
DESARROLLO DE COMPETENCIAS EN RECURSOS ABIERTOS Y SOFTWARE 

EDUCATIVO EN DOCENTES DE EDUCACIÓN BÁSICA Y MEDIA EN UNA 

INSTITUCIÓN RURAL

AUTOR:  ESP.ANGÉLICA NOHEMY RANGEL PICO 

DIRECTOR: MAG. JUAN HILDEBRANDO ÁLVAREZ SANTOYO

UNIVERSITAT OBERTA DE CATALUNYA UOC 

UNIVERSIDAD AUTÓNOMA DE BUCARAMANGA UNAB

MAESTRÍA EN ELEARNING

EDUCACIÓN Y TECNOLOGÍA

BUCARAMANGA

2014



Contextualización 



El problema

¿Qué habilidades logran desarrollar los docentes de educación básica

y media, a través del uso de recursos abiertos y software educativo en

una institución rural?

Objetivos
Objetivo general                                                                                       

• Identificar las habilidades en los docentes de 
educación básica y media a partir del uso de recursos 
abiertos y software educativos en una institución rural.



Objetivos Específicos

• Diagnosticar el estado actual de las habilidades computacionales de

los docentes de tecnología e informática en una institución rural.

• Diseñar una propuesta de proyecto integrado de aula apoyado en el

uso de recursos abiertos y/o software educativo que desarrollen

habilidades para el siglo XXI en docentes de educación básica y

media en una institución rural.

• Plantear un plan de capacitación para el desarrollo de habilidades para 

el siglo XXI en los docentes a partir del uso de recursos abiertos y 

software educativo una institución rural.



• Proponer un modelo de evaluación y seguimiento de los recursos

abiertos y/o software educativo que desarrollen habilidades para el

siglo XXI en los docentes a partir del uso de recursos abiertos y

software educativo en docentes de educación básica y media en una

institución rural.

• Determinar los niveles de comprensión y habilidad alcanzadas por los

docentes con los recursos abiertos y/o software educativos.



Estado del arte

El avance de la ciencia 

y de la tecnología y  los 

procesos de cambio e 

innovación 

Aprender y enseñar con las TIC: 

expectativas, realidad y 

potencialidades, donde se analiza 

el uso  e implementación de las 

TIC en docentes y estudiantes en 

el aula, 



Espiral de la creatividad – Michael Resnick- MIT Media Lab - Lifelong Kindergarten

Informe Delors:  La Educación Encierra un Tesoro (1996), las TIC transforman el mundo y están transformando el modo

como nos aproximamos al aprendizaje, en este escenario la

educación adquiere una nueva dimensión: se convierte en el

motor fundamental del desarrollo económico y social

Coll,



Seymour Papert:  los lenguajes de programación debían tener 

un “piso bajo” 

La noción de pensamiento computacional

Desarrollo de habilidades de pensamiento en niños 

Herramientas para analizar problemas

Aportes de las TIC a la educación



Coll, 2010 plantea un análisis interesante sobre enseñar y aprender en el siglo XXI 

desde el sentido  del aprendizaje escolar  y cuál ha sido el papel de la educación en 

la actual sociedad del conocimiento y la información

Expectativas y motivación 



Herramientas para el siglo XXI

UNESCO y los NETS de  ISTE

Alfabetismo en TIC, profundización del conocimiento y generación de conocimiento)

Matrices de Valoración (Rubrics)

la Taxonomía de 

Bloom para la era 

digital 

cómo, cuándo y dónde computadores 

y herramientas digitales pueden ayudarles 

a resolver problemas

proponen la caja de 

herramientas 

computacional



aplicados a estudios sobre

realidades humanas

Investigación acción, 
investigación social

Acción educativa 

La entrevista HERRAMIENTAS RECOLECCIÓN INFORMACIÓN

Aplicación del Pretest:
test de evaluación 

diagnóstica, medición

Encuesta final 

Aplicación del Pos test:
Encuesta Diagnóstica

Método de 

investigación 
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Recursos  2.0

Herramientas de 
comunicación e 

internet  

Capacitación en 
tic – Red docentes-

uso de recusos

Gobierno y 
Ministerios de 

educación- Planes 
de capacitación 

Implementación 
de recursos  TIC en 

procesos 
educativos

Nivel e inversión en 
el centro 

educativo 

5/9 1/9

9/9

9/9

9/9

8/9

6/9

7/9

6/9

2/9

9/9

8/9

6/9

7/9

8/9
6/9



Talleres formación 

RESULTADOS

Mecanismos de evaluación 

Productos 



Sesión 1
Espiral de la 
creatividad 

-Plantilla de 
análisis de 
problemas

-Análisis de 
problemas

Sesión 2 Sesión 3

Taller Scratch 

Sesión4

Presentación e 

instalación

de software. 

Guía solución de problemas- Matriz de evaluación  

Programación

son scratch

Retos de

programación

¿Qué hay nuevo

en  Scratch?. 

Juego 

variables  

carrera de 

autos, 

cruzar la calle.

Retos cortos de 

programación 

- Retos de 

Resnick 

-Retos Cards. 

Scratch y TDS 

Tarjeta de 

sensores –

Arduino

Scratch 2.0 –

ScratchJR. 

Scratch  y 

Realidad 

Aumenta

Scratcher

Compartir es 

muy bueno 

Libro de actividades scratch-



Taller 
Aprendizaje 

Visual 

construir 
mapas 

conceptuales

Módulo 
5.Aprendi

zaje 
visual 

Estrategias 
aprendizaje 

visual .

Modulo 6 

Cmap 
Tools

Ejercicios de mapas 

conceptuales 

Cómo Aprenden las Personas

Origen mapas Novak y

Cañas

CmapTools: software para 

construir mapas conceptuales

Métodos para hacer mapas

tipos de mapas

El Mapa que todos podemos

Construir: ¿Quién Soy Yo?

Características e Instalación

de software Cmap Tools



Módulo 7.

Conociendo Audacity

• Introducción a Audacity Entorno de trabajo

• Instalación software y código LAME para exportar mp3

• Ejemplos de uso en Audacity

Módulo 8.

Creación de podcast 

• Definición de podcast 

• Funciones y características del podcast

• Producción de podcast

Módulo 9.

Efectos de sonido 

Importar sonido 

• Exportar sonido 

Taller audacity



Módulo 10.

Ingreso y registro de cuenta en Soundcloud

Ingresar a www.soundcloud.com

•Grabación propuesta Publicar el Audio -Compartir el audio por 
correo, por un blog

Módulo 11.

Guion radial 

Ejercicios  de radio 

•Emisora escolar con audacity. 

Módulo 12.

Presentación de productos 

•Compartir experiencias. 



Metodología

Material 

Expositores

Mecanísmos de evaluación 
categoría  alto básico bajo

Diseño de 

escenarios 

5 2 2

Variables 6 1 2

Nombres 

significativo

s 

9

Animación 

básica 

7 1 1



Se presentó la propuesta organizada de la siguiente manera

1. Presentación de la propuesta

2. Objetivos de la propuesta:

3. Gestor de Proyecto Integrado:

4. Plataforma libres de publicación de proyectos integrados

5. Modelo de matriz de evaluación

6. Recomendaciones para elaborar una matriz de evaluación

7. Propuesta de clasificación de recursos TIC

8. Modelo de evaluación de software Educativo.

Propuesta de integración 



4- Plataforma libres de publicación de

proyectos integrados.

3- Modelo de integración de proyectos



Formato seguimiento

plataforma editor de contenidos Exelearning



5-Modelo de matriz evaluación rúbrica.



6- Formato 

clasificación 

de recursos TIC



7- Propuesta de

clasificación de

recursos

TIC



. 

Encuesta de Satisfacción docentes talleres
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Encuesta de satisfacción docente





Guía de análisis

de problemas. 



Productos

de Scratch 





Conclusiones y recomendaciones 

• Se identificaron las habilidades de los docentes frente al uso de los recursos abiertos

y software educativo a través de las herramientas empleadas en la recolección de la

información.

• Se diagnosticó el estado actual de las habilidades computacionales a través de las

herramientas de recolección de información, resultados que llevaron a diagnosticar

y proponer un modelo de capacitación a los docentes.

• Establecer y proponer un modelo de formación enfocado al desarrollo de

habilidades para el siglo XXI en los docentes a partir del uso de recursos abiertos y

software educativo.



• Se propuso un modelo de proyecto integrado de aula que se aplicó

con los docentes, básicamente centrados en los recursos abiertos y

software educativo, entregando a la institución este modelos y se

sugirió recursos de plataforma libre .

• Se presento un modelo de evaluación y seguimiento de los recursos

abiertos tomados y/o software educativo a través de dos formatos

(evaluación didáctica de recursos software y el formato de

clasificación de recursos software)

• Se determinaron los niveles de comprensión y habilidades

alcanzadas por los docentes a través de las herramientas finales de

recolección de información



Recomendaciones

• Construir proyectos integrados, por área entre docentes

• Centro Educativo la Llana desarrolle un proyecto fundamentado a mejorar e 

invertir en la sala de informática. 

• Formación permanente en la implementación de proyectos TIC.

• Motivar a la comunidad y padres de familia, para que el número de inversión en 

un computador y conexión a Internet aumente en la región. 

• Procurar implementar a propuestas y proyectos que se encaminen a la 

adquisición de recursos tecnológicos  a través del Ministerio o entidades 

privadas.




