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RESUMEN 

La sociedad del conocimiento exige la formación para el siglo XXI de docentes 

competentes en el uso y apropiación de las TIC,  El proyecto busca que a partir del 

uso de recursos abiertos y software educativo por parte de  docentes en una 

institución rural, se oriente a mejorar la calidad educativa a través de propuestas 

integradas y  formación  en  TIC, aplicando  modelos de evaluación y seguimiento 

de los recursos TIC empleados  que  favorezcan   el desarrollo de la inteligencia y 

habilidades de pensamiento  computacional, creatividad, capacidad para resolver 

problemas, auto aprender y colaborar con el aprendizaje de otros. 

PALABRAS CLAVES  

  Docentes, Habilidades para el siglo XXI, Proyectos integrados con 

TIC, Evaluación de recursos abiertos Software educativo 

 

 

Línea de Investigación 

 

Educación y tecnología 

 

 



 
 

 

INTRODUCCIÓN 

  La primera década del siglo XXI mediada por la cambiante sociedad virtual y 

globalizada plantea a las comunidades educativas grandes retos. ¿Cómo responder a 

las exigencias cada vez más aceleradas de la sociedad del conocimiento, como 

superar la pobreza, la exclusión, la marginalidad, la violencia que golpea y la gran 

brecha de  desarrollo tecnológico y científico que se acrecientan cada día más? 

 

  Por ello se propone un proyecto que busca desarrollar habilidades para el 

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

educación básica y media en una institución de carácter rural, que ayude a los 

docentes a reducir el analfabetismo digital.  

 

  La incorporación de las TIC en la escuela   se ha convertido en una condición 

y exigencia  del MEN, que se enmarca en la política de  calidad  e innovación 

educativa, por esto es necesario  que los maestros desarrollen competencias y 

habilidades  frente al uso de las herramientas educativas para enriquecer los 

ambientes  escolares a través de la experimentación   y uso  de recursos abiertos, 

software  en sus prácticas pedagógicas, ayudando a reducir de esta manera entre 

otros factores la  considerable  brecha digital  existente  entre estudiantes y 

maestros.(Bruni, 2008) 

  Por otra parte, se diseñaron instrumentos de recolección de 

información que se aplicaron a docentes del centro Educativo escogido para esta 

investigación, se buscaba hacer diagnóstico del estado actual de las habilidades 

computacionales que tienen los docentes de la Institución rural “La Llana” del 

municipio de San Alberto Cesar a través de instrumentos diversos de recolección de 

información pre test como evaluación diagnóstica y elaboración de una encuesta 

estructurada. 

  El análisis de los resultados que arrojaron estos instrumentos propició 

la construcción de un plan  de formación,  de una serie  de  sesiones de capacitación 

así como bitácoras de las sesiones  y  modelos de autoevaluación, en cada formación 

a docentes de la institución, para ir analizando el impacto que tiene los encuentros de  

acompañamiento a  los  docentes.  

  El análisis de cada momento y el desarrollo de los espacios de 

capacitación permiten la construcción de una propuesta, proyecto integrado de aula 

transversal mediado por las TIC y el uso de recursos abiertos y/o software educativo, 

que se presenta acompañado de un modelo de evaluación y seguimiento de los 
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recursos abiertos, para que sean utilizados en el desarrollo de los ambientes 

escolares.  

  De igual forma también, se presenta la evaluación post-test y 

entrevista, que permiten fijar los niveles de comprensión y habilidades alcanzadas 

por los docentes que participaron del proyecto apoyados con los recursos abiertos y/o 

software educativos.  

  Posteriormente se exponen una serie de recomendaciones y 

conclusiones generales para el buen desarrollo de la propuesta y proyecto 

transversal.  

Desarrollo de competencias en recursos abiertos y software 

educativo en docentes de educación básica y media en una 

institución rural 

 

1. PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA 

  Enla práctica docente es normal escuchar expresiones como “esode las TIC 

generan más trabajo de los que tenemos, “las TIC reemplazarán al docente pronto 

mejor no las apliquemos en la escuela” o “no tengo ni idea de cómo manejar un 

computador ahora manejar las TIC”.  Las Tecnologías de la Información y 

comunicación están cambiando la manera en que se hacen las cosas, es el momento 

en que los docentes empiecen a empoderarse de habilidades que necesitan los 

estudiantes, las habilidades para el siglo XXI, la computación, creatividad, 

pensamiento crítico, pensamiento lógico. Habilidad en la solución de problemas, 

comunicación, colaboración, manejo adecuado de la información a través del 

desarrollo de competencias digitales en sus cinco dimensiones, Mir (2009)dimensión 

de aprendizaje, informacional, comunicativa, cultural y tecnológica.  

 

  Mejorar la calidad de la  educación que se brinda buscando que esta sea 

pertinente y que responda a las cambiantes exigencias de la aldea global, formadora 

de ciudadanos responsables, que valoren sus raíces y participe activamente del 

desarrollo de sus comunidades locales, se requiere  formar  niños, niñas  jóvenes y 

adultos que además de haber alcanzado los estándares básicos de competencias, sean   

competentes en el uso y manejo de las tecnologías de información y comunicación  y 

superen el analfabetismo digital 



 
 

 

  El resultado de los pruebas SABER en los últimos años para el departamento 

del Cesar, no favorecen en nada a la mejora en la calidad y del nivel de desempeño 

de los estudiantes de educación básica y media, tales resultados se evidencias en la 

entrega del ICFES el 24 de Septiembre de 2013 donde el departamento del cesar 

excluyendo a Valledupar se encuentra muy por debajo de los resultados del país,  

 

  En cuanto a las pruebas SABER 2012, resultados obtenidos en el ICFES, 

entidad que evalúa y en la  que se presentó el centro Educativo “La Llana” en los 

grados tercero, quinto y noveno grado; en el grado tercero un total de 17 estudiantes 

evaluados, de los cuales 9 se presentaron en lenguaje y 8 en matemática; para el caso 

de matemáticasen relación al promedio nacional obtuvieron más de la mitad del 

promedio 53% insuficiente en relación al 26% del departamento y el 20% en el país. 

Para el Área de lenguaje obtuvieron el 44% en el nivel mínimo frente al 34 % del 

departamento del Cesar y 31% del país.   

  En grado quinto se presentaron 12 estudiantes,5 para lenguaje,5para 

matemáticas, 7 les correspondió ciencias naturales y 7 en Competencias Ciudadanas, 

en el caso de leguaje se dio como resultado que tres (3) se encontraron en rango 

mínimo y  dos (2) en el rango satisfactorioy para el área de matemáticas dos (2)   

obtuvieron resultado insuficiente dos (2) en   nivel mínimo y uno(1) en satisfactorio. 

En el área de leguaje se observó una leve mejoría en relación a los valores 

departamentales, se obtuvo el 43 % mínimo frente al 52% del departamento y el 47% 

del país de igual manera se observa una notable mejoría del 49% satisfactorio frente 

al 22% del departamento y 28% del país.  

  En grado noveno se presentaron nueve (9) estudiantes evaluados cuatro (4) 

para el área de lenguaje, cinco (5) en matemáticas, cinco (5) en Ciencias Naturales y 

cinco (5) en competencias Ciudadanas. En el área de matemáticas cinco (5) 

estudiantes presentaron resultado mínimo y 1 estudiante satisfactorio, En el área de 

lenguaje 1 estudiante obtuvo nivel mínimo, dos (2) estudiantes satisfactorio y uno (1) 

avanzado, para el caso de Ciencias Naturales cinco (5) estudiantes obtuvieron nivel 

mínimo y para la prueba de competencias ciudadanas tres (3) estudiantes obtuvieron 

satisfactorio y uno (1) insuficiente.  

  Es evidente que los resultados de las pruebas SABER muestran que  se 

requiere  trabajar en el desarrollo de  competencias y habilidades en los estudiantes, 

motivo suficiente para invitar  a que los docentes planteen nuevas maneras de 

mejorar sus procesos pedagógicos, buscando implementar y desarrollar 

competencias,  habilidades en  los que les lleve a alcanzar los niveles superiores de 

pensamiento buscando así  lograr calidad educativa y superar los resultados  en las 

vigentes pruebas  ICFES,   
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  Estudios recientes muestran la gran problemática existente en los niños y 

jóvenes de todo el mundo en cuanto al nivel de comprensión lectora que alcanzan, se 

evidencia en los resultados de las pruebas internacionales PISA y PIRL, Por ejemplo 

en el área de lenguaje, frente a la prueba PISA los Colombianos  obtuvieron en 

promedio 413 puntos en la escala de lectura ubicando al país en el lugar 52entre 65 

países participantes y 81 puntos por debajo del puntaje para el conjunto de países de 

la Organización para la Cooperación y Desarrollo Económico (OCDE) que fue de 

493 puntos. 

  En el contexto latinoamericano de los países participantes, Colombia obtuvo 

cinco puntos por encima del promedio de estos países que fue 408, estando este 

promedio 85 puntos por debajo del promedio de países OCDE. Con estos resultados 

se observa el bajo nivel que poseen los estudiantes colombianos en cuanto a 

comprensión lectora al ser comparados con otros países a nivel de Latinoamérica y 

mundialmente, a tal punto que de los ocho mil estudiantes que presentaron las 

pruebas de comprensión de lectura, impresa en las pruebas PISA de 2009, el 47 por 

ciento no alcanzó el nivel mínimo de desempeño según el Ministerio de Educación 

Nacional (MEN). De igual manera un 8% de los estudiantes de los 16 países de la 

OECD participantes, alcanzaron el más alto nivel de competencia en lectura digital, 

considerando que la comprensión lectora es empleada en todas las áreas del 

conocimiento que reciben los estudiantes en Colombia.  

  Por otra parte en las pruebas nacionales se ha encontrado que los resultados 

de las pruebas SABER11º en los últimos cuatro años, en el área de lenguaje, los 

promedios descendieron dramáticamente pues mientras que en el 2006 se obtuvo un 

44.86%, en el 2010 el promedio alcanzado fue de 40%.  

  Sin embargo así como se muestran serias dificultades frente a la lectura y 

comprensión de lectura, los considerados nativos digitales y que cuentan con acceso 

al computador tanto en la institución como en el hogar tienen mejores resultados, tal 

es el caso de Corea del Sur que obtuvo los más altos puntajes en lectura, así como la 

mayoría (94%) de los estudiantes en los países participantes de la OCDE tienen 

computadora en su casa (OCDE)   

  Teniendo en cuenta los datos de PISA, entre los años 2000 a  2009 el acceso a 

los  computadores y conexión Internet en los hogares de los estudiantes  aumentó 

considerablemente, en los países de América Latina, sin embargo, un aspecto que 

llama poderosamente la atención es que  sobre todo en  las zonas más vulnerables, es 

decir  en los  sectores sociales económicamente bajos se no cuentacon esta 

herramienta, es por esto que los  centros educativos o  instituciones  se convierten  en 

las únicas opciones, sobre todo para las zonas con más desventajas, específicamente 



 
 

 

hablando las instituciones rurales, el único  lugar de acceso a la tecnología  digital; 

por ello se requiere que los docentes se encuentren preparados   y se conviertan en  

agentes que ayuden a la reducción de la brecha digital, para que docentes puedan 

propiciar en su contexto escolar, en el desarrollo de su currículo y de las diversas 

actividades escolares, la implementación de proyectos en el desarrollo de sus 

clases,que estén permeadas por las TIC, para esto  se requiere que el maestro  se 

prepare y desarrolle habilidades propias del siglo XXI y pueda acercar a sus 

estudiantes a la sociedad digital, transformando el aprendizaje, motivando hacia una 

educación diferente que  redunde en calidad educativa en todos los sentidos.  

  Ahora, el informe del Ministerio de las TIC, señala que la tasa de ordenadores 

en la población es del 3% y el número de estudiantes por un ordenador es de 26, 

además un 49% de las sedes de la Instituciones Educativas no cuentan con 

conectividad (XXI Semana Monográfica de la Educación Fundación Santillana, 

2010)  Respondiendo a este contexto y necesidad se busca desarrollar este proyecto 

en el Centro Educativo “la Llana” ubicado en el  corregimiento “La Llana” 

departamento del Cesar, que  cuenta con una población aproximadamente de 500 

habitantes, a 17  kilómetros del Municipio de San Alberto ubicado en el Sur del 

Cesar, con una población aproximada de  23.209 habitantes y un crecimiento 

poblacional anual del 3.27%, frente al 1.74% del Departamento del Cesar. un 73% 

de la población reside en el área urbana, con una población muy joven, un 76% de su 

población es menor de 40 años, alrededor del 23% es menor de edad con edades 

entre los 0 y 9 años y un Índice de Necesidades Básicas Insatisfechas (NBI) de 

33.59%. Su tasa de analfabetismo es de 19,52% y de inasistencia a clases de 31.07%. 

El nivel educativo es bajo y se concentra en  Educación Primaria, con un 45% de la 

población, comparado con la secundaria que alcanza el 17%; solamente un 4.13% de  

la población tiene estudios superiores.( DNP, SISD 37) 

  La incorporación de las TIC en la escuela   se ha convertido en una condición 

y exigencia  del MEN, que se enmarca en la calidad  e innovación educativa, por esto 

es necesario que los maestros desarrollen competencias frente al uso de las 

herramientas educativas para enriquecer los ambientes escolares a través de la 

experimentación   y uso  de recursos abiertos, software  en sus prácticas 

pedagógicas, ayudando a reducir de esta manera entre otros factores la  

considerablemente  brecha digital  existente  entre estudiantes y maestros. 

1.1.Formulación del problema             

  El glosario de la Comisión Europea (Cedefop 2008) define habilidad como la 

capacidad de realizar tareas y solucionar problemas, de igual manera define la 

competencia como la capacidad de aplicar los resultados de un aprendizaje en un 

determinado contexto.  De igual forma para el conjunto de países de la Organización 
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para la Cooperación y Desarrollo Económico  OCDE,  señala que se deben adquirir 

el conocimiento y las habilidades necesarias para una participación plena en la 

sociedad y cómo usar estos conocimientos y   habilidades  en relación a los desafíos 

de la vida real, de igual manera la OCDE, ha propuesto una  serie de habilidades 

estrechamente relacionadas con las TIC y las ha categorizado en; habilidades 

funcionales TIC están relacionadas básicamente al uso de las diferentes aplicaciones, 

habilidades TIC para aprender, estas combinan habilidades cognitivas de orden 

superior con habilidades  relacionadas al uso y manejo de las aplicaciones y las 

Habilidades del siglo XXI, estas consideradas las necesarias para la sociedad del 

conocimiento.    

  Los avances en computación han ampliado nuestra capacidad para resolver 

problemas a una escala nunca antes imaginada; por lo tanto, es urgente que los 

estudiantes no solo aprendan sino que practiquen nuevas habilidades como las de 

Pensamiento Computacional que les permita aprovechar estos cambios 

revolucionarios generados por los rápidos avances en las TIC, Eduteka.  CSTA & 

ISTE 2011-21-01. En el 2006, Jannette Wing escribió un artículo sobre Pensamiento 

Computacional en el que sostenía que este “representaba una habilidad y una actitud 

de aplicación universal” para todas las personas. 

 La sociedad actual ha venido cambiando vertiginosamente y continua 

experimentando una continua innovación tecnológica  que ha llevado a transformar 

los entornos culturales, sociales, comunicativos laborales, espacio-temporales en que 

los seres humanos se desenvuelven, dicho por muchos  la actual “ sociedad de la 

información” que se desarrolla en un escenario de la globalización, situación que 

genera todo tipo de preguntas e incertidumbres, con la inmersión de las Tecnología 

de información  y comunicación TIC en todos los contextos educativos, sociales, 

geográficos entre otros.  Y es para este caso del entorno educativo que esta sociedad, 

exige a los “nativos digitales” entendido como nativo a todos han nacido y se han 

formado utilizando la particular “lengua digital” de juegos por ordenador, vídeo e 

Internet (PRENSKY 2010) a ser competentes para acceder, comprender, evaluar, 

argumentar e integrar la información, solucionando problemas, por eso es necesario 

guiar a los estudiantes a generar cambios sistémicos, de modelos y formas de pensar.  

  Pero para autores como Resnick (2008), la llegada de la sociedad de la 

información tuvo varios momentos, hacia los inicios de 1980 hubo mucha discusión 

acerca de la transición de la Sociedad Industrial a la Sociedad de la Información, 

pero hacia el año 1990 se comenzó a hablar de sociedad del conocimiento, haciendo 

notar que la información no es útil hasta que es convertida en conocimiento. Sin 

embargo, como se ve el conocimiento por sí mismo no es suficiente. En el rápido y 

cambiante mundo de hoy, es necesario estar continuamente ofreciendo soluciones 

creativas a problemas inesperados. El éxito se basa no solamente en lo que sabes o 



 
 

 

en cuánto sabes, sino más bien en tu habilidad para pensar y actuar creativamente. 

En síntesis, estamos viviendo en la Sociedad de la Creatividad. Desafortunadamente, 

la educación actual, con muy pocas excepciones, no se preocupa por desarrollar 

pensadores y pensadorascreativas”.  

  Aun estudiantes que tienen un buen desempeño en las instituciones 

educativas, no están lo suficientemente preparados para enfrentar los retos que 

encontrarán una vez que se gradúen, en sus mundos laborales y personales. Muchos 

estudiantes aprenden a resolver tipos específicos de problemas, pero no son capaces 

de adaptar e improvisar frente a situaciones inesperadas que inevitablemente se 

presentan en el mundo rápidamente cambiante de hoy. Las TIC juegan un doble rol 

en la Sociedad de la Creatividad. Por una parte, la proliferación de nuevas 

tecnologías está aligerando aún más el ritmo del cambio, acentuando la necesidad de 

pensamiento creativo en todos los aspectos de la vida cotidiana. Por otra parte, las 

nuevas tecnologías tienen el potencial (si son adecuadamente diseñadas y utilizadas) 

de ayudar a las personas a desarrollar su pensamiento creativo, preparándolas mejor 

para desempeñarse en la Sociedad de la Creatividad. (Resnick 2008,) 

  Con base en la problemática mencionada anteriormente surge el siguiente 

interrogante: ¿Quéhabilidades logran desarrollar los docentes de educación 

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

una institución rural? 

 

1.2. Objetivos 

 

  1.2.1. 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. 

  1.2.2. Objetivos Específicos 

  Diagnosticar el estado actual de las habilidades computacionales de los 

docentes de tecnología e informática 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. 
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  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. 

  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. 

  1.2.3. Limitaciones de la investigación           

  En el  desarrollo de la presente investigación se idetificaron las  siguientes 

limitaciones: 

• El desconocimiento de la mayoria de los docentes  del uso de las  TIC  

y  la motivación e interés permanente de trabajo por proyectos  interdisciplinares 

a raíz de  la poca inversión en recursos TIC en el centro educativo de parte del 

estado local  y las dificultades de  conectividad a Internet.  

• Las dificultades de conexión de Internet  en el centro educativo “La 

Llana”, situación que desfavorece en el desarrollo de proyectos integrados entre 

docentes y estrategias con el uso de las TIC.  

• El 70% de los docentes no cuentan con ordenadores personales  en  

casa, lo que limitaria los procesos de autoaprendizaje  y seguimiento en red 

sobre   tareas especificas dejadas en los espacios de formación y 

acompañamiento a los docentes en la implementación de esta propuesta. 

• El centro educativo  solo cuenta con 1  videobeam, recurso que  no 

podría utilizarse simultáneamente  para el desarrollo  de proyectos integrados 

por varios docentes.  

• Un 99 % de los alumnos no cuentan con computadores  en casa, lo 

que limitaría el espacio y el tiempo para el desarrollo de las actividades al 

tiempo que se dispone para la jornada escolar, en esta jornada se dispone  solo  2 

horas de en la sala de informática. 

• El  proyecto Educativo institucional (PEI)  del Centro Educativo  está 

pensado en un modelo educativo rural, que requería  ser  transformado dando 

paso a las TIC como elemento transversal a su currículo.  

 

 

 



 
 

 

 

 

2. ESTADO DEL ARTE 

2.1. Antecedentes de la investigación 

   El avance de la ciencia y de la tecnología, los procesos de cambio e 

innovación,  la economía global,  la irrupción de la sociedad de la 

informacióncaracterizada por  la ruptura de la concepción moderna del tiempo y del 

espacio, la renovación y la inmaterialización de los procesos económicos y la 

emergencia de una nueva concepción geopolítica donde las condiciones de trabajo, 

el ocio  y  los mecanismos de transmisión de la información  y de comunicación  

adoptan nuevas formas, plantean a la educación el reto de su transformación (Aché, 

2013). 

  Tal como lo menciona Resnick, (2008) en su publicación sembrando semillas 

para una sociedad más creativa, la transición de los años 80 a los 90 ha dejado 

profundos cambios, se ha pasado de la sociedad industrial a la sociedad de la 

información, donde la información no es útil hasta que se convierte en conocimiento, 

por eso el reto del futuro es sin duda la educación y la formación, así como el 

desarrollo de habilidades digitales y el conocimiento de las TIC.  

  Múltiples han sido las recomendaciones, iniciadas por el Informe Delors: La 

Educación Encierra un Tesoro (1996), que demandaba la necesidad de adecuar las 

instancias educativas a las necesidades de una sociedad emergente y cambiante. Una 

sociedad tecnológicamente creciente, multiculturalizada, donde el perfil profesional 

del hombre industrial estaba destinado a una transformación progresiva, casi 

inmediata.  Alrededor de las Tecnologías de la Información y la Comunicación se 

configura una nueva manera de convivir, de relacionarse con los demás, con el 

entorno y con uno mismo, de trabajar y de formarse, de entender el arte, la cultura  y 

de establecer las normas y creencias; 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 (2008)  

  Para autores como Cesar (Coll, 2008)  en su publicación 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, en  dos perspectivas 

de estudios realizados: el primer análisis se establece  sobre el uso limitado de los  

profesores y estudiantes  en su trabajo habitualmente frente al empleo de  TIC y el 

otro corresponde al  análisis   de  la poca  capacidad que las TIC tienen por si solas 

para promover procesos de innovación y mejora en las prácticas educativas de igual 
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manera se referencian otros estudios realizados en este informe como: el trabajo del 

Instituto de Evaluación y Asesoramiento Educativo -2007-, con datos sobre la 

situación en España; el de Sigalés, Mominó y Meneses -2007-, referido a Catalunya; 

el de Conlon y Simpson -2003-, referido a Escocia; el de Gibson y Oberg -2004-, 

sobre la situación en Canadá; o aún los de Cuban -1993, 2001, 2003-, sobre la 

situación en Estados Unidos), dichos informes  coinciden en destacar dos hechos  

mencionados anteriormente  que, con mayor o menor intensidad según los casos, 

aparecen de forma extendida. El primero tiene que ver con el uso más bien 

restringido que profesores y alumnos hacen habitualmente de las TIC que tienen a su 

disposición y el segundo, con la limitada capacidad que parecen tener estas 

tecnologías para impulsar y promover procesos de innovación y mejora de las 

prácticas educativas. 

  Este estudio concluye que no existe responsabilidad directa al problema de 

acceso, siendo un factor primordial  la intención  y  formación pedagógica que 

maestros puedan darle a estos recursos tecnológicos que lleven a la interacción entre 

estudiantes y maestros, de igual manera es válido decir que  el éxito no  se puede  

determinar como condición suficiente  los  equipos e infraestructura que garanticen 

el acceso a las TIC, maestros, estudiantes si a menudo se hace  uso limitado y poco 

innovador de estas tecnologías.  

  Son estas y otras razones  ante el  mundo de hoy  tan cambiante que  es 

necesario  ofrecer soluciones creativas a problemas inesperados, midiendo de esta 

manera que  el éxito se basa  no solo en lo que se  sabe o en que tanto sabe, sino más 

bien en la habilidad para pensar y actuar creativamente en una sociedad de la 

creatividad. (Resnick, 2008) las nuevas tecnologías juegan un papel en la nueva 

sociedad, insistiendo en la creación de un pensamiento diferente en todo los 

contextos de la vida, además llevando las nuevas tecnologías   usadas 

adecuadamente en la humanidad   y su desarrollo.  

  Las características más distintivas de los nuevos medios, o medios avanzados, 

si se prefiere, se pueden sintetizar en (Cabero, 1996): interactividad, inmaterialidad, 

innovación, elevados parámetros de calidad de imagen y sonido, digitalización, 

influencia más sobre los procesos que sobre los productos, automatización, 

interconexión y diversidad. “Las nuevas tecnologías presentan formas sutiles y 

atractivas de reorganización de las dinámicas educativas y escolares, que 

actualmente pueden estar cuestionando la cultura escolar existente, y según algunas 

voces, la calidad de la educación en las instituciones educativas. […] El proceso 

comunicativo en la utilización de la tecnología, en muchos casos, parece limitarse a 

la posibilidad de acceso para enviar y recibir información, el acceso a nuevos 

sistemas y canales de comunicación, pero no tanto a mejorar la calidad de la 

comunicación existente” (Fernández, 2000:24-25). 



 
 

 

 

2.2. Aportes de las TIC a la educación 

  Entre los aportes de las TIC a la educación citadas por Gimeno, (2003) están: 

• Integran la palabra hablada y la escrita con sonidos e imágenes generando 

nuevas formas de trasformar los códigos de comunicación dominantes hasta ahora en 

los procesos educativos. 

• Generan temores y nuevas expectativas y posibilidades de integración de 

experiencias de aprendizaje. 

• Aumentan el carácter de universalidad ya iniciado con la lectoescritura 

facilitando la configuración de comunidades culturales más amplias. 

• Reordenan el espacio y el tiempo de cada sujeto abriendo nuevas 

posibilidades de elegir que los individuos antes no tenían aun cuando sea a costa de 

perder los lazos afectivos. 

• Generan exclusión en aquellos que no tienen acceso o posibilidades de 

acceder al mundo de las nuevas tecnologías (2001: 68-74) 

• El trabajo colaborativo, elaborar trabajos conjuntos con más facilidad a través  

de las facilidades del correo electrónico, los chats, la wikis, los  blogs, podcast, las 

redes sociales y de conocimiento, los mundos virtuales, los canales multimediales y 

comunidades virtuales.  

• La Construcción personalizada de aprendizajes significativos. Los estudiantes 

pueden, de acuerdo con los planteamientos constructivistas y del aprendizaje 

significativo, realizar sus aprendizajes a partir de sus conocimientos y experiencias 

anteriores. 

  A mediados de la década de los ochenta, las investigaciones de (Kulik, Kulik 

y Cohen, 1980); Kulik, (1983); (Kulik, Bangert y William, 1983) revelaron mejoras 

en el rendimiento muy positivas y moderadamente elevadas en todos los niveles 

educativos gracias a la mediación informática en las asignaturas tradicionales, 

principalmente en matemáticas. Estos estudios también indicaban que la enseñanza 

asistida por el ordenador (EAO) era más efectiva en los niveles educativos más bajos 

y con alumnos de un rendimiento más bajo. Wenglinsky descubrió mejoras 

significativas en los alumnos en los casos en los que las TIC se empleaban para 

aplicaciones que estimulan el pensamiento de orden superior (Carnoy, 2004-2005) 
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  Es  ineludible que los verdaderos maestros piensen en cómo enseñar  desde la  

herencia y el  futuro  (Prensky,2010) pero desde la mirada de los nativos digitales 

desde  el cambio de  la metodología, elemento clave, el cambio de pensamiento  

desde una nueva manera con que se aprenden  los conocimientos,  favoreciendo la 

imaginación, la creatividad, que se adapte a los nativos digitales en la sociedad de la 

creatividad,  donde aprenden a pensar de manera sistemática, con juicios y análisis 

críticos, trabajo colaborativo, capacidad de comunicación  claramente, diseñando 

iterativamente y aprendiendo continuamente. Pero desafortunadamente, la mayoría 

de los usos de las Tecnologías de la Información y la Comunicación (TIC) en las 

escuelas no apoyan el desarrollo de las habilidades de aprendizaje del Siglo XXI. En 

muchos casos, las nuevas tecnologías (TIC) simplemente están reforzando las viejas 

formas de enseñar y aprender, Resnick (2008). 

  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, presentando inicialmente un 

análisis sobre los fenómenos asociados a la progresiva  pérdida de sentido de la 

educación  en el siglo XX, en una segunda instancia  presenta un análisis  de hacer 

una revisión y reorientación  de los sistemas educativos actuales,desde las 

orientación, gestión curricular,   organización y  funcionamiento, enunciando 

algunos elementos que su a juicio contribuyen a la pérdida de sentido del aprendizaje 

escolar.  

  -La aparición y consolidación, junto a la educación escolar, de escenarios y 

agentes educativos con influencia creciente sobre los procesos de desarrollo y 

socialización de las nuevas generaciones (Coll ,2003)  

2.3.Programación de computadores y desarrollo de habilidades de pensamiento 

  En el 2013 la Motorola Foundation y Motorola Colombia, publicó los 

resultados de su investigación“Improving Colombia’s Education using MIT’S 

SCRATCH(2013)  Programming Environment to improve Math and Science 

classes”,  dicha investigación  fue presentada  en el Portal de la  Fundación Gabriel 

Piedrahita Uribe (FGPU) en tres entregas, estos informes  señalan los grandes 

avances  en el uso del entorno de programación, aprender a programar con scratch, la 

formación de docentes  en la implementación de habilidades   de pensamiento 

computacional y  habilidades para el siglo XXI.  

  En Colombia, Taborda (2012) señala en su investigación, Programación de 

computadores y desarrollo de habilidades de pensamiento en niños escolares. La 

noción de pensamiento computacional es de aparición relativamente reciente en el 

campo de la investigación educativa y psicológica, así, la primera referencia 

explícita a este concepto aparece en un artículo escrito por Jeannette Wing en el 



 
 

 

2006. Sin embargo, hay desarrollos mucho más tempranos de este concepto, 

enfocados principalmente en estudios comparativos expertos-novatos en 

programación. Como Wing (2008) señala, el pensamiento computacional puede 

comprenderse como una nueva forma de pensamiento posibilitada gracias a la 

aparición de los sistemas computacionales en el siglo XX, y que implica la unión o 

mezcla entre pensamiento matemático, pensamiento científico y pensamiento 

ingenieril. Con lo cual Wing intenta mostrar que pensar computacionalmente 

requiere un nivel alto de abstracción, pero al mismo tiempo requiere anclar 

fuertemente estos pensamientos a lo real, para solucionar problemas concretos. De 

hecho, el auge que han tenido las herramientas computacionales en las últimas 

décadas muestra constantemente esta doble faz entre lo abstracto-formal y lo 

concreto-cotidiano. De forma específica podemos señalar dos campos de aplicación 

en donde esto se observa claramente: el modelado de sistemas y la solución 

algorítmica de problemas.  

  Papert (2004) argumentaba que los lenguajes de programación debían tener 

un “piso bajo” esto es ser fáciles de iniciar y un “techo alto” (ofrecer oportunidades 

para crear en el tiempo proyectos cada vez más complejos). Además, el lenguaje 

necesitaba “paredes amplias” que le permitieran soportar gran cantidad de proyectos 

diferentes de manera que las personas con distintos intereses y estilos de aprendizaje 

quisieran utilizarlo. Satisfacer esta tripleta de piso bajo, techo alto y paredes amplias, 

no ha sido fácil.  Para  investigadores como (Resnick,  Mayo 2013) programar  

permite a las personas escribir más allá de las palabras y las letras,  como la 

extensión de la escritura  empleando otro tipo de cosas como historias interactivas, 

juegos, animaciones y simulaciones, de igual manera  el interés por aprender a 

programar va en aumento, así como  el número de oportunidades  de  trabajo para 

programadores y científicos  de la computación. 

  López, (2013) en su artículo publicado en el portal Eduteka” Herramientas 

para analizar problemas”   (Gary Stanger, 2003), ven la solución de problemas 

mediante el empleo de los computadores básicamente en la programación, pues lleva 

a los estudiantes a encontrar múltiples soluciones al momento de enfrentar 

problemas, desarrollar habilidades para visualizar rutas de razonamiento divergentes, 

anticipar errores y evaluar rápidamente los diferentes escenarios mentales.  Pero 

dado que el primer paso en la solución de cualquier problema consiste en su análisis, 

ponemos a disposición de los docentes una herramienta que pueden utilizar 

sistemáticamente con sus estudiantes para que ellos aprendan y se acostumbren a 

analizar problemas. Éste puede definirse como una situación en la cual se pretende 

alcanzar una meta y, para lograrlo, se deben hallar y utilizar unos medios y unas 

estrategias. La mayoría de los problemas tienen algunos elementos en común: un 

estado inicial; una meta, lo que se pretende lograr, un conjunto de recursos, lo que 
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está permitido hacer y/o utilizar; y un dominio, el estado actual de conocimiento y 

habilidad de quien va a resolverlo (Moursund, 1999). 

  La integración de las TIC en los procesos de aprendizaje, implica diferenciar 

entre aprender “de” los ordenadores y aprender “con” los ordenadores. Thomas 

Reeves, 2008propone una distinción valiosa, describe las diferencias existentes entre 

aprender “de” los ordenadores y aprender “con” los ordenadores. Cuando un 

estudiante aprende “de” los ordenadores (instrucción dirigida), estos funcionan 

esencialmente como tutores. En esos casos las TIC apoyan el objetivo de 

incrementar conocimientos y habilidades básicas de los estudiantes. En cambio, 

cuando éstos aprenden “con” los ordenadores, las TIC asumen el papel de 

herramientas poderosas que pueden potenciar la construcción de conocimientos por 

parte del estudiante y usarse para alcanzar una variedad de objetivos en el proceso de 

aprendizaje, en palabras de Jonassen, (2008) utilizarse como “herramientas de la 

mente”. Desde esta mirada la integración de las TIC en la escuela son un reto tanto 

para el docente quien debe asumir un cambio en su rol tradicional de trasmisor del 

conocimiento al de facilitador de los procesos de aprendizaje de sus alumnos y para 

el estudiante el reto de construir su aprendizaje; esta nueva forma de relación entre 

docentes y estudiantes, es lo que caracteriza un modelo de aprendizaje activo, idóneo 

para diseñar e implementar Ambientes de Aprendizaje enriquecidos con TIC. 

También el poder integrar las TIC en el aula, depende de la capacidad de los 

maestros para estructurar ambientes de aprendizaje enriquecidos, en los que se 

generan clases dinámicas, activas y colaborativas que fusionen las TIC, con nuevas 

pedagogías. Esto demanda la adquisición de un conjunto diferente de competencias 

para orientar la clase. (EDUTEKA, 2008)  

2.4. Herramientas para el siglo XXI 

  Asimismo se requieren procesos en el aula, que exige que los docentes 

asuman un nuevo rol, una nueva mirada y pedagogía que inevitablemente  invita a  

nuevas formaciones en el contexto docente, es decir que se desarrollen competencias 

básicas en TIC, estas mismas que plantea  la UNESCO y los NETS de  ISTE, los 

cuales fueron publicados en el año 2008, buscando principalmente ir garantizando el 

camino para los docentes y que se conviertan en las  orientaciones  sobre cómo 

deben conducir sus programas y formación organizados con tres miradas o enfoques  

(alfabetismo en TIC, profundización del conocimiento y generación de 

conocimiento) con seis de los componentes del sistema educativo (currículo, política 

educativa, pedagogía, utilización de las TIC, organización y capacitación de 

docentes).  (UNESCO, 2008).   

  De igual forma los Estándares NETS se ha convertido en otro de los recursos 

valiosos que docentes tienen a la mano publicados ese mismo año 2008, que incluye 



 
 

 

además matrices de Valoración (Rubrics) para docentes en la era digital, así como 

algunos apartes de la Taxonomía de Bloom para la era digital, esta publicación en 

español hecha por ISTE aporta para seguir labrando el camino hacia el cambio y la 

implementación de ambientes enriquecidos con las 

TIC.(NationalEducationalTechnologyStandardsforStudents, 2007)  

  En el año 2006 se publicaron los estándares en tecnología de la información y 

la comunicación para la formación inicial docente, un gran avance y apuesta que el 

Ministerio de Educación de Chile realizó a la implementación de las TIC en la 

educación para Latinoamérica.  

  Otra de las publicaciones  valiosas  a tener en cuenta son los logros 

indispensables para los estudiantes del siglo XXI, que reconoce las habilidades, el 

conocimiento y las competencias que deben dominar los estudiantes para tener éxito 

tanto en la vida personal como laboral y profesional, en el presente Siglo. 

  ISTE y la CSTA (2011) proponen la caja de herramientas computacional, 

cuyo contenido   plantean que cualquier ciudadano debería entender cómo, cuándo y 

dónde computadores y herramientas digitales pueden ayudarles a resolver problemas 

y a comunicarse con otros en busca de soluciones mediadas por el computador. El 

desarrollo de este pensamiento debería ayudar a los estudiantes a comprender que 

mediante el uso de computadores se puede automatizar soluciones que resuelven 

problemas de manera más eficiente. Adicionalmente, muchas de las profesiones en el 

campo tecnológico que veremos en el futuro, aún no se han creado; razón por la cual, 

la habilidad para resolver problemas mediante sistemas informáticos será cada vez 

más valorada. 

  Esta caja de herramientas computacional se fundamenta en el desarrollo del 

pensamiento computacional,  definido como un proceso de solución de problemas, 

que incluye aspectos lógicos del pensamiento como pueden ser  de orden de,  

organizar y representar  datos de manera lógica,  automatizar soluciones mediante 

pensamiento algorítmico, usar abstracciones y modelos, comunicar procesos y 

resultados, reconocer patrones, y, generalizar y transferir. López (2002) plantea un 

interrogante pertinente alrededor de esta temática ¿por qué es importante promover 

que los estudiantes desarrollen el pensamiento computacional? Y responde de una 

manera interesante, ¿Por qué este tipo de pensamiento les va a permitir “aprovechar 

las ventajas de las transformaciones revolucionarias que los cambios tecnológicos 

acelerados han producido y hacer además sus propias contribuciones para la solución 

de los grandes desafíos del Siglo XXI”? entonces,  se consideraría valioso reconocer 

que el desarrollo del pensamiento  computacional podría mejorar las habilidades de 

los estudiantes en la solución de problemas  aprovechando todas las potencialidades 

y ventajas que ofrecen los computadores, sumado a la implementación y desarrollo 
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de habilidades  que los docentes hagan con el uso de recursos abiertos y software 

educativos.  



 
 

 

 

3. ASPECTO METODOLÓGICO  

3.1. Tipo de investigación        

  Este proyecto se desarrolló desde la investigación acción, caracterizada por 

una actividad que combina la investigación social, el trabajo y acción educativa 

aplicados a estudios sobre realidades humanas,  

  Para Colmenares (2011) la investigación-acción participativa o investigación-

acción es una metodología que presenta unas características particulares que la 

distinguen de otras opciones bajo el enfoque cualitativo; entre ellas podemos señalar 

la manera como se aborda el objeto de estudio, las intencionalidades o propósitos, el 

accionar de los actores sociales involucrados en la investigación, los diversos 

procedimientos que se desarrollan y los logros que se alcanzan.   

  Para González (citado por Cifuentes, 2011, p. 24), los enfoques “suponen 

comprender la  realidad como totalidad, para dar cuenta de procesos, estructuras, 

manifestaciones culturales,  que definen la dinámica y organización social; clarificar 

las concepciones, comprensiones y  sustentos referidos a las problemáticas, sujetos y 

contextos”  

3.2.Metodología  

  Se realizó mediante el Método de investigación Cualitativa – Investigación – 

Acción. Según Lewis (1994), que se podía lograr en forma simultáneas avances 

teóricos y cambios sociales. De igual manera Elliott (1993) define la Investigación 

Acción como «un estudio de una Situación social con el fin de mejorar la calidad de 

la acción dentro de la misma». En el caso de esta investigación  se entiende como 

reflexiones  sobre  la realidad en el contexto  en que se desarrollan las acciones del 

docente, que  tiene como objetivo  diagnosticar los problemas,  las falencias y  cuyas 

acciones  están relacionadas  a mejorar  las condiciones de la situación problema  y 

lograr  desarrollar los niveles de comprensión.  

  El proceso se realizó en diversas etapas que se  fueron  repitiendo de manera 

recurrente: planificación, acción, reflexión crítica y los procesos de investigación y 

desarrollo (I+D),  es un tipo de investigación orientado a la innovación educativa 

cuya característica fundamental consiste en la introducción de un elemento nuevo 

(producto o procedimiento) para transformar una situación (Bisquera 1989,) en esta 

investigación, el elemento nuevo es la implementación y uso de  recursos abiertos y 
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software educativos específicamente a Software: Software de programación Scratch, 

Cmap Tools y Audacity. 

3.3.Técnicas cualitativas de investigación Acción Participativa utilizadas      

 3.3.1.La entrevista y encuesta. 

Según Gómez (2006) manifiesta que existen diversas técnicas que posibilitan la 

recolección de información, entre ellas están: la entrevista, la encuesta y el 

cuestionario. Ellas serán objeto de análisis a continuación, ya que son de gran 

aplicación en investigaciones de carácter pedagógico. Es decir que cuando se trabaja 

en la investigación educativa, no basta la observación, sino que también debe 

apoyarse en la entrevista y la encuesta   como instrumento para obtener, verificar y 

comparar diversas versiones de la formación pertinente al desarrollo de la 

investigación, en esta oportunidad se utilizó la entrevista y la encuesta estructurada   

a través de una serie de preguntas  organizadas por categorías, se utilizan para  

identificar las competencias y los niveles de  habilidades digitales de los docentes del 

centro Educativo la Llana. 

3.4.Contextualización del proyecto   

Respondiendo a este contexto y necesidad se buscó desarrollar este proyecto en el 

Centro Educativo La Llana ubicado en el corregimiento La Llana departamento del 

Cesar, que cuenta con una población aproximadamente de 500 habitantes, a 17 

kilómetros del Municipio de San Alberto ubicado en el Sur del Cesar, con una 

población de 23.209 habitantes y un crecimiento poblacional anual del 3.27%, frente 

al 1.74% del Departamento del Cesar. Un 73% de la población reside en el área 

urbana. Con una población muy joven, un 76% de su población es menor de 40 años. 

Alrededor del 23% es menor de edad con edades entre los 0 y 9 años y un Índice de 

Necesidades Básicas Insatisfechas (NBI) de 33.59%. Su tasa de analfabetismo es de 

19,52% y de inasistencia de 31.07%. El nivel educativo es bajo y se concentra en 

educación primaria, con un 45% de la población, comparado con la secundaria que 

alcanza el 17%; solamente un 4.13% de la población tiene estudios superiores. 

(DNP, SISD 37) Ver Apéndice 1 San Alberto  

  La investigación se llevó a cabo en la institución educativa rural la Llana, en 

el corregimiento de la Llana, ubicada a 17 Kilómetros del Municipio de San Alberto 

Cesar, cuenta con 11 docentes, 1 Rector y 247 estudiantes de educación básica y 

media, en jornada mañana, de los cuales el 90% pertenecen a los estratos 1 del 

SISBEN. Ver apéndice 2 fotografía del Centro Educativo la Llana y ver Ficha 

Técnica.  



 
 

 

 

3.5. Población y muestra                 

  El proyecto “desarrollo de habilidades para el siglo XXI a partir del uso de 

recursos abiertos y software educativo en docentes de educación básica y media en 

una institución rural” beneficia a 11docentes de educación básica primaria   y 

educación media.  Ver apéndice 3Docentes Centro Educativo la Llana.  

3.6. Hipótesis de la Investigación 

 Si se capacita a los docentes del centro educativo la Llana en el uso de 

recursos abiertos y software educativo entonces adquirirán competencias digitales 

para el siglo XXI.  

 

 Si los docentes poseen competencias digitales en el manejo de las TIC 

entonces desarrollarán una óptima práctica pedagógica.  
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4. DESCRIPCIÓN DE LA PROPUESTA  

Se desarrolló a través de varias etapas organizadas así:  

4.1.Etapa Diagnóstica – I  

 Primer Momento 

 Aplicación del Pretest: duración de 90 minutos 

 Se aplica el test inicial 

 4.1.2.La encuesta: en esta investigación se buscó a través de estas herramientas 

entrevista y encuesta como instrumento para obtener, verificar y comparar diversos 

aspectos pertinentes al desarrollo de la investigación. 

Se presentaron   dos tipos de encuestas; 

1. La primera correspondió a la información sobre el centro  educativo,  

2. La segunda correspondió a preguntas orientadas a detectar el nivel de 

competencias y habilidades docentes frente al uso de TIC y del cambio 

institucional que éstas generaron.  

  Diseño de instrumentos de recolección de información que se aplicó a 

docentes: para recopilar la información se aplicó (1) test de evaluación diagnóstica, 

medición preliminar a la aplicación de la intervención didáctica, con el fin de 

analizar el ambiente escolar.  

  A través de una encuesta diagnostica a manera de test que buscaba 

interpretar, conocer y entender las percepciones que tienen los docentes del centro 

educativo “La Llana”, acerca de las TIC, que permitió proponer desde la formación y 

acompañamiento estrategias efectivas que para el incremento en el uso de dichas 

herramientas. 

  Esta encuesta tuvo como propósito conocer la percepción de los docentes de 

la institución educativa respecto de la integración de herramientas de Tecnologías de 

la Información y Comunicación (TIC)  

  Con este instrumento se buscó identificar los niveles de adquisición y 

desarrollo de las competencias digitales que tenían los docentes de la institución, a 

fin de contar con un diagnóstico que permitió planear a corto plazo una propuesta de 



 
 

 

proyecto integrado de aula apoyado en el uso de recursos abiertos y/o software 

educativo para el desarrollo de habilidades para el siglo XXI en docentes de 

educación básica y media de una institución rural.  

 4.1.2.1.Encuesta Información (fue resuelta por el coordinador o rector de la 

institución) compuesta de 14 preguntas que recogían aspectos que aportaron al 

proyecto elementos de orden contextual.  Ver Anexo 4 Encuesta Información. 

 4.1.2.2.La encuesta Diagnostica se presentó con 66 preguntas categorizadas por 

aspectos tales como: Datos personales, competencias TIC, integración TIC, TIC en 

la educación. Ver Apéndice 5La encuesta Diagnostica.  

  Análisis de Encuesta:  

 Se buscó en esta etapa analizar los resultados obtenidos en la encuesta en cada de 

una de las preguntas, su respuesta y el porcentaje de resultado es decir las 

estadísticas obtenidas de la encuesta.  

 4.2. Etapa Formación II 

 Segundo Momento: Aplicación de la intervención didáctica pedagógica 

Duración: 12 sesiones de 90 minutos cada una durante 5 semanas. 

Se desarrollaron varias sesiones de capacitación y formación a docentes de la 

institución rural, con recursos abiertos y/o software educativo para desarrollar 

habilidades para el siglo XXI, para cada sesión se desarrolla guías de trabajo y 

rúbrica de evaluación.  

4.3.Etapa Diseño De Propuesta III 

 Se aplicó una propuesta como proyecto integrado de aula apoyado en el uso de 

recursos abiertos y/o software educativo.  

 Duración: 7 clases distribuidas por cada semana con una duración de 90 minutos 

cada uno; Se elaboró y presentó del modelo de evaluación y seguimiento de los 

recursos abiertos y/o software educativos que desarrollen habilidades en estudiantes 

de educación básica y media. 

Duración: 6 semanas  

4.4.Etapa Diseño De Modelo De Evaluación-IV 
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 Se pudo presentar una evaluación de los niveles de comprensión y habilidad 

alcanzadas por los docentes que participaron del proyecto apoyados con los recursos 

abiertos y/o software educativos que desarrollaron habilidades para el siglo XXI a 

través de un pos test y entrevista posterior con cada docente.  

Aplicación del pos test y entrevista: duración de 90 minutos 

4.5.Etapa Aplicación De Pos Test- V 

 Terminada la etapa 4 y finalizadala intervención didáctica pedagógica se aplicaron 

dos pos test, uno para evaluar el nivel de competencia la prueba constó de 10 

preguntas de selección múltiple con única respuesta y 5 preguntas abiertas.  Seguido 

de un descanso de 15 minutos, se aplicó la entrevista. 

 Evaluaciónde los niveles de comprensión y habilidad alcanzada por los docentes que 

participaron del proyecto apoyados con los recursos abiertos y/o software educativos 

que desarrollen habilidades en estudiantes de educación básica y media a través de 

un pos test y entrevista posterior con cada docente.  

 



 
 

 

 

5.  RESULTADOS  

   En esta fase se busca mostrar los resultados de las acciones que se 

plantearon para el desarrollo de esta propuesta de investigación.  

5. ETAPA DIAGNOSTICA 1. 

5.1. Encuesta Diagnóstica   (Pre-test)  

Este instrumentose aplicóa 9 docentes de 10 docentes, puesto que uno de ellos 

se encontraba de licencia. Ver Apéndice 6 Docentes presentado Encuesta 

Diagnostica Pre-test.  

  Datos de contexto 

 

Tabla 01.  Docentes Participantes del proyecto (Docentes 10) 

 

 

Ha trabajado en proyectos relacionado a las TIC 

 

si No 

4 5 

 

Tabla 02.Proyectos relacionados a las TIC 

Nombre  y Apellido  edad   titulo  finalización  

estudios  

año 

inicio c.e 

Asignatura a  cargo  

Duran Belmer  36 Licenciado  2000 2005 Ciencias Sociales  

Meneses  Soraida  34 Licenciado  2011 2008 Todas las áreas 

Barrientos Esther  43 Bachiller 

Pedagógico  

  1989 Todas las áreas 

Herrera Yaheth  40 Licenciado  2002 1994 Español-Ética-Inglés  

Motta Yilver 

Manuel  

32 Licenciado  2005 2008 Edu Física-Informática-Ingles 

Garcia  Gladys 

Patricia 

38 Licenciado  2005 2012 Preescolar  

Blanco  Javier  35 Licenciado  2004 2010 Matemáticas-Emprendimiento 

PérezSánchez 

Jimmy  

33 Licenciado  2011 2012 Lengua Castellana  

Aguilar Jerez 

Jorge Enrique  

32 Especialista  2009 2011 Ciencias Naturales- Inglés 
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Grafico 01 Pregunta ¿Proyectos en TIC? 

 
Estos resultados determinan con gran facilidad identificar que en promedio 

más de la mitad de los docentes han participado y trabajado en el desarrollo de 

proyectos relacionado con las TIC, sería importante analizar los motivos que 

llevó a dejar de participar de forma continua en los proyectos transversales a 

las TIC en todas las áreas del conocimiento.  

 

 

Hace parte de  alguna red de  docentes 

Si No 

1 8 

Tabla 03. Red docente. 

 

 
Grafico 02 Red docente. 

 

El resultado en esta pregunta arroja que el 90% de los docentesno ha hecho 

parte una red de docentes, situación que lleva a considerar que tenga más 



 
 

 

sentido el desarrollo de esta propuesta puesto que sería una excelente 

herramienta de formación permanente e interconexión.  

1. Competencias TIC 

Nombre  Nada Poco Regular  Bien  Muy 

Bien  

1. Me interesan las TIC.     1 3 5 

2. Conozco la terminología relacionada con las TIC.   5 1   3 

3. Enciendo y apago el equipo correctamente      1   8 

4. Conozco los elementos básicos del ordenador y sus 

funciones.  

  1 2 2 4 

5. Instalo software y hardware en el ordenador.  4 2     3 

6. Trabajo con archivos y carpetas (crear, copiar, mover, 

eliminar,…).  

  1 1 1 6 

7. Guardo y recupero la información en diferentes soportes.    1 3 3 2 

8. Creo y edito documentos de texto sencillo (márgenes, 

formato de texto y párrafos, tabulaciones,…).  

  2 1 4 2 

9. Edito tablas e imágenes, utilizando las opciones que el 

procesador de texto me permite (bordes, tamaño, ajuste con 

el texto,…) 

  2 3 2 2 

10. Realizo una configuración avanzada de un documento 

de texto (secciones con distinta orientación, columnas, 

encabezados y pies de página, notas al pie, índices y tablas 

de contenido,…). 

2 1 3   3 

11. Creo una hoja de cálculo en la que organizo los datos, 

utilizo fórmulas y funciones para realizar los cálculos e 

inserto gráficos a partir de los datos. 

4   3   2 

12. Dispongo de las estrategias básicas de búsqueda de 

información (tipo de contenido, tema, índice…) que 

requiere el uso de las aplicaciones multimedia informativas. 

2 1 5   1 

13. Conozco sistemas avanzados de búsqueda de 

información en bases documentales.  

4 1 2 1 1 

14. Utilizo cámaras de fotografía y video digital para 

obtener recursos audiovisuales de calidad.  

3 3   2 1 

15. Utilizo equipos de audio para la realización y 

composición de sonidos.  

 

3 

3   2 1 

16. Realizo una presentación sencilla fundamentalmente 

con texto y alguna autoforma.  

1 4 1 2 1 

17. En las presentaciones sé utilizar imágenes que 

previamente he reducido, retocado.  

3 2 1 1 2 

18. En las presentaciones utilizo gifs animados y sonidos 

que previamente he grabado y editado.  

3 2 2 1 1 

19. Accedo y navego por Internet (accedo a una página 

determinada, utilizo los hipervínculos, etc.). 

1   4 3 1 
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20. Conozco cómo funcionan diferentes buscadores para 

localizar información en Internet y creo carpetas de 

favoritos.  

  4 3 1 1 

21. Utilizo el correo electrónico (envío y recibo e-mail, 

adjunto archivos en los e-mail, creo mi libreta de 

direcciones, organizo los e-mail en carpetas,…).  

  3 2 2 2 

22. Utilizo otras formas y programas de comunicación 

(foros de discusión, chats, listas de distribución, 

videoconferencia, Messenger, Skype…).  

3 1   3 2 

23. Sé utilizar software educativo relacionado con la 

especialidad que oriento.  

3 1 3 1 1 

      

Tabla 04 Competencias TIC 

 

Grafico 03. Pregunta Competencias TIC. 

Los resultado de estas primeras 23 preguntas están relacionadas con aspectos 

como; identificaciónde algunas competencias en el manejo del office básico, 

empleo de recursos TIC, recursos y software educativos, reconocimiento del 

computador y sus partes, edición de imágenes y sonidos para ser empleadas en 

multimedia, acceso a Internet, recursos de comunicación y reconocimiento de 

redes de aprendizaje, el resultado de este pretexto- permitió identificar los 

siguientes aspectos:  

 

❖  80% de los docentes manifiestan conocer muy 

bien cómo encender y apagar el computador.  



 
 

 

❖ 80% de los docentes identifican muy bien cómo 

trabajar y guardar archivos y carpetas.  

❖ 80% de los docentes conocen muy bien la 

terminología relacionada con las TIC. 

❖ 90% de los docentes manifiestan que le interesa 

las TIC.  

❖ Más de la mitad de los docentes no disponen de 

las estrategias de búsqueda de información en la web.  

❖ 40% de los docentes comentan que no conocen 

las funciones básicas del computador.  

❖ 45 %   aseguran tener dificultades el momento de 

navegar en Internet   y acceder a los hipervínculos.  

 

 

2. Integración TIC 

 

Tabla 05. Integración TIC 

 

 

PREGUNTAS SI  NO  

1. ¿Conoce alguna experiencia de integración de TIC en el ámbito educativo?  3 6 

2. ¿Cree que las TIC ayudan en la labor docente del maestro?  9 
 

3. ¿Le interesan las TIC para aplicarlas en su trabajo?  9 
 

4. ¿Cree que las utiliza correctamente?  4 5 

5. ¿Cree que necesitaría más formación e información al respecto?  9 
 

6. ¿Estaría dispuesto /a   a formarse adecuadamente en el uso de las TIC?  9 
 

7. ¿Suele recurrir a las TIC/Internet para ampliar su formación docente?  7 2 

8.  ¿Se siente capacitado para diseñar material para sus clases mediante recursos 

informáticos y multimedia?  

5 4 

9. ¿Sabe qué son los podcast?  1 8 

10. Ha escuchado hablar  de scratch  3 6 

11. ¿Ha oído hablar de Hot Potatoes o Jclic, Ardora, Alice?  2 7 

12. ¿Ha escuchado hablar de pensamiento computacional?  2 7 

13. ¿Ha construido webquest, caza tesoros, blogs educativos y wiki como recursos y 

apoyo en el desarrollo de área que orienta?   

2 7 

14. ¿Sabe que existen softwares que desarrollan aprendizaje visual? 5 4 

15. ¿Cree usted que los mapas conceptuales desarrollan pensamiento?  9 
 

16. Ha oído hablar del CmapTools 2 7 

17. ¿Tiene claro cuáles son las habilidades para el siglo XXI? 4 5 

18. ¿Conoce la espiral del pensamiento creativo?  2 7 
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3. Integración TIC 

Grafico 04 integración TIC 

 

-El 100% de los docentes encuestados reconocen que las TIC ayudan a la labor 

docente de igual manera les interesa   las TIC para llevarlas a su trabajo.  

-El 100% de los docentes comentan que requieren más información 

relacionadas con las TIC. 

- 70% de los docentes manifiestan conocer alguna experiencia   de integración 

de tic en ambientes escolares.  

-Ahora frente al conocimiento de algunos recursos TIC como:Scratch, Hot 

Potatoes,JClic, Ardora,Alice, podcast, construido webquest, caza tesoros, blogs 

educativos y wiki Cmap Tools, 30% de los docentes identifica los recursos.  

El 100% de los docentes reconocen que los mapas conceptuales y el 

aprendizaje visual desarrollan pensamiento.  

 

La mayoría de los docentes, no sabe ni reconoce aspectos como pensamiento 

computacional, habilidades para el siglo XXI, espiral de pensamiento creativo, 

situación que invita a aprovechar la formación que ofrece esta propuesta.  

 

4. TIC en la Educación  

1. ¿Dispone de correo electrónico 

 

 

SI  NO  

9 0 

Tabla 06. Correo electrónico 



 
 

 

 
Grafico 05.  Correo electrónico.  

 

 

El total de los docentes encuestados manifestaron que el 100% o todos cuentan 

con correo electrónico   

 

2. ¿Considera importante invertir en TIC? 

SI  NO  

9   

Tabla 07. Inversión en TIC 

 

 

 

Grafico 06.Inversión en TIC 

Frente a la ¿Considera importante invertir en TIC? El 100% de los encuestados 

respondió que sí es importante invertir en TIC, porque es necesario para la 

transformación, la estrategia de nuevos modelos educativos actualizados y que 

resulte de gran interés para docentes y estudiantes.  

3. ¿El nivel de tecnología en su institución es: marque una opción entre estas? Alto    

Medio    Bajo  

 
Alto Medio Bajo 

 8 1 
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Tabla 08.Nivel de tecnología  

 

 
Grafico 07. Nivel de tecnología 

 

El 90% de los docentes considera que el nivel en la implementación y de los 

recursos de la tecnología es medio.  

4. ¿Desde su experiencia, considera que la implementación de las TIC propicia un 

mejor rendimiento académico en los estudiantes? 

 

SI  NO  

9  0 

Tabla 09. Implementación de TIC  

 

 

Grafico 08 Implementación de TIC 

 

El 100% de los docentes considera que implementar proyectos en TIC, mejorael 

rendimiento académico en los estudiantes. 

 



 
 

 

 

 

 

5. ¿Considera que los docentes de la institución educativa tienen una buena 

capacitación frente al uso de las TIC 

 

SI  NO  

3 6 

Tabla 10. Capacitación en TIC de docentes 

 

 

 
Grafico 09Capacitación en TIC de docentes 

 

En esta pregunta el 50% de los docentes consideran que tienenfortalezas y 

competencias frente al uso de las TIC.  

6. ¿Considera que las TIC favorecen procesos académicos? 

 

 

 

Tabla 11Las TIC y los procesos académicos 

SI  NO  

8 1 
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Grafico 10.Las TIC y los procesos académicos. 

 

El 95% de los docentes manifiestan que el uso de las TIC mejoran los procesos 

académicos.  

7. ¿Cree que la institución educativa cuenta con las herramientas necesarias para 

implementar adecuadamente las TIC en el aula de clase? 

 

SI  NO  

7 2 

 

Tabla 12.  Herramientas para implementar las TIC 

 

 



 
 

 

Grafico 11.Herramientas para implementar las TIC 

El 90 % de los docentes manifiestan que cuentan con las herramientas para 

implementar las TIC en el aula.  

8. ¿Cree que en la institución educativa se invierte el dinero necesario para la 

adecuación de las herramientas tecnológicas? 

 

SI  NO  

6 3 

Tabla 13. Inversión en TIC 

 
 Grafico 12.Inversiones en TIC.  

El 80% de los docentes manifiestan que el centro educativo gestiona e invierte 

dinero para adecuar y mejorar las instalaciones para el acceso a las herramientas 

tecnológicas.  

9. ¿Cree que el gobierno informa bien a las instituciones educativas en cuanto al 

trabajo con las TIC en la educación? 

 

 

 

Tabla 14. Gobierno y TIC.  

SI  NO  

2 7 
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Grafico 13.Gobierno y TIC.  

El 90% de los docentes consideran que el Gobierno no orienta a las instituciones 

educativas para que sus docentes trabajen o implementen propuestas con las TIC.  

10. ¿Considera que las TIC mejoran las prácticas de enseñanza 

SI  NO  

9   

Tabla 15.  TIC y la enseñanza.  

 
Grafico 14.TIC y la enseñanza.  

Frente a la pregunta ¿Considera que las TIC mejoran las prácticas de enseñanza? 

El total de los docentes afirmaron que si aportan a mejorar la función de ser 

maestro en sus prácticas en la enseñanza., 100% de los docentes   afirma que las 

TIC mejoran las prácticas de enseñanza.  

 

11. ¿las Tecnologías de la Información y la Comunicación son?: marque la opción 

que mejor responda a la pregunta.  

 

Una moda dada la era tecnológica en la que vivimos 0 

Una herramienta de apoyo alternativa   para el docente en la enseñanza de 

los diversos contenidos 8 

Una herramienta totalmente prescindible 1 

Una alternativa que no necesariamente influye 0 

. Tabla 16.  Las TIC definición 

 

 



 
 

 

 
Grafico 15.Las TIC definición.  

Frente a la pregunta las tecnologías de información y la comunicación son:  

El 90% de los docentes seleccionaron que es una herramienta de apoyo 

alternativa   para el docente en la enseñanza de los diversos contenidos 

 

12. La confianza que siente al emplear los medios tecnológicos frente al grupo es: 

Buena Regular  Mala  

3 6  0 

Tabla 17. TIC y su empleo 

 

 
Grafico 16.TIC y su empleo. 
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La mayoría manifestó que no se sienten regularmente confiados al emplear los 

medios tecnológicos frente al grupo, pues muchos no cuentan con la formación o 

capacitación que les permita implementar los recursos TIC.  

13. Frecuencia y uso de TIC 

Mucha  Poca  Ninguna  

2 7  0 

Tabla 18. Frecuencia y uso de TIC 

 

 

 

 

Grafico 17.Frecuencia y uso de TIC.  

La mayoría de los docentes manifiestan que existe poca frecuencia en el uso de 

las TIC.  

14. Si su salón de clases cuenta con medios tecnológicos, ¿Desarrolla usted sus 

clases utilizando dichos medios? 

Nunca Casi Nunca A veces Siempre 
 1 8 0 

Tabla 19.Desarrollo de TIC en el aula. 

 



 
 

 

 
Gráfico 18.Desarrollo de TIC en el aula.  

 

La mayoría de los docentes responde a veces desarrollan las TIC en las clases y 

de la misma manera se mantiene esta percepción frente al uso de TIC en su labor 

docente, pues la mayoría manifiesta que lo hacen una vez por semana.  

15. ¿Con qué frecuencia hace uso de estos medios para apoyar su labor docente? 

.  

A diario                       Una vez por semana                 Cada mes 

1 6 2 

Tabla 20. TIC y frecuencia de uso 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Grafico 19.TIC y frecuencia de uso. 

 

La mayoría de los docentes manifiestan que una vez por semana   hacen uso de 

estos medios para apoyar la labor docente.  
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5.1.1. Conclusiones de la encuesta 

  Los resultados de la encuesta nos permite identificar aspectos como:  

-Identificar las fortalezas y debilidades frente a las competencias y habilidades 

computacionales con que cuenta cada uno de los docentes de la institución.  

- Existe desconocimiento de parte de los docentes frente a los recursos TIC que 

pueden emplear en su labor docente.  

- Los docentes reconocen las necesidades de formación permanente, pero que 

igual manera deben aprovechar los recursos TIC con que cuenta el Centro 

Educativo.  

- Se reconoce de parte de los docentes las potencialidades que tienen las TIC en la 

mejorar de los procesos de orientación, motivación y calidad educativa que podría 

jalonar la implementación de proyectos TIC en el centro Educativo.  

5.2. ETAPA FORMACIÓN2.  

 5.2.1Etapa Formación  

Se desarrollaron varias sesiones de capacitación y formación a docentes de la 

institución rural, con recursos abiertos y/o software educativos para desarrollar 

habilidades para el siglo XXI.   

Aplicación de la intervención didáctica pedagógica. 

Esta etapa se desarrolló de la siguiente manera:  

Se desarrollaron talleres de 12 sesiones de 90 minutos cada una durante 5 semanas, 

para cada sesión se desarrolló un plan de trabajo, organizado de la siguiente forma:  

 

 

Tiempo 

 

Tema Desarrollar  

 

Subtemas 

Modelo Evaluación  y 

pruebas diagnósticas 

por sesión 

 

Guías  Trabajo  

1 

sesión 

Módulo 0. 

Presentación e 

instalación de 

software.  

 

-Algoritmo 

-Bloque repetitivo 

-Variables  

-Diagrama de Flujo  

-Matrices  

-Inventario de bloques 

-Evaluación dibujar 

con scratch.  

-Ejercicio refuerzo de 

figuras.  

-Ejercicios de 

variables 

-Guía repetitiva -Sin 

repetir  

- Guía proposición 

-Guía de variables  

-Guía Diagrama de flujo 

 



 
 

 

 Módulo 1. ¿Qué es 

Scratch?  

Origen de scratch  

Interfaz de scratch  

 

- Espiral de la 

creatividad  

-Plantilla de análisis de 

problemas 

-Análisis de problemas 

Encuesta de 

satisfacción 

-Guía solución de 

problemas  

 

 

2 

Sesión 

Módulo 2 

Programación son 

scratch  

-Anímate animando 

-Diálogos  

-Simulaciones-

Modificando juegos.  -

Narrativas digitales  

 

 -Rubrica  

 

 

-Guía solución de 

problemas 

-Guía Diálogos  

-Guía de Pacman –pecera 

y juegos del pong  

-Guía Mañana- Tarde-

Noche.  

-Guía Narrativas digitales 

 Patrones más 

comunes  de los 

videojuegos  

Juego variables ( 

carrera de autos, cruzar 

la calle,) 

-Encuesta de 

satisfacción 

evaluación taller 

 

-Guía solución de 

problemas 

-Rúbrica proyectos 

-Guía carrera de Autos 

-Guía cruzar la calle  

3 

Sesión 

Módulo 3 Retos de 

programación   

-Retos cortos de 

programación  

- Retos de Resnick  

-Retos Cards.  

 

-Rubrica 

Guía retos 

Guía enviar y recibir  

 

 -Scratch y TDS 

Tarjeta de sensores 

-Scratch  y arduinos 

Ejemplo de proyecto 

Scratch y TDS  

-Encuesta de 

satisfacción 

evaluación taller 

 

-Guía simulación con TDS 

-Documentos Scratch y 

Arduinos 

4 

Sesión 

Módulo 4 “ que hay 

nuevo  en  scratch 

-Scratch 2.0  

-Scratch y realidad 

aumentada 

-Scratch JR. 

Presentación de los 

avances y lo 

actualizado con scratch 

 

 

Libro de Actividades 2.0  

Documentos scratch y 

realidad aumentada.  

Lanzamiento scratchJR 

 

 - Compartir es muy 

bueno  

-Scratcherd 

Compartir proyectos 

elaborados en scratch y 

cómo hacer parte de la 

red de docentes que 

implementan scratch en 

la institución educativa.   

Encuesta de 

satisfacción 

evaluación taller. 

Guía de trabajo  

5 

Sesión 

Módulo 5. 

Aprendizaje visual  

Estrategias 

aprendizaje visual  

Cómo Aprenden las 

Personas 

Origen mapas  

Novak  y Cañas  

Las proposiciones 

Métodos para hacer 

mapas Tipos de mapas  

-Rubrica Guía de trabajo  

 Ejercicios de mapas 

conceptuales  

 

El Mapa que todos 

podemos Construir: 

¿Quién Soy Yo? 

Actividades de 

elaboración de mapas 

conceptuales 

Encuesta de 

satisfacción 

evaluación taller. 
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6  

sesión  

Módulo 6. 

Cmap Tools 

Características e 

Instalación de software 

Cmap Tools 

-Rubrica Guía de trabajo 

 CmapTools: software 

para construir mapas 

conceptuales 

Diseño de Mapas 

conceptuales con Cmap 

Tools.  

Encuesta de 

satisfacción 

evaluación taller. 

 

7 

Sesión  

Módulo 7. 

Conociendo Audacity   

 

Introducción a 

Audacity Entorno de 

trabajo  

Instalación software y 

código LAME para 

exportar mp3 

-Rubrica Guía de trabajo 

 Ejemplos de uso en 

Audacity   

 Encuesta de 

satisfacción 

evaluación taller. 

 

8  

Sesión  

Módulo 8. 

Creación de podcast  

 

 

Definición de podcast  

Funciones y 

características del 

podcast 

-Rubrica Guía de trabajo 

 Producción de 

podcast 

 Encuesta de 

satisfacción 

evaluación taller. 

 

9  

Sesión  

Módulo 9. 

Efectos de sonido  

Importar sonido  

 -Rubrica Guía de trabajo 

  -Exportar sonido   Encuesta de 

satisfacción 

evaluación taller. 

 

10  

Sesión  

Módulo 10. 

Ingreso y registro de 

cuenta en Soundcloud 

Ingresar a 

www.soundcloud.com 

 -Rubrica Guía de trabajo 

 Grabación propuesta 

Publicar el Audio -

Compartir el audio 

por correo, por un 

blog 

 Encuesta de 

satisfacción 

evaluación taller. 

 

11 

Sesión  

Módulo 11. 

Guion radial  

Ejercicios de radio.  

 -Rubrica Guía de trabajo 

 Emisora escolar con 

audacity 

 Encuesta de 

satisfacción 

evaluación taller. 

 

12  

Sesión  

Módulo 12. 

Presentación de 

productos  

Muestra de cada uno de 

los desarrollos y 

productos durante las 

diferentes sesiones de 

formación  

  



 
 

 

 Compartir 

experiencias.  

Trabajo lluvia de ideas 

para la propuesta  

temática para el 

desarrollo de un 

proyecto integrado 

  

Tabla 21.Etapa de formación total. 

 

5.2.2Etapa inicial de formación en Scratch 

Se diseña para cada sesión una guía de trabajo que viene acompañada cada sesión 

con actividades prácticas de aplicación y con productos tangibles en Scratch, de 

igual manera se entrega información, documentos y anexos que se van adjuntado. 

1 

sesión 

Módulo 0. 

Presentación e 

instalación de 

software.  

 

-Algoritmo 

-Bloque repetitivo 

-Variables  

-Diagrama de Flujo  

-Matrices  

-Inventario de 

bloques 

-Evaluación dibujar 

con scratch.  

-Ejercicio refuerzo 

de figuras.  

-Ejercicio de 

variables 

-Guía repetitiva -Sin 

repetir  

- Guía proposición 

-Guía de variables  

-Guía Diagrama de 

flujo 

 Módulo 1. ¿Qué es 

Scratch?  

Origen de scratch  

Interfaz de scratch  

 

- Espiral de la 

creatividad  

-Plantilla de análisis 

de problemas 

-Análisis de 

problemas 

Encuesta de 

satisfacción 

-Guía solución de 

problemas  

 

 

Tabla 22.Etapa Sesión 1.   

 

En esta sesión se realizó una presentación del software de programación Scratch 

empleando powerpoint se entregó el material de trabajo para cada uno de los 

docentes,   

El siguiente paso consistió en instalar paso a paso el programa de Scratch en cada 

uno de los equipos con los que cuenta la institución, entregándoles el instalador 

debido a que la institución cuenta con Internet solo en algunas ocasiones y este no 

soporta la descarga on line  del programa del sitio oficial de  www.scratch.mit.edu 

 

Posteriormente se buscó tener un acercamiento a algunos conceptos necesarios para 

trabajar con scratch, conceptos como algoritmos, bloque repetitivos, variables, 

diagramas de flujo, matrices así como la presentación de cada uno de los bloques de 

programación, se realizaron con los docentes algunos ejercicios iniciales de dibujos y 

seguimiento de tareas para realizar figuras empleando bloques de programación 

acercando al equipo docente al programa.  

 

La presentación del espiral de la creatividad les causó un gran interés por su 

metodología y como esta se puede enlazar para ser desarrollada con Scratch y con 

http://www.scratch.mit.edu/
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otras herramientas TIC, también se hizo explicito cómo funcionaba la plantilla de 

análisis de problemas que guarda gran relación con la solución de problemas 

propuesta Polya.  

 

2 

Sesión 

Módulo 2 

Programación son 

scratch  

-Anímate animando 

-Diálogos  

-Simulaciones-

Modificando juegos.   

-Narrativas digitales  

 

 -Rubrica  

 

 

-Guía solución de 

problemas 

-Guía Diálogos  

-Guía de Pacman –

pecera y juegos del 

pong  

-Guía Mañana- Tarde-

Noche.  

-Guía Narrativas 

digitales 

 Patrones más 

comunes  de los 

videojuegos  

Juego variables  ( 

carrera de autos, 

cruzar la calle,) 

-Encuesta de 

satisfacción 

evaluación taller 

 

-Guía solución de 

problemas 

-Rúbrica proyectos 

-Guía carrera de Autos 

-Guía cruzar la calle  

Tabla 23. Etapa Sesión 2.   

 

En esta segunda sesión se logró  interactuar con el software de programación, con la 

idea de animar, de manera simple pero creativa, es decir los docentes importaron, 

pintaron, utilizando el editor de pintura de scratch colorearon y crearon objetos que 

luego animaban de manera sencilla,  luego vino la realización de la temática de 

diálogos, puesto que se requería que los docentes realizaran diálogos  identificando a 

través de la guía de diálogos  los conceptos  como ¿qué es alternativo y qué es 

simultáneo? para fundamentar estos conceptos y llevarlos a la práctica, realizaron 

ejercicio desconectado: orden lógico en diálogo, secuencias entre otros ejercicios. 

Además se hicieron algunas construcciones de diálogos empleando Scratch, 

terminado este tema se autoevaluó cada docente con su rúbrica.  

 

Se presentó al equipo docentede “La Llana”un modelo de narrativa digital 

empleando Scratch que fácilmente se puede asociar y llevar a los momentos de clase 

y construcción con los estudiantes. 

 

Llego el momento de la modificación de los proyectos existentes en la galería de 

Scratch, por eso se hizo entrega de las diferentes guías como son el Pacman, la 

modificación del juego del pong y la pecera, esta requería que los docentes de forma 

dirigida realizaran fácilmente algunas modificaciones con estos programas ya 

creados, cambiando valores numéricos que variaban en  la  velocidad entre los 

objetos o también se pudo modificar  aspectos de los hitos desdeel  orden de 

programación y observar con detalle los cambios y registrarlos en la guía.  

 



 
 

 

Se realizó el ejercicio de emplear los bloques enviar y recibir que se utilizaron en los 

siguientes talleres (retos), se orientó en la programación esta actividad causó mucha 

alegría porque los docentes ya sentían que estaban programando.  

 

Los talleres llevaban cada vez más a los docentes a resolver problemas, el diseño de 

juegos inicialmente generó  muchas dificultades, diversas emociones se encontraron 

allí entre los docentes un poco de miedo, frustración ante el error, alegría por los 

logros alcanzados en la medida que avanzaba los juegos, preocupación, pero fue allí 

donde el espiral de la creatividad tomó sentido, algunos docentes compartieron sus 

avances, se llevó a la reflexión  y esta  permitió ver y mejorar favoreciendo  en la 

obtención de los resultados propuestos.  

 

De igual forma cada docente de manera autónoma contestó la rúbrica evaluando de 

esta manera sus avances en esta sesión.  

3 

Sesión 

Módulo 3 Retos de 

programación   

-Retos cortos de 

programación  

- Retos de Resnick  

-Retos Cards.  

 

-Rubrica 

Guía retos 

Guía enviar y recibir  

 

 -Scratch y TDS 

Tarjeta de sensores 

-Scratch  y arduinos 

Ejemplo de proyecto 

Scratch y TDS  

-Encuesta de 

satisfacción 

evaluación taller 

 

-Guía simulación con 

TDS 

-Documentos Scratch 

y Arduinos  

Tabla 24. Etapa Sesión 3.   

 

Se propuso al grupo de docentes del centro educativo “La Llana”la metodología para 

desarrollar el módulo 3,este venía cargadode retos, los retos cortos de programación, 

los retos Resnick, los retos de las Cards, esta sesión se realizó a manera de concurso 

buscando que los docentes interactuaran y trataran de resolver los retos y se probaran 

así mismos frente a los otros, viendo así cuántoaprendieron y que tan rápidos eran al 

momento de encontrarse frente al problemapara ser solucionado. 

 

Al finalizar se pudo observar que el resultado de esta sesión fue muy valioso porque 

varios de ellos manifestaronque se exigieron al máximo para cumplir los retos de 

programación, otro de las opiniones mencionados es que los retos fueron resueltos 

uno a uno por la capacitadora, situación que generó claridad de las fallas cometidas 

por cada uno al momento de lograr terminar el reto propuesto, y que les permitió 

mejorar y corregir los retos. Ver Apéndice 7 Retos 

 

La tarjeta de sensores o TDS, quizás se consideró como uno de los avances en 

Colombia al dar un sentido observable el uso de sensores con Scratch, sobre todo 

para proyectos como simuladores, se presentó la TDS, la estrecha relación con 

Arduino, un paso hacia la robótica, se realizó una demostración sencilla del empleo 
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de la TDS, posteriormente los docentes trabajaron en un modelo en cada uno de sus 

equipo, algunos lo consiguieron y otros no, pero siguen trabajando en su mejora.  

 

4 

Sesión 

Módulo 4 “ que hay 

nuevo  en  scratch 

-Scratch 2.0  

-Scratch y realidad 

aumentada 

-Scratch JR. 

Presentación de los 

avances y lo 

actualizado con 

scratch 

 

 

Libro de Actividades 

2.0  

Documentos scratch y 

realidad aumentada.  

Lanzamiento 

scratchJR 

 

 - Compartir es muy 

bueno  

-Scratcherd 

Compartir proyectos 

elaborados en scratch 

y cómo hacer parte 

de la red de docentes 

que implementan 

scratch en la 

institución educativa.   

Encuesta de 

satisfacción 

evaluación taller. 

 

Tabla 25. Etapa Sesión 4.   

 

 En esta sesión se pretendía mostrar a los docentes  los avances relacionados 

con scratch, las mejoras del entorno de programación de scratch en su versión 2.0, así 

como  lanzamiento de la versión scratchJR  2014, también se  mostró al equipo de 

docentes del centro educativo” La Llana” las ventajas que tiene  la realidad 

aumentada, como una gran alternativa de motivación que atrapa considerablemente a 

los estudiantes, a través del uso de realidad aumentada en scratch, empleando un 

programa llamado spot, para generar realidad aumentada, aunque con algunas 

dificultades, puesto que los computadores de la sala no cuentan con cámara web, así 

que la experiencia solo fue demostrativa, pero se  comunicó la inquietud hacia la 

coordinación de la institución  para que se  busquen recursos o actividades para 

comprar estas cámaras web, pues la institución cuenta con videobemotros de los  

elementos requeridos para realizar realidad aumentada,  pero no cuenta con cámaras 

web.  

 

 Y casi finalizando la temática de Scratchse hizo una reflexión sobre la 

importancia de ser un Scratcherd, se invitó a los docentes para que hicieran parte de 

la gran comunidad de Scratcherd a nivel mundial y en todos los idiomas que les 

permitirá compartir los momentos y experiencias con este bondadoso programa 

Scratch  

 

  5.2.2.1 Análisis Etapa inicial de formación en Scratch  

 En este apartado se buscó analizar principalmente los elementos que surgían de la 

matriz de evaluación que cada docente presento terminada cada etapa y de igual 



 
 

 

forma el análisis de los resultados de la encuesta de satisfacción docente en cada 

taller aplicado. 

-Análisis Evaluación a través del recurso Matrices de evaluación  

Tabla 26. Análisis Evaluación de matrices 

 

categoría   superior alto básico bajo 

Diseño de 

escenarios  

5 2 2 
 

Variables  6 1 2 
 

Nombres 

significativos  

9 
   

Animación 

básica  

7 1 1 
 

Manejo de 

objetos y 

disfraces 

8 1 2 
 

Sonido  9 
   

Bloques "Al 

recibir " Enviar 

a todos"   

7 1 1 
 

Funcionamiento  7 2 
  

Grafico 20 .Matrices de valoración taller Scratch. . 

 

Análisis de Encuesta de satisfacción presentada por los docentes asistentes al 

taller  

Aspecto: Metodología  
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ASPECTOS Excelente  Bueno  Regular  Malo 

Los objetivos de la 

capacitación fueron claros 

8 1   

Los contenidos de la 

capacitación  fueron 

suficientes para alcanzar 

los  objetivos propuesto  

9    

La capacitación fue 

relevante y útil  

9    

Tabla 27 Análisis Metodología del taller (Encuesta de satisfacción) 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Grafico 21.Análisis Metodología. 

 

Se pudo observar con gran facilidad que la percepción de los docentes frente a 

la metodología en su mayoría de docentes ubico los objetivos, los contenidos y 

la utilidad de los talleres fue de gran valor y lo categorizó como excelente.  

 

Aspecto: Material   

ASPECTOS Excelente Bueno Regular Malo 

Los materiales que recibió 

fueron acertados y 

suficientes 

9    

Las presentaciones fueron 

claras y fáciles de seguir   

7 2   



 
 

 

El contenido fue oportuno 

y de calidad  

9    

La capacitación fue 

suficiente para 

implementar  los 

conocimiento  en su 

trabajo 

3 1 5  

 

Tabla 28 Análisis Material del taller (Encuesta de satisfacción) 

 

 
Grafico 22.Material del taller 

 

Se observó de parte de los docentes y que ellos mismos lo manifestaron que 

desearían que el proyecto les permitiera trabajar un poco más, pues consideran que es 

de gran importancia esta tipo de formaciones y siempre será insuficiente en tiempo 

que se empleen para desarrollar proyectos con scratch.  

 

Aspecto: Expositores 

ASPECTOS Excelente  Bueno  Regular  Malo 

Los expositores dominan 

los temas tratados 

9    

Los expositores tienen 

dominio de grupo   

9    

Los expositores estimulan 

la participación e 

intercambio  de ideas y 

experiencias  

9    
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Tabla 29 Análisis Expositores (Encuesta de satisfacción) 

 
Grafico 23.Análisis del expositor 

 

 Se observó que es identificado de parte de los docentes asistentes a los 

talleres que el expositor manejó el tema de manera excelente así como el dominio y 

el manejo pedagógico del tema y como lo da a conocer al grupo.  

Aspecto: Organización  

ASPECTOS Excelente  Bueno  Regular  Malo 

La organización  del taller 

y el soporte  logístico  

fueron apropiados 

5 3 1  

Los expositores tienen 

dominio de grupo   

4 3 2  

Tabla 30 Análisis Organización (Encuesta de satisfacción) 

 

 
Grafico 24.Análisis del Organización.  

 



 
 

 

 Se observó en este aspecto las dificultades presentadas a lo largo de los 

talleres debido a los tiempos establecidos, puesto que por situaciones de visitas de 

supervisión,cese de actividades y eventualidades los momentos ya planeados se 

tuvieron que modificar, sumado a las dificultades de conexión a internet en los 

momentos de subir a la web los proyectos y productos desarrollados a lo largo de los 

talleres.  

5.2.3 Etapa de formación en aprendizaje visual 

 

5 

Sesión 

 Módulo 5. 

Aprendizaje visual  

Estrategias 

aprendizaje visual  

Cómo Aprenden las 

Personas 

Origen mapas  

Novak  y Cañas  

Las proposiciones 

Métodos para hacer 

mapas Tipos de 

mapas  

 Guía de trabajo  

 

 Ejercicios de mapas 

conceptuales  

 

El Mapa que todos 

podemos Construir: 

¿Quién Soy Yo? 

Actividades de 

elaboración de mapas 

conceptuales 

 

-Rubrica 

Encuesta de 

satisfacción 

evaluación taller. 

 

Tabla 31. Etapa Sesión 5.   

 

 En esta sesión se presentó a los docentes una nueva herramienta, llamada 

Cmap Tools que busca principalmente desarrollar habilidades de pensamiento 

crítico. Sucedieron varias cosas muy interesantes que fueron motivo de análisis entre 

ellas, una de las preguntas de introducción al taller, que generó polémica, esta fue 

¿tiene clara la diferencia entre mapa conceptual, mapa mental? y muchas de las 

respuestas estaban asociadas a las concepciones que tuvieron los docentes al decir 

que existe   igualdad entre mapa conceptual y gráfico, mapa mental y mapa 

conceptual, por eso fue valioso  emplear esta herramienta no solo como recurso TIC, 

sino siendo estála excusa para desarrollar una serie de ejercicios que ayudaron a 

clarificar estos conceptos erróneos.  

 

Se hizo un recorrido por los principales autores como Novak, sus discípulos como 

Cañas y   otros expertos, se establecieron las diferencias entre cada uno de los 

métodos del aprendizaje visual, y en qué podrían emplearse, se analizó la 

importancia de las proposiciones y los conectores en la construcción de mapas 

conceptuales.  

 

Se construyeron mapas a partir de las vivencias personales, ¿quién soy yo? y se 

compartieron los diseños en papel de cada uno de los mapas.  
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6  

sesión  

Módulo 6. 

Cmap Tools 

Características e 

Instalación de 

software Cmap 

Tools  

-Rubrica Guía de trabajo 

 CmapTools: 

software para 

construir mapas 

conceptuales 

Diseño de Mapas 

conceptuales con 

Cmap Tools.  

Encuesta de 

satisfacción 

evaluación taller. 

 

Tabla 32.Etapa Sesión 6.   

 

 Se llevó a cabo la sesión 6 correspondiente a la instalación y presentación del software 

libre Cmap Tools para la construcción de mapas conceptuales, se mostró a cada 

docente las características especiales que tienen estos softwares, sus ventajas y las 

oportunidades de emplearse en el contexto educativo.   

 

 Con los modelos ya desarrollados en las sesiones anteriores los docentes 

emplearon esta herramienta, digitalizaron paso a paso siguiendo las instrucciones 

diseñaron los mapas conceptuales que fueron exportados en sus versiones pdf y jpg, 

entre muchos comentarios en medio de la sesión de formación, manifestaron que 

consideran este recurso sencillo en su manejo y que evidentemente ofrece mejores 

resultados que el trabajar con PowerPoint que se es más complejo y se desconfigura.  

 

5.2.3.1 Análisis Etapa de Aprendizaje Visual 

 

  En este apartado se buscó analizar principalmente los elementos que surgían 

de la matriz de evaluación que cada docente presento terminada cada etapa y de 

igual forma el análisis de los resultados de la encuesta de satisfacción docente en 

cada taller aplicado. 

-Análisis Evaluación a través del recurso Matrices de evaluación 

Aspecto: Metodología  

 

Análisis Metodología del taller( Encuesta de satisfacción)  

ASPECTOS Excelente Bueno Regular Malo 

Los objetivos de la capacitación 

fueron claros 

9 
   

Los contenidos de la capacitación  

fueron suficientes para alcanzar los  

objetivos propuesto 

7 2 
  

La capacitación fue relevante y útil 9 
   

Tabla 33. Análisis Metodología taller 

 



 
 

 

 
Gráfico 25.Metodología Taller Aprendizaje Visual.   

 

 Se pudo observar que a medida que se avanza en los talleres las mejorías son 

notables así como en interés frente a uso de los recursos TI empleados para el 

desarrollo de esta propuesta, en este parte del taller se evidencia el reconocimiento 

que se tiene frente a la metodología empleada en esta parte del taller, pues en su 

mayoría de docentes manifiestan que existen objetivos claros y los contenidos son 

adecuados para alcanzar el objetivos propuesta, así como el valor de la formación.  

 

Aspecto: Materiales 

 

ASPECTOS Excelente  Bueno  Regular  Malo 

Los materiales que recibió 

fueron acertados y 

suficientes 

8 1 
  

Las presentaciones fueron 

claras y fáciles de seguir   

6 3 
  

El contenido fue oportuno y 

de calidad  

9 
   

La capacitación fue 

suficiente para implementar  

los conocimiento  en su 

trabajo 

2 2 5 
 

Tabla 34. Análisis Materiales taller 
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Gráfico 26.Materiales Taller Aprendizaje Visual.   

 

 Se observó excelente resultado en el manejo de los materiales y los recursos 

empleados para la presentación de la  información, así como la calidad del material y 

su contenidos, pero los docentes siguen manifestando que el tiempo es muy poco y 

quisieran seguir profundizando en estos interesantes temas.  

 

Aspecto: Expositor 

ASPECTOS Excelente Bueno  Regular  Malo 

Los expositores dominan 

los temas tratados 

9       

Los expositores tienen 

dominio de grupo   

9 
  

  

Los expositores 

estimulan la participación 

e intercambio  de ideas y 

experiencias  

9       

Tabla 35. Análisis Expositor del taller 

 



 
 

 

 
Gráfico 27.Expositor Taller Aprendizaje Visual.   

 

 Se pudo evidenciar que la percepción de los docentes frente al taller de 

aprendizaje visual en su aspecto expositor fue considerada excelente en todos los 

aspectos, dominio, dominio de grupo y estimulación frente al intercambio de ideas y 

experiencias sobre el tema.  

 

 

 

Aspecto: Organización  

ASPECTOS Excelente  Bueno  Regular  Malo 

La organización  del 

taller y el soporte  

logístico  fueron 

apropiados 

7 2     

Las sesiones se 

cumplieron  en el 

horario dispuesto 

5 3     

Tabla 36. Análisis Organización del taller 
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Gráfico 28. Organización Taller Aprendizaje Visual.   

 

5.2.4 Etapa de formación en Audacity. 

 

.   

Tabla 37. Etapa Sesión 7 

 

 En esta sesión 7 se presentó el módulo de Audacity, su entorno, su 

mecanismo básico de manejo y sus funciones principales, sus efectos, sus atributos y 

bondades, los movimientos básicos que luego fueron empleados por los docentes en 

posteriores sesiones. De igual forma se explicó de forma guiada paso a paso cómo 

instalar el programa, y cómo ejecutar el código LAME para audacity que requiere, 

para que se pueda exportar en un archivo mp3 los audios y que posteriormente 

puedan ser compartidos a la web o a cualquier reproductor de sonido compatible con 

mp3.  

 

8  

Sesión  

Módulo 8. 

Creación de podcast  

 

 

Definición de podcast  

Funciones y 

características del 

podcast 

-Rubrica Guía de trabajo 

7 Sesión Módulo 7. 

Conociendo 

Audacity 

 

Introducción a 

Audacity Entorno de 

trabajo 

Instalación software 

y código LAME para 

exportar mp3 

 Guía de trabajo 

 Ejemplos de uso en 

Audacity 

 Encuesta de 

satisfacción 

evaluación taller. 

 



 
 

 

 Producción de 

podcast 

¿Cómo se produce el 

podcast?  

Encuesta de 

satisfacción evaluación 

taller. 

 

Tabla 38. Etapa Sesión 8.   

 

Esta sesión consistía en presentar a los docentes algunos ejemplos de podcast desde 

el concepto mismo de podcast, su función, su producción y algunos modelos exitosos 

tomados de Internet, que fueron oídos por los docentes.  

 

9  

Sesión  

Módulo 9. 

Efectos de sonido  

Importar sonido  

 -Rúbrica Guía de trabajo 

  -Exportar sonido   Encuesta de 

satisfacción 

evaluación taller. 

 

Tabla 39. Etapa Sesión 9.  

 

En esta sesión se jugó con los efectos de sonido, es decir los docentes realizaron ejercicios de 

cómo importar sonido, cómo cortar pegar, bajar voz sonido, subir voz track, cortar bucles entre 

otros ejercicios, resulto siendo una sesión muy divertida pero que les permitió desarrollar 

destrezas con la herramienta y dejar volar su creatividad.  

 

10  

Sesión  

Módulo 10. 

Ingreso y registro de 

cuenta en Soundcloud 

Ingresar a 

www.soundcloud.com 

 Rubrica Guía de trabajo 

 Grabación propuesta 

Publicar el Audio -

Compartir el audio por 

correo, por un blog 

 Encuesta de satisfacción 

evaluación taller. 
 

Tabla 40. Etapa Sesión 10.   

 

 Se presentaron algunos sitios web que permiten alojar estos podcast para ser 

publicados y compartidos en internet, pero para estecaso se decidió trabajar con 

Soundcloud, se explicaron los pasos necesarios para ingresar y registrarse en este 

sitio y subir los podcast.  

 

11 Sesión Módulo 11. 

Guion radial  

Ejercicios  de radio  

 -Rubrica Guía de trabajo 

 Emisora escolar con 

audacity.  

 Encuesta de satisfacción 

evaluación taller. 
 

Tabla 41. Etapa Sesión 11.   
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 Se presentó un modelo de propuesta radial para crear guiones radiales, se 

construyeron ejercicios radiales a manera de podcast, con efectos de sonidos, se compartieron 

sitios on line que favorecieron los resultados de los podcast.   

 

También se compartieron algunas experiencias exitosas de emisoras escolares.  

 

12  

Sesión  

Módulo 12. 

Presentación de 

productos  

Muestra de cada uno 

de los desarrollos y 

productos durante las 

diferentes sesiones de 

formación  

   

 Compartir 

experiencias.  

Trabajo lluvia de ideas 

para la propuesta  

temática para el 

desarrollo de un 

proyecto integrado 

   

Tabla 42. Etapa Sesión 12.   

 

 Finalmente se dio la oportunidad de compartir todos los productos de aprendizaje de 

las experiencias desarrolladas en cada una de las 12 sesiones de capacitación y formación en 

donde cada uno dio sus apreciaciones, experiencias, ganancias, fortalezas, debilidades, retos 

por alcanzar.  

 

 

5.2.4.1 Análisis Etapa de formación en Audacity 

 

En este apartado se buscó analizar principalmente los elementos que surgían de la 

matriz de evaluación que cada docente presentóterminada cada etapa y de igual forel 

análisis de los resultados de la encuesta de satisfacción docente en cada taller 

aplicado. 

-Análisis Evaluación a través del recurso Matrices de evaluación 

Aspecto: Metodología  

 

ASPECTOS Excelente  Bueno  Regular  Malo 

Los objetivos de la 

capacitación fueron 

claros 

8 1     

Los contenidos de la 

capacitación  fueron 

suficientes para 

alcanzar los  objetivos 

7 2 
 

  



 
 

 

propuesto  

La capacitación fue 

relevante y útil  

9       

Tabla 43. Análisis Metodología Taller Audacity 

 

 

 
Gráfico 29. Metodología Taller Audacity    

 

 Se observó que la 90% de los docentes manifiestan que los objetivos de la capacitación 

fueron presentados de forma clara y que se alcanzaron, así como el grado de importancia del 

taller.  

 

Aspecto: Material   

 

ASPECTOS Excelente  Bueno  Regular  Malo 

Los materiales que recibió 

fueron acertados y 

suficientes 

7 2     

Las presentaciones fueron 

claras y fáciles de seguir   

8 1 
 

  

El contenido fue oportuno 

y de calidad  

9       

La capacitación fue 

suficiente para 

implementar  los 

conocimiento  en su 

trabajo 

2 2 5   

Tabla 44. Análisis Materiales Taller Audacity 
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Gráfico 30. Materiales Taller Audacity    

 

Se observó excelente resultado en el manejo de los materiales y los recursos 

empleados para la presentación de la  información, así como la calidad del material y 

su contenidos, pero los docentes siguen manifestando que el tiempo es muy poco y 

quisieran seguir profundizando en estos interesantes tema. 

Aspecto: Expositores 

 

ASPECTOS Excelente  Bueno  Regular  Malo 

Los expositores 

dominan los temas 

tratados 

9       

Los expositores tienen 

dominio de grupo   

9 
  

  

Los expositores 

estimulan la 

participación e 

intercambio  de ideas y 

experiencias  

9       

Tabla 45. Análisis Expositor Taller Audacity 

 



 
 

 

 
Gráfico 31.Expositor Taller Audacity    

 

  Se observa que la totalidad de los docentes consideran que el expositor tiene 

dominio total de los temas tratados en el tallar, así como el manejo adecuado del 

grupo, motivando el intercambio de ideas y experiencias de manera permanente 

Aspecto: Organización  

 

ASPECTOS Excelente  Bueno  Regular  Malo 

La organización  del 

taller y el soporte  

logístico  fueron 

apropiados 

7 2     

Las sesiones se 

cumplieron  en el 

horario dispuesto 

2 4 3   

Tabla 46. Análisis Organización Taller Audacity 
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Gráfico 32.Organización del Taller Audacity    

 

 Persistió como aspecto regular en lo referente al cumplimiento de horario 

dispuesto debido a aspectos que se han mencionado a lo largo de este análisis, pero 

que indiscutiblemente los docentes no dejan de resaltar la organización del taller 

frente a la pertinencia de los temas. 

  

 

5.3 ETAPA DISEÑO DE PROPUESTA 3.  

Se presentó la   propuesta organizada de la siguiente manera  

-Presentación de la propuesta 

- Objetivos de la propuesta: 

- Gestor de Proyecto Integrado:  

- Plataforma libres de publicación de proyectos integrados 

- Modelo de matriz de evaluación  

 - Recomendaciones para elaborar una matriz de evaluación 

- Propuesta de clasificación de recursos TIC 

- Modelo de evaluación de software Educativo. 

 

  5.3.1 Presentación de la propuesta 

  Se inició esta etapa presentando las ventajas que ofrecen el trabajo por 

proyectos, de manera integrada y mucho más con la implementación de recursos TIC 

libres para la generación de propuestas educativas.  

 



 
 

 

  5.3.2 Objetivos de la propuesta: 

• Vincular los intereses y necesidades de los estudiantes en los proyectos de 

Integración 

• Incluir los recursos TIC a los proyectos integrados   

• Contribuir a la excelencia educativa del centro Educativo la Llana, desde el 

eje organizador y articulador que plantea el desarrollo de proyectos integrados. 

• Vincular e integrar las actuales políticas educativas a los planteamientos la 

implementación de las TIC en el currículo de la institución. 

• Favorecer a la construcción de una educación de calidad con innovación  

Creatividad   

 

• Ofrecer una guía que da iniciativa al maestro para la adecuación de su propio 

diseño curricular mediado por TIC en el centro Educativo la Llana 

• Proponer instrumentos de valoración matrices de evaluación alternativa en la 

propuesta de proyecto integrado e implementación por TIC.   

• Proponer modelos de plataforma on line y libres para docentes que les 

permita crear unidades didácticas con recursos como el editor de contenido. 

• Presentar propuestas de acompañamiento y orientación a maestros 

interesados en el diseño de unidades didácticas a través de algunos gestores de 

contenido. 

• Proponer un modelo de evaluación alternativa matrices de evaluación para 

niños de educación inicial para ser integrados al diseño curricular.   

  5.3.3 Gestor de Proyecto Integrado: 

 

  Se presentó a los docentes un modelo de integración de proyectos o un gestor 

de proyectos integrado esta propuesta Ver Apéndice K este modelo busca que los 

docentes sigan un patrón que ayudara a unificar los elementos básicos que tiene los 

proyectos de integración en las diferentes áreas, de igual forma este modelo cuenta 

algunas recomendaciones que orientarán el planteamiento y diseño de las propuestas. 

  5.3.4 Plataforma libres de publicación de proyectos integrados. 

Se recomendó a los docentes tres recursos(plataformas) libres que le permitiría, 

publicar los avances y los proyectos integrado que se han creado, motivando al 
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docente en la creación, edición y visualización de sus proyectos y aún más valioso 

compartir e interactuar con los estudiantes.  

Los recursos sugeridos se adjuntaron en una tabla que presenta algunos aspectos 

considerables de estos recursos. 

Logo  Nombre Características Sitio Web Libre Privado 

 

coursesites -Crea hasta cinco sitios web 

para cursos de forma 

gratuita. 

-Involucra a alumnos en el 

aprendizaje social. 

-Integra multimedia en el 

contenido de la clase. 

-Evalúe el rendimiento y 

gestione las calificaciones. 

-

Compartirrecursoseducativo

sabiertos. 

https://es.courses

ites.com/ 

On 

line  

 

 

Edmodo -Edmodo es una plataforma 

social educativa gratuita que 

permite la comunicación 

entre los alumnos y los 

profesores en un entorno 

cerrado y privado a modo de 

microblogging. 

https://www.edmo

do.com/ 

 

x  

 

 

 

 

 

eXelearning 

- eXeLearning es una 

herramienta de autor de 

código abierto para ayudar a 

los docentes en la creación y 

publicación de contenidos 

web. 

-Los recursos elaborados 

con eXe pueden exportarse 

en diferentes formatos: IMS, 

SCORM 1.2… También 

como páginas web 

navegables.  

http://exelearning.

net/ 

 

x  

Tabla 47. Recomendación de plataforma y/o creador de contenidos 

5.4    ETAPA DISEÑO DE MODELO DE EVALUACION 4.  

  El modelo de evaluación propuesto para el desarrollo de este proyecto, 

consiste en un modelo de matrices de valoración, definido como Rubrica recurso que 

se emplea fácilmente para el docente y estudiante, esta herramienta   favorece a que 

el estudiantes evalúen la calidad de su trabajo, además les permite seguir el nivel y 

https://es.coursesites.com/
https://es.coursesites.com/
https://www.edmodo.com/
https://www.edmodo.com/
http://exelearning.net/
http://exelearning.net/


 
 

 

competencia de sus avances y resultados finales, continuación se presenta un modelo 

y recomendaciones que ayudara a orientar la construcción de rúbricas. Ver tabla 22.  

Rúbrica para elaborar Rúbricas Traducción al español y adaptación realizada por 

Eduteka de la “Rúbrica para elaborar Rúbricas” adaptada por Dr. Bonnie B. Mullinix 

de la UniversidadMonmouth, NJ, USA. Esta Rúbrica fue publicada por el 

BuckInstitutefor Education (http://www.bie.org) bajo licencia CreativeCommons 

(Atribución, No Comercial). 

  5.4.1 Modelo de matriz de evaluación  

A continuación se presentó el modelo de Rúbrica para elaborar Rúbricas:  

 

 CATEGORIA   SUPERIOR  BÁSICO   BAJO   

D
IS

E
Ñ

O
 

 

Selección y 

claridad en los 

criterios (filas) 

Los criterios que se 

evalúan no son claros, 

se superponen de 

manera significativa, o 

no atienden los 

estándares educativos 

establecidos para la 

asignatura que se 

trabaja, y apropiados 

para valorar el 

producto o tarea 

propuesto 

Los criterios que se evalúan 

se pueden identificar, pero 

no todos están claramente 

diferenciados o no atienden 

los estándares educativos 

establecidos para la 

asignatura que se trabaja y 

apropiados para valorar el 

producto o tarea propuesto 

Los criterios que se 

evalúan no son claros, 

se superponen de 

manera significativa, o 

no atienden los 

estándares educativos 

establecidos para la 

asignatura que se 

trabaja, y apropiados 

para valorar el producto 

o tarea propuesto 

Distinción entre 

niveles 

(columnas) 

Se puede hacer poca o 

ninguna 

diferenciación entre 

los distintos niveles 

de logro. 

La diferenciación entre los 

distintos niveles de logro es 

clara, pero puede quedarse 

corta o dar saltos muy 

grandes entre uno y otro 

nivel 

Cada nivel está 

claramente 

diferenciado y el 

progreso entre uno y 

otro se hace en un 

orden claro y lógico. 

Calidad de la 

redacción 

La redacción es 

comprensible para 

todos los usuarios de 

la rúbrica, 

incluyendo los 

estudiantes. Utiliza 

un lenguaje claro y 

específico que ayuda 

a los diferentes 

usuarios a ponerse de 

acuerdo sobre el 

puntaje. 

La redacción es en su 

mayoría comprensible 

para todos los usuarios 

de la rúbrica, incluidos 

los estudiantes. Algunos 

usos del lenguaje pueden 

causar confusión entre 

los diferentes usuarios. 

La redacción es no es 

comprensible para 

todos los usuarios de 

la Rúbrica, incluidos 

los estudiantes. 

Utiliza un lenguaje 

vago y poco claro, 

que dificulta que se 

pongan de acuerdo 

sobre los puntajes, los 

distintos usuarios de 

esta. 

     

U
S

O
S

 Participación de 

los estudiantes 

Docentes y estudiantes 

construyen en 

Los estudiantes participan 

en la redacción y el diseño 

Los estudiantes no 

participan en el 
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en el desarrollo 

de la Rúbrica [ 

conjunto la Rúbrica, 

utilizando algunos 

ejemplos del producto 

o tarea. 

de la Rúbrica y ofrecen 

aportes y retroalimentación. 

desarrollo de la 

Rúbrica. 

Uso del Rúbrica 

para comunicar 

las expectativas 

y guiar a los 

estudiantes 

La Rúbrica sirve desde 

el inicio del trabajo 

como eje principal de 

referencia para elaborar 

el producto o realizar la 

tarea. Sirve tanto para 

dar retroalimentación y 

guía, como para 

evaluar el trabajo del 

estudiante. 

La Rúbrica se comparte con 

los estudiantes cuando el 

producto o tarea se ha 

completado. Sólo se usa para 

evaluar el trabajo del 

estudiante. 

La Rúbrica no se 

comparte con los 

estudiantes. 

Tabla 48.  Rúbrica para elaborar Rúbricas. Rúbrica para elaborar Rúbricas Traducción al español y 

adaptación realizada por Eduteka de la “Rúbrica para elaborar Rúbricas” adaptada por Dr. Bonnie B. 

Mullinix de la Universidad Monmouth, NJ, USA. Esta Rúbrica fue publicada por el BuckInstitutefor 

Education (http://www.bie.org) bajo licencia CreativeCommons (Atribución, No Comercial). 

 

 

  5.4.2. Recomendaciones para elaborar una matriz de evaluación 

  Existen diversas formas de hacer una Matriz de Valoración; sin embargo, 

todas incluyen algunas características comunes que son:  

1. Busque un buen Modelo e identifique las características que definen un buen 

trabajo.    

2. Permita que los estudiantes se familiaricen con él.  

3. Revise detalladamente el contenido o unidad que se va a estudiar.  

4. Establezca con claridad dentro de esa área o unidad un (unos) objetivo(s), 

desempeño(s), comportamiento(s), competencia(s) o actividad(es) en los que se va a 

enfocar. Determine cuáles va a evaluar.  

5. Describa lo más claramente posible, los criterios de desempeño específicos 

que va a utilizar para llevar a cabo la evaluación de esas áreas. Estos deben permitir 

establecer qué tanto ha aprendido el estudiante del tema que se está trabajando.   

6. Diseñe una escala de calidad para calificarlas, esto es, establezca los niveles 

de desempeño que puede alcanzar el estudiante. Estos pueden ir por ejemplo, de 

excelente hasta pobre.   

7. Revise lo que ha plasmado en la matriz para asegurarse de que no le falta 

nada  

Practique el modelo o matriz.    

 

  5.4.3Propuesta de clasificación de recursos TIC.  

  Se presenta a los docentes un modelo de clasificación de recursos TIC, 

teniendo en cuenta aspectos considerados de gran importancia como son; su nombre, 



 
 

 

dirección URL, características generales del recurso y finalmente su frecuencia de 

uso es decir si este se usa o no como software educativo en el centro Educativo la 

Llana. Ver Apéndice Ñ. 

  5.4.4.Modelo de evaluación y selección de software libre. 

 El autor Pere Marqués propone una metodología a seguir para la elaboración 

de Software Educativo la cual contempla 11 etapas a seguir. Sin embargo, el autor 

considera que elaborar este tipo de medios computarizados no necesariamente debe 

hacerse de manera lineal, sino iterativo 

A continuación un breve análisis de cada una de ellas: 

  5.4.4.1.1Análisis instructivo: 

  Definición del problema y análisis de necesidades; Antes del diseño de un 

material formativo multimedia debe determinarse los siguientes aspectos: 

-Lo que se pretende alcanzar, es decir el establecimiento de objetivos partiendo de 

una previa detección de necesidades. 

· A quien va dirigido, tipo de público, sus características e infraestructura. 

· El tipo de contenido que se vinculará con las habilidades que se pretenden manejar. 

· La forma en que se utilizará el material por parte del usuario. 

· El contexto en donde se utilizará. 

· El tiempo en que estará disponible. 

  5.4.4.1.2Génesis de la idea 

 Es la segunda etapa de la metodología, en la cual la idea inicial es el punto de 

partida en aras de favorecer los procesos de enseñanza y aprendizaje de una situación 

en concreto. Estas primeras ideas son propuestas por especialistas en desarrollo de 

software educativo, docentes o pedagogos. Los principales aspectos a considerar son 

los siguientes según este modelo son: 

· Objetivos educativos que se pretenden 

· Contenido: temas 

· Actividades que se ofrecerán a los usuarios: tipos, interacción, tutorización 
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· Entorno audiovisual y navegación. 

· Documentación que acompañará al material. 

· Sistema de teleformación (si se estima interesante ofrecer también un sistema de 

apoyo pedagógico a través de Internet. 

 Marqués (2000) al respecto plantea: La idea inicial de un programa 

constituye una intuición global de lo que se quiere crear, contiene la semilla del QUÉ 

(materia y nivel) se quiere trabajar y del CÓMO (estrategia didáctica), y se irá 

completando y concretando poco a poco a medida que se elabore el primer diseño 

del programa: el diseño funcional. Su génesis puede realizarse: por libre iniciativa de 

los diseñadores o por encargo. 

Marques plantea que las ideas que surgen por libre iniciativa de los diseñadores 

pueden generarse por diversas circunstancias entre ellas: 

• Reflexionando sobre la propia práctica docente delante de los alumnos. 

• Comentando con otros profesores experiencias educativas o hablando de los 

problemas de los alumnos y de las soluciones posibles. 

• Hablando con los alumnos de sus problemas en la escuela y de sus opiniones 

de las asignaturas, o haciendo un sondeo sistemático sobre sus dificultades. 

• Buscando nuevas formas de ejercitar técnicas que exigen mucha práctica. 

• Buscando nuevas formas de representar un modelo con más claridad. 

• Buscando formas globalizadoras y multidisciplinares de tratar los contenidos 

curriculares. 

• Detectando deficiencias del sistema: demasiados alumnos por clase, niveles 

no homogéneos, dificultades para el tratamiento de la diversidad, poco interés 

de los estudiantes, etc. 

• Visualizando programas educativos o utilizando otros medios didácticos. 

• Buscando aspectos susceptibles de tratamiento en programas didácticos 

donde el ordenador pueda aportar ventajas respecto a los otros medios 

didácticos. 

 

Ahora bien, aquellas ideas que se originan partiendo de un encargo o solicitud de 

algún ente educativo o institución, vienen dadas de unas directrices (un marco, unas 

especificaciones centradas en aspectos pedagógicos y político-comerciales) las 

cuales deben verse reflejadas en el producto final. Partiendo de dichas 

especificaciones los diseñadores o encargados de producir el Software Educativo 

tienen la posibilidad de adaptar algunas ideas de experiencias atrás o basándose en 



 
 

 

análisis de actividades educativas con necesidades puntuales donde se requiera que 

las mismas sean informatizadas. 

  5.4.4.1.3Génesis de la idea Diseño Instructivo 

Comprende el primer papel de trabajo que parte de la idea inicial, es el primer guión 

en el cual se hará hincapié en los fundamentos pedagógicos del proyecto a 

desarrollar (contenidos, objetivos, estrategias, entre otros). 

 -Equipo de Diseño: El primer papel de trabajo es elaborado por un 

especialista con apoyo de un equipo multidisciplinario constituido por: profesores 

con experiencia didáctica en el tema a desarrollar, la población a quien irá dirigido y 

las actividades de aprendizaje, pedagogos o psicopedagogos que aporten 

instrumentos relacionados con el análisis y diseños en su área, especialistas en 

Tecnología Educativa que permita unificar y coordinar cada uno de los integrantes 

del equipo. 

 Instrumentos: Marqués (2000) considera que en la elaboración del diseño se 

pueden utilizar diversos instrumentos, en relación a esto plantea la técnica del 

“brainstorning” orientada al desarrollo de la creatividad, la cual permite al equipo 

multidisciplinario la búsqueda de nuevas ideas sobre “el que y el cómo del programa 

que se pretende elaborar”. 

 Al respecto de esta técnica Marqués (2000) expone que es necesario tener en 

cuenta las posibilidades de los ordenadores considerando especialmente aspectos 

pedagógicos y funcionales. Dentro de ello se destacan las siguientes: 

• Las motivaciones, el por qué conviene elaborar este nuevo material. 

• Las primeras reflexiones sobre los contenidos y los objetivos. 

• Las posibles actividades interactivas. 

• El primer borrador de las pantallas y del entorno de comunicación en general. 

 Dentro de esta técnica se permite una flexibilidad, alternado momentos de 

total creatividad y otros donde se generen y aporten ideas que estén enmarcadas en 

constituir características específicas del diseño funcional a elaborar o en elaboración. 

 Otros instrumentos a considerar son: selección de la bibliografía o 

literatura para el diseño de software educativo que permita establecer y por tanto 

definir una metodología de trabajo que se adecuen a las características del equipo de 

especialistas y considerar cualquier otro aspecto necesario para el desarrollo del 

proyecto, bibliografía sobre la temática a tratar en el programa como fuente 

generadora de nuevas ideas, software educativo como un modelo a seguir de aquello 

positivo que puede ser replicado o adaptado y aquellas cosas negativas que deben 
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evitarse, plantillas de diseño necesarias para la elaboración del proyecto, las cuales 

serán utilizadas en sucesivas revisiones, partiendo de que el diseño de estos 

programas no son de manera lineal. 

5.1 ETAPA APLICACIÓN DE POS TEST 5.  

  Evaluación los niveles de comprensión y habilidad alcanzada por los 

docentes que participaron del proyecto apoyados con los recursos abiertos y/o 

software educativos que desarrollen habilidades en estudiantes de educación básica y 

media a través de un pos test y entrevista posterior con cada docente.Ver Apéndice 

P. Post Test 

          5.4.1. Análisis de aplicación de Pos Test  

 A continuación se presentaron los resultados en la segunda aplicación de test 

(Pos Test) terminada los talleres de formación y desarrollo de la propuesta de 

integración y el modelo de evaluación para el desarrollo de este proyecto.  

Integración tic 

Preguntas  SI  NO  

¿Conoce alguna experiencia de integración de TIC en el ámbito educativo? 9  

¿Cree que las TIC ayudan en la labor docente del maestro? 9  

¿Le interesan las TIC para aplicarlas en su trabajo? 9  

¿Cree que las utiliza correctamente? 9  

¿Cree que necesitaría más formación e información al respecto? 9  

¿Estaría dispuesto /a   a formarse adecuadamente en el uso de las TIC? 9  

¿Suele recurrir a las TIC/Internet para ampliar su formación docente? 9  

¿Se siente capacitado para diseñar material para sus clases mediante recursos 

informáticos y multimedia? 

9  

¿Sabe qué son los podcast? 9  

Ha escuchado hablar  de scratch 9  

¿Ha oído hablar de Hot Potatoes o JClic, Ardora,Alice, ? 9  

¿Ha escuchado hablar de pensamiento computacional? 9  

¿Ha construido webquest, caza tesoros, blogs educativos y wiki como recursos y 

apoyo en el desarrollo de área que orienta?   

2 7 

¿Sabe que existen softwares que desarrollan aprendizaje visual? 9  

¿Cree usted que los mapas conceptuales desarrollan pensamiento? 9  

Ha oído hablar del CmapTools 9  

¿Tiene claro cuáles son las habilidades para el siglo XXI? 9  

¿Conoce la espiral del pensamiento creativo? 9  

Tabla 49 Integración TIC Pos Test 



 
 

 

 
Gráfico 33.Integración TIC Pos test 

 

Se observa con claridad en la gráfica que los docentes posteriormente a la 

capacitación con los docentes se aprecia con claridad que existe un avance 

significativo en el uso e implementación de recursos TIC, se observa simplemente un 

aspecto negativo en el uso de webquest y cazatesoros puesto que este tema no se 

contempló de manera detallada simplemente se mencionó como recurso, pero no 

explico cómo hacerlo.  

 

TIC en la educación  

PREGUNTAS  SI  NO  

¿Usted dispone de correo electrónico? 9  

¿Usted considera importante invertir en TIC? 9  

¿El nivel de tecnología en su institución educativa es? Media  

¿Desde su experiencia, considera que la implementación de las TIC propicia un mejor 

rendimiento académico en los estudiantes? 

9  

¿Usted considera que los docentes de la institución educativa tienen una buena 

capacitación frente al uso de las TIC 

6 3 

¿Usted considera que las TIC garantizan procesos académicos? 9  

¿Usted cree que la institución educativa cuenta con las herramientas necesarias para 

implementar adecuadamente las TIC en el aula de clase? 

7 2 

¿Usted cree que el gobierno informa bien a las instituciones educativas en cuanto al trabajo 

con las tics en la educación? 

1 8 

¿Considera que las TIC mejoran las prácticas de enseñanza? 9  

Para usted, profesor(a), ¿las Tecnologías de la Información y la Comunicación son?: 

marque la opción que mejor responda a la pregunta. 

  

Una moda dada la era tecnológica en la que vivimos   

Una herramienta de apoyo alternativa   para el docente en   la enseñanza de los diversos 

contenidos 

9  

Una herramienta totalmente prescindible.   

Una alternativa que no necesariamente influye   
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La confianza que siente al emplear los medios tecnológicos frente al grupo es:  Buena 

9   

 

Frecuencia y uso de TIC 7  

Si su salón de clases cuenta con medios tecnológicos, ¿Desarrolla usted sus clases 

utilizando dichos medios? 

Siempr

e 

9 

 

Con qué frecuencia hace uso de estos medios para apoyar su labor docente 9   

Tabla 50 TIC en la educación  Pos Test 

 

  

 
Gráfico 34. TIC en la educción Pos test 

 

Se evidencia una mejoría notable en lo relacionados en el uso de los recursos TIC, la 

apreciación que los docentes tienen de los recursos libres fue positiva tanto en el uso 

de los recursos como las múltiples oportunidades que se tienen para el desarrollo de 

las clases y el aprendizaje y uso de los recursos de los estudiantes, así como el 

aprendizaje a través de las redes de conocimiento y las plataformas de elearning. Es 

común para todos los docentes el reconocimiento que hacen de la poca intervención 

que ofrece el gobierno frente a capacitación en el tema de las TIC.  

 

 

 

 

 



 
 

 

Preguntas Muy 

bien  

Regular  Nada  

Me interesan las TIC 9   

Conozco la terminología relacionada con las TIC. 2 7  

Enciendo y apago el equipo correctamente  9   

Conozco los elementos básicos del ordenador y sus funciones 9   

Instalo software y hardware en el ordenador. 9   

6. Trabajo con archivos y carpetas (crear, copiar, mover, 

eliminar,...). 

9   

Guardo y recupero la información en diferentes soportes 8 1  

Creo y edito documentos de texto sencillo (márgenes, formato de 

texto y párrafos, tabulaciones,...). 

8 1  

Edito tablas e imágenes, utilizando las opciones que el procesador 

de texto me permite (bordes, tamaño, ajuste con el texto,...) 

9   

Realizo una configuración avanzada de un documento de texto 

(secciones con distinta orientación, columnas, encabezados y pies de 

página, notas al pie, índices y tablas de contenido,...). 

7 2  

Creo una hoja de cálculo en la que organizo los datos, utilizo 

fórmulas y funciones para realizar los cálculos e inserto gráficos a 

partir de los datos. 

8 1  

Dispongo de las estrategias básicas de búsqueda de información 

(tipo de contenido, tema, índice...) que requiere el uso de las 

aplicaciones multimedia informativas. 

9   

Conozco sistemas avanzados de búsqueda de información en bases 

documentales. 

7 2  

Utilizo cámaras de fotografía y video digital para obtener recursos 

audiovisuales de calidad. 

6 3  

Utilizo equipos de audio para la realización y composición de 

sonidos. 

9   

Realizo una presentación sencilla fundamentalmente con texto y 

alguna autoforma. 

9   
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Tabla 51 Competencias TIC Pos Test 

En las presentaciones sé utilizar imágenes que previamente he 

reducido, retocado. 

7 2  

En las presentaciones utilizo gifs animados y sonidos que 

previamente he grabado y editado. 

8 1  

Accedo y navego por Internet (accedo a una página determinada, 

utilizo los hipervínculos, etc.). 

9   

Conozco cómo funcionan diferentes buscadores para localizar 

información en Internet y creo carpetas de favoritos. 

9   

Utilizo el correo electrónico (envío y recibo e-mail, adjunto archivos 

en los e-mail, creo mi libreta de direcciones, organizo los e-mail en 

carpetas,…). 

7 2  

Utilizo otras formas y programas de comunicación (foros de 

discusión, chats, listas de distribución, videoconferencia, 

Messenger, Skype…). 

5 4  

Sé utilizar software educativo relacionado con la especialidad que 

oriento. 

9   



 
 

 

 
Gráfico 35. TIC en la educación Pos test 

 

La interpretación en este caso, se observa que la mayoría de los docentes 

manifestaron el interés total por el uso de las TIC y responden obtener mayor 

aprendizaje con los talleres de formación, se observa un aspecto regular marcado en 

el conocimiento de la terminología que haciendo los docentes referencia a que es 

solo el camino para avanzar en el aprendizaje de las TIC y sus términos. 

 

  5.4.2. Entrevista Docente  

PREGUNTA     

De las siguientes palabras mencione cual 

considera que podría scratch como 

herramienta de programación podría 

desarrollar en usted como docente y 

posteriormente podría llevarlo a sus 

estudiantes 

Soluciones 

estrategias 

Aplicación lógica en 

procesos que lo 

requieran 

Construcción de 

modelos y 

prototipos para 

todas las áreas 

Desarrollo de 

habilidades para 

el siglo XXI 

2 1 1 5 

Que fue lo más fácil o lo más difícil en la 

producción y publicación de una pauta 

publicitaria 

 

MAS FÁCIL MÁS DIFICIL 

Escoger el tema  Construir la pauta Subir a Internet 

 

Crear la cuenta 

5 4 5 4 

Describa las ventajas que ofrece la 

realización de proyectos educativos con 

Audacity 

 

Habilidades en la 

producción 

textual  

Habilidades en la 

producción Verbal  

Construir 

proyecto de 

investigación  

Participación de 

docentes y 

estudiantes en 

una misma idea.  

4 3 1 1 
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   Se aplicó a los docentes una entrevista final, buscando obtener de 

ellos apreciaciones sobre los resultados finales de sus propias percepciones frente al 

tema y los espacios de formación e intervención de esta propuesta educativa.  

 

 
Gráfico 36. Entrevista docente 

 

 

  5.4.2.1Conclusiones de la entrevista docente 

 

Argumente si es posible emplear 

programas como audacity para crear una 

emisora escolar 

Emisora escolar Radionovelas  Cuentos cortos  Publicidad  

1 4 3 1 

Considera que después de la intervención 

y desarrollo de estas capacitaciones cuenta 

con más herramientas para desarrollar con 

sus estudiantes; porque. 

Mejoran las 

habilidades  

Permite aplicar a más 

áreas  

Generaron 

estrategias para 

aplicarlas 

Motivación para 

el aprendizaje de 

los estudiantes.  

3 3 2 1 

Estaría dispuesto (a) a desarrollar 

proyectos integrados con docentes del 

centro educativo y de otras instituciones 

del municipio. 

Acuerdo  Desacuerdo    

9    

Compartiría lo aprendido con otros 

docentes, justifique la respuesta. 

Porque es  

nuestro 

compromiso 

docente 

Fortalece los 

aprendizaje  

Crean redes de 

aprendizaje  

Aprendizaje 

continuo  

2 5 1 1 

Tabla  52  Entrevista a docentes  

 

    



 
 

 

 Se observa claridad que para los docentes en sus respuestas a la entrevista 

denotan aspectos considerables como:  

 -  Bondades del software de programación scratch para el desarrollo de 

habilidades para el siglo XXI así como habilidades de pensamiento computacional, 

pensamiento lógico matemático.  

  -Las posibilidades que les deja emplear el software de aprendizaje visual 

Cmap Tools para el desarrollo del pensamiento crítico una de las estrategias para el 

aprendizaje de la memoria y las técnicas de estudio.  

  - El uso de software como audacity fue considerado por los docentes como un 

recurso maravilloso innovador y que le deja grandes beneficios como la proyección 

de una emisora escolar.  

  Finalmente para los docentes la presentación un modelo de integración de 

proyectos les dio muchas herramientas que oriento el camino para seguir trabajando 

e implementado en su currículo escolar y PEI proyecto Educativo Institucional, así 

como el modelo de evaluación y la propuesta de evaluación e implementación de 

plataforma libres para crear contenidos  educativos, diseños instruccionales  en las 

diferentes áreas.  

  - Los docentes finalmente reconocieron en esta entrevista las ventajas que 

ofrecen los recursos libres de varias maneras; entre ellas se encuentran, los 

beneficios de inversión cero (económicamente) vs las los beneficios educativos y   

garantías de dar pasos a la transformación de una educación de calidad.  

  Además para los contextos rurales la conectividad se dificulta por la 

geografía colombiana y la oportunidad de los recursos libres garantizan la instalación 

permanente y rápida como él es el caso de del software de programación scratch, 

Cmap tools y audacity.  

5.5 Conclusiones de los objetivos propuestos (Resultados) 

- Se identificaron las habilidades de los docentes frente al uso de los recursos 

abiertos y software educativo a través de las herramientas empleadas en el 

diagnóstico inicial pretest, entrevista y encuestas, así como la encuesta de 

satisfacción docente al terminar cada sesión de igual forma en los procesos de 

acompañamiento, en los talleres de formación y encuesta final, así como en las 

rúbricas al terminar casa sesión diligenciada por cada docente. 
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- 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.   

 - A partir del diagnóstico de las habilidades docentes su pudo 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. 

 - En la medida en que se desarrolló la propuesta y la intervención pedagógica de la 

investigación con los docentes, se propuso un modelo de proyecto integrado que se 

aplicó con los docentes, básicamente centrados en los recursos abiertos y software 

educativo, entregando a la institución este modelo, de igual manera se propuso 

algunos recursos de plataformas libres  para que los docentes compartan sus 

proyectos, también se entregó un formato modelo de seguimiento con un ejemplo 

aplicado como es el   editor de contenidos Exelearning  

 - Se propuso en 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)que desarrollan 

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

software.  

 

-Finalmente se pudo determinar los niveles de comprensión y habilidades alcanzadas 

por los docentes a través de las herramientas finales de recolección de información 

postest que se aplicó a cada docente terminado el proyecto de investigación, así 

como la entrevista a los docentes.  

6. CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES 

6.1CONCLUSIONES 

  Según se ha planteado en el desarrollo de la presente investigación, la 

inclusión de las TIC en el proceso educativo es una realidad necesaria difícil de 

detener, a pesar que el gran potencial que representan las TIC para el proceso de 

enseñanza aprendizaje no ha sido aprovechado de manera realmente efectiva de parte 

de los docentes en sus   instituciones educativas.  Como sucede en el caso del centro 

Educativo “La Llana” esto se evidenció en la presente investigación, comparada con 

las dificultades de inversión de recursos TIC, conectividad en sus instalaciones, sin 

embargo también se pudo contrastar con gran satisfacción que se está caminando 

hacia este sentido.  



 
 

 

  También es necesario acompañar y motivar a los docentes del centro 

educativo “La Llana”  y ellos a su vez   orienten a sus  estudiantes en  relación con la 

interactividad que ofrecen las TIC, para que puedan asimilar y desenvolverse 

satisfactoriamente en estos nuevos ambientes educativos que rompen con las 

barreras tradicionales de espacio y tiempo. Pero deben aprender a manejarlas con 

propiedad para garantizar que cumplan su papel educativo socializador y evitar que 

generen un aislamiento del individuo. 

  Es importante que los profesores desarrollen habilidades que les permitan 

aprovechar las TIC, diseñando, creando y utilizando sus propios recursos 

tecnológicos, compartiendo a través de redes de aprendizaje docentes, en la sociedad 

de la información que ayudan a retroalimentar y mejorar las propuestas educativas 

en pro de   la calidad educativa del centro educativo.  

  Los esfuerzos por elevar el nivel de calidad educativa de la región del sur del 

Cesar, invitan de manera permanente, motivan y comprometen a seguir apostando a 

una educación diferente, mediada por la generación de ambientes educativos 

enriquecidos por el uso de TIC y no por la violencia y la pobreza. 

  Dar privilegio a la libertad de software y que a través del desarrollo de 

proyectos se lleve la generación de contextos escolares diferentes, al desarrollo de 

pensamiento y habilidades computacionales que transformen comunidades 

educativas, con grandes dificultades de orden socios económicos es invertir de 

responsabilidad social. 

   

  Favorecer las diversas alternativas del uso orientado de las TIC, seguir 

aportando al quehacer pedagógico así como al desarrollo de proyectos que 

involucren de manera significativas las TIC, que se integren siendo  transversales al 

currículo en las diferentes   áreas del conocimiento. 

  Invitar a la comunidad educativa para iniciar proyectos transversales en la 

implementación de las TIC, las acciones necesarias para adaptar las TIC al proceso 

educativo, lo que supone cambios en los modelos educativos, objetivos, contenidos, 

ambientes de aprendizaje, profesores y estudiantes. 

  Profesores y estudiantes deben prepararse para adaptarse a nuevos ambientes 

de enseñanza-aprendizaje y entender que estos no van a sustituir, sino a 

complementar a las aulas de clase tradicionales con la finalidad de diversificar la 

oferta educativa. 

6 RECOMENDACIONES  
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  Una vez concluida la tesis se considera interesante investigar sobre otros 

aspectos relacionados con tareas específicas de formación permanente en la 

implementación de proyectos TIC, en donde toda la comunidad educativa participe 

en su construcción.  

  Se sugiere que el Centro Educativo la Llana desarrolle un proyecto 

fundamentado a mejorar e invertir en hacer de esta sala de informática un espacio de 

participación permanente que vaya más allá de los horarios de clase, que fortalezca 

el desarrollo de propuestas educativas y ambientes de aprendizaje enriquecidos con 

el uso de TIC.  

 Construir proyectos integrados, por área entre docentes, empleando la 

metodología por proyectos sugerida en el trabajo de campo y el acompañamiento 

hecho a los docentes del centro Educativo de la Llana, de igual manera invitar a los 

docentes a que utilizando los recursos presentados en esta propuesta, puedan 

compartir en redes de aprendizaje entre docentes de diferentes contextos y entornos.  

 

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

en un computador y conexión a Internet (en la medida de las posibilidades de 

conexión) aumente rápidamente de manera que los docentes planteen la posibilidad 

de encargar tareas en sus respectivas áreas que implique el uso de las TIC. 

   El Ministerio de Educación, el gobierno departamental y la alcaldía local, 

con el centroeducativo, procuren implementar a propuestas y proyectos que se 

encaminen a la adquisición de recursos tecnológicos (computadores, impresores, 

video beam, pizarra digital entre otros…) debidamente ubicados e instalados, y con 

un adecuado sistema de mantenimiento. 

  El uso de nuevos medios tecnológicos como estrategias didácticas se 

recomiendan esté acompañadas de todo un plan de formación permanente en 

aspectos como alfabetización en TIC, trabajo por proyectos, diseño y construcción 

de recursos   y Objetos de Aprendizaje (OA), así como otros aspectos que se 

mencionan a continuación:  

• Motivación en formación hacia e-learning y el desarrollo de competencias 

para el siglo XXI de forma permanente. 

• Reflexionar y evaluar las estrategias didácticas y metodologías en el diseño 

de los contenidos digitales que se construyan en los proyectos integrados 

entre docentes. 

• Planear y realizar reuniones permanentes de retroalimentación de los 

proyectos.  



 
 

 

• Recomendar un listado de software que les permitirá a los docentes 

emplearlos en cada una de sus áreas, según lo requieran.  

• Diseñar diversos modelos de evaluación que se ajusten a las necesidades e 

intereses institucionales.   
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7. APENDICES  

Apéndice A: Municipio de San Alberto 

 

Fuente: Mapa zona Urbana de San Alberto.   

http://www.sanalberto-cesar.gov.co/nuestromunicipio.shtml?apc=m1m1--&x=9943 

 

Ficha Técnica 

 

 

 

 

 

 

CENTRO EDUCATIVO LA LLANA 

Información general 

Área: Rural 
Carácter: Pública 

Jornadas: Jornada Mañana 

Niveles educativos:  
Educación Básica Primaria 

Educación Media Vocacional 

Dirección: Corregimiento La Llana 

Teléfono: 316 243 42 58 

 

http://www.sanalberto-cesar.gov.co/nuestromunicipio.shtml?apc=m1m1--&x=9943
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Apéndice B: Corregimiento la Llana y del Centro Educativo la Llana.  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Fotografías tomas por Angélica Rangel 

Fotografías tomas por Angélica Rangel  

 

Fotografías tomas por Angélica Rangel  

 



 
 

 

 

Apéndice C: Docentes Centro Educativo la Llana. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Fotografías tomas por Angélica Rangel  
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Apéndice D: Encuesta Información. 

 

 

 

Universitat Oberta de Catalunya UOC - Universidad Autónoma de 

Bucaramanga (UNAB) 

 

 

Programa: Maestría en ElearningCohorte12° 

 

Proyecto de Grado: Desarrollo de Habilidades docentes a partir del uso de recursos 

abiertos y software educativo en estudiantes de Educación básica y media en el área 

de tecnología e informática en una institución rural. 

 

Autor: Esp. Angélica Nohemy Rangel Pico  

 

ENCUESTA SOBRE LAS TICS APLICADA A LOS DOCENTES DE LA 

INSTITUCIÓN EDUCATIVA LA LLANA 

I. INFORMACIÓN SOBRE EL CENTRO EDUCATIVO  

1. Nombre del centro: _________ 

2. Nombre del Rector y/o Coordinador de la Institución: __________________ 

3. Tipo de centro: Público           Privado  

4. Jornada: _________________ 

5. Municipio: __________________ 

6- Número de estudiantes: ___________ 

7. Número de profesores: ____________ 

8. ¿Alguna vez ha utilizado el aula de informática de su centro? SI____ NO______ 

9. ¿Considera adecuadas las siguientes infraestructuras de su centro? Sí___ No____ 

10.  Número de equipos ________ 

11. Calidad de los equipos: Excelente __ Buena __ Regular __ Deficiente___ 

12.  Conexión a Internet: SI_____ NO______ 

13. ¿El centro Educativo cuenta con un docente de Tecnología e Informática? SI___ 

NO 

14. ¿Se ha llevado o se está llevando a cabo en su centro algún proyecto relacionado 

con las TIC? SI _____NO_____ 

 



 
 

 

En el siguiente recuadro puede realizar observaciones sobre apartados, dificultades 

para utilizar las TIC en su centro educativo, así como otros aspectos que considere 

necesarios. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

MUCHAS GRACIAS 
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ApéndiceE:La encuesta Diagnostica 

 

 

 

Universitat Oberta de Catalunya UOC - Universidad Autónoma de 

Bucaramanga (UNAB) 

 

 

Programa: Maestría en ElearningCohorte 12° 

 

Proyecto de Grado: Desarrollo de Habilidades docentes a partir del uso de recursos 

abiertos y software educativo en estudiantes de Educación básica y media en el área 

de tecnología e informática en una institución rural. 

 

Autor: Esp. Angélica Nohemy Rangel Pico  

 

ENCUESTA SOBRE LAS TICS APLICADA A LOS DOCENTES DE LA 

INSTITUCIÓN EDUCATIVA LA LLANA 

Propósito  

Esta encuesta tiene como propósito conocer la percepción de los docentes de la 

institución educativa la llana respecto de la integración de herramientas de 

Tecnologías de la Información y Comunicación (TIC)  

 

Con este instrumento se busca identificar los niveles de adquisición y desarrollo de 

las competencias digitales que poseen los docentes de la institución Educativa la 

llana, a fin de contar con un diagnóstico que permita planear a corto plazo 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 estudiantes de 

educación básica y media en la institución. 

 

 

I. INFORMACIÓN PERSONAL 

 

 

1. Nombre: _________________________ 

 

2. Fecha:___________________________ 

 

http://www.utic.ufro.cl/encuestas/index.php?sid=16123&lang=es


 
 

 

3. Edad:  

 

 

4. Sexo: Hombre                  Mujer 

 

 

5. Título académico: Bachiller Pedagógico  Normalista Superior   

 

Licenciado   Especialista           Magister             Otro ______________ 

 

 

6. Año en el que finalizó sus estudios universitarios: __________________ 

 

 

7. Indique cuándo comenzó a trabajar en este centro Educativo:  

Día ______ Mes______ Año___________ 

 

 

8. ¿Ha participado en algún proyecto educativo relacionado con las TIC?     

 

SI           NO     

 

 

9. Hace parte de alguna red de docentes     SI                 NO  

 

 

10. ¿Qué asignatura orienta?  _________________   ___________________ 

 

 

 

 

II. COMPETENCIAS TIC  

 

 

A continuación le presentamos una serie de ítems relacionados con sus competencias 

informáticas. Complete la tabla teniendo en cuenta el siguiente criterio; Marque con 

una X la opción de su preferencia.  

 

1. Nada; 2. Poco; 3. Regular; 4. Bien; 5. Muy bien 
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  1      2     3      4       

5 

1. Me interesan las TIC.  

 

     

2.Conozco la terminología relacionada con las TIC. 

 

     

5. Enciendo y apago el equipo correctamente  

 

 

 

    

6. Conozco los elementos básicos del ordenador y sus funciones.  

 

 

 

    

5. Instalo software y hardware en el ordenador.  

 

     

6. Trabajo con archivos y carpetas (crear, copiar, mover, eliminar,...).       

7. Guardo y recupero la información en diferentes soportes.  

 

     

8. Creo y edito documentos de texto sencillo (márgenes, formato de 

texto y párrafos, tabulaciones,...).  

 

     

9. Edito tablas e imágenes, utilizando las opciones que el procesador de 

texto me permite (bordes, tamaño, ajuste con el texto,...) 

     

10. Realizo una configuración avanzada de un documento de texto 

(secciones con distinta orientación, columnas, encabezados y pies de 

página, notas al pie, índices y tablas de contenido,...). 

     

11. Creo una hoja de cálculo en la que organizo los datos, utilizo 

fórmulas y funciones para realizar los cálculos e inserto gráficos a 

partir de los datos.  

     

12. Dispongo de las estrategias básicas de búsqueda de información 

(tipo de contenido, tema, índice...) que requiere el uso de las 

aplicaciones multimedia informativas. 

     

13. Conozco sistemas avanzados de búsqueda de información en bases 

documentales.  

     

14. Utilizo cámaras de fotografía y video digital para obtener recursos 

audiovisuales de calidad.  

     

15. Utilizo equipos de audio para la realización y composición de 

sonidos.  

     

16. Realizo una presentación sencilla fundamentalmente con texto y 

alguna autoforma.  

     

17. En las presentaciones sé utilizar imágenes que previamente he 

reducido, retocado.  

     

18. En las presentaciones utilizo gifs animados y sonidos que 

previamente he grabado y editado.  

     



 
 

 

19. Accedo y navego por Internet (accedo a una página determinada, 

utilizo los hipervínculos, etc.). 

     

20. Conozco cómo funcionan diferentes buscadores para localizar 

información en Internet y creo carpetas de favoritos.  

     

21. Utilizo el correo electrónico (envío y recibo e-mail, adjunto 

archivos en los e-mail, creo mi libreta de direcciones, organizo los e-

mail en carpetas,…).  

     

22. Utilizo otras formas y programas de comunicación (foros de 

discusión, chats, listas de distribución, videoconferencia, Messenger, 

Skype…).  

     

23. Sé utilizar software educativo relacionado con la especialidad que 

oriento.  

     

 

 

 

 

 

III. INTEGRACIÓN TIC  

 Sí         No 

1. ¿Conoce alguna experiencia de integración de TIC en el ámbito 

educativo?  

  

2. ¿Cree que las TIC ayudan en la labor docente del maestro?  

 

  

3. ¿Le interesan las TIC para aplicarlas en su trabajo?  

 

 

 

 

4. ¿Cree que las utiliza correctamente?  

 

 

 

 

5. ¿Cree que necesitaría más formación e información al respecto?  

 

  

6. ¿Estaría dispuesto /a  a formarse adecuadamente en el uso de las TIC?  

 

  

7. ¿Suele recurrir a las TIC/Internet para ampliar su formación docente?  

 

  

8.  ¿Se siente capacitado para diseñar material para sus clases mediante 

recursos informáticos y multimedia?  

 

 

 

9. ¿Sabe qué son los podcast?  

 

 

 

 

10. Ha escuchado hablar  de scratch  

 

 

 

 

11. ¿Ha oído hablar de Hot Potatoes o JClic, Ardora,Alice, ?  
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12. ¿Ha escuchado hablar de pensamiento computacional?  

 

  

13. ¿Ha construido webquest, caza tesoros, blogs educativos y wiki como 

recursos y apoyo en el desarrollo de área que orienta?   

 

  

14. ¿Sabe que existen softwares que desarrollan aprendizaje visual? 

 

  

15. ¿Cree usted que los mapas conceptuales desarrollan pensamiento?  

 

  

16. Ha oído hablar del CmapTools 

 

  

17. ¿Tiene claro cuáles son las habilidades para el siglo XXI? 

 

  

18. ¿conoce la espiral del pensamiento creativo?  

 

  

 

 

IV. TIC en la Educación  

 

 

7. ¿Usted dispone de correo electrónico? 

 

SI       NO 

 

8. ¿Usted considera importante invertir en TIC? 

 

SI       NO 

 

9. ¿El nivel de tecnología en su institución educativa es? 

 

 

ALTO    MEDIO   BAJO 

 

 

10. ¿Desde su experiencia, considera que la implementación de las TIC propicia 

un mejor rendimiento académico en los estudiantes? 

 

SI       NO 

  

 

11. ¿Usted considera que los docentes de la institución educativa tienen una buena 

capacitación frente al uso de las TIC 



 
 

 

 

SI       NO 

 

 

12. ¿Usted considera que las TIC garantizan procesos académicos? 

 

SI       NO 

 

 

13. ¿Usted cree que la institución educativa cuenta con las herramientas necesarias 

para implementar adecuadamente las TIC en el aula de clase? 

 

SI       NO 

 

14. ¿Usted cree que en la institución educativa se invierte el dinero necesario para 

la adecuación de las herramientas tecnológicas? 

 

SI        NO 

 

15. ¿Usted cree que el gobierno informa bien a las instituciones educativas en 

cuanto al trabajo con las tics en la educación? 

 

SI       NO 

 

 

16. ¿Considera que las TIC mejoran las prácticas de enseñanza? 

 

SI       NO 

 

17. Para usted, profesor(a), ¿las Tecnologías de la Información y la Comunicación 

son?: marque la opción que mejor responda a la pregunta.  

 

 Una moda dada la era tecnológica en la que vivimos.                                                                     

 

 Una herramienta de apoyo alternativa   para el docente en   

la enseñanza de los diversos contenidos 
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 Una herramienta totalmente prescindible. 

 

Una alternativa que no necesariamente influye 

 

18. La confianza que siente al emplear los medios tecnológicos frente al grupo es:  

 

 Buena Regular      Mala  

 

19. Frecuencia y uso de TIC 

 

Mucha  Poca                            Ninguna   

20. Si su salón de clases cuenta con medios tecnológicos, ¿Desarrolla usted sus 

clases utilizando dichos medios? 

 

Nunca            Casi nunca               A veces                Siempre   

 

21. Con qué frecuencia hace uso de estos medios para apoyar su labor docente 

 

A diario                      Una vez por semana                Cada mes  

 

En el siguiente recuadro puede realizar observaciones sobre apartados, 

dificultades para utilizar las TIC en su centro educativo, así como otros 

aspectos que considere necesarios.  

 

 

MUCHAS GRACIAS



 

 

 

 

ApéndiceF: Docentes presentado Encuesta Diagnostica Pre-test.  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

  

 

 

 

 

 

Fotografías tomadas por Angélica 

Rangel  

 



 
 

  

 

 

Apéndice G: Retos cortos de programación. 
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RETOS CORTOS DE PROGRAMACIÓN 

Objetivo: Diseñar cada uno de los retos en Scratch   

-Cada que usted presiona la tecla B, el objeto aumenta un poco de tamaño. 

Cada que presiona la tecla S, el tamaño del objeto disminuye. 

 

-Siempre que el objeto escuche un sonido fuerte, cambia de color. 

 

-Cuando el objeto se sitúa en el 25% más alto de la pantalla, dice: “Me gusta 

estar acá arriba”.  

 

-Cada vez que el objeto toque algo de color azul, toca una nota musical alta. 

Cuando el objeto toque algo de color rojo, reproduce una nota musical baja. 

 

-Siempre que choquen dos objetos, uno de ellos dice “Lo siento” 

 

-Cuando el objeto gato se acerca al objeto perro, el gato se voltea y corre 

alejándose del perro. 

 

-Cada vez que haga clic en el fondo, aparece una flor en ese sitio. 

 

-Siempre que haga clic en un objeto, los demás objetos deben bailar. 

 

-Cuando el puntaje alcanza 10, cambia el escenario (fondo). 

 

-El objeto cae como si lo controlara la gravedad, pero se detiene cuando toca 

la tierra verde. 

 



 

 

 

-El objeto sigue al puntero del ratón, pero nunca debe acercase demasiado a 

este. 

 

-El objeto sigue una línea roja. 

 

Tomado de: http://www.eduteka.org/ScratchRetosCortos.php 
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Apéndice H: Retos Resnick. 
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RETOS RESNICK  

Objetivo: Diseñar cada uno de los retos en scratch   

1. MAÑANA, TARDE, NOCHE.: Con esta actividad y, según el objeto que se presione (botón 

amanecer, sol, luna), debe lograrse que cambie el escenario y despliegue tres fondos 

diferentes, “amanecer / mediodía / noche”. Objetivo: desarrollar o afianzar la habilidad en el uso 

de los comandos "enviar a todos" y "al recibir". 

2. GLOBOS QUE GIRAN: Dados tres objetos, cuando se presione uno de ellos los otros dos 

deben girar. Objetivo: desarrollar o afianzar la habilidad en el manejo de los comandos "enviar a 

todos" y "al recibir". 

3. AVIONETA CON BANNER (BANDERA) Y PAISAJE: Una avioneta se desplaza de izquierda 

a derecha por el escenario, cuando toca el borde derecho del escenario este debe cambiar a 

otro fondo y la avioneta debe iniciar de nuevo su desplazamiento desde el borde izquierdo. 

Debe contarse al menos con 3 fondos y la avioneta continua moviéndose por siempre a través 

de ellos. Objetivo: desarrollar o afianzar habilidad en el manejo de los comandos "enviar a 

todos" y "al recibir". 

4. BALÓN Y SONIDO: Un objeto (Balón) se desplaza por un fondo en el que algunas partes 

tienen diferentes colores. Cuando el objeto toca un color debe tocar algún sonido (un sonido 

diferente por color). Objetivo: desarrollar o afianzar habilidades en el manejo de eventos y 

condicionales. 

5. MOSTRAR Y ESCONDER OBJETOS: Dados tres objetos, asociar cada uno a un contexto 

diferente (playa, ciudad, campo, etc.). Al presionar un objeto, este se debe esconder y el fondo 

debe cambiar al contexto que le corresponde; los otros dos objetos deben permanecer visibles. 

Siempre deben permanecer en el escenario los dos objetos a los cuales no les corresponde el 

fondo visible. Objetivo: desarrollar o afianzar la habilidad en los comandos "enviar a todos", “al 

recibir”, “mostrar” y “esconder” objeto. 

6. CONTEO: En este proyecto se solicita generar un contador de los números del 1 al 10. Los 

números se deben mostrar en una variable desplegada en pantalla. Objetivo: practicar el uso 

de variables. 

7. SUMAR DOS NÚMEROS: Se deben solicitar dos números por pantalla, sumarlos y mostrar 

el resultado.  Se deben tener las variables desplegadas en el escenario. Objetivo: Practicar el 

manejo de variables y el comando preguntar. 

8. DIBUJO BÁSICO DE FIGURAS GEOMÉTRICAS: Como este es un ejercicio de ejemplo con 

tres figuras, sin menú de opciones, cada bloque está despegado del bloque "al presionar 



 

 

 

bandera verde".  Cada que se vaya a probar una figura se debe pegar el bloque 

correspondiente y despegar los de las otras dos figuras. Objetivo: practicar el uso de los 

comandos correspondientes a la categoría “Lápiz”. 

9. NOMBRE Y APELLIDO: Pedir por pantalla el nombre y el apellido. Luego utilizar los 

comandos “unir” y "decir" para mostrar el nombre completo (nombre seguido de apellido). 

Objetivo: practicar los comandos preguntar, unir, decir y fijar variable. 

10. JUEGO BÁSICO – LABERINTO: En este juego, deben utilizarse las flechas de 

desplazamiento que tiene el teclado para mover la abeja a lo largo de la franja blanca. Si la 

abeja toca la línea negra del camino, debe regresar a la posición inicial y disminuir una vida. 

Cuando se agoten todas las vidas, debe aparecer un fondo con un letrero que diga “PERDIÓ”. 

Si la abeja avanza y toca la línea roja de meta, debe aparecer un fondo con un letrero que diga 

“GANÓ”. Objetivo: integrar los comandos utilizados en las actividades 1 a 9 

Tomado de: http://www.eduteka.org/ 
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Apéndice I: Modelo de evaluación rúbrica. 

 

Propósito: Esta matriz es el método para auto evaluar cada uno de las actividades desarrolladas en los 

talleres de capacitación por los docentes.  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Apéndice J: Cómo hacer una matriz de valoración. 
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CÓMO HACER UNA MATRIZ DE VALORACIÓN. 

Existen diversas formas de hacer una Matriz de Valoración; sin embargo, todas incluyen 

algunas características comunes que son:  

1. Busque un buen Modelo e identifique las características que definen un buen 

trabajo.    

Permita que los estudiantes se familiaricen con él.  

2. Revise detalladamente el contenido o unidad que se va a estudiar.  

3. Establezca con claridad dentro de esa área o unidad un (unos) objetivo(s), 

desempeño(s), comportamiento(s), competencia(s) o actividad(es) en los que se va a 

enfocar. Determine cuáles va a evaluar.  

4. Describa lo más claramente posible, los criterios de desempeño específicos que 

va a utilizar para llevar a cabo la evaluación de esas áreas. Estos deben permitir 

establecer qué tanto ha aprendido el estudiante del tema que se está trabajando.   

5. Diseñe una escala de calidad para calificarlas, esto es, establezca los niveles de 

desempeño que puede alcanzar el estudiante. Estos pueden ir por ejemplo, de excelente 

hasta pobre.   

6. Revise lo que ha plasmado en la matriz para asegurarse de que no le falta nada  

Practique el modelo o matriz.    

 

  EDUTEKA, Matrices de Valoración; Cali Abril 2010  www.edutekaorg.com 
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ApéndiceK: Guía de análisis de problemas.  

 
 

 



 

 

 

 

 

Apéndice L: Modelo de Integración de proyecto. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 
 

  

Apéndice M: Formato seguimiento plataforma editor de contenidos Exelearning.  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

   

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Apéndice N Encuesta de satisfacción docentes talleres 



 

 

 

 
 



 
 

  

Apéndice Ñ   Formato clasificación de recursos TIC 
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Apéndice O: Evaluación didáctica de recursos software.  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 
 

  

 

Apéndice P   Formato Pos Test y entrevista a docentes 
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ENTREVISTA SOBRE LAS TICS APLICADA A LOS DOCENTES DE LA 

INSTITUCIÓN EDUCATIVA LA LLANA 

Programa: Maestría en ElearningCohorte 12° 

 

Proyecto de Grado: 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  

Nombre: ___________________________________________________________   

Propósito  

Esta entrevista tiene como propósito Identificar los principales beneficios que 

obtuvieron los docentes del centro educativo la llana, al capacitarse en recursos abiertos 

y software educativo.  

 

Con este instrumento se busca identificar   las habilidades para el siglo XXI  adquiridas 

por los docentes del centro educativo lallana, buscando primordialmente recoger las 

percepciones de los docentes y medir el impacto que podría generar el desarrollo de 

propuestas  y proyectos educativos a futuro que  se  implementen  en la institución o 

fuera de ella.  

 

Encuesta final  

Preguntas entrevista docentes  

1. Identifica usted con claridad los usos pedagógicos que le ofrece el ambiente de 

programación Scratch. Descríbalas. 



 

 

 

2. Considera ¿usted que el uso de la herramienta de programación Scratch, por parte de 

los estudiantes permite el desarrollo de habilidades para el siglo XXI?  . Explique en qué 

aspectos. 

3. ¿Cómo fue su experiencia en los talleres de formación con la utilización de la 

herramienta de programación Scratch? Narre su experiencia. 

2. ¿Considera que el aprendizaje de la herramienta de programación Scratch ha 

fortalecido su formación en la solución de problemas para la elección creativa de 

estrategias que permitan dicha solución? 

3. El Scratch ha permitido mejorar su desempeño y que fácilmente puede aplicarlos en 

sus áreas de formación, porque:  

4. De las siguientes palabras mencione cual considera que podría scratch como 

herramienta de programación podría desarrollar en usted como docente y posteriormente 

podría llevarlo a sus estudiantes 

- Atención 

- Memoria 

- Soluciones estrategias 

- Aplicación de matemáticas para el manejo del tiempo 

- Aplicación lógica en procesos que lo requieran. 

-Construcción de modelos y prototipos para todas las áreas 

-Desarrollo de habilidades para el siglo XXI  

Justifique su respuesta. 

5. Considera que la formación y aplicación de los recursos abierto y software educativo 

vistos en las capacitaciones podría ayudar a mejorar su desempeño como docente; 

porque 

6. Piensa usted que ¿aprender a desarrollar mapas conceptuales y herramientas de 

aprendizaje visual podría ser útiles para docentes y estudiantes? Porque: 



 
 

  

7. Antes de estas capacitaciones y desarrollo del proyecto había desarrollado mapas 

conceptuales y sabía diseñarlos en un programa como Cmap Tools, Sí su respuesta es 

No, responda, que ventajas encuentra en diseñar mapas conceptuales en un programa 

como Cmap Tools  

8. Describa como fue su experiencia en la producción de podcast a través de Audacity  

9. Que fue lo más fácil o lo más difícil en la producción y publicación de una pauta 

publicitaria 

                       Más/Fácil:                                                     Más/difícil: 

10. Describa las ventajas que ofrece la realización de proyectos educativos con 

Audacity.  

11. Argumente si es posible emplear programas como audacity para crear una emisora 

escolar  

12. Considera que después de la intervención y desarrollo de estas capacitaciones cuenta 

con más herramientas para desarrollar con sus estudiantes; porque.  

13. Estaría dispuesto (a) a desarrollar proyectos integrados con docentes del centro 

educativo y de otras instituciones del municipio.  

14. Compartiría lo aprendido con otros docentes, justifique la respuesta. 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

 

 

Apéndice QProyecto en Scratch 
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Apéndice RAplicación de instrumentos  

 

 

 

 

Universitat Oberta de Catalunya UOC - Universidad Autónoma de   Bucaramanga (UNAB 

APLICACIÓN DE INSTRUMENTOS  

Encuesta inicial a docentes  

 



 

 

 

Encuesta de satisfacción docente 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 
 

  

Apéndice SProyecto Cmap Tools  
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Cmap Tools  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

 

Apéndice TProyecto Audacity 
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