LAS ACTIVIDADES DE APRENDIZAJE POR RESOLUCION DE
PROBLEMAS COMO ESTRATEGIA DIDACTICA PARA POTENCIAR EL
APRENDIZAJE COLABORATIVO EN LINEA A TRAVES DE
HERRAMIENTAS WEB 2.0

FATIMA IRUSA ROCHA OTERO

UNIVERSIDAD OBERTA DE CATALUNYA
UNIVERSIDAD AUTONOMA DE BUCARAMANGA
FACULTAD DE EDUCACION
ESTRATEGIAS DIDACTICAS EN EDUCACION VIRTUAL
MONTERIA
2011



LAS ACTIVIDADES DE APRENDIZAJE POR RESOLUCION DE
PROBLEMAS COMO ESTRATEGIA DIDACTICA PARA POTENCIAR EL
APRENDIZAJE COLABORATIVO EN LINEA A TRAVES DE
HERRAMIENTAS WEB 2.0

FATIMA IRUSA ROCHA OTERO

Trabajo de grado para optar el titulo de Magister e  n E-learning.

Magister en Educacion
Juan Hildebrando Alvarez Santoyo

Director

UNIVERIDAD OBERTA DE CATALUNYA
UNIVERSIDAD AUTONOMA DE BUCARAMANGA
FACULTAD DE EDUCACION
ESTRATEGIAS DIDACTICAS EN EDUCACION VIRTUAL
MONTERIA
2011



Nota de aceptacion:

Firma del presidente del jurado

Firma del jurado

Firma del jurado

Bucaramanga, 2011.



Dedico este trabajo a Dios todo poderoso, quien apresura su palabra para

ponerla por obra.

A mi madre Nancy Otero y a la memoria de mi padre quienes con su ejemplo
cultivaron el mi el habito del estudio y la motivacién por ser cada dia mejor

persona.

A mis hijos Lucas y Matias ejes de mi existencia por quien me esfuerzo cada

dia.

A mi esposo Waimar Petro, quien observd en silencio este proceso.

A mis hermanos, compafieros de trabajo y todos aquellos que creyeron en mi

cuando inicié este proyecto.



Agradezco al Magister en educacién Juan Hildebrando Alvarez Santoyo,
director de esta investigacion, quien siempre estuvo presto a asesorarme y

sugerir mejoras a este proyecto.

A la Doctora Maria Piedad Acufia, directora de la Maestria en E-learning y al
Doctor José Daniel Cabrera Cruz, coordinador del curso investigacion Il, quien

me ayudaron a solucionar los inconvenientes presentados.

Al ingeniero Armando Mestra Suarez, quien me acompafidé, me alentdé y me

asesord técnicamente en el disefo del sitio Web.

A la Institucion Educativa Obdulio Mayo Scarpeta quien contribuyé

significativamente para llevar a cabo esta investigacion.



CONTENIDO

INTRODUCCION

OBJETIVOS

1. ESTADO DEL ARTE

2. DESCRIPCION DE LA EXPERIENCIA

3. RESULTADOS ALCANZADOS

4. CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES

5. BIBLIOGRAFIA

6. ANEXOS

pag.

10

12

13

16

19

23

24

26



LISTA DE FIGURAS

Figura 1. P4gina Web Colaborandoyresolviendo.

Figura 2. Acceso a herramientas Web 2.0

Figura 3. Informacion a cerca de la investigacion.

Pag.

17

18

18



LISTA DE ANEXOS

ANEXO A. Analisis de resultados de encuesta aplicada a docentes
ANEXO B. Analisis de resultados de encuesta aplicada a estudiantes
ANEXO C. Formato de encuesta a docentes

ANEXO D. Formato de encuesta a estudiantes

ANEXO E. Evidencias

Pag.

24

25

27

28

30



RESUMEN

Muchas actividades de aprendizaje presentes en los distintos escenarios
formativos en linea, no son concebidas bajo el enfoque del aprendizaje por
problemas, dificultando asi el aprendizaje significativo del estudiante e
impidiendo romper con las estructuras clasicas de ensefianza, limitando en el

estudiante sus capacidades para la construccion continla de su conocimiento.

Esta tesis determina cdémo las actividades de ensefianza basada en la
resolucion de problemas potencian el aprendizaje colaborativo en linea y el
aprendizaje significativo de los estudiantes, ademés sirva como punto de
partida para realizar otros estudios relacionados con el aprendizaje colaborativo

en linea.

Palabras claves: Aprendizaje en linea, aprendizaje por problemas,

actividades de aprendizaje, aprendizaje colaborativo.

Linea de investigacion: Estrategias didacticas en educacion virtual.



INTRODUCCION

El aprendizaje se concibe como un proceso de construccion social en el que es
necesaria la interaccion entre docente — contenidos— estudiantes. Las TIC se
han convertido en una herramienta que permite nuevas posibilidades en el
proceso pedagdgico llevando al docente a tener nuevas experiencias al
acceder a contenidos actualizados y a utilizar herramientas novedosas como
son las que ofrece la WEB 2.0; a su vez el proceso de ensefianza pasa de ser
un proceso rutinario basado en el discurso y el tablero a un proceso
constructivo, interactivo y comunicativo del aprendizaje, donde el docente
orienta sobre una tematica y ofrece herramientas virtuales para el desarrollo de
la misma, enmarcando todo lo anterior en la resolucion de problemas. Se
define el aprendizaje basado en problemas como “un método de aprendizaje
basado en el principio de usar problemas como punto de partida para la

adquisicion e integracion de los nuevos conocimientos™.

Todo lo anterior conlleva a que el estudiante interactie en forma individual o
grupal en la busqueda de nuevos conocimientos, procedimientos y toma de
decisiones para resolver situaciones problema utilizando los escenarios de
aprendizaje en linea de manera apropiada, construyendo su propio
conocimiento, y generando espacios de construccion de procesos de

aprendizaje significativo.

Esta tesis tiene como propdsito determinar de qué manera las actividades de
aprendizaje basada en la resolucion de problema potencian el aprendizaje
colaborativo en linea a través del disefio e implementacion de problemas
abordados y solucionados a través de algunas herramientas Web 2.0 como
Wikispaces, Mindmeister y Google Docs y utlizando la metodologia del
aprendizaje basado en problemas: seleccionando los objetivos acordes con
las competencias a desarrollar en el &rea, escogiendo situaciones problema

complejas y amplias en donde los estudiantes tengan el espacio suficiente

YBarrow 1996).

10



para trabajar, estableciendo reglas de trabajo individual o grupal, determinando
un tiempo adecuado y acorde para el desarrollo de las actividades y por altimo
organizando un cronograma donde se establezcan las fechas para la tutoria

necesarias para el seguimiento de los trabajos realizados por los estudiantes.
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OBJETIVOS

OBJETIVO GENERAL

Determinar la manera como las actividades de aprendizaje basadas en la

resolucion de problemas potencia el aprendizaje colaborativo en linea a través

de herramientas web 2.0.

OBJETIVOS ESPECIFICOS:

Identificar el tipo de actividades implementadas a través de herramientas

de aprendizaje colaborativo en linea.

Establecer la relacion que existe entre las actividades de aprendizaje
implementadas a través de algunas herramientas web 2.0 y el modelo

de ensefianza aprendizaje presente en éstas.

Determinar la relaciobn entre las actividades de aprendizaje por
resolucion de problemas y el aprendizaje colaborativo de los

estudiantes.

Medir el impacto del enfoque por resolucion de problemas en el proceso

de construcciéon de conocimiento de los alumnos.
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ESTADO DEL ARTE

Estado del arte conceptual

El aprendizaje por problemas es usado como estrategia curricular o0 como

técnica did4ctica. Este tipo de aprendizaje, se sustenta en diferentes corrientes

tedricas sobre el aprendizaje humano, de manera particular, la teoria

constructivista indica que el ABP se apoya en tres principios bésicos:

El entendimiento con respecto a una situacion de la realidad que surge de
las interacciones con el medio ambiente.

El conflicto cognitivo al enfrentar cada nueva situacion estimula el
aprendizaje.

El conocimiento se desarrolla mediante el reconocimiento y aceptacion de
los procesos sociales y de la evaluacion de las diferentes interpretaciones

individuales del mismo fenémeno.

Como paso previo a la planificacion y utilizacion del ABP se deben tener en

cuenta dos aspectos fundamentales:

Que los conocimientos de los que ya disponen los estudiantes son
suficientes y les ayudardn a construir los nuevos aprendizajes que se
propondrén en el problema.

Que el contexto y el entorno favorezca el trabajo autonomo y en equipo
que los estudiantes llevaran a cabo (comunicacién con docentes, acceso a

fuentes de informacioén, espacios suficientes, etc.)

En la planificacion de la sesion de ABP es necesario:

Seleccionar objetivos acordes con las competencias a desarrollar por el
area

Escoger una situacion problema que sea compleja y amplia en donde los
estudiantes tengan el espacio suficiente para trabajar

Establecer reglas de trabajo individual o grupal

13



- Determinar un tiempo adecuado y acorde para el desarrollo de las
actividades
- Organizar un cronograma donde se establezcan las fechas para la tutoria

necesarias para el seguimiento de los trabajos

Atendiendo al problema que aborda el presenta trabajo de investigacion, se
han encontrado otros trabajos que tiene como fin enfrentar problemas

similares; los mas relevantes son:

e Creacion, implementacion y validacion de un modelo de aprendizaje
virtual para la educacion superior en tecnologias W  eb2.0. Zambrano
William; Medina Victor Hugo (2010).

Se investigaron diferentes modelos pedagdgicos de educacion en el mundo
apoyados por las TIC y su impacto para crear un Modelo de Aprendizaje
Virtual para la Educacion Superior de Colombia en Tecnologias Web2.0. El
método consiste en aprender-haciendo desde un enfoque socio constructivista:
leer-escribir-construir-publicar en repositorios digitales de Internet, contenidos

colaborativos y de la autoria del estudiante.

De acuerdo con la metodologia desarrollada en el modelo, los estudiantes
obtuvieron en promedio un mejor desempefio que aquellos que asistieron solo
a clases presenciales tradicionales. Los discentes encontraron mas atractivo
usar las herramientas de la Web 2.0, puesto que se vieron incentivados a
investigar, analizar y concluir; a generar su propio criterio y conocimiento e

intercambiarlo entre los mismos aprendices.

e Los entornos virtuales de aprendizaje basados enlo s analisis de casos

y la resolucion de problemas . Coll, C., Mauri, T. y Onrubia, J. (2008).

La presente investigacion, presenta algunos criterios y orientaciones

fundamentales que se deben tener en cuenta para desarrollar e implementar
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BPL, a través del analisis de entornos como BioWorld, el entorno AMIGO, el
sistema ESTEP y COLS (2002), los autores concluyen que el aprendizaje
dado en los entornos BPL se caracterizan por intentar que los estudiantes sean
aprendices activos, enfrentandolos a situaciones fundadas en problemas del
mundo real y responsabilizandolos de su propio aprendizaje; ubican el BPL
como un proceso activo y constructivo que se lleva a cabo en contextos
especificos, conllevan al estudiante a aprender a pensar, a actuar por Si mismo,
a activar procesos de pensamiento de orden superior y lo ponen en la situacion

de evocar, seleccionar y usar los conocimientos previos.

e Las TIC: Propuesta para el aprendizaje de enfermeri a basado en
problemas. Boude, C., Ruiz M. (2008).

El articulo presenta un analisis de un proceso de investigacion cuyo objetivo
fue identificar las competencias que alcanzan los estudiantes de enfermeria a
través del trabajo colaborativo, en un ambiente de aprendizaje que hace uso de
un material educativo multimedia basado en problemas. El estudio plantea el
uso de materiales educativos multimedia(MED) con una metodologia de
aprendizaje basado en problemas como apoyo al ambiente de aprendizaje

disefiado.

Al concluir la investigacion, fue posible evidenciar que el 27% de los
estudiantes alcanzé el nivel mas alto en el desarrollo de las competencias, el
63% alcanzo el nivel de competencia esperado y el 10% restante alcanzé un
nivel bajo; lo anterior indica que un 90% logr6 las competencias planteadas

para esta tematica.

Se pudo establecer una relacion entre los niveles alcanzados por los
estudiantes y la metodologia utilizada por estos para solucionar los casos;
aquellos estudiantes que desarrollaron una estrategia basada en el trabajo
colaborativo y que participaron del proceso de intercambio de saberes con el

profesor investigador y con sus compafieros de manera virtual y presencial,
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alcanzaron niveles superiores frente a los que utilizaron una estrategia de

trabajo en grupo o individual .

e Analisis y resolucion de casos-problema mediante el aprendiaje

colaborativo . Coll, césar; Mauri, teresa; Onrubia, Javier (2006).

Este articulo presenta y discute una experiencia de innovacion de la docencia
universitaria, basada en la metodologia de analisis y resolucion de casos
problemas en pequefios grupos colaborativos y en el uso de tecnologias de la

informacion y de la comunicacién TIC.

Los resultados obtenidos indican que este tipo de experiencias promueven un
aprendizaje significativo y aumentan el interés y la motivacion del estudiante,
asi como también generan mayor autonomia y responsabilidad sobre su propio
aprendizaje. Las TIC se conciben como un instrumento que apoya y mejora las
formas de ayuda educativa dada a los estudiantes y promueven en estos las

capacidades de aprendizaje autbnomo y autorregulado.
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1. DESCRIPCION DE LA EXPERIENCIA.

Para llevar a cabo esta tesis fue realizada una rigurosa busqueda bibliogréafica
que sirve de soporte al tema a investigar: “Las actividades de aprendizaje por
resolucion de problemas como estrategia didactica para potenciar el

aprendizaje colaborativo en linea a través de herramientas Web 2.0”".

Realizando consultas sobre investigaciones similares se encuentra que son
escasas aqguellas que involucran las herramientas Web 2.0 para el desarrollo
de aprendizajes basado en problemas a través del aprendizaje colaborativo en
linea, por lo que esta investigacion se encamina a generar nuevos aportes que

ayuden a la profundizacion en la implementacion de estas herramientas.

Como inicio a la investigacion se aplicaron encuestas personalizadas en linea a
docentes y estudiantes sobre uso pedagdgico de herramientas Web 2.0 con el
fin de establecer un diagnoéstico sobre la aplicacion de estas herramientas,
arrojando como resultado que los docentes de manera particular utilizan
algunas de estas herramientas en su quehacer pedagdgico, pero no se enfocan
en el aprendizaje basado en problemas. Esto da a entender que incorporar este
tipo de aprendizaje en el modelo pedagdgico tradicional es bastante complejo,
debido a la resistencia, principalmente por parte de aquellos estudiantes
acostumbrados a ser solo receptores y no constructores de su propio

conocimiento.

Teniendo en cuenta la informacion anterior se realiza la seleccion de las
herramientas que sirven de apoyo para el desarrollo de la presente tesis y el
disefio del escenario colaborativo en linea donde el estudiante pueda
interactuar con el conjunto de herramientas seleccionadas y no corra el peligro
de naufragar durante la busqueda de los recursos que necesita para resolver

una problematica particular.
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Para despojar a los estudiantes de esa concepcion de que las herramientas
informatica sirven sélo para consulta, se realiza una etapa de motivacion y
conocimiento sobre el manejo y la importancia de la metodologia del
aprendizaje basado en problemas y el uso de algunas herramientas Web 2.0
para la resolucion de problemas de su entorno particular y a su vez el
reconocimiento de dichas herramientas. Para ello se disefia e implementa el

sitio Web www.colaborandoyresolviendo.mex.tl como escenario formativo,

donde se encuentran los acceso a las herramientas que utilizaran los
estudiantes para el desarrollo de los problemas planteados y usados en la
presente tesis como son Wikispaces, Mindmeister y Google Docs. Dichas
herramientas seran utilizadas por los estudiantes de grado 11 de la institucion
educativa Obdulio Mayo Scarpeta del Municipio de Moiiitos en el departamento
de Cordoba para desarrollar su aprendizaje colaborativo en linea. Ademas en
este sitio se publican las tematicas desarrolladas en la etapa de motivacion y
conocimiento antes mencionada, asi como todos los recursos necesarios para
desarrollar el aprendizaje basado en problemas como son la descripcion de

este, los aprendizajes esperados, las tareas, los procesos y los recursos.

Por medio del andlisis a los resultados obtenidos durante la presente tesis,
apoyado por nuevas encuestas aplicadas a los estudiantes, se puede
establecer que los objetivos planteados al inicio de la misma fueron alcanzados
a medida que los estudiantes fueron desarrollando sus actividades utilizando

las herramientas Web 2.0
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2. RESULTADOS ALCANZADCOS.

No existen antecedentes de investigaciones anteriores que demuestren
resultados concretos sobre el tema de investigacion, aunque existen otras
experiencias que se utilizaron como referencia para el logro de los

resultados obtenidos con los estudiantes.

Al realizar encuestas en linea a docentes, se pudo indagar acerca del uso
pedagdgico que se da a algunas herramientas que brinda la Web 2.0 con el
fin para seleccionar las herramientas que sirven para el desarrollo de la
presente tesis.

Teniendo en cuenta los resultados arrojados en las encuestas, se emplearon
en esta tesis las siguientes herramientas que ofrece la Web 2.0: wikis,
mindmeister y Google Docs ya que permiten el trabajo colaborativo en linea.

Se disefa el sitio Web http://colaborandoyresolviendo.mex.tl. Que se utiliza

como escenario formativo en linea para llevar a cabo esta tesis. A través de
este sitio se publican todos los componentes necesarios para implementar
el ABP como son: la descripcion del problema, el aprendizaje esperado, las

tareas, el proceso, los recursos y la evaluacion (ver figura 1).

Figura 1. Pagina Web Colaborandoyresolviendo.

m‘_ *‘
(OLABORANDO Y RESOLVIENDO
e

(&l mindmeister &3': '; %
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Desde este mismo lugar el estudiante puede tener acceso a la herramienta
Web 2.0 con la que desea llevar a cabo su proceso de aprendizaje (ver

figura 2).

Figura 2. Acceso a herramientas Web 2.0

ESCOGE UNA HERRAMIENTA

& mindmeister

Reposa en el menu lateral de este sitio Web, la informacion referente a la
presente investigacion que contiene: la metodologia, el plan de trabajo, los
recursos, la temética abordada y la forma de interacciébn y comunicacion

empleadas. (ver figura 3).

Figura 3. Informacion a cerca de la investigacion.

o fu propia Pagina Web Gral W"Eito pegine este creads con Mexi
Bienvenidos estimados estudiantes.

Este ws lu espacio de rabajo en el que empeLarks una nueva aveniura. consiruirds desde agui y con la
ayuda de tus compafieros tu proplo proceso de ensafianza aprendizaje.
Manes ala obra!!

¢ Se coloca en practica un modelo pedagogico centrado en el estudiante como
sujeto colectivo, que aprende a través del trabajo colaborativo y significativo
sin importar que la interaccion entre estudiantes — docente y estudiante —

estudiante sea sincrona o asincrona.
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e Se logra establecer el enfoque pedagogico que poseen las herramientas
Web 2.0 empleadas en la investigacion; estas por su naturaleza horizontal
pueden fomentar el aprendizaje constructivo y propiciar el aprendizaje
colaborativo, ya que incitan a los estudiantes a formar y tomar parte en una
creacion colectiva siempre y cuando el docente tome el papel de canalizador

del proceso de ensefianza aprendizaje de los mismos.

e A través de la implementacion de actividades de aprendizaje por resolucion
de problemas con herramientas Web 2.0 como wikis, mapas mentales
colaborativos y documentos compartidos se logra evidenciar que el

estudiante:

Fomenta el intercambio &gil de informacion y contenidos, la

colaboracion, la creatividad y la construccion colectiva del conocimiento.

- Motiva a saber actuar ante lo desconocido, aplicando habilidades como

la autorregulacion, la cooperacion, la argumentacion y la reflexion.

- Desarrolla destrezas para transformar la informacion en conocimientos
de un modo légico y organizado y destrezas cognitivas mediante la
utilizacion de recursos de internet que le permiten asumir la relevancia

practica de los conocimientos adquiridos.

- Estimula capacidades de liderazgo, comunicacién, toma de decisiones,

pensamiento critico y la creatividad para buscar soluciones
- Permite alcanzar un grado de motivacion suficiente para estimular su

propio proceso de aprendizaje y obtener y seleccionar los contenidos

necesarios para lograrlo.
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- A través de la formulacion y posterior solucién de los problemas
planteados, el estudiante logra descubrir lo que sabe e identificar lo que

le hace falta aprender.

¢ Mediante el uso adecuado de la Web 2.0 en la resolucién de problemas se
reconoce que lo importante, es el aprendizaje permanente que sale del aula
y no solo la ensefianza que se imparte dentro de la misma. El estudiante
aprende a ser autébnomo y a la vez cooperativo, interacciona, comparte y

desarrolla destrezas tecnoldgicas y sociales.

e Se logra evaluar las producciones grupales de los estudiantes. Es posible
identificar de manera eficiente los avances de los estudiantes a través de los
registros que brindan las Wikis, Mindmeister y Google Docs, donde se
puede observar quien o quienes trabajan realmente en la solucién conjunta
de los problemas planteados, como ha sido el proceso de construccion y
cuales son los aportes individuales realizados. De esta forma se verifica que
los procesos sean elaborados por todos los miembros del grupo y se evita
que se involucren en el proceso a otros que se encuentran ajenos al

desarrollo de la solucion a los problemas planteados
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3. CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES

Los resultados obtenidos de esta tesis demuestran que las actividades de
aprendizaje basados en problemas, potencian el aprendizaje colaborativo en
los estudiantes, teniendo como punto de partida el conocimiento previo que
estos tienen a partir de la experiencia obtenida por medio de la interaccion con

el entorno inmediato.

Aprovechando los recursos que ofrece las herramientas web 2.0 como wikis,
mapas mentales colaborativos y documentos compartidos, se logré demostrar
que el trabajo colaborativo en linea potencian ain mas el aprendizaje,
convirtiendo el proceso de ensefianza en un proceso interactivo enmarcado en
el modelo constructivista, debido a que los estudiantes logran construir en
grupo un espacio abierto y cambiante, dando respuestas a sus necesidades
pedagodgicas, didacticas y a un problema particular de su entorno, generando
un aprendizaje significativo, y a la vez le permiten concebir el aprendizaje como

una forma de construccién social.

Cabe anotar, como indica Johnson and Johnson?: “simplemente colocar a los
estudiantes y decirles que trabajen juntos no es suficiente para alcanzar un
resultado, se necesita trabajar y estructurar el escenario y el guiébn de las
actuaciones”. Es aqui donde juega un papel importante el uso de algunas
herramientas Web 2.0, ya que ellas no sélo se limitan a la construccion de
relaciones sociales virtuales, sino que también, haciendo un uso concreto y
adecuado para aplicar al entorno educativo, se transforman en lo que

denominamos: Ambientes virtuales de aprendizaje (AVA).

2 Johnson, D. W., & Johnson, R. T. (1999). Learning together and alone: cooperative, competitive and individualistic learning (5th
Ed.), Needham Heights, MA: Allyn and Bacon.
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ANEXO A.

ANALISIS DE RESULTADOS DE ENCUESTA APLICADA A DOCEN TES?

USO PEDAGOGICO DE LA WEB 2.0

Utiliza herramientas web 2.0
en el desarrollo de su
asignatura

20%

msl
B ND

Que herramientas web 2.0
utiliza para desarrollar su
asignatura

5%

\

25% B WIKIS

25%

10% MBLOGS

>% HYOU TUBE

30%

5%

Cual de las herramientas utilizadas por usted, presenta
mayor aceptacion por parte de los estudiantes?

B WIKI W BLOGS W MINDMEISTER W GCOGLE DOCS mYOU YUBE mWEBLOG

*Encuestadi sponible en http://www.portal deencuestas.com/encuesta. php?ie=29703& i c=10635& c=24311
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Que uso le da a las herramientas que utiliza
W Apoyo a la docencia presencial

M Discutir ideas o como parte de zlguna actividad independiente.

= Para potencizlizar la interaccion en el desarrollo del proceso de aprendizaje en pequefios
grupos y minimizar el sentimiento de aislamiento que en ocasiones se da en la educacion
a dislancia. .

M Para realizar trabajos on grupo

5%

m Otro fines
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ANEXO B.

ANALISIS DE RESULTADOS DE ENCUESTA APLICADA A ESTUD

MEDICION DEL APRENDIZAJE BASADO EN PROBLEMAS

1. Grado de motivacidn alcanzado
para estimualar su propio proceso
de aprendizaje

209 5%
malto

B mecic

= bejo

2. Capacidad de actuar ante lo
desconocido aplicando las
habilidades de
reflexion, autorregulacion y toma de

decisiones
0%
42% Halto
W mecic
W bejo

3. Desarrollo de destrezas cognitivas
mediante la utilizacion de recursos

de internet
0%
malto
B mecio
W bzjo

4. Identificacion de los objetivos de
aprendizaje mediante la solucion de
los problemas formulados

0%

W alto

B medi

= hajo

5.Competencias y habilidades para
diagnosticar, decidir y actuar ante
las necesidades de aprendizaje

planteadas
0%
Halto
H mecic
W bzjo

6. Estimulo de la capacidad de
liderazgo, comunicacion, toma de
decisionesy trabajo cooperativo

5%
B Alto
B Medio

m Bajo
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7. Competencias y habilidades para
trabajar colabaorativamente

0%

H Alto
B Media

W Bao

8. Hahilidades y competencias para
transformar la informacién en
conocimientos de un medce organizado y
logico

0%

HAlto
H Medio

m Bajo

9. Capacidad para descubrir lo que
sabe y lo que le falta aprender a
travésde la solucion a los problemas

planteados
0%
H Alto
m Medio
m Bajo

10. Hahilidad para conducir y
regular su propio proceso de

aprendiaje
0%
m Alto
B Medio
m Bajo
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ANEXO C.
FORMATO DE ENCUESTA A DOCENTES

7 Favoritos i *§ Google Youtube @ Sitios sugeridos » @] Galeria de Wel

|ﬂ Versign Imprimible | |

US0 PEDAGOGICO DE LA WEB 2.0 (1)

a-:l:dl-—

Urtiiza herramdsntas wely 2.0 an o decarmolio o sU sskgnatura 7
o]

Y mn

Qs hamamisntas wab 2.0 wtillza?
(o]

Wiin

g
You buba

Eange dnsr
ST
e
(= - 3

Para qus kzs wimza?

(R

Cuales crea que 50N 25 wntajaa o8 LEar dichas hemambsntas sn su proCas0 Oe ansafanza?
=

Cuales cres qUa 50N 85 desvents)as de wear dichas hemamisntas?
togataris]

Cousles o2 ka6 herramesntas utlzagss por ustsd pressntan mayor acaptacion por parte o= sus estumiantas?
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ANEXO D.

FORMATO DE ENCUESTA A ESTUDIANTES

€% Version Imprimible |+ |

ENGUES; _rEE‘s%:‘;

MEDICION DEL APRENDIZAJE BASADO EN PROBLEMAS (1)

+ Idiomes: Sspaol -

Grado ce motivacion alcanzado para estimualar su propio proceso de aprendizaje
Iohgatzns

I\_JI 2=

Capacicad de actuar ante lo desconocido aplicando las habilidades de refexion, autorregulacion y toma
de desitiones

{oligatoriz)

L

Desarrallo de destrezas cognitivas mediante la utilizacion de recursos de internet
lohgatzn

I-\._.-I A=

I'\-_-'I ¥ESic

(] —=

Identificacion de los objetivos de aprendizaje mediaite la solucion de los problemas formulados
I=kligatans]

Mefic

Com ncias y habilidades para diagnosticar, decidir y actuar ante las necesidades de aprendizaje
planteadas

{oBligatoriz}
R i
) metie
'\_.-' Ay
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Estimulo de la capacidad de liderazga, comunicacian, toma de decisiones y trabajo cooperativo
[meligatans

(@)
© wee
'E:'n:p

Competencias y habilidades para trabajar colaborativamente
[oEigatans

D e

@ L=

@ 70

I—I,al:_rilidacles- y competencias para transformar la infarmacion en conocimientos de un medo organizado y
ogico
[meligatans

(@)
© wese
E}ﬂlk

Capacided para descubrir lo gue sabe y lo gue le falta aprender a través de la solucion a los problemas
planteadas
(oHigatanz)

O

© et

@ﬂll‘

Hahiliadad para conducir y regular su propio proc:so de aprend aje
(oHigatanz)

O e
@ s
@np
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ANEXO D.

EVIDENCIAS
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