, reconociendo que el
aprendizaje es un proceso complejo y multidimensional, también advierte que la
tecnologia no debe utilizarse de manera superficial o decorativa, sino que debe estar
alineada con los objetivos educativos y las necesidades de los estudiantes, para que esta
se integre en el proceso educativo ampliando las posibilidades de acceso a recursos
educativos y fuentes de informacion y que a la vez desarrollen habilidades digitales que
son esenciales en el siglo XXI.

De esta forma el constructo identifica que el aprendizaje debe ser significativo, el
cual conecte contenidos académicos con la realidad del estudiante y su contexto, asi se
facilita la comprension profunda de los conceptos al relacionarlos con experiencias
previas y situaciones reales, aumentando la relevancia y utilidad del aprendizaje. Este
reconocimiento hace que el aprendizaje no sea Unicamente un proceso intelectual, sino
emocional y social, en donde se fomente la autonomia y responsabilidad en el proceso
de aprendizaje.

Ambos autores abogan por un modelo educativo centrado en el estudiante,
orientado hacia el desarrollo de competencias clave y sensibles al contexto
sociocultural, en donde reconocen la importancia de desarrollar competencias que
preparen a los estudiantes para enfrentar los desafios del siglo XXI y no solo sean
competentes técnicamente, sino también éticamente responsables. También coinciden
en la necesidad de cambiar la forma en que se evalla el aprendizaje, abandonando
modelos tradicionales basados en examenes finales y calificaciones cuantitativas y pasar
un modelo de evaluacién formativa que proporcione retroalimentaciéon constante y

considere multiples dimensiones del aprendizaje.
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Black y William (2009) definen la evaluacién formativa como un proceso
continuo que proporciona retroalimentacion oportuna y especifica para mejorar el
aprendizaje. Este enfoque favorece la transformacion integral porque fomenta una
vision del aprendizaje como un proceso dindmico y evolutivo, en lugar de un resultado
estatico, ayuda a los estudiantes a identificar sus fortalezas y areas de mejora, lo
qgue les permite tomar decisiones informadas sobre su propio aprendizaje, al tiempo
gue promueve la reflexion critica y la autoevaluacion, desarrollando habilidades
metacognitivas esenciales para el aprendizaje auténomo.

Siguiendo el pensamiento de Black y William, es importante recalcar la
necesidad de realizar una retroalimentacion constructiva, clara, especifica y
orientada a las acciones concretas de los estudiantes a fin de empoderarlos con
herramientas que permitan el avance en su aprendizaje y de esta forma obtener un
progreso individual, valorando el esfuerzo sin tener en cuenta los resultados
cuantitativos fomentando la autonomia y la responsabilidad personal en su propio
aprendizaje.

Esto permite que los docentes identifiquen patrones de aprendizaje y a adaptar
métodos de enseflanza de acuerdo a las necesidades de los estudiantes
garantizando que todos los estudiantes reciban el apoyo que necesitan para alcanzar
su maximo potencial. De igual forma, también fomenta el desarrollo de competencias
esenciales para la vida, como la capacidad de analizar, sintetizar y evaluar
informacion, su participacion activa y el uso estratégico de datos conlleva a la
transformacion de las aulas y el fomenta el crecimiento personal, emocional y social
de los estudiantes.

Construccion Colaborativa del Conocimiento: Esta dimension enfatiza como
los estudiantes, docentes y comunidades educativas construyen conocimiento de
manera activa y colaborativa en entornos digitales. Segun Zimmerman (2002) y Flavell
(1979) la construccion activa del conocimiento se potencia cuando los estudiantes
ejercen autonomia digital y metacognicion edutecnolégica en entornos digitales. Alli el
aprendizaje no es pasivo, sino que ocurre cuando los estudiantes interactlian con su
entorno, reflexionan sobre sus experiencias y construyen significados propios. Estos

entornos permiten que los estudiantes exploren de manera interactiva, resuelvan
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problemas utilizando simulaciones o aplicaciones, y participen en proyectos
colaborativos.

La autonomia se ve estrechamente relacionada con la autorregulacién porque
ellos pueden desarrollar habilidades para planificar y evaluar su propio progreso, mas en
entornos digitales donde hay tanta diversidad de recursos, los cuales pueden elegir
segun sus necesidades e intereses, organizar su tiempo y tomar decisiones sobre como
abordar problemas complejos.

Al respecto Flavell (1979), define la metacognicion como la capacidad para
reflexionar sobre su proceso de pensamiento y aprendizaje. Al aplicarlo en los
ecosistemas digitales, los estudiantes deben ser conscientes de como utilizar las
herramientas digitales para aprender a resolver problemas, identificando estrategias
efectivas y evaluando los recursos. Estos ecosistemas potencian la construccion
activa del conocimiento, porque ofrecen una diversidad de recursos multimediales,
facilitan la comunicacion y colaboracion en tiempo real y permite la participacion en
plataformas que se ajustan segun el nivel de los estudiantes. La construccion
colaborativa se propicia cuando los estudiantes trabajan juntos para resolver
problemas, compartir ideas y crear nuevos significados.

Esta combinacion de principios teoricos y practicos demuestran como la
tecnologia puede transformar el aprendizaje en un proceso activo, autébnomo,
reflexivo y colaborativo, preparando a los estudiantes para enfrentar los desafios del
siglo XXI.

La colaboracion efectiva en entornos digitales incrementa las competencias
sociales, el pensamiento critico y la construcciéon colectiva del conocimiento, tiene
sustento tedrico en los aportes de Vygotsky (1978) sobre la zona de desarrollo
proximo (ZDP) y en las investigaciones de Johnson & Johnson (2014) sobre el
aprendizaje cooperativo. Ambos enfoques destacan cémo la interaccion social y la
colaboracion son fundamentales para el desarrollo cognitivo y la construccién del
conocimiento.

Esa construccion del conocimiento, no es simplemente que los estudiantes
compartan informacién, se debe generar nuevos significados al combinar ideas,

experiencias y habilidades. Se puede interactuar y co-crear soluciones innovadoras,
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acceder a recursos globales y registren su avance a fin de reflexionar sobre el
proceso de aprendizaje. La colaboracion en entornos digitales incrementa las
competencias sociales, el pensamiento critico y la construccién colectiva del
conocimiento al proporcionar herramientas y espacios que facilitan la interaccion, el
intercambio de ideas y la creacion conjunta de soluciones.

Infraestructuray Sostenibilidad Digital: Esta dimensién aborda la necesidad de
garantizar que los entornos digitales sean accesibles, inclusivos y sostenibles. La
infraestructura tecnolégica y el acceso equitativo a plataformas interactivas son
condiciones indispensables para democratizar el aprendizaje, pero no son suficientes
para garantizar una transformacion educativa significativa. Segun Selwyn (2016), la
mediacion pedagogica critica es esencial para orientar, contextualizar y problematizar el
uso de la tecnologia, asegurando que esta se convierta en una herramienta poderosa
para el desarrollo integral de los estudiantes, ademas se debe tener en cuenta que esta
no es una solucién magica que resuelve automaticamente los problemas educativos;
mas bien, su impacto depende de como se integre en el proceso de ensefianza y de
aprendizaje.

Para que los docentes puedan ejercer una mediacion pedagogica critica,
deben recibir formacion continua en el uso pedagaogico de la tecnologia y en enfoques
innovadores de enseflanza y de esta forma que los estudiantes alcancen un
aprendizaje profundo, reflexivo y transformador.

Competencias Transversales para el Siglo XXI: Esta dimension destaca las
habilidades, actitudes y valores necesarios para prosperar en un mundo interconectado
y en constante cambio. La alfabetizacion digital critica es fundamental para que los
estudiantes gestionen informacion en entornos digitales saturados de datos y
desinformacion, los aportes de Facione (1989) sobre el pensamiento critico y de Paul &
Elder (2006) sobre la evaluacion rigurosa de la informacién hacen que los estudiantes
sean capaces de adquirir competencias claves para navegar eficazmente en entornos
digitales y tomar decisiones informadas en un mundo donde la cantidad de informacién
disponible supera su capacidad de procesamiento.

Es por ello que las instituciones educativas deben incorporar actividades que

fomenten el pensamiento critico y la evaluacién de la informacion en contextos digitales,
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ademas de la formacion a los docentes para que ellos estén en capacidad de ensefiar

habilidades de alfabetizacion digital critica y modelar practicas éticas en el uso de la

tecnologia.

Estas cuatro dimensiones proporcionan una vision sintética y transversal de la
Mediacion tecnopedagégica para el aprendizaje significativo, a partir de la
integracion realizada surgen las siguientes proposiciones:

e Proposicion 1: La mediacién tecnopedagdgica redefine la funcion docente, que
pasa de transmisor de contenidos a diseflador de experiencias de aprendizaje
adaptativas, significativas y contextualizadas.

e Proposicion 2: El ecosistema digital de aprendizaje en educacién media exige la
integracion de recursos tecnoldgicos, estrategias pedagoégicas activas y
habilidades socioemocionales en los docentes.

e Proposicion 3: La formacion continua y la reflexion critica son condiciones
necesarias para el despliegue efectivo de la mediacion tecnopedagodgica.

e Proposicion 4: La mediaciéon tecnopedagoégica fortalece el desarrollo de
competencias del siglo XXI, particularmente en pensamiento critico,

alfabetizacion digital, colaboracion y aprendizaje autobnomo.

Visualizacion grafica de la teoria emergente

Para facilitar la comprension de la teoria emergente, se propone una
representacion esquematica didactica, basada en tres niveles jerarquicos que articulan
el rol docente, las estrategias implementadas y los efectos esperados, tal como se
muestra en la Figura 37. Esta figura resume la légica integrada de la mediacion
tecnopedagodgica como proceso pedagoégico centrado en el docente y su capacidad para
articular estrategias con base tecnolégica, en funcién de las necesidades del contexto
escolar y del estudiante. Cada nivel se retroalimenta, permitiendo ciclos de mejora

continua, evaluacion critica y redisefio.

s
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Figura 37

Esquema de la Teoria emergente
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Reflexion de cierre desde el Tercer Momento de Teorizacion

La mediacién tecnopedagdgica como experiencia transformadora del
aprender y ensefiar en la era digital

Al arribar al tercer momento de teorizacion, se revela con mayor claridad el sentido
profundo de la experiencia educativa vivida por los docentes y estudiantes en el contexto
de la educacién media de la Institucion Educativa Santo Angel, marcada por la

incorporacion progresiva, pero critica, de las tecnologias digitales. Ya no se trata
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simplemente de précticas observables, ni de categorias analiticas: lo que emerge es una
vivencia compartida de transformacion, articulada por el fenébmeno de la mediacion
tecnopedagogica para el aprendizaje significativo.

Este fendbmeno aparece, desde la vivencia de los sujetos, como un proceso
ambivalente pero emancipador. Ambivalente porque interpela, exige, desestabiliza las
rutinas previas y emancipador porque ofrece nuevas posibilidades de sentido, accion y
comprensién del proceso educativo. Lo que antes era concebido como una transmision
de contenidos, se convierte ahora en una relacién dialégica, horizontal, acompafada,
donde el conocimiento es construido y negociado en entornos mediados
tecnolégicamente.

Los docentes no solo integran la tecnologia en su ensefianza, sino que se
reconfiguran como mediadores pedagogicos en escenarios que demandan
creatividad, reflexion critica y compromiso ético. Este proceso de transformacion se
percibe como una experiencia compleja, a veces desafiante y, en otros momentos,
profundamente inspiradora. El aprendizaje trasciende las limitaciones del aula fisica
y los horarios tradicionales, expandiéndose hacia espacios virtuales, dinamicas
asincrénicas y entornos colaborativos. En este nuevo ecosistema educativo digital,
la presencia docente no se diluye, sino que adquiere un significado renovado, donde
su rol es guiar, acompafar y potenciar el desarrollo autbnomo y critico de los
estudiantes.

Los estudiantes, por su parte, viven la experiencia educativa digital como una
oportunidad y un reto, se les demanda autonomia, pensamiento critico, autorregulacion,
pero también se les abre un campo de expresion, creacion y colaboracion inédito. La
mediacién tecnopedagdgica se transforma, entonces, en una experiencia de
subjetivacion pedagodgica, donde se configura un nuevo tipo de estudiante, activo,
estratega, critico, inmerso en una cultura digital gue moldea su aprendizaje.

Este fendmeno adquiere pleno significado cuando se sitda en el contexto de
las condiciones que lo posibilitan y, al mismo tiempo, lo tensionan: las politicas
institucionales, las desigualdades tecnoldgicas, las particularidades culturales de las
comunidades escolares, el nivel de formacién docente y el respaldo politico-

administrativo. Desde la perspectiva de los actores involucrados, estas condiciones
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no son abstracciones, sino realidades vividas cotidianamente que se manifiestan
como facilitadores o limitantes, marcando el alcance concreto del cambio educativo.

Por ello, cuando los actores describen sus experiencias, o hacen desde una
conciencia situada, desde una relacion intima con las tecnologias que oscila entre la
utilidad instrumental y la apropiacién significativa. En esa oscilacion se inscribe la
posibilidad de una educacién distinta, que responde a los desafios del presente y que
proyecta una escuela mas inclusiva, critica y conectada con la realidad.

La fenomenologia de esta experiencia culmina en la vivencia de un pasaje, del
ensefar al mediar, del aprender al construir, del aula al ecosistema digital, del contenido
a la competencia, de la instruccion a la interaccién. Este pasaje no se da sin resistencias
ni contradicciones, pero es precisamente en esa tension donde se origina la riqueza del
fendmeno.

La mediacion tecnopedagogica no es simplemente una estrategia ni un recurso;
es una experiencia formativa abarcadora que atraviesa la identidad docente, resignifica
la participacion estudiantil y reestructura las condiciones mismas del aprender. En su
nucleo fenomenologico, se trata de una transformacion existencial de la practica
educativa, en la que se conjugan tecnologias, subjetividades y contextos para dar lugar

a nuevas formas de sentido pedagoégico en un mundo complejo e interconectado.
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CONCLUSIONES - REFLEXIONES FINALES

En este apartado final, se rescatan los principales resultados encontrados que
aportan a dar respuesta a los objetivos planteados inicialmente para la investigacion, los
factores que influyeron en el desarrollo de la investigacion. Al mismo tiempo, se presenta
una reflexion final acerca de los desafios y también, se brindan algunas
recomendaciones que pueden servir para profundizar o determinar posibles estudios
derivados o nuevos que desencadenen en futuras investigaciones.

Los hallazgos de esta investigacion evidencian que la integracion estratégica de
tecnologias digitales en los procesos educativos no solo transforma las dinamicas de
ensefianza y de aprendizaje, sino que reconfigura los roles de los actores educativos,
posicionando a los estudiantes como protagonistas activos de su formacion. El uso de
simuladores interactivos, plataformas colaborativas y recursos multimedia, articulados
con principios pedagodgicos como el andamiaje cognitivo y la retroalimentacion formativa,
potencian significativamente la participacion estudiantil, el desarrollo de competencias
digitales criticas y la construccion de una cultura digital con habilidades éticas y
comunicativas en entornos virtuales.

La generacion de una aproximacion teorica con anexion pedagogica y didactica
para la mediacion con las TIC en el nivel de educacion media representa un paso
fundamental hacia la transformacion integral del proceso educativo. Este constructo
emergente, desarrollado a partir de los datos cualitativos recogidos en la Institucion
Educativa Santo Angel de Bucaramanga, evidencia coémo la mediacion tecnopedagdgica
no solo redefine los recursos y canales de aprendizaje, sino que también transforma roles
docentes, metodologias pedagdgicas y la cultura escolar en su conjunto.

Desde una perspectiva tedrica, este modelo articula cuatro dimensiones clave: la
transformacion integral del aprendizaje, la construccién colaborativa del conocimiento, la
infraestructura y sostenibilidad digital, y el desarrollo de competencias transversales para
el siglo XXI. Estas dimensiones reflejan una comprension profunda de cémo las

tecnologias digitales pueden ser integradas criticamente para facilitar un aprendizaje
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significativo, activo y contextualizado. La mediacion tecnopedagdgica emerge como un
eje articulador que conecta lo académico con lo practico, promoviendo un aprendizaje
profundo, duradero y aplicable en contextos reales.

En términos pedagogicos y didacticos, esta aproximacion destaca estrategias
innovadoras como el disefio de experiencias digitales interactivas, el acompafiamiento
personalizado en entornos virtuales, la implementacién de metodologias activas (como
el aprendizaje basado en problemas, la gamificacion y el aula invertida), y la evaluacién
formativa digital. Estas estrategias no solo responden a las necesidades del estudiante
contemporaneo, sino que también fomentan habilidades esenciales como el
pensamiento critico, la alfabetizacién digital, la colaboracion y el aprendizaje autbnomo.

En su ndcleo fenomenoldgico, esta aproximacion no solo redefine qué se ensefia
y cOmo se ensefia, sino que también proyecta una escuela distinta, mas inclusiva, critica
y conectada con la realidad del siglo XXI. Se trata de una experiencia formativa
abarcadora que atraviesa la identidad docente, resignifica la participacion estudiantil y
reestructura las condiciones mismas del aprender. En definitiva, la mediacion
tecnopedagogica no es simplemente una herramienta o recurso; es una transformacion
existencial de la practica educativa que responde a los desafios del presente y proyecta
un futuro mas equitativo y sostenible para la educacion media.

El examen de las practicas pedagdgicas con uso de las TIC en el nivel de
educacion media de la Institucion Educativa Santo Angel de Bucaramanga revela un
panorama dinamico y transformador, marcado por la integracion critica y reflexiva de las
tecnologias digitales en los procesos educativos. Este andlisis evidencia como los
docentes han transitado de roles tradicionales centrados en la transmision de contenidos
hacia funciones mas complejas como disefiadores de experiencias de aprendizaje
significativas, acomparfantes en entornos virtuales y facilitadores de procesos
colaborativos.

Desde una perspectiva practica, las TIC se han convertido en herramientas
esenciales para redefinir el aula tradicional, expandiendo los limites fisicos y temporales
del aprendizaje. Las estrategias implementadas, como el disefio de experiencias digitales
interactivas, el uso de metodologias activas (ABP, gamificacion, flipped classroom) y la

evaluacion formativa digital, reflejan un enfoque pedagdgico centrado en el estudiante y
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adaptado a las necesidades del siglo XXI. Estas préacticas no solo promueven el
desarrollo de competencias clave como el pensamiento critico, la alfabetizacion digital y
la colaboracion, sino que también fomentan la autonomia y la responsabilidad en el
proceso de aprendizaje.

Con respecto a determinar las concepciones de los docentes de la Institucién
Educativa Santo Angel de Bucaramanga sobre la mediacion con el uso de TIC en su
guehacer educativo revela un panorama rico y multifacético, donde las tecnologias
digitales son percibidas no solo como herramientas instrumentales, sino como
mediadores activos que transforman las practicas pedagdgicas y redefinen el sentido
mismo de la educacion. Las concepciones de los docentes reflejan una comprensién
critica y reflexiva de como las TIC pueden ser integradas en el proceso educativo para
facilitar un aprendizaje significativo, colaborativo y contextualizado.

Desde una perspectiva fenomenoldgica, los docentes experimentan la mediacion
tecnopedagodgica como un proceso ambivalente pero emancipador. Por un lado,
enfrentan desafios relacionados con la adaptacion a nuevos roles, la formacién continua
y las limitaciones contextuales, como la desigualdad en el acceso a recursos
tecnolégicos. Por otro lado, reconocen en las TIC una oportunidad para innovar,
personalizar y enriquecer sus practicas pedagogicas, promoviendo un aprendizaje mas
profundo y relevante para los estudiantes. Este cambio se manifiesta en una transicion
del rol tradicional de transmisores de contenidos hacia funciones mas complejas como
disefiadores de experiencias de aprendizaje, acompafantes en entornos virtuales y
facilitadores de procesos autonomos y colaborativos.

Las concepciones de los docentes también evidencian una clara alineacién con
los principios de la pedagogia critica y constructivista. En este sentido, valoran la
importancia de conectar los contenidos académicos con la realidad de los estudiantes,
fomentando un aprendizaje activo, situado y transferible. Ademas, destacan la relevancia
de desarrollar competencias clave para el siglo XXI, como el pensamiento critico, la
alfabetizacion digital, la colaboracion y el aprendizaje autbnomo, preparando a los
estudiantes para enfrentar los desafios de un mundo globalizado e interconectado.

En definitiva, las concepciones de los docentes sobre la mediacién con TIC

reflejan una vision integral y critica del proceso educativo, donde la tecnologia se
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convierte en un medio para democratizar el acceso al conocimiento, fomentar la inclusion
educativa y transformar la cultura escolar.

El establecimiento de elementos tedricos constitutivos que den significado a lo
pedagdgico y didactico para la mediacidén con las TIC en el nivel de educacién media,
revela un constructo integral y dinamico, donde la tecnologia no es vista como un mero
instrumento, sino como un mediador activo que redefine tanto las practicas educativas
como los roles de docentes y estudiantes. Este proceso permite articular una pedagogia
critica y reflexiva, centrada en el aprendizaje significativo, colaborativo y contextualizado.

Desde una perspectiva tedrica, los elementos constitutivos se organizan en torno
a cuatro dimensiones clave mencionadas anteriormente, que no solo reflejan los
principios fundamentales de la pedagogia contemporanea, sino que también responden
a las demandas de un mundo globalizado e interconectado, donde la educacion debe
preparar a los estudiantes para enfrentar desafios reales y complejos.

En términos pedagogicos, estos elementos subrayan la importancia de un enfoque
centrado en el estudiante, donde el aprendizaje es activo, situado y transferible. Las
estrategias implementadas, como el disefio de experiencias digitales interactivas, la
evaluacion formativa digital y el uso de metodologias activas (ABP, gamificacion, flipped
classroom), evidencian como las TIC pueden ser integradas criticamente para fomentar
competencias clave como el pensamiento critico, la alfabetizacion digital, la colaboracién
y el aprendizaje autonomo. Estas practicas no solo democratizan el acceso al
conocimiento, sino que también promueven la inclusion educativa y transforman la
cultura escolar.

Desde una perspectiva didactica, los elementos constitutivos enfatizan la
necesidad de que los docentes desarrollen una identidad profesional tecnopedagdgica,
pasando de transmisores de contenidos a disefiadores de experiencias de aprendizaje
adaptativas y significativas. Esta transicion requiere formacion continua, liderazgo
pedagdgico y apoyo institucional, factores que resultan decisivos para garantizar la
efectividad de la mediacién tecnopedagdgica.

En su nucleo fenomenoldgico, los elementos tedricos constitutivos de la mediacion

tecnopedagogica representan una experiencia formativa abarcadora que atraviesa la
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identidad docente, resignifica la participacion estudiantil y redefine las condiciones
mismas del aprender.

En definitiva, el uso de las TIC en la educacién media de la Institucién Educativa
Santo Angel representa un paso significativo hacia una educacién mas critica,
innovadora y centrada en el aprendizaje profundo, esta aproximacion no solo redefine
gué se ensefia'y cOmo se ensefia, sino que también proyecta una escuela distinta, capaz
de responder a las demandas del presente y construir un futuro mas equitativo y
sostenible.

Desafios

Esta mediacion, no estda exenta de desafios. Las condiciones causales,
contextuales e intervinientes (como la formacion docente, las desigualdades en el acceso
y apropiacion de las TIC y el apoyo politico-administrativo) marcan limites y posibilidades
para su implementacion efectiva. Es aqui donde la mediacion tecnopedagdgica se revela
como un fendmeno ambivalente pero emancipador, interpelando las practicas
tradicionales mientras ofrece nuevas oportunidades de sentido, accion y comprension
del proceso educativo.

A pesar de estas limitaciones, los docentes han demostrado creatividad,
compromiso ético y capacidad de adaptacion, elementos cruciales para superar las

barreras y aprovechar el potencial transformador de las tecnologias digitales en el aula.

Reflexion Final: Una Experiencia Transformadora

La mediacion tecnopedagdgica es una experiencia transformadora que redefine
el aprendizaje y la ensefianza en la era digital. Al integrar tecnologias de manera critica
y reflexiva, se promueve un aprendizaje significativo, colaborativo y adaptado a las
necesidades del siglo XXI. Esta transformacion no solo beneficia a los estudiantes, sino
gue también redefine el rol docente y la cultura escolar, proyectando una educacién mas
inclusiva, critica y conectada con la realidad.

La mediacién tecnopedagdgica no es simplemente un recurso o una herramienta
instrumental; es un fendbmeno que genera cambios profundos en los roles docentes, las

metodologias pedagdgicas y las dinamicas de aprendizaje. Su naturaleza
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transformadora se evidencia en como reconfigura la relacion entre docentes, estudiantes
y tecnologia, promoviendo un aprendizaje activo, colaborativo y contextualizado

Para concluir, esta investigacion revela que las TIC, cuando se implementan con
intencionalidad pedagdgica, catalizan un aprendizaje activo y critico. Los estudiantes no
solo desarrollan competencias técnicas, sino que se apropian de su proceso formativo
mediante la creacion colaborativa, el analisis de informacion y la participacion en culturas
digitales emergentes, exigiendo asi modelos educativos més flexibles y docentes

capacitados como guias en esta transformacion.
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REPUBLICA BOLIVARIANA DE VENEZUELA
UNIVERSIDAD PEDAGOGICA EXFPERIMENTAL LIBERTADOR
INSTITUTO DE MEJORAMIENTO PROFESIONAL DEL MAGISTERIO
EXTENSION ACADEMICA SAN CRISTOBAL

INSTRUMENTO GUION DE ENTREVISTA

APROXIMACION TEORICA CON ANEXION PEDAGOGICA Y DIDACTICA
PARA LA MEDIACION CON LAS TIC EN EL NIVEL DE LA EDUCACION
MEDIA DE BUCARAMANGA — SANTANDER

PROPOSITO: Determinar las concepciones de los docentes de la Institucidn
Educativa Santo Angel de Bucaramanga - Santander sobre la mediacion con el
uso de TIC en su quehacer educativo

Docente entrevistado

Area de docencia que facilita

Ciclo que acompaifa en el afio | OSexio OSéptimo O0Octavo

2024
OMNoveno ODécimo OUndécimo

Fecha de Entrevista:

Entrevista: OVirtual OPresencial

En este formato encontrara una serie de preguntas relacionadas con su gquehacer
pedagogico en el aula de clase con estudiantes de educacion media. De antemano
agradezco su tiempo.

Categoria: Mediacion Pedagodgica.
Dimensién: Convicciones acerca de las Tic v su uso en el guehacer educativo

1.

¢ Como concibe su mediacion docente en los procesos de ensefanza con uso de
las TIC?

2. ;Que oportunidades y ventajas ofrecen las TIC en el fomento del aprendizaje

colaborativa?

3. ;Como se capta la atencidn del estudiante con el uso de las TIC?

4. Como se puede logar que el estudiante valore la interaccion sociocultural a través

del uso de las TIC?
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REPUBLICA BOLIVARIANA DE VENEZUELA
UNIVERSIDAD PEDAGOGICA EXPERIMENTAL LIBERTADOR
INSTITUTO DE MEJORAMIENTO PROFESIONAL DEL MAGISTERIO
EXTENSION ACADEMICA SAN CRISTOBAL
5. ¢De qué manera influye la formacion personal docente a la hora de ensenar con

las TIC?

6. ¢Como utiliza las TIC en su accion pedagogica?

7. ¢Como logra que el uso de las TIC conduzca a aprendizajes significativos en sus
estudiantes?

8. ¢(Como influyen las herramientas tecnolégicas en el proceso educativo de sus
estudiantes?

9. ¢Como beneficia las herramientas tecnolégicas el aprendizaje de los estudiantes?

10. ;Como concibe el proceso de mediacion entre lo educativo y lo tecnolégico?

11.;,Cuales serian las estrategias pedagodgicas que puedan definir el cambio
necesario en la concepcion de aprendizaje y su consecuente implementacion de

meétodos de ensenanza activos y participativos?
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REPUBLICA BOLIVARIANA DE VENEZUELA
UNIVERSIDAD PEDAGOGICA EXPERIMENTAL LIBERTADOR
INSTITUTO DE MEJORAMIENTO PROFESIONAL DEL MAGISTERIO
EXTENSION ACADEMICA SAN CRISTOBAL
INSTRUMENTO GUIA DE OBSERVACION

PROYECTO:

APROXIMACION TEORICA CON ANEXION PEDAGOGICA Y DIDACTICA
PARA LA MEDIACION CON LAS TIC EN EL NIVEL DE LA EDUCACION
MEDIA DE BUCARAMANGA — SANTANDER

PROPOSITO: Examinar las practicas pedagdgicas con uso de las TIC que
realizan los docentes en el nivel de la educacion media de la Institucion Educativa
Santo Angel de Bucaramanga - Santander

Docente observado:

Area (s) a cargo:

Ciclo que acompana en el ano | OSexto OSéptimo OOctavo
2024 ONoveno ODécimo QUndécimo
Ciclo y fecha de Observacién 10 dd/mm/aa

20 dd/mm/aa

3 O dd/mm/aa

Categoria: Practicas pedagdgicas con el uso de las TIC.
Dimensién: Heramientas v estrategias utilizadas por los docentes de educacion

media

= -
No. Item W Observaciones

1 Involucra herramientas
tecnologicas para
apoyar la ensenanza y
aprendizaje de los
estudiantes

2 Integra en el aula de
clase los recursos
digitales como software,
documentos  digitales,
paginas web, blogs,
wikis, audios, videos,
dispositivos moviles que
apoyen el aprendizaje.
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REPUBLICA BOLIVARIANA DE VENEZUELA
UNIVERSIDAD PEDAGOGICA EXPFERIMENTAL LIBERTADOR
INSTITUTO DE MEJORAMIENTO PROFESIONAL DEL MAGISTERIO
EXTENSION ACADEMICA SAN CRISTOBAL

Tiene establecida una
secuencia pedagogica
que fomente iniciativa,
creatividad en los
estudiantes

(actividades de apertura,
de desamollo y de

cierre )

La estrategia utilizada

para la integracidn de

las TIC permite

enriguecer el

aprendizaje del

estudiante.

= Aprendizaje Basado
en Proyectos (ABP)
Gamificacion.
Aprendizaje
cooperativo /
colaborativo

« [Estudios de casos

Incorpora materiales
curriculares en la
ensenanza gque
supongan cambios
estructurales
innovadores

El docente combina las
diferentes herramientas
tecnoldgicas para
disenar ambientes de
aprendizaje que
responden a las
necesidades del entorno

El docente adopta
estrategias para orientar
a los estudiantes en la
consecucion de
conocimiento a través
del uso de las TIC
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REPUBLICA BOLIVARIANA DE VENEZUELA
UNIVERSIDAD PEDAGOGICA EXPERIMENTAL LIBERTADOR
INSTITUTO DE MEJORAMIENTO PROFESIONAL DEL MAGISTERIO
EXTENSION ACADEMICA SAN CRISTOBAL

8 Fomenta la participacion
de los estudiantes

9 Permite que haya
trabajo colaborativo
entre los estudiantes
* Proyectos de
investigacion en
equipo
e Debatesy
discusiones
constructivas
* Aprendizaje
basado en
proyectos
e Juegos y desafios
en equipo
¢ Proyectos de
creacion de
contenido digital

Categoria: Practicas pedagdgicas con el uso de las TIC.
Dimensioén: Planificacion y disefio de Actividades Didacticas con TIC

Pre ia/Ausenci
No. Item %Tm Observaciones

10 Propone actividades
para disenar y emplear
dispositivos y
herramientas
tecnolégicas para
apovar eficazmente el
proceso formativo

1 Realiza actividades de
preparacion que buscan
generar una actividad
pedagdgica ordenada y
secuenciada a favorecer
el aprendizaje del
estudiante.
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REPUBLICA BOLIVARIANA DE VENEZUELA
UNIVERSIDAD PEDAGOGICA EXFERIMENTAL LIBERTADOR
INSTITUTO DE MEJORAMIENTO PROFESIONAL DEL MAGISTERIO
EXTENSION ACADEMICA SAN CRISTOBAL

12

Permite que los
estudiantes puedan
involucrarse
activamente en el
proceso educativo
mediante el uso de
recursos TIC

13

Ajusta las actividades
de acuerdo al escenario
educativo de sus
estudiantes

14

Permanece atento ante
cualquier inquietud del
estudiante, brinda apoyo
y realiza seguimiento.
Por ejemplo, observa el
comportamiento de los
estudiantes, escucha
sus preguntas y
comentarios, muestra
interés en las
necesidades.
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Protocolo de Validacion Firmado — Experto 1
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REPUBLICA BOLIVARIANA DE VENEZUELA
UNIVERSIDAD PEDAGOGICA EXPERIMENTAL LIBERTADOR
INSTITUTO DE MEJORAMIENTO PROFESIONAL DEL MAGISTERIO
EXTENSION ACADEMICA SAN CRISTOBAL

CONSTANCIA DE VALIDACION

Quien suscribe, Tania Coromoto Pena Antolinez, con titulo de Dra. en Innovaciones
Educativas: a través de la presente, manifiesto que he validado el(los) instrumento(s):
GUIA DE OBSERVACION y GUION DE ENTREVISTA disefiados por Helda Maria
Isabel estudiante del Doctorado Ciencias de la Educacion de la Universidad
Pedagodgica Experimental Libertador , cuyo Proyecto de Tesis Doctoral tiene por
objetivo Generar una aproximacion tedrica con anexion pedagogica y didactica para

la mediacion con las TIC en el nivel de la educacion media.

Considero que el(los) instrumento(s) presentado(s):

« Reunen los requisitos de Coherencia y pertinencia con los objetivos de

la investigacion de la tesis doctoral.

En San Cristébal, a los 4 dias del mes de marzo del 2024.

Tawia @ Poia A

Firma
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Protocolo de Validacion Firmado — Experto 2

214



REPUBLICA BOLIVARIANA DE VENEZUELA
UNIVERSIDAD PEDAGOGICA EXPERIMENTAL LIBERTADOR
INSTITUTO DE MEJORAMIENTO PROFESIONAL DEL MAGISTERIO
EXTENSION ACADEMICA SAN CRISTOBAL

CONSTANCIA DE VALIDACION

Quien suscribe, Oscar Blanco Gutierrez con titulo de Dr en Pedagogia a través de la
presente, manifiesto que he validado el(los) instrumento(s): Guia de observacion y
guon de enfrevista disenados por Helda Maria Isabel estudiante del Doctorado
Ciencias de la Educacion de la Universidad Pedagogica Experimental Libertador ,
cuyo Proyecto de Tesis Doctoral tiene por objetivo Generar una aproximacion teérica
con anexion pedagogica y didactica para la mediaciéon con las TIC en el nivel de la

educacion media.

Considero que el(los) instrumento(s) presentado(s):

« Reunen los requisitos de Coherencia y pertinencia con los objetivos de

la investigacion de la tesis doctoral.

En san Cristébal a los 23 dias del mes de febrero del 2024.

Firma
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ENTREVISTA ACTOR #1 - EAC1

Hmi

Hola, buenas tardes.

AC1

Buenas tardes.

Hmi

Le agradezco estar acd para colaboramos en este proyecto, en el cual, tal como
e lo manifesté en el consentimiento informado, hace referencia al proyecto
Aproximacion Tedrica con Anexion Pedagogica y Didactica para la Mediacion
con las TIC en el Nivel de |a Educacion Media de Bucaramanga-Santander.

Aca guardaremos, como le digo, su confidencialidad para con este proyecto e
igual le manifiesto que esta entrevista sera codificada para poder utilizarla
como un instrumento para mi investigacion.

ACl

Bueno, muchas gracias.

Hmi

Bueno, vamos a hacer nuestra entrevista. Es una serie de preguntas
relacionadas con este tema.

La primera pregunta es, {cémo concibe su mediacion docente en los procesas
de ensenanza con uso de las TIC?

AC1

Bueno, sin duda alguna las TIC vienen tomando mucho auge y nos han ganado
el camino, écierto? Muchas veces nos han incluso asustado, entre comillas,
asustado que la accion docente o la labor docente se va a acabar, porque ya
esta ChatGPT, porgue ya esta. Bueno, internet nos da todo, uno digita
cualquier cosa y ahi esta.

Pero la labor docente no se va a acabar, porque es gue nuestra labor es de
orientacion frente a eso. Por supuesto, la informacion hay, hay un mar de
informacicon infinita, ya los chicos pueden, a veces ni siquiera tienen gue digitar,
hablan, le hablan al teléfono, necesito saber sobre tal tema y &l le bota un
sinnumero de cosas. Entonces, égué tenemos que hacer nosotros? Por medio
de las TIC y apoyados en las TIC, fomentar pensamiento critico, fomentar, llevar
e505 temas a sus contextos, aterrizarlos a sus contextos, gué hacer con la
informacion, tener una lectura critica, un analisis inferencial.

Esa es nuestra labor. Muestra labor es ya orientarlos qué hacer con la
informacidn. ¥ ademas de orientarlos qué hacer con la informacion, también
ensefiarles a clasificar la informacion, porque a veces ellos también la pereza les
gana.

¥ nos copian cualguier cosa, porque, asi como hay un mar de informacion
veridica, hay un mar de informacion falsa. Nuestra labor esta en eso, en
orientar qué hacer con la informacion, aclarar dudas, porque a veces ellos en su
|ectura se quedan pobres y no saben que qué de esto me sirve, qué no me
sirve, ¥ tampoco 5& qué me quiso decir.

Hmi

Si.

AC1

Entonces, esa es nuestra labor. Creo que va orientada hacia alli.

Hmi

5i, sefiora.
Bueno, segunda pregunta. ¢ Qué oportunidades y ventajas ofrecen las TIC en el
fomento del aprendizaje colaborative?

AC1

Ly, éventajas? Todas. ¢ Y oportunidades? Uy, mas mas todavia.
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Bueno, el aprendizaje colaborativo, siempre hemos sabido los estudiantes
aprenden mas en colaboracion, porque de hecho nosotros somos seres
sociales, somos seres colaborativos, no estamos solos. Y asimismo se da el
aprendizaje. A veces hay unos chicos que son mas avanzados en una cosa y los
otros mas avanzados en otra.

¥ entonces, {como nos puede servir usando las TIC? Usando las TIC, bueno, hay
muchas herramientas, hay algunas que son wikis, que, pues digamos que son
|as basicas, icierto?

Que ellos pueden alimentar una pagina, alimentar un blog, alimentar una wiki,
pero también hay otras que incluyen como hacer un video, como hacer un
video, como hacer otros recursos de pronto, uso de recursos, incluso hacer, no
&, un poster, una presentacion colaborativa. Por ejemplo, en Canva hay
opciones de ser colaborativo.

Entonces, hay muchas oportunidades, hay muchas herramientas, y nuestros
estudiantes son nativos digitales, entonces digamos que no nos vamos a
desgastar mucho ensenandoles a hacer eso, sino, vuelvo y digo, lo importante
es5 que ellos sepan qué informacion les sirve, gué informacion definitivamente
no les va a servir.

Hmi

Listo, bueno. Siguiente pregunta.
{Como se capta la atencidn del estudiante con el uso de las TIC?

ACl

Ay, es es complejo, es facil y a la vez es complejo, porgue es gue ellos ya vienen
de muchas herramientas, digamos que el TikTok y el scroll, ellos pueden pasar
horas y horas scrolleando un teléfono, ya sea en Instagram o en TikTok.
Entonces, la atencion la podemaos captar por ese lado, los estudiantes son muy
auditivos y muy visuales, entonces, todas las herramientas que tengan, material
auditivo, material video, material grafico, es importante. ¥ ademas usar las
herramientas que a ellos les gustan.

Entonces, por ejemplo, TikTok. En Latinoamérica estamos acostumbrados que
el TikTok es para el tren, para el baile, para el chiste, para eso. Pero si nos
vamos a buscar en Asia, como usan el TikTok, ya las universidades y las escuelas
gstan usando el TikTok para hacer pequefios trends, pero de un tema
académico.

Entonces, nosotros lo podemos captar asi y de pronto podemos empezar asi.

¢ Qué le llaman la atencion a los estudiantes? Ah, un TikTok. Bueno, le vamos a
poner a hacer un TikTok, no s&, digamos, en mi caso, gue soy ciencias naturales,
de la célula.

Vamos a hacer un TikTok de la célula, corto, que incluya audio, que incluya
video, que incluya de pronto hasta unos pasitos que ellos se hacen, écierto?
Pero para llegar a esos 30, 40, 60 segundos del TikTok, tienen gue hacer una
investigacion a profundidad del tema. Entonces, eso es lo que le tenemos que
llegar al estudiante y decir, vamos a averiguar, vamos a hacer una investigacion
profunda del tema, vamos a ver videos, vamos a ver graficos, y después usted
me va a crear. ¢Y qué mejor todavia? Colaborativamente.

Hmi

Colaborativamente.

AC1

Creémoslo colaborativamente. ¥ va a condensarme eso en 60 segundos, a ver
Qué es.

Hmi

A ver gue hacen ellos
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AC1

Los chicos son creativos y eso nos ayuda también a sonsacarle, a explotar la
creatividad de ellos. Y de pronto asi les gusta un poco mas, pienso.

Hmi

Y captan de pronto un poco mas la informacion.

AC1

Y captan un poco mas la informacion, ¢ési?

Hmi

Si. Bueno, siguiente pregunta.
{Como se puede lograr que el estudiante valore la interaccion sociocultural a
través del uso de las TIC?

AC1

Bueno, interaccion sociocultural, es un término amplio, ¢no? Toda la
interaccion sociocultural va relacionada no solo con el tema de ellos, va
relacionada con interactuar con personas de otros paises de pronto, o con otras
culturas, no necesariamente personas, pero si acercarse a la cultura.

Entonces, écomo valorar esa interaccion sociocultural? Vuelvo y digo, de pronto
por en medio de esas cosas, ¢como son las herramientas a las que ellos mas
estan acostumbrados? Ahora bien, tenemos que poner limite, ¢si? Porque el
problema es que entonces ellos todo lo van a querer en TikTok, y yo no puedo
valorar al estudiante siempre asi. Entonces, hay que ponerle el limite, vamos a
hacerlo primero de esta manera, luego de esta manera, luego mapas mentales,
graficos, Canva, como le habia dicho, muchas herramientas hay. ¢Y como logro
captar esa atencion del estudiante? Pues, de vez en cuando, usando estas
herramientas a las que ellos estan mas acostumbrados, Instagram, TikTok, ellos
pueden hacer un video acerca de una problematica de su escuela, ési?
Interesarlos en que ellos tienen voz y que ellos también son creadores.

Hmi

Si, claro.

AC1

Entonces, creo que por ese lado es interactuarles, darles la oportunidad de que
ellos también sean creadores.

Hmi

Bueno, esta si es como a nivel personal.

¢De qué manera influye la formacion personal docente a la hora de ensenar
con las TIC?

AC1

iUy! Importantisimo, porque es que las Tik ya se nos desbordaron y a veces el
estudiante tiene mas herramientas que el docente. Conoce Depende del
docente, ino?

Hmi

Si.

AC1

Aqui si me van a perdonar las generaciones antiguas, las antiguas que no se han
querido actualizar.

Hmi

Si.

AC1

No digo que todos, porque hay docentes antiguos, vieja data, que son muy
juiciosos en esa labor. Entonces nuestra labor es docente y nosotros no nos
podemos quedar con lo que aprendimos en la universidad y ya, mi pregrado y
ya, Y voy a ser eternamente con eso.

El docente también es un investigador continuo y entonces tenemos que estar
en una formacion continua y me tengo que ir actualizando. ¢Y qué era lo que
me preguntaba exactamente ahora?

Hmi

¢De qué manera influye la formacion personal?

AC1

Si yo no tengo una formacion, écomo le voy a llegar al estudiante?
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Tengo que estar actualizado para estar en la vanguardia, ¢si? Todo se ha
modernizado, pero la educacion a veces la tenemos igual que hace 30, 60, &0
anos. La misma aula, el mismo tablero.

Hrmni Si

AC1 ¥ si yo no hago uso de los recursos actuales que hay, me quedo atras. ¥ el chico
me gana, ési?

Si, claro. Entonces yo tengo que también ir a |a vanguardia porque écomo le voy
a ensefiar a un estudiante? Veia hace poco una guia de informatica de un
docente, Windows 95,

Por favor, actualicese, porque es que eso ya no existe, eso ya no se usa.

Hmi Eso es historia

AC1 i,

Hmi Si

AC1 0 gque me hablaba del disquete ese de tres cuartos y no s& qué.

Hombre, eso ya no lo usabamos.

Hmi Ya no lo conocieron.

ACL Entonces ya tenemos que ir a la vanguardia.

Si yo no me actualizo, me quedo atras. Yo tengo que actualizarme en mi
conocimiento pedagogico. Tengo que actualizarme en mi conocimiento de la
drea propia en la que oriento la clase y tengo que actualizarme en TIC.

Hmi En TIC.

AC1 5i no me actualizo, me quedo afuera. 5i.

Hmi Usted, {como utiliza las TIC en su accion pedagogica?

AC1 Bueno, yo las utilizo de maltiples maneras, éno? Uso mucho herramientas de
video. Mi drea es ciencias naturales. Entonces en ciencias naturales utilizamos
mucho video.

Es muy grafico. Mo es lo mismo que yo le dé una fotocopia a un chico con una
célula ahi en blanco y negro a que yo le pueda presentar en un video la accion
de las células, como funcionan. Entonces, digamos gue para aterrizar primero,
g5a parte de explicar un proceso utilizo mucho.

Me apoyo en video, me apoyo en presentaciones, me apoyo en graficos. En eso
me apoyo basicamente. ¥ después, ya a la hora de evaluar, podemos utilizar
muchas herramientas.

Por ejemplo, a veces al estudiante... Pero siempre me pregunta a mi, me la
tienen montada, écierto? Entonces, équé podemos hacer? Una ruleta. Hay
muchas en Internet, en muchas aplicaciones en las que yo puedo poner ruletas
para que asigne a quien se le va a preguntar. Lo mismo, ruletas de preguntas.
Podemos utilizar que ellos hagan... Yo utilizo mucho el que ellos me hagan
mapas conceptuales, pero me lo hagan por medio de la herramienta de CMAP
Tools.

Hmi CmapTools

AC1 También utilizo que ellos me hagan... utilizamos el canva mucho para hacer una
suerte

Hmi infografias

AC1 posters. Posters posters Porgue yo les digo, hagamoslo muy visual. Haganme

algo que sea visual y que igual usted no va a tener que dibujarlo. Usted puede
buscar la imagen en Internet, lo pega, y después ponganla alrededor o de
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alguna manera. Yo siempre les digo, haganlo como los letreros que usan en los
paraderos de bus. Algo que capte la atencion. Entonces, yo uso mucho esas
herramientas..

Hmi

Listo, muy bien

AC1

Me faltaba una herramienta importante. Perdon, perdon. Utilizo mucho...
Desafortunadamente, no tengo acceso a laboratorio de biologia y de quimica.
Entonces, utilizo laboratorios virtuales también. Entonces, por medio del
|aboratorio virtual, si, yo s€ gue no es exactamente igual a que &l coja y me
realice un microscopio real con sus manitas, pero podemos puedo puedo de
alguna manera simular que él va a ver exactamente lo mismo que podria ver en
un en un microscopio. Entonces, estoy utilizando los laboratorios virtuales
como apoyo a la labor pedagogica v al proceso investigativo, sobre todo.

Perdon.

Hmi

Muy bien.
JComo logra que el uso de las TIC conduzca a aprendizajes significativos en
sus estudiantes?

AC1

Bueno, lo que le decia.

Obviamente, primero, tenemos que no abandonar del todo la lectura. 5i, es
fundamental, s un proceso importante. Pero entonces, también captando la
atencion por medio, por ejemplo, lo que le decia, un video, y que también las
utilice para desarrollar sus procesos, para que &l me pueda hacer un informe,
digamos, utilizando las herramientas TIC. Entonces y asi hay aprendizajes
significativos. Por medio de un pdster, yo puedo ver si &l me entendid o no me
entendid lo que queria

Hmi

La tematica

AC1

la tematica que queriamos abordar. Entonces, creo que asi.

Hmi

{Como concibe el proceso de mediacion entre lo educativo y lo tecnolagico?

AC1

Van de la mano. Van de la mano porgue, como le dije anteriormente, todo ha
avanzado. Y digamos que en los dltimos 10 afios esta vaina viene una avalancha
de muchas cosas y muchos desarrollos tecnoldgicos e incluso ya hay mas de las
gue uno incluso se imagind en algin momento. Entonces, me tengo que
actualizar académicamente, pedagogicamente también, para poder
aprovecharlas, porque si no, no me sirve de nada que existan. 5i no me
actualizo y no las uso, de nada sirve que existan

Entonces, cren gue el avance va continuo de esa manera.

Hmi

Bueno. Finalmente, dcudles serian las estrategias pedagogicas que puedan
definir el cambio necesario en la concepcién de aprendizaje y su consecuente
implementacion de métodos de ensenanza activos y participativos?

AC1

Entonces, bueno. Estrategias pedagogicas. Primero, hacer obviamente el uso de
las TIC, en la cual los estudiantes se involucran en su propio aprendizaje.

El aprendizaje ahora debe ser constructive, constructivista, y participativo, y
colaborativo, por supuesto. Entonces, creo que necesitamos entender que el
aprendizaje no es solamente la memaorizacidn. Tenemos todavia muchas veces
gue pensar... Claro, la memoria es importante y habra unos procesos que
requieran memaorizacion.
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Pero lo gque yo necesito es que el estudiante sepa qué hacer con la informacicon.
Entonces, pensamiento critico. Nosotros somaos formadores, mas gue
transmisores de conocimientos, somos formadores Y la formacion incluye
muchisimos aspectos. Entonces, yo también tengo que coger el aspecto social,
el aspecto emocional, el aspecto compartamental de ellos. Entonces, la
estrategia pedagogica es concebir al estudiante como un ser social.

El es una persona. Y yo estoy formando una persona. Y yo no necesito que &l
memorice cosas. Necesito que yo le dé un texto y €l sepa qué hacer con un
texto. Necesito gue €l vea un video y tenga escucha activa. Porque de nada me
sirve que vea el video y que después yo le pregunte y él no me sepa dar
respuesta.

O que yo le haga una pregunta que no sea literal del video y que &l no sepa
responderla Que él sea un estudiante que piense y que me pueda dar sus
propias opiniones. ¥ que yo no tengo la verdad absoluta en el aula. ¥ que &l
puede ver muchos recursos mas. Y me puede decir, profe, yo vi un video en el
gue decian tal cosa. ¥ a mi me parece gue ellos tienen razon y no lo que usted
me estd diciendo.

¥ podemos entrar en una discusion, pero no una discusion, mas en un debate
en el que cada uno expone sus argumentos. Y, por supuesto, yo puedo decir,
claro, el estudiante tiene toda la razon. Entonces, creo que la primera estrategia
es vernos en horizontal.

Mosotros estamaos en igualdad de condiciones. Nosotros estamos en un igual.
Yo no soy superior al estudiante.

Y esa es la primera estrategia que tenemos que quitar. ¥ la segunda,
necesitamos comprender que el aprendizaje es colaborativo. El también puede
aprender solo.

¥ necesitamos entender que el aprendizaje no es la memorizacion ni que me
diga cosas literales, sino que puede decirme qué piensa, ser critico, dar una
opinion. ¥, por supuesto, eso va en los métodos de ensefianza. Yo, el
estudiante, debe ser el mismo formador de su formacian.

Mo sé si eso esté bien dicho, pero mas o menos esa es |a idea.

Hmi Bueno, ya me habia mencionado, o sea, esta pregunta ya la teniamos como
inmersa de pronto en otras. Dice, {cémo influyen las herramientas
tecnoldgicas en el proceso educative de sus estudiantes?

AC1 Bueno, primero gue todo, ellas van de la mano a que el estudiante tenga un

mayor interés de pronto en la materia.

0 si no tiene el interés, despertarselo por alla. Yo no puedo esperar a que a
todos los estudiantes les interese un area en especifica. 5 Habra unos que son
buenos para esto, otros para esto.

Pero las herramientas tecnoldgicas me permiten que aguel estudiante que no
esta tan interesado de pronto tenga otras formas de llegarle esos
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conocimientos. Que no me entendia |a lectura, bueno, pudo ver un video. No,
pudo de pronto comprenderlo por medio de un mapa conceptual.

Hay gente gue es visual y que de pronto por el mapa conceptual tiene
asociacion de conceptos y pueda comprender mejor un estudiante. Entonces yo
creo que esa es la forma en la que yo le puedo llegar al estudiante.

Hmi

¥ por dltimo, {cédmo beneficia las herramientas tecnoldgicas ese aprendizaje
de los estudiantes.?

AC1

Entonces, lo primero es que &l tiene acceso a las herramientas tecnologicas.
Clue tiene un montondn de cosas en la institucion y fuera de ella. Porque yo
también le puedo decir a un estudiante, consulte esto fuera de la institucion.
Haganlo en su casa. Hay muchas de ellas que son apps y ya todos, bueno, de
pronto en la zona rural no, pero digamos que aca en la ciudad ya todos tienen
un teléfono en casa. Y por lo menos tienen una aplicacion.

Tienen whatsapp, tienen internet. Puede que no siempre, pero de pronto de
vez en cuando hay puntos Vive Digital en los cuales ellos se pueden conectar.
Entonces, digamos que ya la conectividad en ciudad y fuera de la institucion no
g5 del todo una excusa para no hacerlo.

Porgue es gue tienen el minuto para el TikTok. Inviertan el minuto también
para la investigacion, ¢ cierta? Entonces, lo beneficia de maltiples maneras. Que
tienen un sinndmero de conocimiento.

Tienen un mar de informacion. Pero vuelvo y digo, importante ensenarle a él
gué informacion sirve v qué informacion no sirve. La red tiene muchisima, pero
no toda es veridica.

Entonces, gue &l empiece a clasificar qué informacion conviene, que
informacidn no conviene, qué informacion es veridica, cudl no, cudl es veraz,
cudl no. Eso es importante de pronto resaltarlo. ¥ esa también es una labor de
nosotros.

Les vamos a ensefiar como hacer, como citar, para que también no caigan en
gs05 errores de plagio. Es que me robé el documento de que escribe lo que no
g5, Cren que eso es importante por ese lado.

Hmi

Bueno, muchisimas gracias. De esta forma damos por terminada nuestra
entrevista.

Estaremos, como dicen, mostrando los avances de nuestro proyecto. Y
muchisimas gracias nuevamente por su participacion.

AC1

Muchas gracias por tenerme en cuenta en este proceso.

Espero le hayan servido mis respuestas. Y, por supuesto, atenta a cualquier otra
accion que necesite.

hmi

Listo. Muchas gracias.
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Anexo
A-6
Guias de Observacion al Actor 2
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REPUBLICA BOLIVARIANA DE VENEZUELA
UNIVERSIDAD PEDAGOGICA EXPERIMENTAL LIBERTADOR
INSTITUTO DE MEJORAMIENTO FROFESIONAL DEL MAGISTERIO
EXTENSION ACADEMICA SAN CRISTOBAL

INSTRUMENTO GUIA DE OBSERVACION

PROYECTO:

APROXIMACION TEORICA CON ANEXION PEDAGOGICA Y DIDACTICA
PARA LA MEDIACION CON LAS TIC EN EL NIVEL DE LA EDUCACION
MEDIA DE BUCARAMANGA — SANTANDER

PROPOSITO: Examinar las practicas pedagogicas con uso de las TIC gque
realizan los docentes en el nivel de la educacion media de la Institucidn Educativa
Santo Angel de Bucaramanga - Santander

Docente observado: Informacion diligenciada en
Area (s) a cargo: instrumento original, por motivos de
:';‘:f que acompaia en el afo confidencialidad se cubre

Ciclo y fecha de Observacion

Categoria: Practicas pedagodgicas con el uso de las TIC.
Dimensién: Herramientas v estrategias utilizadas por los docentes de educacion

media

Presencial Ausencia

No. Item Si ] No | Observaciones

1 Involucra herramientas El docente trae a la clase su
tecnoldgicas para computador personal, va a
apoyar la ensenanza y X dictar la clase en un aula que
aprendizaje de los tiene instalado video beam y
estudiantes sonido.

2 Integra en el aula de Si, integra videos ¥
clase los  recursos diapositivas

digitales como software,
documentos  digitales,
paginas web, blogs,
wikis, audios, videos,
dispositivos méviles que

apoyen el aprendizaje.
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Tiene establecida una
secuencia pedagogica
que fomente iniciativa,
creatividad en los
estudiantes

|actividades de
apertura, de desarrollo y
de cierre)

Se evidencia que tiene
establecido una secuencia
para su clase, inicia con el
galudo (en inglés), realiza un
wordmap (calentamiento de
los conocimientos previos que
tiene el estudiante) con apoyo
de rECUrsos multimedia
(diapositivas) y plataformas
digitales (kahoot!), posterior
hace el input {(ensefiar el tema
nuevo) con diapositivas v un
video.y luego hace practicas
de desarrollo, que consiste en
escribir sobre las oraciones y
su experiencia (no es
completar una guia)

La estrategia utilizada
para la integracion de
las TIC permite
enriquecer el
aprendizaje del
estudiante.

+« Aprendizaje Basado
en Proyectos (ABP)

+ Gamificacidn.

+ Aprendizaje
cooperativo /
colaborativo

+« Estudios de casos

Se pudo evidenciar que
durante el desamrollo de la
clase el docente ufiliza la
estrategia “aprendizaje
experiencial”, por medio de la
cual fomenta la participacion
de los estudiantes sobre su
experiencia de vida, es decir
lo que viven dia a dia, ellos
deben consftruir oraciones a
fin de realizar produccion
escrita, y luego hace
socializacion donde se wve
reflejada la produccion oral.

Incorpora materiales
curriculares en la
ensenanza que
supongan cambios
estructurales
innovadores

El docente hace uso de
recursos multimediales como
imagenes y videos para
explicar el tema de la clase.

El docente combina las
diferentes hemamientas
tecnoldgicas para
disefiar ambientes de
aprendizaje gue

Hace wuso de recursos
multimediales, trae  este
material en su computador
(diapositivas, videos y audios)
para presentarlo en clase
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responden a las
necesidades del
entomo

T El docente adopta
estrategias para orientar
a los estudiantes en la
consecucién de
conocimiento a través
del uso de las TIC

Mediante el video el docente
involucra al estudiante en el
tema, y los ofros recursos
multimediales permiten que el
estudiante se motive por
aprender un idioma como el
inglés, al tiempo que le facilita
el momento de la ensenanza.

& Fomenta la
participacion de los
estudiantes

5i, bastante. Los estudiantes
quieren comentar lo que
construyen durante la clase a
partir de lo observado en los
recursos  digitales y lo
expuesto por el docente.

También permite la
intervencién de los
estudiantes quienes dan a
conocer dudas y esto fortalece
el proceso de aprendizaje

grupal.

9 Permite que haya
trabajo colaborativo
entre los estudiantes
* Proyectos de
investigacion en
equipo
#* Debatesy
discusiones
constructivas
+ Aprendizaje
basado en
proyectos
* Juegosy
desafios en
equipo
* Proyectos de
creacion de
contenido digital

Si, se evidencia que hay
trabajo colaborativo porque en
el proceso de produccion
textual los estudiantes estan
organizados en grupos de 2 y
3 personas

Categoria: Practicas pedagdgicas con el uso de las TIC.
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Dimensién: Planificacidn y disefio de Actividades Didscticas con TIC

PresencialAusencia

No. Item T No Observaciones

10 | Propone actividades Se evidencia que el docente
para disenar vy emplear tiene la intencién de que los
dispositivos y estudiantes produzcan textos
herramientas ® acorde a sus experiencias de
tecnolégicas para vida, el cual pueden hacerlo en
apoyar eficazmente el sus cuademos o dispositivos
proceso formativo celulares.

11 Realiza actividades de Se evidencia preparacion de la
preparacian que clase, pues el video es
buscan generar una completamente intencional al
actividad pedagogica tema, durante la proyeccion
ordenada y del video hace comentarios al
secuenciada a respecto con lo cual los
favorecer el estudiantes preguntaban vy
aprendizaje del x permanecian atentos,
estudiante. despues del video los organiza

en parejas o en grupos de 3
personas y les dice ahora
teniendo en cuenta lo que
ustedes hacen escriban un
texto en donde se incluya lo
visto del tema.

12 Permite que los 3i, los recursos digitales
estudiantes puedan utilizados por el docente
involucrarse permite captar la atencién de
activamente en el x los estudiantes y facilitar la
proceso educativo produccion textual y oral de
mediante el uso de oraciones relacionadas al
recursos TIC tema visto.

13 | Ajusta las actividades Si, teniendo en cuenta el tema
de acuerdo al busca los recursos
escenario educativo de multimediales acorde al tema,
sus estudiantes X hace su explicacion y hace que

se interesen por escribir
aspectos propios teniendo en
cuenta la tematica.
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14

Permanece atento ante
cualquier inquietud del
estudiante, brinda
apoyo y realiza
seguimiento. Por
ejemplo, observa el
comportamiento de los
estudiantes, escucha
sus preguntas y
comentarios, muestra
interés en las
necesidades.

Todo el tiempo, durante y
despues del video, durante el
video escuchaba lo que decian
algunos estudiantes ¥
despues, ya en la produccidn
textual pasa por los grupos de
trabajo revisando y comigiendo
lo que wvan escribiendo,
resolviendo asi dudas sobre el
tema y la actividad.

229



REPUBLICA BOLIVARIANA DE VENEZUELA
UNIVERSIDAD PEDAGOGICA EXPERIMENTAL LIBERTADOR
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INSTRUMENTO GUIA DE OBSERVACION

PROYECTO:

APROXIMACION TEORICA CON ANEXION PEDAGOGICA Y DIDACTICA
PARA LA MEDIACION CON LAS TIC EN EL NIVEL DE LA EDUCACION
MEDIA DE BUCARAMANGA - SANTANDER

PROPOSITO: Examinar las practicas pedagodgicas con uso de las TIC que
realizan los docentes en el nivel de la educacion media de la Institucidn Educativa
Santo Angel de Bucaramanga - Santander

Docente observado: i g s %
Informacion diligenciada en |

instrumento original, por motivos
Ciclo que acompana en el ano

2024 de confidencialidad se cube
Ciclo y fecha de Observacion

Area (s) a cargo:

Categoria: Practicas pedagdgicas con el uso de las TIC.
Dimensién: Herramientas v estrategias utilizadas por los docentes de educacidn

media

PresencialAusencia

No. Item s | Ne | Observaciones

1 Involucra herramientas El docente trae a la clase su
tecnoldgicas para computador personal, el aula
apoyar la ensenanza y X donde va a dictar la clase
aprendizaje de los cuenta con video beam vy
estudiantes sonido.

2 Integra en el aula de Si, integra juegos ¥
clase los recursos diapositivas.

digitales como software,
documentos  digitales,
paginas web, blogs,
wikis, audios, videos,
dispositivos mdviles que

apoyen el aprendizaje.
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Tiene establecida una
secuencia pedagogica
que fomente iniciativa,
creatividad en los
estudiantes
|actividades de
apertura, de desarrollo
¥y de ciermre)

Se evidencia que tiene
establecidc una secuencia
para su clase, Saluda a sus
estudiantes en inglés, hace
repaso del tema a traves de la
proyeccion de una diapositiva,
¥ los invita a jugar a través de
una plataforma llamada Gimkit
desde sus celulares (como no
todos tienen datos, decide que
trabajen en parejas) les
proporciona el codigo de unidn
al juego y cada grupo avanza
segun  sus conocimientos
(consiste en seleccionar la
opcion  correcta segan la
estructura gramatical
propuesta para la voz pasiva),
al finalizar la plataforma
proporciona un ranking de los
estudiantes lo cual le permite
al profesor evidenciar como
fue el avance de cada grupo.
Para finalizar la plataforma
Gimkit le permite que haga
una retroalimentacion, es
decir proyecta las preguntas y
soluciona dudas de sus
estudiantes.

La estrategia utilizada

para la integracion de

las TIC permite

enriquecer el

aprendizaje del

estudiante.

+ Aprendizaje Basado
en Proyectos (ABP)

« Gamificacian.

+« Aprendizaje
cooperativo /
colaborativo

« Estudios de casos

Se evidencia que durante el
desamollo de la clase el
docente utiliza en el aula la
“gamificacion” a través de la
plataforma traslada un tema a
juego y evalda, ademas de
que fomenta la participacion
colaborativa de sUS
estudiantes.
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Incorpora materiales
curriculares en la
ensenanza que
supongan cambios
estructurales
innovadores

El docente hace wuso de
recursos multimediales como
son las diapositivas y el juego
de Gimkit.

El docente combina las
diferentes hemamientas
tecnoldgicas para
disefiar ambientes de
aprendizaje que
responden a las
necesidades del

Si, el hace uso de recursos
multimediales, ha disefado el
juego vy diapositivas para
presentarlos en clase

orientar a los
estudiantes en la
consecucion de
conocimiento a través
del uso de las TIC

entomo
El docente adopta Mediante &l juego el docente
estrategias para busca que los estudiantes se

involucren en el tema que
interioricen el conocimiento de
una forma mas divertida.

Fomenta la
participacién de los
estudiantes

Si, bastante. Los estudiantes a
través del juego como estaban
en parejas debatian la posible
respuesta y luego en la
retroalimentacion participaban
diciendo cual habian
escogido, se fomenta el
aprendizaje individual vy
grupal.

Permite que haya
trabajo colaborativo
entre los estudiantes
+ Proyectos de
investigacion en
equipo
+ Debatesy
discusiones
constructivas
« Aprendizaje
basado en
proyectos

3i, se evidencia que hay
trabajo colaborativo porgque
durante la interaccion en el

juego se hicieron en parejas, y
la gran mayoria queria
obtener un buen puntaje.
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¢ Juegosy
desafios en
equipo

+ Proyectos de
creacion de
contenido digital

Categoria: Practicas pedagdgicas con el uso de las TIC.
Dimensién: Planificacion y disefo de Actividades Didacticas con TIC

Presencia/Ausencia

No. Item si No Observaciones

10 | Propone actividades Se evidencia la intension del
para disefar y emplear docente que es que los
dispositivos ¥ estudiantes se motiven por
herramientas ® aprender un segundo idioma, y
tecnolégicas para el juego les genera una
apoyar eficazmente el experiencia positiva.
proceso formativo

11 Realiza actividades de Se evidencia preparacion de la
preparacién que clase, debido a que el juego
buscan generar una estd relacionado con el tema
actividad pedagdgica que esta viendo, posterior en
ordenada y x la retroalimentacidn hace las
secuenciada a acotaciones necesarias para
favorecer el que haya aprendizaje del
aprendizaje del Mismo.
estudiante.

12 Permite que los Si, el principal recurso utilizado
estudiantes puedan en la clase (juego en Gimkit)
involucrarse permite captar la atencion de
activamente en el X los estudiantes a la vez que
proceso educativo van desarrollando actividades
mediante el uso de referidas al tema.
recursos TIG

13 | Ajusta las actividades Si, teniendo en cuenta el tema
de acuerdo al disena los recursos
escenario educativo de x multimediales acordes con el

sus estudiantes

tema, hace su explicacion y les
permite la interaccién en el
juego.
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14

Permanece atento ante
cualquier inguietud del
estudiante, brinda
apoyo y realiza
seguimiento. Por
ejemplo, cbserva el
comportamiento de los
estudiantes, escucha
sus preguntas y
comentarios, muestra
interés en las
necesidades.

Todo el tiempo, durante el
juego observaba como los
estudiantes interactuaban
entre si y daban su respuesta
y observaba sus reacciones
cuando la respuesta era
incorrecta.
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INSTRUMENTO GUIA DE OBSERVACION

PROYECTO:

APROXIMACION TEORICA CON ANEXION PEDAGOGICA Y DIDACTICA
PARA LA MEDIACION CON LAS TIC EN EL NIVEL DE LA EDUCACION
MEDIA DE BUCARAMANGA — SANTANDER

PROPOSITO: Examinar las practicas pedagogicas con uso de las TIC que
realizan los docentes en el nivel de la educacion media de la Institucién Educativa
Santo Angel de Bucaramanga - Santander

Docente observado: i st 5
Informacion diligenciada en

Area (s) a cargo:

instrumento original, por motivos
Ciclo gque acompana en el ano

2024 de confidencialidad se cube
Ciclo y fecha de Observacion

Categoria: Practicas pedagdgicas con el uso de las TIC.

Dimensién: Hemramientas v estrateqias utilizadas por los docentes de educacion

media

No. Item W Observaciones

1 Involucra herramientas El docente trae consigo su
tecnoldgicas para computador persocnal, va a
apoyar la ensefanza y desarrollar la clase en un aula

. X ) . .
aprendizaje de los que tiene instalado video
estudiantes beam vy sonido.

2 Integra en el aula de Si, en esta ocasion integra
clase los  recursos una plataforma de juegos
digitales como software, Baamboozle.
documentos  digitales, X
paginas web, blogs,
wikis, audios, videos,
dispositivos moviles que
apoyen el aprendizaje.
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Tiene establecida una
secuencia pedagogica
que fomente iniciativa,
creatividad en los
estudiantes

|actividades de
apertura, de desarrollo y
de cierre)

Se evidencia que tiene
establecido una secuencia
para su clase, inicia con el
saludo (en inglés), realiza un
wordmap con sus estudiantes
(actividad de calentamiento
con estructuras gramaticales)
¥y posterior hace division del
grupo en subgrupos los cuales
interactuaran en la plataforma
Baamboozle para realizar la
evaluacion al tema visto en
ofra clase.

La estrategia utilizada
para la integracion de
las TIC permite
enriguecer el
aprendizaje del
estudiante.

+« Aprendizaje Basado
en Proyectos (ABP)

+ Gamificacion.

+ Aprendizaje
cooperativo /
colaborativo

+ Estudios de casos

Se pudo evidenciar gque
durante el desamocllo de la
clase el docente utiliza la
estrategia “gamificacion” a
través de Baamboozle, en
donde a ftravés del juego
evalla conocimientos
adquiridos sobre estructuras
gramaticales.

Incorpora materiales
curriculares en la
ensenanza que
supongan cambios
estructurales
innovadores

El docente hace uso de
recursos multimediales como
diapositivas para la actividad
de calentamiento, y luego con
el juego de Baamboozle hace
evaluacion.

El docente combina las
diferentes herramientas
tecnoldgicas para
disenar ambientes de
aprendizaje que
responden a las
necesidades del
entomo

S, combina diferentes
hemramientas para el
desarrollo de la clase.

El docente adopta
estrategias para orientar
a los estudiantes en la

5i, a través de las diapositivas
hace repaso del tema vy
posteriormente con el juego
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consecucion de
conocimiento a través
del uso de las TIC

hace que los estudiantes se
motiven por aprender el
idioma de una manera mas
divertida.

a8 Fomenta la 5i, bastante.
participacion de los Los estudiantes quieren pasar
estudiantes a participar en el juego
“Unscramble the sentences”
X También permite que entre
ellos como equipo interactien
y lleguen a un consenso en la
construccidn de la oracion con
base a conocimientos previos
de estructuras gramaticales.
9 Permite que haya Si, se evidencia que hay
trabajo colaborativo trabajo colaborativo porque en
entre los estudiantes el proceso de construccion de
+ Proyectos de la oracién (ordenar la frase)
investigacion en ellos debaten y llegan a un
equipo acuerdo y presentan la
« Debatesy respuesta frente al grupo.
discusiones
constructivas X
+ Aprendizaje
basado en
proyectos
# Juegosy
desafios en
equipo
+ Proyectos de
creacion de

contenido digital

Categoria: Practicas pedagdgicas con el uso de las TIC.

Dimensién: Planificacion v disefio de Actividades Didacticas con TIC

No.

Item

PresencialAusencia
Si No

Observaciones
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10

Propone actividades
para disenar y emplear
dispositivos v
herramientas
tecnologicas para
apoyar eficazmente el
proceso formativo

Se evidencia que el docente
propone  actividades  con
ayuda de herramientas
tecnoldgicas que promueven
el aprendizaje a través del
juego.

11

Realiza actividades de
preparacion que
buscan generar una
actividad pedagogica
ordenada y
secuenciada a
favorecer el
aprendizaje del
estudiante.

Se evidencia preparacion de la
clase, el juego lo ha disefado
en la plataforma Baamboozle
con el tema visto en clase,
durante la proyeccion de la
actividad hace interrupciones
para recordar e incluso
explicar por qué queda
incorrecta la construccidn de la
oracion (cuando el grupo de
estudiantes se equivoca)

12

Permite que los
estudiantes puedan
involucrarse
activamente en el
proceso educativo
mediante el uso de
recursos TIC

Si, los recursos digitales
utilizados por el docente
permiten captar la atencidn de
los estudiantes y de una forma
agradable evaluar el tema
visto anteriormente.

13

Ajusta las actividades
de acuerdo al
escenario educativo de
sus estudiantes

3i, teniendo en cuenta que la
clase va a ser la evaluacion al
tema wvisto anteriormente
disefna los recursos
multimediales acordes con el
este, hace repaso del tema vy
les permite la interaccion en el
juego.

14

Permanece atento ante
cualquier inquietud del
estudiante, brinda
apoyo y realiza
seguimiento. Por
ejemplo, observa el
comportamiento de los
estudiantes, escucha
sus preguntas y
comentarios, muestra

Durante el desamollo de la
clase estuvo atento a las
dudas gue pudieran generarse
por parte de los estudiantes.
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interés en las
necesidades.
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Titulo: APROXIMACION TEORICA CON ANEXION PEDAGOGICA Y DIDACTICA PARA LA MEDIACION CON LAS TIC EN EL
NIVEL DE LA EDUCACION MEDIA DE BUCARAMANGA - SANTANDER

Objetive abarcador

media.
Objetivos concretos

la educacion media.

Generar una aproximacion tedrica con anexidn pedagdgica y didactica para la mediacién con las TIC en el nivel de la educacion

Examinar las practicas pedagogicas con uso de las TIC gue realizan los docentes en el nivel de la educacion media de la
Institucion Educativa Santo Angel de Bucaramanga - Santander
Determinar las concepciones de los docentes de Ia Institucidn Educativa Santo Angel de Bucaramanga - Santander sobre |a
mediacion con el uso de TIC en su quehacer educativo
Establecer elementos tedricos constitutivos que signifiquen lo pedagdgico y didactico para la mediacion con las TIC en el nivel de

PROPOSITO: Determinar las concepciones de los docentes de la Institucion Educativa Santo Angel de Bucaramanga - Santander
sobre la mediacidn con el uso de TIC en su quehacer educativo

Categoria: Mediacicn Pedagdgica.

Dimensién: Convicciones acerca de las Ticy
RELATO

Respuesta a cada pregunta de la entrevista

u uso en el guehacer ed

CODIGOS
“IN VIVD™

tivo
CODIGODS NOTAS
“SUSTANTIVOS"” DEL INVESTIGADOR

EP1 ;Cémo concibe su mediacién
docente en los procesos de ensefianza con
uso de las TIC?

Bueno, sin duda alguna las TIC wienen
tomando mucho auge y nos han ganado el
caminge, ;cierto? Muchas veces nos han
incluso asustado, entre comillas, asustado
que la accidn docente o la labor docente se va
a acabar, porque ya esta ChatGPT, porgue ya
esta. Bueno, infemet nos da todo, uno digita
cualguier cosa y ahi esta.

Pero la labor docente no se va a acabar,
porque es que nuesira labor es de cnentacion
frente a eso. Por supuesto, la informacicn hay,
hay un_mar de informacicn_infinita, va los

Tic vienen tomando
auge

internet nos da todo
nuestra labor es de
orientacion

mar de informacidn
infinita

fomentar
pensamiento critico
lievar esos temas a
sus contextos

La labor docente
debe orientarse a
fomentar
pensamiento critico,
analisis  inferencial
de la informacion de
encuentra en
internet

chicos pueden, a veces ni siguiera tienen que
digitar, hablan, le hablan al teléfono, necesito
saber sobre tal tema y €l le bota un sinnumeno
de cosas. Entonces, jqué tenemos que hacer
nosotros? Por medio de las TIC y apoyados en
las TIC, fomentar pensamiento critico,
fomentar, llevar esos temas a sus contextos,
aterrizarlos a sus contextos, qué hacer con la
informacion, tener una lectura critica, un
analisis inferencial.

Esa es nuestra labor. Nuestra labor es ya
orientarlos qué hacer con la informacion. Y
ademas de orientarlos qué hacer con la
informacion, también ensenarles a clasificar la
informacion, porque a veces ellos también la
pereza les gana.

Y nos copian cualguier cosa, porgue, asi como
hay un mar de informacion veridica, hay un
mar de informacion falsa. Muestra labor esta
en eso, en onentar gque hacer con la
informacion, aclarar dudas, porgue a veces
ellos en su lectura se quedan pobres y no
saben que qué de esto me sirve, qué no me
sirve, y tampoco sé gué me guiso decir.

tener una lectura
critica, un analisis
inferencial.

orientarlos qué
hacer con la

informacion
ensefares a
clasificar la
informacion
informacion

veridica, hay un
mar de informacion
falsa

Muestra labor esta
en es0, en orientar
qué hacer con la
informacién

E.P2 ;Qué oportunidades y wventajas
ofrecen las TIC en el fomento del
aprendizaje colaborative?

Uy, ;ventajas? Todas. ;Y oportunidades? Uy,
mas mas todavia.

Bueno, el aprendizaje colaborativo, siempre
hemos sabido los estudiantes aprenden mas
en oolaboracion, porgue de hecho nosolros
somos seres  sociales, somos  seres
colaborativos, no estamos solos. Y asimismo

Los estudiantes
aprenden mas en
colaboracion
Mosotros  somos
seres sociales
Somos seres
colabarativos
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se da el aprendizaje. A veces hay unos chicos
que son mas avanzados en una cosa y los
otros mas avanzados en ofra.

¥ entonces, ;oomo nos puede servir usando
las TIC? Usando las TIC, bueno, hay muchas
hemamientas, hay algunas gue son wikis, que,
pues digamos que son las basicas, ;cierio?
Que ellos pueden alimentar una pagina,
alimentar un blog, alimentar una wiki, pero
también hay ofras que incluyen como hacer un
video, como hacer un video, como hacer ofros
recursos de pronio, uso de recursos, incluso
hacer, no s€, un poster, una presentacion
colaborativa. Por ejemplo, en Canva hay
opciones de ser colaborativo.

Entonces, hay muchas oportunidades, hay
muchas hemamientas, y nuestros estudiantes
son nativos digitales, entonces digamos que
no nos vamos a desgastar  mucho
ensenandoles a hacer eso, sino, vuehwo y digo,
lo importante es que ellos sepan gque
informacion  les  sirve, gqué informacion
definitivamente no les va a servir.

Usando las TIC,
bueno, hay muchas
heramientas
alimentar una
pagina, alimentar
un blog, alimentar
una wiki,
presentacion
colaborativa

hay muchas
oportunidades, hay
muchas
heramientas
estudiantes son
nativos digitales

no nos vamos a
desgastar mucho
ensenandoles

E.P3 ;Cémo se capta la atencién del
estudiante con el uso de las TIC?

Ay, es es complejo, es ficll y a la vez es
complejo, porque es que ellos ya vienen de
muchas herramientas, digamos que el TikTok
y el scroll, ellos pueden pasar horas y horas
scrolleando un teléfono, ya sea en Instagram
o en TikTok. Entonces, la atencién la podemos
captar por ese lado, los estudiantes son muy
auditivos y muy visuales, entonces, todas las
heramientas que tengan, material auditivao,

Esfacilyalavezes
complejo

Ellos pueden pasar
horas y horas
scrolleando un
teléfono

la atencidn la
podemos  captar
por _ese lado, los

material video, matenal grafico, es importante.
Y ademds usar las herramientas que a ellos
les gustan.

Entonces, por ejemplo, TikTok. En
Latinoamerica estamos acostumbrados que el
TikTok es para el frend, para el baile, para el
chiste, para eso. Pero si nos vamos a buscar
en Asia, como usan el TikTok, ya las
universidades y las escuelas estan usando el
TikTok para hacer pequenos trends, peroc de
un tema académico.

Entonces, nosotros lo podemos captar asi y de
pronto pedemos empezar asi. ;Qué be llaman
la atencion a los estudiantes? Ah, un TikTok.
Bueno, le vamos a poner a hacer un TikTok,
no s&, digamos, en mi caso, gque soy ciencias
naturales, de la célula.

Vamos a hacer un TikTok de la célula, corto,
que incluya audio, que incluya video, gque
incluya de pronto hasta unos pasitos que ellos
se hacen, jcierto? Pero para llegar a esos 30,
40, 60 segundos del TikTok. ienen que hacer
una investigacion a profundidad del tema.
Entonces, eso es lo gue le tenemos que llegar
al estudiante y decir, vamos a averiguar,
vamos a hacer una investigacion profunda del
terna, vamos a ver videos, vamos a wver
graficos, y después usted me va a crear. ;Y
queé mejor todavia? Colaborativamente.
Creemoslo  colaborativamente. ¥ wva a
condensarme eso en 60 segundos, a ver qué
es.

Los chicos son creativos y £s0 nos ayuda
también a sonsacarle, a explotar la creatividad

estudiantes s0n
muy auditivos v
muy visuales

Todas las.
heramientas que
tengan, material
auditivo, material

video, material
grafico, es
importante

Usar las

heramientas que a
ellos les gustan
Tienen gque hacer
una investigacion a
profundidad del
tema
Colaborativamente.
Los chicos son
creativos
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de ellos. ¥ de pronio asi les gusta un poco
mas, pienso.

E.P4 Comoe se puede lograr que el
estudiante valore la interaccién
sociocultural a través del uso de las TIC?

Bueno, interaccion sociocultural, es un
término amplio, ;no? Toda la interaccidn
sociocultural va relacionada no solo con el
tema de ellos, va relacionada con interactuar
con personas de otros paises de pronto, o con
otras culturas, no necesariamente personas,
pero si acercarse a la cultura.

Entonces, jcomo walorar esa interaccion
sociocultural? Vuelvo y digo, de pronto por en
medio de esas cosas, como son las
hemramientas a las que ellos mas estan
acostumbrados. Ahora bien, tenemos gue
poner limite, ;si? Porque el problema es gue
entonces ellos todo lo van a querer en TikTok,
¥y yo no puedo valorar al estudiante siempre
asi. Entonces, hay que ponere el limite,
vamos a hacerlo primero de esta manera,
luego de esta manera, luego mapas meniales,
graficos, Canva, como le habla dicho, muchas
hemramientas hay. ;¥ cimo logro captar esa
atencion del estudiante? Pues, de vez en
cuando, usando estas herramientas a las que
ellos estan mas acostumbrados, Instagram,
TikTok, ellos pueden hacer un video acerca de
una problematica de su escuela, gsi?
Interesarlos en que ellos tienen voz y que ellos
también sean creadores.

interaccion
sociocultural, es un
término amplio, Es
un t&mino amplio
Relacionada con
interactuar con
personas de ofros
paises de pronto, o
con otras culturas
Poner limite
Mapas mentales,
graficos, Canva
usando estas
hemramientas

Ellos tambign sean
creadores.

Entonces, creo que por ese lado es
interactuarles, darles la oportunidad de que
ellos también sean creadores.

E.P3 ;De qué manera influye la formacién
personal docente a la hora de ensenar con
las TIC?

jUy! Importantisimo, porgue es que las Tic ya
s& nos desbordaron y a veces el estudiante
tiene mas hemamientas que el docente.
Conoce Depende del docente, ;jno?

Agui si me van a perdonar las generaciones
antiguas, las antiguas que no se han querdo
actualizar

No digo que todos, porque hay docentes
antiguos, vieja data, que son muy juiciosos
en esa labor. Entonces nuestra labor es
docente y nosotros no nos podemos quedar
con ko que aprendimos en la universidad y ya,
mi pregrado y ya, y voy a ser etemamente
con eso.

El docente también es un investigador
confinuo y entonces tenemos que estar en una
formacién continua y me tengo que ir
actualizando. ;Y qué era ko gue me
preguntaba exactamente ahora?

iDe gué manera influye la formacion
personal?

Si yo no tengo una formacion, ;ocomo le voy a
llegar al estudiante?

Tengo que estar actualizado para estar en la
vanguardia, ;si? Todo se ha modernizado,
pero la educacion a veces la tenemos igual
que hace 30, 80, 80 ancs. La misma aula, el
misme tablero.

el estudiante tiens
mas herramientas
gue el docente

El docente también
es un investigador
continuo

formacidn continua
y me fengo gue ir
actualizando.

si yo no hago uso
de los recursos
actuales que hay,
me quedo atras
Tengo que
actualizarme en mi
conocimiento de la
drea propia
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Y =i yo no hago uso de los recursos actuales
que hay, me quedo atras. Y el chico me
gana, jsi?

Si, claro. Entonces yo tengo que también ir a
la vanguardia porque ;como le voy a ensefiar
a un estudiante? Veia hace pooo una guia de
informatica de un docente, Windows 95.

Por favor, actualicese, porgque es que eso ya
no existe, eso ya no se usa.

0 que me hablaba del disquete ese de ires
cuaros y no s& qué.

Hombre, eso ya no ko usabamos.

Entonces ya tenemos que ir a la vanguardia.
Si yo no me actualizo, me quedo atras. Yo
tengo que actualizarme en mi conocimiento
pedagogico. Tengo que actualizarme en mi
conocimiento de la drea propia en la que
oriento la clase y tengo que actualizarme en
TIC.

Si no me aclualizo, me guedo afuera. Si.

E.P6 ;Como utiliza las TIC en su accién
pedagdgica?

Bueno, yo las utilizo de maltiples maneras,
ina? Uso mucho heramientas de video. Mi
drea es ciencias naturales. Entonces en
ciencias naturales utilizamos mucho video.
Es muy grafico. Mo es lo mismo que yo le de
una fotocopia a un chico con una célula ahi
en blanco y negro a que yo le pueda
presentar en un video la accion de las
células, como funcionan. Entonces, digamos
que para aterrizar primero, esa parie de

Uso mucho
heramientas  de
video.

Me apoyo en video,
me apoyo  en
presentaciones, me
apoyo en graficos
mapas
conceptuales, pero
me lo hagan por

explicar un proceso utilizo mucho. medio de la
Me apoyo en video, me apoyo en hemramienta de
presentaciones, me apoyo en graficos. En CMAP Tools,

es0 me apoyo basicamente. Y después, ya a
la hora de evaluar, podemos utilizar muchas
hemramientas.

Por ejemplo, a veces al estudiante... Pero
siempre me pregunta a mi, me la tienen
montada, ;cierto? Entonces, ;qué podemos
hacer? Una ruleta. Hay muchas en Intemet, en
muchas aplicaciones en las que yo puedo
poner ruletas para que asigne a quien se le va
a preguntar. Lo mismo, ruletas de preguntas.
Podemos utilizar que ellos hagan... Yo utilizo
mucho el que elios me hagan mapas
conceptuales, pero me o hagan por medio de
la herramienta de CMAP Tools.

También utiizo que ellos me hagan...
utilizamos el canva mucho para hacer una
suerte

posters. Posters posters Porgue yo les digo,
hagamoslo muy visual. Haganme algo que
sea visual y que igual usted no va a tener que
dibujarlo. Usted puede buscar la imagen en
Internet, lo pega., y después pdnganla
alrededor o de alguna manera. Yo siempre les
digo, haganlo como los letreros que usan en
los paraderos de bus. Algo que capte la
atencién. Enitonces, yo uso mucho esas
hemramientas..

Me faltaba una herramienta importante.
Perddn, perddn. Utilizo mucho...
Desafortunadamente, no tengo acceso a
laboratorio de biologia v de quimica.

Haganme algo que
sea visual

Algo que capte la
atencidn.

utiliza laboratorios
virtuales

utilizando los
laboratorios
virtuales como
apoyo a la labor
pedagogica y al
proceso
investigativo, sobre
todao.
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Entonces, utilizo laboratorios virtuales
también. Entonces, por medio del laboratoro
virtual, si, yo & que no es exactamente igual
a que &l coja y me realice un microscopio real
con sus manitas, pero podemos puedo puedo
de alguna manera simular que €l va a ver
exactamente ko mismo gque podria ver en un
en un microscopio. Entonces, estoy utilizando
los laboratorios virtuales como apoyo a la
labor pedagdgica y al proceso investigativo,
sobre todo.

E.PT ;Cémo logra que el uso de las TIC
conduzca a aprendizajes significatives en
sus estudiantes?

Bueno, ko gue le decia.

Obviamente, primero, tenemos que no
abandonar del tedo la lectura. 50, es
fundamental, es un proceso importante. Pero
entonces, también captando la atencion por
medio, por ejemplo, lo gue le decia, un video,
y que también las utilice para desarrollar sus
procesos, para gue €l me pueda hacer un
informe, digames, utilizando las herramientas
TIC. Entonces y asi hay aprendizajges
significativos. Por medic de un poster, yo
puedo ver si &l me entendié o no me entendic
lo que queria

captando la
atencidn por medio,
por ejemplo, lo que
le decia, un video, y
que fambién las

utilice para
desarrollar sUs
proCEs0s,

informe, digamos,
utilizando las

hermramientas TIC
puedao ver si &l me
entendid o no me
entendic ko que
queria

E.P8 ;Como influyen las herramientas
tecnologicas en el procese educativo de
sus estudiantes?

Bueno, primero que fodo, ellas van de la
mano a que el estudiante tenga un mayor
interés de pronto en la materia.

O si no tiene el interés, despertarselo por
alld. Yo no puedo esperar a que a todos los
estudiantes les interese un area en
especifica. Si Habra unos gue son buenos
para esto, otros para esto.

Pero las herramientas tecnoldgicas me
pemiten que aguel estudiante gue no esta
tan interesado de pronto tenga otras formas
de lliegarle esos conocimientos. Que no me
entendid la lectura, bueno, pudo ver un video.
No, pudo de pronto comprenderio por medio
de un mapa conceptual.

Hay gente que es visual y que de pronto por el
mapa concepiual tiene asociacion de
conceptos y pueda comprender mejor un
estudiante. Entonces yo creo que esa es la
foorma en la que yo le puedo llegar al
estudiante.

un mayor interés
de pronto en la
materia.

Pero las
hemramientas
tecnologicas me
pemiten que aguel
estudiante que no
estd tan interesado
de pronto tenga
ofras formas de

llegare 2s0s
conocimientos

por el mapa
conceptual  tiene
asociacion de

conceptos y pueda
comprender mejor
un estudiante.

E.P9 ;Coémo beneficia las herramientas
tecnolégicas el aprendizaje de los
estudiantes?

Entonces, ko primero es que &€l tiene acceso a
las hemramientas tecnolégicas. Que tiene un
montondn de cosas en la institucion y fuera
de ella. Porgue yo también le puedo decir a
un estudiante, consulte esto fuera de la
institucian.

€l tiene acceso a
las  herramientas
tecnologicas
Tienen whatsapp,
fienen intemet.
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Haganlo en su casa. Hay muchas de ellas
que son apps ¥ ya tedos, bueno, de pronto en
la zona rural no, pero digamos que aca en la
ciudad ya todos tienen un teléfono en casa. Y
por lo menos tienen una aplicacion.

Tienen whatsapp, tienen internet. Puede que
no siempre, pero de pronto de vez en cuando
hay puntos Vive Digital en los cuales ellos se
pueden conectar. Entonces, digamos que ya
la conectividad en ciudad y fuera de la
institucion no es del todo una excusa para no
haceria.

Porgue es que tienen el minuto para el
TikTok. Inviertan el minuto también para la
investigacion, ; cierto? Entonces, lo beneficia
de multiples maneras. Que tienen un
sinnumero de conocimiento.

Tienen un mar de informacion. Pero vuelvo y
digo, mportante ensefare a &l que
informacion sirve y qué informacidn no sirve.
La red tiene muchisima, pero no toda es
veridica.

Entonces, que &l empiece a clasificar qué
informacion conviene, qué informacion no
conviene, gqué informacion es veridica, cual
no, cudl es veraz, cual no. Eso es importante
de pronto resaltarlo. Y esa también es una
labor de nosatros.

+ ensenarle a &l qué
informacion sirve y
qué informacidn no
sirve. La red tiene
muchisima, pero

no toda es
veridica.

+ el empiece a
clasificar qué
informacian
conviene, que
informacian nao
conviene, qué
informacion es
veridica

+ esafambién es una
labor de nosotros.
+ lLes vamos a

ensenar como

hacer, cdmo citar,
para que también
no caigan en esos
ermores de plagio

Les vamos a ensefiar como hacer, como
citar, para gue tambi&n no caigan en esos
errores de plagio. Es que me robé el
documento de que escribe lo gue no es. Creo
que eso es importante por ese lado.

E.P10 ;Coémo concibe el proceso de
mediacién entre lo educative y lo

tecnolégico?

Van de la mano. Van de la mano porque,
como le dije anteriormente, todo ha
avanzado. Y digamos que en los dltimos 10
afnos esta vaina viene una avalancha de
muchas cosas y muchos desamollos
tecnolégicos e incluso ya hay mas de las que
ung incluso se imagind en algin momento.
Entonces, me tengo que actualizar
académicamente, pedagogicamente tambign,
para poder aprovecharlas, porgue sino, no
me sirve de nada que existan. Si no me
actualizo y no las uso, de nada sirve gue
existan

Entonces, creo que el avance va continuo de
esa manera.

= me tengo que

actualizar
academicamente,
pedagogicaments
también

= 5inome actualizo
y no las uso, de
nada sirve que
existan

E.P11 g Cuidles serian las esirategias
pedagdgicas que puedan definir el cambio
necesario en la concepcién de aprendizaje
y su consecuente implementacién de
métodos de ensefanza actives y
participativos?

Entonces, bueno. Esirategias pedagogicas.
Primero, hacer cbviamente el uso de las TIC,

« Esirategias
pedagogicas.

246



en la cual los estudiantes se involucran en su
propio aprendizaje.

El aprendizaje ahora debe ser constructivo,
constructivista, y participativo, y colaborativo,
por supuesto. Entonces, creo que
necesitamos entender que el aprendizaje no
es solamente la memorizacidn. Tenemos
todavia muchas veces que pensar... Claro, la
memaoria es importante y habra unos
procesos que requieran memaorizacion.

Pero lo gue yo necesito es que el estudiante
sepa gué hacer con la informacion. Enfonces,
pensamiento critico. Nosotros somos
formadores, mas que transmisores de
conocimientos, somos formadores Y la
formacion incluye muchisimos aspectos.
Entonces, yo también tengo que coger el
aspecto social, el aspecto emocional, el
aspecto comportamental de ellos. Enfonces,
la estrategia pedagogica es concebir al
estudiante como un ser social.

El es una persona. Y yo estoy formando una
persona. Y yo no necesito que &l memorice
cosas. Necesito que yo le dé un texto y &l
sepa qué hacer con un texto. Necesito que &l
vea un video y tenga escucha activa. Porgue
de nada me sirve que vea el video y que
despues yo le pregunie y &l no me sepa dar
respuesta.

O gue yo ke haga una pregunta que no sea
literal del video y que &l no sepa responderla
Que &l sea un estudiante que piense y que
me pueda dar sus propias opiniones. ¥ que
yo no tengo la verdad abscluta en el aula. Y

hacer obviamente
el uso de las TIC,
en la cual los
estudiantes se
involucran en  su
propio aprendizaje

pensamiento critico
somos formadores,

mas que
fransmisores de
conocimientos

la estrategia
pedagdgica es
concebir al

estudiante como un
ser social.
Necesito que yo le
dé un texio y el
sepa qué hacer con
un texto

que &l puede ver muchos recursos mas. Y
me puede decir, profe, yo vi un video en el
que decian tal cosa. Y a mi me parece gue
ellos tienen razon y no ko gue usted me esta
diciendo.

Y podemos entrar en una discusion, pero no
una discusion, mas en un debate en el que
cada uno expone sus argumentos. Y, por
supuesto, yo puedo decir, claro, el estudiantes
tiene toda la razon. Entonces, creo que la
primera esirategia es vemnos en horizontal.

Nosotros estamos en igualdad de
condiciones. Nosotros estamos en un igual.
Yo no soy superior al estudiante.

Y esa es la primera estrategia que tenemos
que quitar. Y la segunda, necesitamos
comprender que el aprendizaje es
colaborativo. El también puede aprender
solo.

Y necesitamos entender gque el aprendizaje
no es la memorizacidn ni gue me diga cosas
literales, sino que puede decirme gué piensa,
ser crifico, dar una opinidn. Y, por supuesto,
es0 va en los métodos de ensefianza. Yo, el
estudiante, debe ser el mismo formador de su
formacion.

No sé si eso esté bien dicho, pero mas o
menos esa es |a idea.
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Titulo: APROXIMACION TEORICA CON ANEXION PEDAGOGICA Y DIDACTICA PARA LA MEDIACION CON LAS
TIC EN EL NIVEL DE LA EDUCACION MEDIA DE BUCARAMANGA — SANTANDER

Objetive abarcader

Generar una aproximacion tedrica con anexion pedagogica y didactica para la mediacion con las TIC en el nivel de |a

educacion media.
Objetives concretos

Examinar las practicas pedagogicas con uso de las TIC que realizan los docentes en el nivel de la educacion media de

Ia Institucién Educativa Santo Angel de Bucaramanga - Santander

Determinar las concepciones de los docentes de la Institucion Educativa Santo Angel de Bucaramanga - Santander
sobre la mediacidn con el uso de TIC en su guehacer educativo
Establecer elementos tedricos constitutivos que signifiquen lo pedagdgico y didactico para la mediacidn con las TIC en

el nivel de la educacidn media.

PROPOSITO: Examinar las practicas pedagogicas con uso de las TIC gue realizan los docentes en el nivel de la
educacion media de la Institucion Educativa Santo Angel de Bucaramanga - Santander

Categoria: Practicas pedagdgicas con el uso de las TIC.

Dimensién: Herramientas v estrategias utilizadas por los docentes de educacion media

RELATO
Respuesta a cada pregunta de la
descripcion de la observacidn

coDIGos
“IN VivO™

{nembre, etiqueta
o cadigo)

El investigador
utiliza las
expresiones
textuales de los
informantes.

COoDIGOS
“SUSTANTIVOS"
(nembre, etiqueta

o codigo)

El investigador
Crea una expresion
que cormesponde y
se sustenta en los

datos.

NOTAS

DEL INVESTIGADOR

Invelucra herramientas tecnolégicas
|para apoyar la ensenanza y aprendizaje
de los estudiantes

El docente trae a la clase su computador
personal, va a dictar la clase en un aula
que tiene instalado video beam y sonido.

Usa computador
personal, aula con
video beam y

sonido
Integra en el aula de clase los recursos
digitales come software, documentos
digitales, piginas web, blogs, wikis,
audios, videos, dispositivos méviles
que apoyen el aprendizaje.
3i, integra videos y diapositivas Videos y
diapositivas

Tiene establecida una secuencia
pedagdgica que fomente iniciativa,
creatividad en los estudiantes
(actividades de apertura, de desarrolle
y de cierre )

Se ewvidencia gque tiene establecido una
secuencia para su clase, inicia con el
saludo (en inglés), realiza un wordmap
(calentamientc de los conocimientos
previos que fiene el estudiante) con apoyo
de recursos mullimedia (diapositivas) y
plataformas digitales (kahoot!), posterior
hace el input (ensefiar el tema nuevo) con
diapositivas y un videoy Iluego hace
practicas de desarrollo, que consiste en
escribir sobre las oraciones y su
experiencia (no es completar una guia)

Hay preparacion
de la clase:
saludo, wordmap
(calentamiento con
diapositivas),
ensena el tema
(video y
diapositivas),
realiza practicas
del tema.

La estrategia utilizada para la
integracion de las TIC permite
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enriquecer el aprendizaje del

estudiante.
= Aprendizaje Basado en Proyectos
(ABP)

+« Gamificacidn.

= Aprendizaje cooperativo /
colaborative

Estudios de casos

Se pudo evidenciar que durante el
desamrollo de la clase el docente utiliza la
estrategia “aprendizaje experiencial”, por
medio de la cual fomenta |la participacion de
los estudiantes sobre su experiencia de
vida, es decir lo gue viven dia a dia, ellos

Estrategia
aprendizaje
experiencial,
participacion de lo
estudiantes son su
experiencia de

deben construir oraciones a fin de realizar vida

produccién  escrita, y luego hace

socializacion donde se ve reflejada la

produccion oral.

Incorpora materiales curriculares en la

ensenanza que supongan cambios

estructurales innovadores

El docente hace uso de recursos Recursos

multimediales como imagenes y videos multimediales

para explicar el tema de la clase. (imagenes y
videos)

El docente combina las diferentes

herramientas tecnolégicas para disefar

ambientes de aprendizaje que

responden a las necesidades del

entorno

Hace uso de recursos mullimediales, trae Recursos

este material en su computador
(diapositivas, videos y audios) para
presentarlo en clase

multimediales
(diapositivas,
videos y audios)

El docente adopta estrategias para
orientar a los estudiantes en la
consecucion de conocimiento a través
del uso de las TIC

Mediante el videc el docente involucra al
estudiante en el tema, y los otros recursos
multimediales permiten que el estudiante
se motive por aprender un idioma como el
inglés, al tiempo que le facilita el momento
de la ensenanza.

Video: lo involucra
en el tema, los
ofros recursos, son
para motivacian

Fomenta la participacién de los
estudiantes

5i, bastante. Los estudiantes guieren
comentar lo que construyen durante la
clase a parlir de lo observado en los
recursos digitales y lo expuesto por el
docente.

También permite la intervencion de los
estudiantes quienes dan a conocer dudas
y esto fortalece el proceso de aprendizaje
grupal.

Los estudiantes
quieren comentar,
construyen
conocimiento

Permite gue haya trabajo colaborative
entre los estudiantes
» Proyectos de investigacién en
equipo
+ Debates y discusiones
constructivas
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=+ Aprendizaje basado en proyectos

=+ Juegos y desafios en equipo
Proyectos de creacién de contenido
digital

Si, se evidencia que hay trabajo
colaborativo porgue en el proceso de
produccion textual los estudiantes estan
organizados en grupos de 2 y 3 personas

Si en la produccion
textual

Categoria: Practicas pedagogicas con el uso de las TIC.

Dimensién: Planificacidén y disefio de Actividades Didacticas con TIC

RELATO
Respuesta a cada pregunta de la
descripcion de la observacion

CODIGOS

“IN Vivo™"
{nombre, etiqueta

o codigo)

El investigador
utiliza las
expresiones
textuales de los
informantes.

CODIGDS
“SUSTANTIVOS"
(nombre, etiqueta

o cadige)

El investigador
Crea una expresion
que corresponde y
se sustenta en los

datos.

NOTAS
DEL INVESTIGADOR

Propone actividades para disefar y
emplear dispositives y herramientas
tecnoldgicas para apoyar eficazmente
el proceso formativo

Se evidencia que el docents tiene la
intencidn de que los estudiantes
produzcan textos acorde a sus
experiencias de vida, el cual pueden

+ Actividades:
produccién  de
textos con

hacerlo en sus cuademos o dispositivos
celulares.

experiencias de
vida

Realiza actividades de preparacién que
buscan generar una actividad
pedagdgica ordenada y secuenciada a
favorecer el aprendizaje del estudiante.

Se evidencia preparacicn de la clase, pues
el video es completamente intencional al
tema, durante la proyeccion del videc hace
comentarios al respecto con lo cual los
estudiantes preguntaban y permanecian
atentos, después del video los organiza en
parejas o en grupos de 3 personas vy les
dice ahora teniendo en cuenta lo gque
ustedes hacen escriban un texto en donde
se incluya lo visto del tema

Actividades de
preparacion: video
intencional al
tema, divisian del
grupo en
subgrupos de
trabajo, produccion
de texto

Permite que los estudiantes puedan
involucrarse activamente en el proceso
educative mediante el uso de recursos
TIC

Si, los recursos digitales utilizados por el
docente permite captar la atencion de los
estudiantes y facilitar la produccién textual
y oral de oraciones relacionadas al tema
visto.

Los recursos
digitales permiten
captar la atencion

y facilitar la
produccion textual

Ajusta las actividades de acuerdo al
escenario educative de sus estudiantes

Si, teniendo en cuenta el tema busca los
recursos multimediales acorde al tema,
hace su explicacion y hace que se

Busca recursos
multimediales

acorde al tema y
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interesen por escribir aspectos propios
teniendo en cuenta la tematica.

hace que escriban
sobre sus propia
vida

Permanece atento ante cualquier
inquietud del estudiante, brinda apoye
y realiza seguimiente. Por ejemplo,
observa el comportamiento de los
estudiantes, escucha sus preguntas y
comentarios, muestra interés en las
necesidades.

Todo el tiempo, durante y despues del
video, durante el video escuchaba lo que
decian algunos estudiantes y despues, ya
en la produccion textual pasa por los
grupos de trabajo revisando y cormigiendo
lo que van escribiendo, resolviendo asi
dudas sobre el tema v la actividad.

Durante y después
del video, en la
produccion textual
pasa por los
grupos
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= nuesira labor es de

plantean los roles que

y permite en ellos poder

significatives dindmicas

para los estudiantes en

porgue implica

CODIGOS CODIGOS CODIGOS CODIGOS CODIGOS CODIGOS CODIGOS
“INVIVDT “IN VIVO™ “IN VIVO™ “IN VIVD™ “IN VIVO" “IN Vivo™ “IN ViVO™
Actor 1 Actor 2 Actor 3 Actor 4 Actor § Actor § Actor T
E.P1 ;Cémo concibe su ion docente en los de d Tic?
» Tic vienen fomando |« recordar que  las [« un eje dinamizador que media docente « las TIC permiten | «» unaoportunidad, peroa la mediaciin, o por ko
auge mediaciones pemmite  caplar Bxperiencias de recrear ambeentes un la vez como un gran menos en mi caso &
= internet nos da todo tecnolégicas  sempre atencién del estudiants aprendizaje poco mads  llamatives desafio, un gran reto, concibo como la de wn

promotor y un facilitador

orientacidn tenemos los maestros hacer sus capacidades ennguecer el proceso aprendizajes gque son enfrentar |as tensiones de ese uso de
« mar de i . el tro un ol de i de ensefianza y facilar bastante complejos que se dan a pariir de tecnologias de
infinita de moderador, un tutor el accesn a la|e+ permiten estimular el las fimitaciones propias informacidn ¥
«  fomentar wirtual, un ¥ informacion &  los trabajo  colaborativo del contexto, comunicacitn
aritico que de acuerdo con la estudiantes. entre los estudiantes, &l sea el actor principal
= llevar esos lemas & sus formacién que se que examinar  materiales que haga uso de esas
contextos s imparte en &l aula de més diversos para que tecnologias
«  teneruna lectura critica, clase, ésta se adapta a el eshdiante pueda Pero debe ser un
un andlisis inferencial_ los nuevos escenarios rasolcuar y asimilar n‘& faciitador porque en mi
" ucativos Faciments estd el
%ﬂﬂ“ uur:_adnhace( . &l docente hace u=o de contenidos ﬁ.ﬁa cudles depo:’;
« ensefales a dasificar las TIC dentro del aula, s« uso de graficadoras. tecnologias son mas
|a informacin siendo un orentador y cakuladoras o adecuadas
«  informacién  veridica, un mediador simuladores el papel docente como
hay un mar de|® Ouia a los estudintes, un papal de promocisn
informacién falsa el gque les brinda y de faclitador, de
«  Muesira lsbor esté en Dpnmmi:ades de faciitador del uso.
aprovechar los
:ED‘ En oneniar qué dﬁemas medios de
acer con la
informacidn informacion
E.P2 ;Qué oporturidades y ventajas ofrecen las TIC en el fomento del
»  Los estudiantes [ «  dinamismo  en  las |« El trabajo en equipo, & fomentar laJe Elusodelas TICenel |« oportunidades muchas, La oportunidad y la
aprenden mas en clases, a la interaccion uso de las tecnologias, colaboracion entre aprendizag = Ventgjas, tanto para e wentaga que veo es que
colaboracaén de los estudiantes con el apoyo enfre pares estudiantes a través de colaborativo genera desarrollo como tal de cuando e estudiante
« MNosolros somos seres cada uwna de las para que se herramientas comao mayor motivacidn en la priciica docents, hate wso de esas
sociales materias o las colsborar foros en linea, chats y los estudiantes, como para la misma tecnologias
= Somos seres asignaturas. al uso de [+ el 58a como de ftrabajo | «  mansjo de roles evaluacién experimenta que estd
colaborativos. presentaciones un tutor en el mansjo de colaborativo »  responsabilidad trabajando  con  algo
las TICs. compartida concreto
E.P2 ;Cémo se capta la atencién del estudiante con el uso de las TIC?
« Esfaciyalavezes|s las TIC facltan la|e les gustan los r,clores * captar |a atencion del |« ElusodelasTICesuna |« |wachica esté mas |« hay que hacer una
complejo creacion " la colores estudiante mediante el estrategia muy ajustada &  las planeacion  digamos.
» Elos pueden pasar distribucidn de aplicaciones dl\a’nu:.as uso de las TICs implica poderosa porque necesidades de ellos, a idearse una secuencia
horas ¥ horas materiales  educativos |« buscar  videos mas crear experiencias permite que el que nos plantea didéctica que yo creo
scrolleando un teléfono en linea llamativos ~ para i . i capte la tambeén las  nuevas que la clave estd en
= |a atencin |a podemos | = resolver pues capten la atencidn del y estimulantes. atencidn politicas  educativas y partir desde un
captar por ese lado. bos problemas con la guia estudiante s Crear contenido | « el uso de graficadoras, ks nuevos modelos elemento de sorpresa
estudiantes son  muy del profesor multimedia  atractivo, de ilustraciones, de pedagdgicos
auditivos ¥ muy | «  Elas brindan un acceso wideos,  animaciones, calculadoras o
wisuales instantinec & una infografias, simuladores y ademas
= Todas las heramientas amplia gama de * @l eswdante puede permite al estudiante
que tengan, material recursos  educativos, enriquecar su desamollar las
auditivo, material video, asi como libros conocimiento capacidades de
materal grafico, es digitales, videos, relacionar, de
imporiante simulaciones, representar y resciver
» Usar las hemamientas enciclopedias  virtuales problemas  de  uma
que a ellos kes gustan y esto permite que los manera mas efectiva
» Tienen que hacer una estudiantes exploren y
investigacion a amplien u
p idad del tema il mas alld
= Colsborativamente. de las aulas.
= Los chicos san
creativos
E.P4 Como se puede lograr que el walore la i i i através del uso de las TIC?
=  interaccion « Las TIC impactan en |« el estudiante poede | « disefiar actividades |« Las TIC permiten | « setiendenaabumirmuy | «  didéctica que se planee
sociocultural, es un todos los dmbitos de la levar las TIC & su colaborativas en linea, diversas  acfividades facimente =i esa con mediacion de las
témmino amplio, Es un vida humana por las entomo proyecios o tareas que que promueven la estrategia TIC, si esa TIC el componente
términc amplio caracteristicas ~ que | «  Enionces con el uso del requisran la comunicacion  entre metodologia TIC no les critico de pensamiento
=  Relacionada con aportan a la sociedad y celular  hicieron  un colaboraciin entre iguales, acercarse a la resulta del agrado critico esté
interactuar con al conocmiento reportaje B modo estudiantes cultura y diferentes «  fomentar un
persoras  de  otos [« ellss  aporan & |a noticiers. ¥ lego ko |«  crear contenido realidades pensamients critico a
paises de pronto, o con evolucian, a pudimos vivenciar y partir de actividades
ofras culturas transformacidn  de la supimas en el grado la ooncretas que se hagan
. F'unar limite saciedad que tenemos, problemética de cada s

mentales,

Map:
graﬁl:oa Canva

como ellas fomentan

uno de elios
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CODIGOS 'CODIGOS CODIGOS CODIGOS CODIGOS CODIGOS CODIGODS
SN IO AN Vvo™ AN VIO “IN vivo™ SN TVD T “INVIVO™ N VIVD™
Actor 1 Actor 2 Actor 3 Actor 4 Actor 5 Actor § Actor T

GO.P i icas para apoyar la i [l i de los

GOl |+ wsa su tableta perscnal, Usa computadar |+ Usa computador |« Usa computador |+ Usa computador | & Usa sy computador | & Sala de nformasica
auia con video beam ¥ perscnal, auka can vkieo personal, aula con video persanal, aua con video pevsonal, aula con vides persaral, video beam y
sonido bearn y sonido beam y sonkio beam y sonido beam sonido

GOZ |+ Usa su tableta perscnal, Usa computadar |+ Usa compuiador | & Usa computador |+ Aula  pizama  dighal, | «  Usa Pizama digtal +  Sala de infarmatica
afa con video beam y personal, aula con video personal, aula con video personal, aua con video memora USE
scnisio. Smart TV beam y sonide beam y sonkio beam y sonide

GO3 [+  uUea zu tableta persenal, Usa computadar |+ Usa computador | & Usa computador | & Auia pizaeTa digitsl s Usa Pizara dighal ¥ un | & Sala de informatica
auia con video beam y personal, aula can video personal, aula con video persanal, aula con video simuiadar
sonido beam y sonido beam y sonkio beam y sonido

GO.PZ Integra en el aula de clase los igit e, d i paginas web, blogs, wikis, audios, videos, dispositivos méviles que apoyen el aprendizaje.

GO1 - Documento en  formato ‘Videos y diaposivas - Docwmenic en formato | e o - =" , imagenes | Material digital - ‘Computadores, video
digital digital, video, guia de moodie,  No guia referidas a la tematica beam

. Video mapa (impreso)

GO2 [+ Pagina oe aboratorcs Juegos y diapasitivas Pagina web {kahoatf) = Fataforma moodie * Dempostvas, magenes [« Documento en digtal, ¥ |« Video beam,
vituales, simulador de referidas a la tematica, un simulador computadares y software
soluciones pagina web geagotra de simuiaciin

GO3 |+  Pagina web (zarwa.comi, Plataiorma  de  jusgas Recursc dighal pagina | «  Plataforma moodie +  Pagnawebdencacrstel | & Purara dogtal, simulador |+ Video baam.
realizar una infografia baamboozie web selerra uego de ecuaciones Computadores, scftware

‘adicion de

GO.P3 Tiena una i jica que fomente iniciati ividad en los i

v it de 'y de cierre |

GO1 |+ Hay preparacion de la Hay preparacion de B Hay preparacian de la | s Hay preparacion de @ |+ Hay preparacin de la [ ¢ Hay preparacien de la [+ Hay preparacon de la
clase: repaso ciase: saludo, wordmap clase: saldo, loma de clase, secuencia clase, secuencia clase., secuencia clase:  saludo, pasa
{refroalimentacion) {calentamiento con Ista, explicackin del ema pedagogica saludo. pedagogica: saludo, pedagogica saludo, maierial en fisio para
inircduccion, toma  de diapasiivas), ensefa el acthidad s formula Bregurita sctvacicn de prasaberes onacimienio las
apures, partidpacicn ¥ flema {video ¥ calentamiento, pregunta crientadara, visualizacion construccicn de aganiza en grupc para
soclalizackon diapasiivas), reakza Indagadara, proyeccion de diapositivas, conocimie mo, reconacimiento y realtza

practicas del lema, de Imagenes ¥ explicacion ¥ facken
explicacion  del  fema retrcaimenitacion  del
acihidad  en  casa tema
|ataformal)

GO2 |+ Hay secuencia Ha establecidc  una Hay preparackin de la | e Hay preparackon oe @ |+ Hay preparacin de W |+ Hay preparacion oe la [+ Hay pregaradon de la
pedagogica:  resumen, secuencia salun, clase secuencia clase, secuencia clase secuencia clase: saludo, clase salo,  wa
explicacion  femaitica, repaso  (daposfvas), pedagégica: saludo, loma pedagigica saludo. pedagigica saluda, Inroducién al  tema. proyectando en el video
organizacion para taller lusgao {practicar de lista, explicacion de la repaso del terna repaso ded tema, frabaja sobve la guia y un beam el simulador,
practica. estructuras actividad evalatva, iactnidad de proyeccian del material simulador realiza preguntas,

gramaticaies), sccializacion, caientamienta) digital, explicacion  con explicacion del Fabajo,
retroalimentacion reiroafimentacion, explicacion de la tematica base en guia Msia, retroalimertacicn
actividad para la casa
GO3 |« Patcipaciin: motva a |+ Parficipan en e Juepo, |+ FPmanalazw aubkcary [+ Famopan  con fa |+ Patcpackneneluego, |« Pamidpacion  en la [+ Participan en Ia
pasar & dighar en la Inferachian como equipa pesterior pasan soclalizackn  de  las para Querer guedar con reailzacian de actkvidades uhilizacien del programa y
ina voluntaraments l!sEﬁI:s actividad &l mayor puntage en el simulador creacion del afiche
GO.PQ Parmite que haya trabaj o tre los.
* Proyectos de ti & equipo * ¥y A di basad, proyectos *Juegos y equipo * Proy de de digital
GO1 |+ Permie debates v |s S en la produccien |+ Discusin  constructiva |« Discusien  constructiva | & Hay brabaio «  Trabaio ¥ |+ Fomeria e trabaje
discusiones.  para  la textual ded tema del tema a taves de juegos y dscusiones. colaboratvo, Interactan,
construccion de ideas desafios comparten  ldeas
rednen la informacicn
para  dar solucion  al
Drobiema
GO2 [+ Trabage colaboratheo, | #  En @ interaccion oel | ¢+ Debate y dscusiones de | ¢ Partidpacion constructva |« Trabago colaboratvo, los | ¢ Trabap colaborative |+ Hay dscusiones score
discusiones: y propuestas jusga pregunias, ambienie el tema [socializacion) mas aveniaados afrecen cuando interactdan con coma aplicar of simulador
en el uso de la colabarativo apoyo a los menos y sus compafienos v en la para |a acihidad, se
herramierta frabajan en equipo retroabmentacikan comparten Ideas y se
soluciona el protilema
GO3 [+ Trabage colaboratheo: |« En sl poossc  de | ¢+ Amblente colaborativo y | 0 Discusien  constructiva | s Trabapo colaboratvo, | & Trabap colaborative: |+ Parlicipacion a traves de
crire varios reakzan la canstruccion - ordenar i consuccion del el tema relacionado con para alcanzar e desafio INiEraccion ¥ ayuda entre Ia creackin de prayecios
infografia ¥aze debaten para wer conacimienio Ia cancian ded juega los estudianies de contenido digtal =e
cual e= la mejor forma comparten ideas entre los
mie cercanos.
GO.P10 Propone actividades para disefiar y emplear itivos y her i ling [para apayar el proceso fi il
GO1 |+  Actvigades: Observar, |+ Actividades: produccien |+ Actividades: cbservar of |+ Aciividad para laclase y |+ Frepara material digital | ¢ Acwvicades: dsoulr [+ Uso de @ sam de
ioma  de  apuntes de texios con videa formular la casa como apoyo al tema y soore  un  peodlema nformatica y materiaies
scclalizacicn, experiencias de vida pregunias, identificar los disefic del juego de asignar roies e fisicos
retroaimentacicn, ¥ ugares sefalados, preguntas Investigacon can
fortaiecimiento de o visto retroalimentacion e la hemamientas TIC
fermatica, actwidad para
reparsa en casa
GO2 |« Actvidades resumen |« Actividades: juego * Explicacion  de M3 | s Actvidad gue Fwoluoa [« Desarcllalaclaseenla |« Propone el uso de la [« Bl smuador apoya el
recordaiono clase, evaluacion, comexion ¥ hemramientas pizarra digial junio con el pizama  dighal un procesa farmative
navegacien  por el acceso A m misma, tecnalsgicas materiad en fisioo aglicalivo  exisieniz  en
simuiador, practica revision del dessmpefo esta
ndidual ¥ grupal de  los  estudankes,
retroalimertacicn
GO3 |+  Propuso la clatoracion |+ Acthidades con |+ Desamolic de aclividad | «+  Acihvidad gue ivoluora |« Desarrolia la clase en la |« Uso de pzama digtal ¥ |+ El ediior de imagenes
de la Infagrafa hemamisntas en linea hemramientas pizarra dighal v =i dsefio apbcative &n linea apaya el proceso
lecnoldgicas, promueve tecnologicas  disponibles ded juega formative a traves de la
=l aprendizaje a trawes en ol aula creatividad
del jusgo
GO0.P11 Realiza activi de ion que b gEnerar una activi i ¥ iada a favorecer el aprendizaje del estudiante.
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PALABRAS CLAVE - ENTREVISTAS

Actor 1 I Actor 2 I Actor3 Actor 4 I Actor § I Actor 6 | Actor 7
CATEOORA SUBCATEGORIA E.P1 ;Cémo concibe su mediacion docente en los de de las TIC?
= Tic wienen | «  recordarquelas |« un mediaciin e las TIC|« wuna |la mediacién, o por
Desde la orientacidn tomando auge mediaciones dinamizador docente pemiten oportunidad, lo menos en mi
Fomentar pensamiento | »  intemet nos  da tecnoldgicas que pemite experiencias de recrear pero a la vez caso la concho
crition todo siempre captar Ia aprendizaje ambientes  un coma un gran como la de un
Contextualizar los | «  nuestra labor es de plantean los. atencidn del significatives poco mis desafio, un pomotor  y  un
temas orientacion que i ¥ indrmi ivos para gran refo, facilitador de ese
Adaptamos a nuevos |« mar de informacian tenemos  los permite en sllos enriquecer &l los estudiantss porque uso de tecnologias
escenarios educativos infinita maesiros poder hacer sus proceso de en implica de informacion y
Oportunidad, desafio y | «  fomentar « @l maestro i de ¥ enfrentar |as comunicacion
reto pensamienta asume un rol de aprendizaje. faciitar el que s0n tensiones que | « & sea & actor
Facilitador y promator critico modsrador. un acceso @ la bastants s& dan a partir principal que haga
de TIC o llevar esos temas & tutor vitual, un informacidn  a complejos de las uso de esas
sus contexios onentador, ¥ los estudantes. | «  pemmiten limitaciones tecnologias
-« Cantidad do|. fener una leclra que de acusrdo estimular &l propias  del | . Paro debe ser un
informacion internet erilica, un andlisis con Ia trabajo contexto, facilitador  porque
Intenat  posee  gran inferencial formacién que colaborative en mi papel esta el
cantidad * orentarios  qué e gue se i . pader ndagar
Faciita e acceso a hacer con la mparte en el estudiantes, cudles de esas
intermnet informacian aula de clase, examinar tecnologias  son
«  ensefiaries a ésta se adapta materisles mas més adecuadas
»  UsodeTic clasficar a los muevos diversos  para = @l papel docente
Expenencia de informacian eSCENanos que el coma un papel de
aprendizaje s informacn educativos estudiante promocion  y  de
significativo veridica, hay un|* &l docente hace pueda asociar y facilitador, de
Proceso  enriquecedor marde e uso de las TIC asimilar  mas facilitador del uso.
ﬂa en;ena:za . falsa d_r.hm;n del sula, (acl\mr.-_cdis los
50 de heramisntas . siendo un contenidos
(graficadoras, * EN:?:)E :‘m;‘s; onentador y wn = uso de
simuladores) . hac Ia mediador graficadoras,
Recrea ambienies més gue nacer con B, guia a o calculadoras o
f informacion " £
llamativos . estudiantes, el simuladores
Estimula trabajo que les brinda
colaborative oportunidades
de aprovechar
s diferentes
medios de
pcente cambia nformacidn
[Wediacion «+  Estudiantes auditivos [ « Es facil y ala vez | » s TIC faciitan | « les gustan los captar la[= El Uso oe las |« pradica est | = hay que hacer na
- visuales 88 complsjo la creaciin y la oobores. colores. atencién  dal TIC &5 una més sjustada planeacidn
Creacidn y distribucién | «  Ellos pueden pasar distribucion  de fuertes, estudiante estrategia muy a las digamos  idearse
de materiales horas y horas materiales aplicaciones mediante &l uso poderosa necesidades una secuencia
educatives en  linea. scrolleando un educativos  en dindmicas, de las TICs porque permite de ellos, alo diddctica que yo
atractivo teléfono linea = buscar videos implica  crear que el que nos oreo que la clave
Crear  experiencias |« la  atencien la [ =y resoiver pues més jenci i plantea estd  en partir
interactivas relevantes podemos  captar 85 con para que capten interactivas, capte la también  las desde un
y estudiantes por ese lado, los B guia del la atencidn del relevantes  y stencion NUEVES alemento de
estudiantes  son profesor estudiante estimulantes. » e uso de politicas Sorpresa
= Utilizando muy audiivos y |« Elasbrindan un crear cont i ¥
herramientas que les muy visuales acceso multmedia de los  nuevos
gustan  (recursos | «  Todas las nstantines  a atractiva, dustraciones, m
educativos) hermamientas que uwna  amplia videos, pedagégicos
Creatividad tengan,  material gama animaciones, calculadoras o
Acceso  instantaneo audtive, matenal recursos infografias, simuladores
amplis  gama  de video,  material educativos, asi e estudiante ademéis
TECUrsos grafico, Bs coma libros puede pemmite al
Videos. llamativos importante digiales, enriquecer  su estudiants
captan la atencidn =« Usar las videos, conocimiento desarmollar  las
Permite desarrollar las herramientas que a simulaciones, capacidades.
capacidades de ellos les gustan enci ias de  relacionar,
resolver problemas = Tienen gue hacer virtuales y esto de representar
. una investigacidn a permite que los resolver
« Trabajo B i del problemas  de
=  Practica tema exploran ¥ una  manera
Mas amjusteda a las|« Colsborativaments amplign_ U mas efectiva
necesidades ; conocimiento
Planeacién -secuencia | . |gs  chicos  son mas alla de las
didéctica creativos aulas.
E.P4 Como se puede lograr que el i walore la i i a través del uso de las TIC?
= Interaccidn = interaccidn = las TIC]« & estudiante disefiar = Llas TIC]= =e tienden a |« diddctica que se
otras culturas sociocultural, es un impactan en puede llevar las actiidades pemmiten aburtir  muy planee con
promueve términa amplio, Es todos los. TIC a su entorno colaborativas diversas faciimenta =i mediacidn de las
comunicacion un témmino amplio ambitos de la| = Entonces con el en linea, actividades que esa estrategia TIC el componete
= Relacionada con vida humana uso del celular proyectos ] promueven la TIC, si esa oritico de
= Estudiantes interactuar con por las hicieron un tareas que € icacic dolog i
creadores personas de ofros caracteristicas repartaje a requieran la entre  iguales, TIC no les oritico esté
A su enformo anala modo _naticiero. colaboracion acercarse & la
Proceso de |« formacion continua y desarmodar la clase fluya y hacer disafio de este punto la aplicaro ¥ o facltarlas en &l
mejoramiento confinuo y me tengo que ir habfidades se ve hien actividades formacién  del llevario al aula aula sin gque yo
En ogia  y actuslizando. sociales  come come  juegos, docente  debe con quiera decir con
didéctica = si yo no hago uso por  sjemplo, SEr un proceso resultados es0  que como
de los recursos comunicacian, como de positives. docente soy el que
= Utilizacién de actuales que hay. el wabgjo en actividades de mejoramiento Bene que saber
recursos me quedo atris equipo,  entre lactura, continuo. todo
Utilizacién para no|e Tengo que ofras. también cosas + dave el tema de
quedar desaciualizado actualizarme enmi | =  muevos interactivas formacin docente
Disefio de actividades conocimiento da la modelos de tambign,_ eso de un lado
(juegos, examenes drea propia comunicacin, exdmenes fener contacto con
online, actividades generan tambign  en las  tecnologias
lectura) espacics  de linea pera por oiro lado
Manejo de formacidn, también tener
herraméentas para debate, formacién
promoverias en el aula reflexidn, entre pedagégica y en
ofros, didéctica
+ Habilidades sociales rompiendo con
Comunicacidn las bameras
Trabajo en equipo
Prewvia preparacion
E.P6 ; Como utiliza las TIC en su accién pedagogica?
s Uso mucho | «  las meevas | »  La uso mucho integrario conel | = ocur « elusodelass|« a proponer en
i de i para acercar al curriculum mostrar una o TIC se uiliza dlase
video digtales  que estudiante el las  proshas varias para,  sobre manipulacion  de
Videos *  Meapoyo en videa, existen, asi conocimiento, saber, como herramientas todo, herramientas
Presentaciones me  8poyo  en como Moodles, para  hacerio simulacros tipo |«  graficos.  con profundizar tecnoldgicas
Mapas conceptuales presentaciones. plataformas mas  llamativo prushas saber dustraciones en o elecirnicas sobre
Leboratorios viruales | me  @poyo  en virtuales, para él y asi Todo eso se interactivas  y aprendizaje, todo por mi
simuladores graficos ponienda coma lograr una hace & fravés procedimientos |« genere como formacian
Plataformas mapas trabajos  quizi real de la matematicos esa semilita | «  proponga al
interactivas (moodie) conceptuales, pero en los que los metacognicin plataforma que muestran que les. estudiante y vaya
Integrarias  con el me ko hagan por chicos, de interactiva. nas permita a con & estudiando
curriculo medio de la manera calculadoras. elios por tener esas  alternativas
hemamienta  de colaborativa como  esa de la tecnologia
CMAFP Tooks, iniciativa__de experimentandola
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PALABRAS CLAVE - GUIAS DE OBSERVACION
|

I Actor 1 Actor 2 I Actor 3 Actor 4 Actor § | Acior § Actor T
CATEGORIA SUBCATEGORIA  [GOFT e 7 — =
= Dispositivos GOl *  Usa su tablcta |+ Usa s  Um compuiador [+ Usa computador | o 53 * Usasucomputador |« Sala de
tecnolégicos personal, au computador personal. aula con persanal,  aula computador personal,  video nformatica
Tableta persanal con video beam personal, aua vkeo beam y con video beam y personal, aua beam y scnida
Computador ¥ sonido con videa beam sonica sonkio con videa beam
personal = ¥ sonido
+ Usa su ot | = Usa +  Usa  compulader | +  Usa compulador | = Aula  plzama |+ UsaFusradigtal |« Sala oe
Jrt TV personal, auia computador persanal, aula con persanal,  aula aghal, nformatica
Video beam con videa beam personal, aua vkdeo beam con video beam y memoria USE
Sonido (pariante) v sonko, Smar con videa beam sonida sonkio
Pizama digital ™ sonido
Sala de informatica 503 * Usa su taniem | ¢ Usa + usa compumdor [ ¢ Usa computador |+ Awa  prama [+ Usa Poara agna |+ sam oe
personal, aua computador personal. aula con persanal  aula aghal ¥ un simulador nformatica
con video beam personal, aua vkeo beam y con vigeo beam y
¥ sorsdo con videa beam sorica sankio
sonido
GO.P2 Integra en el aula de clase los recursos digitales como software, documentos digitales, paginas web, blogs, wikis, audios, videos, dispositives maviles
s &)
Importancia de | «+ Recursos digitales | GO1 [+ Documenic en |« wideas v |+ Documenic en |+  Diaposiivas, = Diapostiivas, *  Maleriad digital *  Computadores,
la  formacion — Herramientas formato aigtal mapositvas formato aigtal penararma Imaganes wieo neam
docents Doouments an . Video vkeo, oui  de macdie. ibo gula referidas a fa
formato digital mapa (impresa) tematica
Videos 2 e Pagna de | = Juegos ¥ Pagina weo [« Plataforma = Diapasiivas. =  Documento en | = Wideo beam,
. laboraiorics dlapositivas tkahaotr) ma Imagenes dgtal, ¥ un computadares v
Diapositivas viales referdas @ la simulador saftware oe
Laboratorios simulador  de tematica, smulacion
virtuales scluciones pagna  web
Simulador de geogetea
soluciones, GO3 [« Pagma  web [« Plataloma de [+ Recursc ogtal |« Patatorma s Pagna wen [ Puzama digtal, [ & Video beam.
ecuaciones fcanva.cam), egos pagina web seterrra macdie dande crea el simulador de Computadores.
Juegos realizar  una baamboazie Juega ecuacicres saftware  edcion
Plataformas: canva, iniografia de taiografias
baamboozle, mood|
Pagina web:
geogebra
Software
preinstalade en los
computadores
GO.P3 Tiene ida una i dgica que fomente iniciativa. creatividad en los estudiantes
(actividades de apertura, de desarrollo y de cierre |
Aprendizaie et E et o= Ttipann e temaos T o St =
cooperativo frente ai videa) experiencia de rformacicn Intercamtic  de se motwven y prosiemas cual le deben dar
Trabajo colaborativo Infarmacian mejoren su posities
i do Interss soluciones
aprendizae GOZ [+ Aprendzae * Gamificacken: |+ Aprendizaje basada |« Clse s Aprerdizale +  Apendzaje *  Aprerdizaje
P— colaboratvo: ege  para en juegs, con e combinada, comaborative: basada en retos Basads
Spariancil intercamblo de ensenar ¥ cusd promueve el paminicacion permite que los s estullanies smulacion — ABS:
Gamificacidn weas evaar = aprenczaye (mooae) ¥ estucantes interactuanan entre que  permne
Clase combinada femaca v sosasazacien Interactien con 51y se invokucran e o
Flipped Classroom participacin programa y n &l hacer o actuar estudiantes
Aprendizaie basado coiabarata e visuzicen sartice
en problemas - ABP las estudkantes conceplos manera autarama
Aprendizaje basado N simuacian oo
;résh GO3 |+ Teabaio = Gamificacken, [+  Gamificacken, *  Gamificacian s Gamificackn +  Fipped classroom, |« Aprendizaie
" colaboratve, a ublcackin de paises {mocde) hace gue los tas estucsanies han Basa
Aprendizaje basado aparies evauar participacion  de estudantes se recibiga una guia proyectos — ABP:
en proyectos conacimienics s estudiantes Interesen por ka que Ie=n rmite  que las
Invoiucrandc, tematica reconceen estudiartes
audio concepics ¥ particpen e
realzan  efercicios manera autarama
en casa y can o en Ia elaboracion
simulador en la del afche
clase rescivian sus
dugas
GO.PS il (L enla que cambios i
Aportes Il GOl [+ incomom © Fecurses + Fecuwees P=p—— Py=——— + Elemenios + Watoriales flzicas
posibilidades elemenios mumediales mummediales wisuales, audiovisuales yigitales
de las TIC audicvisuales Omagenes ¥ {magenes ¥ (dlapositivas) Imagenes
(impacto! i i videos) videas) recursos diotales
uun}- Simatadores e
- rmaodie)

. GO2 [+ Usa elemenios [+ Recurscs *  Maierial audiovisual [« Elemenios s Recusos web, [+ Elemenios * Elementas  TIC
Imagenes audiovisuales mulmediales {uega) audiovisuales pagina web digtales ¥ computadores Y
Videos coma Smart by (Hapastvas ¥ herramientas e srmlador
Juegos simuladores. o jusgo) iptzama) Trinkercad)

D i gratufios
Recursos web GO3 |+ Eemeros = Recursos = Usode pagina web [« Elementos s Jusgos * Hemamen & | s Eementos  TIC
Editor de imagenes audicvisuales, muRmediales Seterra, audiovsuales {pizara) ¥ {computadores y
infografia (mapasmvas — (especialments simulador en linea editor
. Herramientss TIC calertamierto, audia) magenes)
Plzaa igta Evanaacien)
omputadores
GO3 |+ Proguccion de [+ Dapositas, s Juege: capta la | s Eldocenteguiaal [« Con o juego, [+ Con o smuador [+ Permite que
un  producio epasa y juego atencion se eswudanie en su fachta el en lnea: constuye realicen su progio
infografia se moliven par moiiva a aprender poceso formativ analisis de concoimienta dizero
= aprender ublcacines e inleractia con preguntas y i porque le capta la estmulando 1
Vesndo  aciividedes gecoratcas. elos consecucion de atercion vy se creatividad
criing concept arima a participar.
matematicos
+  Bisqueda de
informacién
GO.P8 Fomenta la participacion de los estudiantes
. = Formas de [ GO1 |  Participacian *  Losestusianies [+ Hacen comentarias | ¢ Respanden = B en * Patcipackn  en [+ Se evidencia
participacian: oe estumanies quieren ¥ pregumas  a meguntas  de paniapacicn Pequenas grupas ¥ panicpacan
Toma de apuntes el de :m;n;u. nquietudes Socerde, el juego mego e
- apuntes, consiuyen comparten  con socilizacion
Wasoitn  cn el o o empanin
Pasar a digitar -
Canstruccion o2 [GOZ |+ Farticibackn +  Debates. para |+ Parliciban +  Fartioan en la |+ Fanipacon = |+ En I3 ceacdon oel |+ Padicean en @
textos motva pasar a a posible seleccionando  Ia patatorma ¥ Interaccion  de atomo e maniputacian  del
Debates Inieractuar con respuesta, respuesta ¥ socaiizacian Ia pagina nteraccien con la srmulador
Parficipacian plzarra digital
juegos, simuladores on @ hace de
Comparten e
experiencias de vida oo
Parficipan  en Erpdl.
GO3 [+ Participackn s Faricipanenel [+ Pasan al azar a | s Fortiopan con la [« Partiopacien = Paicipackn en la [+ Particpan en i
Plataforma tva a pasar Juego, ubicar y paosierior socklizacien  de en el juega, realizacion e ulikzacian del
a agtar en & interactian pasan las respuestas a ra  querer acwddades en e programa ¥
pagina coma equipe. voluntariamente a actividad quedar con el simulador creackan del ache
mayor punisge
GO.PY Permite que haya trabajo colaborativo entre los estudiantes
*Proyectos de investigacién en equipo * Debates y i ivas * izaje basado en *Jueges y desafios en equipo *
Proyectos de creacidn de contenido digital
- = Trabajo GOl [+ Permite = B en la|s Discuson s Discusion s Hay wabao | Trabap s Fomenta o trabaj
colaborative denates ¥ pracuccien del del a ¥
Debates y Miscusiones testual tema tema [— ae Miscusiones rtcractaan,
i a [ Juegas ¥ comparten ideas y
discusiones para la construccin de desatios reanen a
::;“::"“'0“ de Weas nformacion  para
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CATEGORIA

SUBCATEGORIA - ENTREVISTAS

SUBCATEGORIA - GUIAS DE OBSERVACION

Desde |a orentacidn
Fomentar pensamiento critico
Contextualizar los temas

d: 8 nuevos
Oportunsdad, desafio y reto
Facilitador y promotor de TIC

Cantidad de informacidn intemet
Intemet posee gran canbidad
Facilita el acceso a internet

Uso de Tic

de: eprecckonja sigrificai
Proceso enriguecedor de ensefianza
Uso di i . il
Recrea ambientes mas lamativos

Estimula trabajo colaborativo

Rol docente cambia
Moderador — tutor- crientador

Captar atencion estudantes

+  Dispositivos tecnolagicos
Tableta personal
Computador personal
Smart TV
Video beam
Sonido (parlante)

Pizarra digital
Sala de informdtica

Importancia de la formacian docenta

Colaboracion

Mayor aprendizaje

Trabajo en equipo

Apoyo entre pares

Compafiero (tutor) manejo de las TIC
Responsabilidad compartida

Facilidad de herramientas

Hay muchas heramientas online

Foros en linea, videos, chats, plataformas trabajo colaborativo
Para la practica docente / Aplicaciones interactivas

Trabaja con algo concreto

Fuentes de informacidn
Diversos recursos
Consultas inmediatas
Agilidad en la comunicacian

= Recursos digitales — Herramientas
Documento en formato digital
Videos
Diapositivas
Laboratorios virtuales
Simulador de soluciones. ecuaciones
Juegos
Plataformas: canva, baamboozie, moodle
Pagina web: geogebra
Software prenstalado en los computadores

Estudiantes nativos digitales
dela

Menor desgaste en la ensefianza
Promueve la flexbilidad y autonomia

Clases mas interactivas
Mayor mativacion e implicacion estudiantes
Megjora concentracion y comprensidn

Estudiantes auditivos - visuales
Crearidn y distibucion de materiales educativos en linea,

Actividades de apertura: saludo, introduccién al tema, resumen
repaso, i pregunta orientadora,

Actividades de desamollo: foma de apunies, participacin,
H1oact Cactn del

taller, construccidn,  juega,

atractivo

Crear iencias i i ¥

Utilizando herramientas que les gustan {recursos ivos)

Creatividad proyeccion de material,

Acceso instanténeo amplia gama de recursos.
Videos llamativos captan la stencion
Permite las c i de resolver

Trabajo colaborative
Practica

Mas sjustada a |as necesidades
Planeacién — secuencia didactica

Actividades de ciere: socializacidn, actividad para la casa,
evaluacidn

Interaccien
ofras culturas
ProMmUEVE COMUnICAcion

Estudiantes creadores

A su entomo

Reportajes, videos

actividades de creaciin de contenido
actividades colaborativas

Impacto TIC
A la sociedad y &l conocimiento

Evolucidn

Desarollo de habilidades sociales como la comunicacicn, trabajo
&n equipo

Promueve comunicacion

Fomentar el pensamiento critico

Aprendizaje colaborativo
rendizaje cooperativo
Trabajo colaboratvo
Estrategia de aprendizaje experiencial
Gamificaciin
Clase combinada
Flipped Classroom
Aprendizaje basado en problemas - ABP
Aprendizaje basado en la simulacion - ABS
Aprendizaje basado en proyectos

Aportes y posibilidades de las TIC (Impacte] - Habilidades,

Formacién continua
Constante actualizacian
Investigador continuo

Aprender de dferentes culturas
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Creatividad aula
Procese de mejoramiento continuo
En pedagogia y didactica

Utilizacidn de recursos

Utilizacion para no quedar desactualizado

Disefio de actividades (juegos, exdmenes onfine, actividades
lectura)

Manejo de hemamiantas para promoverias en el aula

Habilidades sociales
Comunicacién
Trabajo en equipo

Previa preparacidn

Imagenes

Videos

Juegos
Diapositivas
Recursos web
Editor de imagenes

Herramientas TIC
Pizarra digital
Computadores

Videas

Presentaciones

Mapas conceptuales

Laboratorios virtuales / simuladores
Plataformas interactivas (moodle)
Integraras con el curriculo

Aprendizaje significativo

Mas lamativo

Lograr metacognicion

Proponer. manipulacin de herramientas

[F_Uso do las TIC (Hemamientas Digitales] |

Videas

Presentaciones.

Audios

Mapas online

Juegos onling

Laboratorios virtuales | simuladores
Plataformas interactivas (moodie)

Aprendizaje significativo
Mas llamativo
Lograr metacognicion

Proponer. manipulaciin de haramientas

Captar |a atencion
Videos

Mostrar diversas estrategias
Reflexién sobre el uso de la tecnologia

Sequir procesos con el uso de las TIC
Creacion actividades interesantes
Para cumpiir con el ohjetivo

Crear - construir
Usando las TIC
Usando métodos (gamificacidn, trabajo colaborativo)

Taptar a atencion
Videos

Simuladores.

Infografias

Creacidn actividades interesantes.
Juegos

Crear - construir

Usando las TIC

Usando métodos (gamificacion, trabajo colaborative)
Usando actividades online

Bisqueda de informacién

Interés - desarrollo Habilidades

Formas de participacidn:
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