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Innovacion educativa basada en evidencia para desarrollar
competencias digitales usando recursos educativos abiertos

Resumen

El propdsito de esta investigacion fue analizar como se desarrollan los atributos de
innovacion la idea de lo nuevo, el fenomeno de cambio, la accion final y el proceso,
cuando se integran recursos educativos abiertos y poster digitales en los ambientes de
aprendizaje, que fomenten el desarrollo de las competencias para integrar informacion
relevante y para crear conocimiento, en estudiantes de quinto grado de educacion media
superior, por medio de innovacién educativa basada en evidencia, con el fin de innovar y
mejorar la calidad de los aprendizajes de los estudiantes. La pregunta de investigacion
fue ;Como se desarrollan los atributos de innovacion al desarrollar competencias
digitales integrando recursos educativos abiertos en los ambientes de aprendizaje de
educacion media superior? El marco tedrico se enfocd al estudio de dos constructos, la
innovacion de ambientes de aprendizaje con recursos educativos abiertos y el desarrollo
de competencias digitales con estrategias mediadas por la tecnologia. La investigacion
se realizd en una institucion educativa de nivel medio superior, de caracter publico del
municipio de Soacha Cundinamarca Colombia. La metodologia empleada fue el estudio
de casos, tomando como fuentes de informacion a los estudiantes del curso
seleccionado, la directora de curso, las observaciones del investigador y el analisis de
documentos significativos; los resultados fueron analizados mediante el método de
triangulacion, para garantizar que la informacion obtenia fuese confiable, verificable y
contrastable. La situacion educativa analizada fue “El bullying en la escuela”, para ello
se utiliz6 un poster digital que se dividid en tres temdticas que se enlazaban a un blog
donde se encontraban actividades, ademas contenia recursos educativos abiertos. Como
resultado de esta investigacion se encontrd entre otros hallazgos que los estudiantes
desarrollaron con mayor motivacion actividades de aprendizaje en las que se
incorporaban innovaciones como los poster digitales; las innovaciones educativas como
el poster digital, por su caracter novedoso y los recursos educativos que puede albergar,
permiten a los estudiantes incorporar experiencias significativas en sus procesos de
aprendizaje; los recursos educativos abiertos permiten desarrollar la capacidad para
aplicar la informacion mas relevante en la identificacion de las problematicas
relacionadas con el bullying.
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Introduccion

En la actualidad el contexto educativo en que se encuentran inmersos docentes y
estudiantes, exige el desarrollo de la competencia digital, una habilidad del siglo XXI
relacionada con el uso seguro y critico de las tecnologias de la informacion y la
comunicacion que deben hacer los individuos; se manifiesta en la practica a través del
uso adecuado de los computadores, la busqueda de informacion en internet, su
evaluacion, ademads de aprender a crear y compartir el conocimiento a través de redes de

aprendizaje utilizando medios digitales.

Para hablar de competencias digitales se hace necesario describir el contexto
educativo en que se desarrollan, por ello es importante definir el ambiente de
aprendizaje mediado por la tecnologia, como un contexto en el que interactiian docentes
y estudiantes bajo la mediacion de recursos educativos, en donde a partir de la creacion
del movimiento educativo abierto liderado por la ONU, se ha venido desarrollando un
trabajo de divulgacion de recursos educativos abiertos, de facil acceso para la
comunidad educativa en el mundo y que posibilitan el acceso al conocimiento a
estudiantes y personas de diversos niveles educativos y sociales.

Este escenario sirvid de contexto para proponer la investigacion que tuvo por
objeto analizar como se desarrollan los atributos de innovacion-la idea de lo nuevo, el
fendmeno de cambio, la accidn final y el proceso- cuando se integran recursos
educativos abiertos y poster digitales en los ambientes de aprendizaje, que fomenten el
desarrollo de las competencias para integrar informacion relevante y para crear

conocimiento en estudiantes de quinto grado de educacion media superior, por medio de
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innovacion educativa basada en evidencia, con el fin de innovar y mejorar la calidad de
los aprendizajes de los estudiantes.

Los dos constructos que se tomaron como eje para el desarrollo del marco teorico
de la investigacion fueron: la innovacion de ambientes de aprendizaje con recursos
educativos abiertos dentro del cual se estudiaron dos categorias: los atributos de la
innovacion educativa y la integracion de recursos educativos en ambientes de
aprendizaje mediados por la tecnologia; y el segundo constructo fue el desarrollo de
competencias digitales con estrategias mediadas por la tecnologia, seleccionandose dos
categorias para analizar: la competencia digital para integrar informacion relevante y la
competencia digital para crear conocimiento.

Se plantearon dos supuestos de investigacion el primero fue: Cuando se
incorporan REA como los poster digitales en los procesos de ensefianza aprendizaje, el
desarrollo de los atributos de la innovacion, la idea de lo nuevo, el fendmeno del
cambio, la accion final y el proceso fomentan el desarrollo de la competencia digital
para crear conocimiento en los estudiantes, a través de la incorporacion de la
experiencias a su proceso de aprendizaje. Al respecto se pudo concluir en los hallazgos
que los estudiantes desarrollan la competencia digital para crear conocimiento cuando
interactuan con recursos educativos abiertos como el poster digital, porque el docente
puede proponer diversas estrategias para el desarrollo de sus conocimientos, utilizando

los recursos vinculados al poster digital.

El segundo supuesto planteado fue: La innovacion educativa basada la evidencia

con el uso de estrategias mediadas por la tecnologia mejora la experiencia educativa en
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los estudiantes que utilizan REA, desarrollando la competencia digital para integrar
informacion relevante, por medio de herramientas digitales adecuadas para apoyar sus
conclusiones. Se encontrd que los procesos de incorporacion de experiencias respecto a
las situaciones de aprendizaje se dinamizan cuando se utilizan recursos educativos
abiertos, porque el docente analiza las situaciones de aprendizaje y propone actividades
que suplan las necesidades de aprendizaje de sus estudiantes, utilizando recursos

digitales para incorporar la tecnologia en los procesos educativos.

Estos supuestos se relacionan de manera directa con el problema planteado ;Coémo
se desarrollan los atributos de innovacion al desarrollar competencias digitales
integrando recursos educativos abiertos en los ambientes de aprendizaje de educacion
media superior?, porque permiten identificar aspectos claves dentro del proceso de
investigacion, que en este caso es la metodologia de estudio de caso que segun Stake
(2007), estudia “la particularidad y de la complejidad de un caso singular, para
comprender su actividad en circunstancias importantes” (p. 11), definiendo para ello un
ambiente de aprendizaje como el Poster Digital sobre la tematica el Bullying en la
escuela, unos recursos educativos abiertos incorporados en el poster digital, un caso que
para la investigacion fue el curso 501 de la sede C de la institucion educativa publica del
municipio de Soacha Cundinamarca Colombia, para obtener datos significativos que

aporten a la construccion de conocimiento en el 4rea seleccionada.

El informe de investigacion se estructurd en cinco capitulos, en el primero se
presenta la naturaleza y dimension del tema de investigacion, alli se aborda el marco

contextual e institucional, los antecedentes del problema, el planteamiento del problema,



los objetivos, los supuestos, la justificacion, las limitaciones y delimitaciones, para

terminar con las definiciones de términos que soportan el estudio.

En el segundo capitulo se desarrolla el marco teoérico donde se hace una
investigacion sobre el desarrollo de los constructos relacionados con la innovaciéon en
ambientes de aprendizaje con recursos educativos abiertos y las competencias digitales
con estrategias mediadas por la tecnologia, estableciendo al interior de cada una de ellas
categorias, que permitieron profundizar en las teorias y estudios de tedricos que han
desarrollado investigaciones relacionadas con la tematica de innovacion en educacion,
para ello se determind trabajar con autores de Latinoamérica, Europa y Estados Unidos
especialmente de estos ultimos, dado que tienen estudios relevantes y recientes en esta
area del conocimiento.

En el tercer capitulo se describe la metodologia general empleada en la
investigacion, que consistido en un enfoque cualitativo con estudio de caso, en donde se
describen los procesos que se aplicaron para elegir la poblacidn y muestra; se establece
el tema, categorias e indicadores de estudio; se identifican las fuentes de informacion,
las técnicas de recoleccion de datos, para terminar describiendo la forma en que se

realizé la prueba piloto, la aplicacion de instrumentos ,la captura y el analisis de datos.

En el cuarto capitulo se presentan y analizan los resultados obtenidos en el
estudio, utilizando la metodologia de estudio de casos, describiendo por cada una de las
categorias, las situaciones o hechos encontrados, utilizando el método de triangulacion y
la suma categorica para identificar puntos de encuentro y de diferencia entre cada una de

las fuentes.



El quinto capitulo presenta la discusion, conclusiones y recomendaciones, aqui se
valoran y comparan los hallazgos con la pregunta de investigacion, describiendo la
manera como se respondio, el grado en que se cumplieron los objetivos, el analisis de los
supuestos de investigacion, para terminar haciendo recomendaciones para el campo del

saber de la innovacion educativa y del desarrollo de competencias digitales.
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Capitulo 1. Naturaleza y dimension del tema de investigacion

En este primer capitulo se describen la naturaleza y la dimension del tema de
investigacion, relacionada con la Innovacion educativa basada en evidencia para
desarrollar competencias digitales usando recursos educativos abiertos en educacioén
media superior, realizada en una institucion educativa de caracter publico ubicada en el
municipio se Soacha Cundinamarca, Colombia, en donde se presentaran el marco
contextual, los antecedentes del problema, la justificacion, el objetivo, los supuestos de
la investigacion, la justificacion, las limitaciones y delimitaciones, para terminar con la
definicion de términos que se abordaran durante el proceso de investigacion.

1.1 Marco contextual

Uno de los principales ejes para la innovacion educativa, es la incorporacion de
las Tecnologias de la informacion y la Comunicacion en los ambientes de aprendizaje,
alrededor de este se han desarrollado estudios, que pretenden mostrar la manera en que
estas impactan en la generacion del conocimiento y en las metodologias que utilizan los
docentes, al respecto la UNESCO (2013), con base en el Proyecto Regional de
Educacion para América Latina y el Caribe, planted que uno de los focos en que se debe
trabajar, es el de considerar la manera en que las TIC favorecen el desarrollo de nuevas
practicas educativas, mas pertinentes y eficaces, a través del fortalecimiento del papel de
los docentes en los cambios a implementar en la educacion.

En el caso de Colombia, el Ministerio de Educacion Nacional (2008), como
encargado de la implementacion de politicas en el pais, establecié el Programa de

Innovacion Educativa con el uso de TIC, para orientar su proceso de incorporacion en el



curriculo de las instituciones educativas del pais y por ende en las practicas educativas
de los docentes, asi como el desarrollo de proyectos encaminados a compartir recursos
educativos en plataformas como Colombia Aprende y la creacion de comunidades de
aprendizaje, sin embargo los procesos de investigacion relacionados con innovacion
educativa, se encuentran en un estado incipiente, dado que su aplicacion es
relativamente nueva.

La Secretaria de Educacion del municipio de Soacha con base en el documento
de Evaluacion del Plan Decenal de Educacion (2012), muestra que desde hace cuatro
afnos comenzod a desarrollar actividades para la innovacion educativa, en aspectos como
la implementacion de programas de formacion en TIC para docentes; fortalecimiento de
grupos de investigacion en educacion con énfasis en innovacioén y uso de TIC; dotacion
de equipos, conectividad, soporte, sostenibilidad y reposicion o renovacion de estos en
las instituciones educativas.

La institucion educativa en la que se llevo a cabo el estudio de caso, pertenece al
sector publico, en el nivel educativo medio superior, por tanto implementa las politicas
educativas gubernamentales. Se encuentra ubicada en una zona con altos niveles de
pobreza, denominada Comuna 4 en donde la gran mayoria de familias provienen de
diversos lugares, debido al desplazamiento forzoso del que han sido victimas, causado
por el conflicto armado que sufre el pais y que se recrudecio en la década de los noventa.

Para describir el escenario institucional se presentan aspectos clave de su
filosofia y direccionamiento estratégico, como son la mision, vision, e infraestructura,
todas estos se encuentran en el Proyecto Educativo Institucional PEI (2012).

La mision vigente de la institucion educativa es:



La Institucién Educativa, centra su interés en la formacion integral de nifios,
nifias, jovenes y adultos, en su desarrollo personal y social, en el acceso al conocimiento,
que les permita mejorar sus condiciones de vida y las de su entorno a partir de una
educacion rescatando los valores, la comunicacion, el trabajo en equipo y una actitud
positiva (p. 3).

La-vision para el 2015:

Se visualiza como una comunidad educativa comprometida con el desarrollo del
Proyecto Educativo Institucional; docentes con calidad humana y profesional;
estudiantes, que a través de un aprendizaje significativo, desarrollen capacidades y
valores que les permitan mejorar sus condiciones, satisfacer sus necesidades basicas e
incorporar los avances de la ciencia y la tecnologia en el desarrollo social y cultural
(p- 3).

Su infraestructura estd compuesta por cinco sedes, distribuidas en un sector
montafioso del municipio de Soacha, en donde se evidencian problemas como la
inseguridad, bajos niveles de titulacion de tierras, la falta de servicios publicos basicos,
la degradacion ambiental, problemas sociales como la violencia intrafamiliar y la
presencia de pandillas y grupos delincuenciales. Cuenta con una poblacion de
aproximadamente tres mil estudiantes; de los cuales mil doscientos se ubican en el nivel
de educacion media superior y estudian en la jornada de la mafiana, tienen edades entre
los 10 y los 18 afios, en su gran mayoria provienen de hogares con tres o mas hijos, en
un gran porcentaje sus padres solo estudiaron la primaria y son pocos los que accedieron
a educacion superior, se dedican a actividades como empleados, el comercio informal y

oficios varios. El personal docente estd compuesto por 90 profesores, 5 coordinadores,



y una rectora. En cada una de las cinco sedes se cuenta con una sala de informatica
equipada en promedio con 25 computadores, con conexion a Internet.
1.2 Antecedentes del problema

El uso y el impacto de Recursos Educativos Abiertos (REA) en los procesos de
ensefnanza de educacion media superior han sido poco estudiados en Colombia, sin
embargo en México, una de las instituciones que ha fomentado su implementacion es el
Tecnologico de Monterrey, desde su programa de Maestria en Tecnologia Educativa y
Medios Innovadores para la Educacion y desde la Catedra de Innovacion en Tecnologia
y Educacion.

Una de las investigaciones fue desarrollada por Félix, Fragoso, Garcia, Gonzalez
y Velasquez (2010), titulada “El Efecto de la implementacion de Recursos Educativos
Abiertos de Internet (REA), en la motivacion de los estudiantes hacia las actividades
académicas”, que se realizo en cinco instituciones educativas de nivel medio superior,
cuatro de ellas mexicanas y una colombiana. Los casos estuvieron representados por las
materias de: Orientacion profesional, Contabilidad I, Habilidades IV y Etica y valores,
en donde se aplicaron REA correspondientes a cada una de ellas.

En los resultados se encontrd que la incorporacion de los REA reportaron
beneficios a los estudiantes, que se evidenciaron al despertar el interés y la curiosidad
hacia el material de estudio tanto a nivel presencial como en linea.

Una segunda investigacion fue realizada por Martinez, Mendias y Mendoza
(2010), denominada “El uso y aprovechamiento de los REA en grupos de quinto grado

de primaria, especificamente en la lectura como parte de la asignatura de Espafiol”, en



donde se analiz6 el caso de tres docentes que implementaron REA, para el desarrollo de
la lectura en tres instituciones educativas de México.

Entre los resultados encontrados con respecto al uso de la tecnologia en las
practicas educativas de los profesores para el desarrollo de la lectura, los docentes
utilizan los medios como Enciclomedia, pero no tienen un conocimiento pleno de su uso.
Por otra parte en relacién con el conocimiento y la adopcion de REA para el desarrollo
de la lectura, se evidenci6 que los docentes no estaban en condiciones de utilizarlos
porque no los conocian, pero demostraron interés por utilizarlos en sus practicas al igual
que sus estudiantes.

Una tercera investigacion, fue realizada por Flores, Flores y Guerrero (2010),
con el titulo “Implementacién de Recursos Educativos Abiertos en la practica educativa
de profesores de educacion media superior”, quienes investigaron la forma en que tres
profesores de este nivel educativo, incorporaban los REA en la asignatura ciencias de la
salud, a través de un repositorio llamado Knowledge Hub (Khub), hoy en dia conocido
como TEMOA. Esta investigacion se realizd en dos preparatorias publicas y en un
colegio de bachilleres de dos estados de México, concluyendo que los docentes al
utilizar REA asumen un rol de guias y facilitadores del proceso educativo, ademas que
los docentes tienen dificultad para implementar este tipo de herramientas en sus
actividades porque desconocen su adecuado manejo.

1.3 Planteamiento del problema

Los docentes actualmente deben adquirir competencias digitales, como parte de

su desarrollo profesional y de los retos que impone la Sociedad del Conocimiento, al

respecto la UNESCO (2008), plantea que estas les permitiran ser mas productivos, con



capacidad para adquirir mayores conocimientos respecto a su area y a la pedagogia,
desarrollar procesos de comunicacién mediados por la tecnologia y producir sus propios
recursos educativos, entre otras mejoras; Sudrez, Almerich, Gargallo, y Aliaga (2010)
determinan que estas competencias “se convierten, logicamente, en un eje central para
lograr la implementacion de las TIC en el proceso de ensefianza y aprendizaje” (p. 4),
teniendo en cuenta que en algunas ocasiones pueden generar una postura de resistencia
al cambio, se ha comprobado que una buena implementacidon permitira la mejora
continua de la practica docente.

La incorporacion de Recursos Educativos Abiertos como los Poster Digitales en
ambientes mediados por la tecnologia, causa impactos en los estudiantes que son
susceptibles de ser analizados y medidos para la mejora de las practicas educativas,
entre otros aspectos, por la interaccion y el desarrollo de actividades interactivas que
promueven el fortalecimiento de competencias digitales, por ello es necesario
identificar el grado en que los estudiantes perciben los atributos de estas innovaciones;
la manera como ven los ambientes mediados por la tecnologia, sus ventajas, desventajas;
la forma en que desarrollan la competencias digitales para la busqueda de informacion
relevante y para la creacion de conocimiento.

Este ambiente de aprendizaje en el que participan los docentes asumiendo el rol
de agentes de cambio, proponiendo a sus estudiantes innovaciones educativas para la
generacion de conocimiento, es el contexto en donde se respondera la pregunta de
investigacion (Coémo se desarrollan los atributos de innovacion al desarrollar

competencias digitales integrando recursos educativos abiertos en los ambientes de



aprendizaje de educacion media superior?, para asi dilucidar los diferentes elementos
que intervienen en un caso como este.
1.4 Objetivos de la investigacion

Analizar como se desarrollan los atributos de innovacion la idea de lo nuevo, el
fenomeno de cambio, la accion final y el proceso, cuando se integran recursos
educativos abiertos y poster digitales en los ambientes de aprendizaje, que fomenten el
desarrollo de las competencias para integrar informacion relevante y para crear
conocimiento, en estudiantes de quinto grado de educacion media superior, por medio
de innovacion educativa basada en evidencia, con el fin de innovar y mejorar la calidad
de los aprendizajes de los estudiantes.
1.5 Supuestos de investigacion

En relacion con la problematica planteada, la pregunta de investigacion y el

objetivo definido, se plantearon los siguientes supuestos:

Cuando se incorporan REA como los poster digitales en los procesos de
ensefanza aprendizaje, el desarrollo de los atributos de la innovacion, la idea de lo
nuevo, el fendémeno del cambio, la accion final y el proceso fomentan el desarrollo de la
competencia digital para crear conocimiento en los estudiantes, a través de la

incorporacion de la experiencias a su proceso de aprendizaje.

La innovacion educativa basada la evidencia con el uso de estrategias mediadas
por la tecnologia mejora la experiencia educativa en los estudiantes que utilizan REA,
desarrollando la competencia digital para integrar informacion relevante, por medio de

herramientas digitales adecuadas para apoyar sus conclusiones.



1.6 Justificacion de la investigacion

La informacion obtenida del estudio contribuye a la generacion del conocimiento
respecto a innovacion educativa apoyada en recursos educativos abiertos (REA),
aplicados a un contexto social que requiere elementos que promuevan la equidad en el
acceso al conocimiento, y que en su gran mayoria no cuentan con recursos econdémicos
para acceder a fuentes de informacion cercanas, como bibliotecas o centros culturales;
los resultados del estudio pueden ser referentes para futuras investigaciones relacionadas
con el tema y se pueden aplicar a diversas culturas y paises de Latinoamérica que tienen
situaciones similares.

Con respecto al desarrollo de las competencias digitales, la informacion obtenida
del estudio servira de marco para el trabajo con docentes de otras instituciones
educativas, a fin de incorporar en sus practicas pedagogicas el uso de recursos
educativos abiertos, que promuevan el desarrollo de aprendizajes y comunidades de
practica en donde los estudiantes construyan conocimiento, desarrollando ademas
habilidades para la vida cotidiana. Los resultados también seran de utilidad para quienes
deseen incursionar en el disefio de recursos educativos abiertos y quieran medir el
impacto de su utilizacidn como complemento a sus actividades de aula, debido a la
caracteristica asincronica de este medio.

1.7 Limitaciones y delimitaciones

En cuanto a las limitaciones para realizar este estudio, inicialmente se tuvo que
realizar el tramite institucional solicitando el permiso a la Rectoria para poder acceder al
espacio y curso objeto de estudio, sin embargo se obtuvo apoyo; otra limitante fue que se

pospuso el inicio del trabajo de campo por una protesta laboral de los docentes que



retrasé el proceso una semana; a nivel técnico solo 7 de los 15 equipos de computo en
funcionamiento en la sala, tenian conexion a internet y eso obligd a que se ubicaran tres
estudiantes por equipo y no dos como se habia planeado inicialmente; ademas se tuvo
que realizar la proyeccion del video y la escucha del Podcast en el salon debido a que no
habia parlantes.

En cuanto a las limitantes conceptuales, se eligieron solo dos de las seis
Competencias Digitales propuestas por el Modelo de Competencias Digitales Eurolat,
que enuncian Cabero, J., Llorente, M. C. y Marin, V. (2012) y de acuerdo con el marco
tedrico realizado, son las que en mayor medida necesitan desarrollar los estudiantes en el
nivel de Educacion Media Superior, porque generan aprendizajes significativos basados
en las Nuevas Tecnologias de la Informacion y la Comunicacion.

Respecto a las delimitaciones, la investigacion se realizé en la Sede C, durante 4
sesiones de una hora, dos de ellas en la sala de informatica y dos en el salon de clase,
como apoyo en el proyecto de convivencia escolar sobre la tematica “Bullying en la
escuela”, con 24 estudiantes del grado 501, utilizando un poster digital que plantea 3
temas y la incorporacion de medios interactivos como el Podcast, el Video Educativo y
un material interactivo acompafiado de guias didacticas; a nivel metodologico se
realizaron cambios en las actividades de visionado del video y la escucha del Podcast,
porque no se contaba con parlantes en cada equipo de computo de la sala de informatica.
1.8 Definiciones de términos

En este apartado se muestran los términos que mas se utilizaron en el estudio y que

serviran para familiarizarse con la tematica investigada:



Innovacién: De acuerdo con Ramirez (2012) en el contexto educativo se puede
entender desde dos puntos de vista, el primero la adopcidn o introduccion en la escuela
de algo ya existente fuera de ella, o la generacion al interior de la institucion para
solucionar un problema o una necesidad interna.

Competencia Digital: De acuerdo con el Ministerio de Educacion de Espana (2011),
fue definida por la Comision Europea en el afio 2005, como el:

Uso seguro y critico de las tecnologias de la sociedad de la informacion (TSI)
para el trabajo, el ocio y la comunicacion. Se sustenta en las competencias
basicas en materia de TIC: el uso de ordenadores para obtener, evaluar,
almacenar, producir, presentar e intercambiar informacion, y comunicarse y

participar en redes de colaboracion a través de Internet (p.2 ).

Recursos Educativos Abiertos: Definidos por la Organizacion para la
Cooperacion y el Desarrollo Econdémico-OCDE (2008) como “materiales digitalizados
ofrecidos libremente y abiertamente para profesores, alumnos y autodidactas a fin de que
sean usados y reutilizados para ensefiar, mientras se aprende y se investiga” (p. 36 ).
Investigacion basada en la evidencia: Ramirez (2012) expresa que “consiste en basar las
innovaciones en pruebas sustentadas cientificamente, sometidas a evaluacion, para la
toma de decisiones y la mejora de la préctica profesional” (p. 112).

Competencia digital para integrar informacion relevante: de acuerdo con Esteve y
Gisbert (2013), incluye las habilidades para manejar la informacion y la capacidad para

evaluar la relevancia y la confiabilidad de lo que se busca en internet.

10



Competencia digital para crear conocimiento: Segun Martin (2008) es la capacidad de
las personas para construir nuevos conocimientos, a partir del uso de herramientas

digitales.
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Capitulo 2 Marco Teorico

En este capitulo se realizara la revision de literatura respecto a los constructos de
Innovaciéon de ambientes de aprendizaje con recursos educativos abiertos (REA) y
competencias digitales con estrategias mediadas por tecnologia; para terminar con la
presentacion de investigaciones relacionadas con la innovacion y las competencias
digitales. Las fuentes consultadas provienen de estudios y textos desarrollados en
Latinoamérica, Norteamérica y de Europa por ser un continente lider en las propuestas
de cambio e innovacion educativa a nivel mundial.

2.1 Innovacion de ambientes de aprendizaje con recursos educativos abiertos

El concepto de innovacion en educacion ha tomado cada vez mayor fuerza, las
propuestas para su implementacion surgen de organismos como la UNESCO, la OCDE
y la Comunidad Europea, para ser implementados en diversos paises con el fin de
buscar un desarrollo mundial bajo las premisas de equidad y acceso al conocimiento,
gracias a la incorporacion de las Tecnologias de la informacion y la comunicacion TIC,

en los procesos educativos, para la Sociedad del Conocimiento.

2.1.1 Conceptualizacion de la innovacion educativa basada en la evidencia.
Los cambios en los paradigmas de la educacion, han generado nuevos retos para los
docentes que a través del uso de las Tecnologias de la Informacion y la Comunicacion,
promueven el desarrollo de competencias digitales en los estudiantes, para responder a
las necesidades del contexto socioecondmico actual. La innovacion, entendida como “la

incorporacion de algo nuevo dentro de una realidad existente, en cuya virtud ésta resulta
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modificada” (Rivas 2000, p. 20, citado por Ramirez 2012), es para el caso educativo, un
elemento transformador y dinamizador de los procesos de ensefianza aprendizaje.

El concepto de innovacion en el contexto educativo, con base en la propuesta de
Haveloc y Huberman (1980, citado por Margalef'y Arenas, 2006), se define como el
estudio de las estrategias o procesos de cambio; demandando un mayor compromiso de
los docentes para su implementacion, con el fin de desarrollar en los estudiantes las
denominadas competencias del Siglo XXI, para incorporarse con éxito al mundo
productivo.

Los cambios tecnologicos han tenido un impacto general en diversos campos de
la vida humana, se ha pasado de una sociedad industrial hacia una sociedad de la
informacion, a raiz de este cambio se han abierto brechas digitales, que deben ser
cerradas, dado el conocimiento aplicado es valorado a partir del modelo de competencias
en educacion, “esta transicion esta forzando a las organizaciones a cambiar la sociedad”
(Aslam y Reigeluth, 2012 p.18), en este sentido las instituciones educativas deben ser
promotoras y facilitadoras del acceso al conocimiento a través de las nuevas tecnologias
de la informacion y la comunicacion, para que los individuos puedan transformar su
realidad.

La innovacion como un proceso en que esta inmersa la humanidad, se caracteriza
por tener unos atributos o caracteristicas que se deben cumplir para ser reconocida como
tal, segiin Ramirez (2012) estos atributos son: la idea de lo nuevo, el fendémeno del
cambio, la accion final y el proceso. La idea de lo nuevo de acuerdo con Ramirez
(2012), es un atributo donde la novedad en la innovacion esta en relacion con el contexto

inmediato y el que articula esta innovacion; en este sentido se debe tener en cuenta que
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no siempre algo nuevo sera algo innovador y por tanto no podra ser efectivo para la
mejora en los procesos de aprendizaje, en consecuencia para que sea innovador debera
tener una aplicacion validable en los procesos educativos.

El fenémeno del Cambio, hace parte indivisible del desarrollo de la sociedad de
la informacion y del conocimiento, su impacto afecta numerosos escenarios de la vida
humana y puede ser de diversos tipos; en el caso de la educacion de acuerdo con
Elmore (1990, citado por Margalef'y Arenas, 2006) se describe de la siguiente manera:

Podemos distinguir cambios estructurales: son los que afectan a todo el sistema

educativo o a la configuracion de los distintos niveles; cambios curriculares:

relacionados con el disefio y desarrollo del curriculum, con las estrategias de
ensefanza, con los componentes del curriculo (cambios en los materiales
curriculares, utilizacion de nuevos enfoques de ensefianza); cambios
profesionales referidos a la formacion, seleccion y desarrollo profesional de los
docentes; cambios politicos sociales: afectan a la distribucion del poder en

educacion y a la relacion de los agentes sociales con la ensefianza escolar (p. 15).

La accion final, es un atributo interno de la innovacion, que tiene importancia por
la intencionalidad de esta, es definido por Ramirez (2012) como un atributo que se da
cuando trae valores por medio de una accidn que tiene objetivos, estos valores difieren
en algunos casos de aquellos que proponen las instituciones y por tanto generan
conflictos. Estos conflictos se presentan normalmente porque la resistencia al cambio es

uno de los obstaculos que paraddjicamente es mas comun en el contexto educativo,
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donde se presentan diversas posiciones y dudas al respecto de la implementacion de
nuevos procesos, en los que se propone la innovacién en las estrategias educativas.

El proceso, de acuerdo con Ramirez (2012), es un atributo segun el cual una
innovacioén solo puede fluir de los mismos actores, de modo que las autoridades s6lo
permitan un margen de libertad para que puedan reaccionar, inventando acciones mas
apropiadas y cercanas a la situacion real. Las innovaciones se originan en proyectos de
politicas publicas que apoyan su desarrollo e implementacion, con un marco de accion
definido. La aplicacion de la innovacion en educacion debe responder a estos atributos
para que tenga la validez necesaria y sea soporte de cambios validos en los procesos de
ensefanza aprendizaje.

Los procesos de innovacion educativa incluyen la incorporacion de herramientas
tecnoldgicas, que deben responder como lo expresa Salinas (2008) a una Estrategia de
Tecnologias de la Informacion y la Comunicacion (TIC), con acciones generalmente
concretadas en distintos programas, que vinculen la mision, vision, objetivos y
necesidades de los destinatarios. Por otra parte Barraza (2005) citando a Huberman,
Havelock y Huberman, describe tres modelos de innovacion desde una perspectiva
procesual asi:

1. Modelo de investigacion y desarrollo
2. Modelo de interaccion social y,
3. Modelo de resolucion de problemas.

En el Modelo de Investigacion y Desarrollo la innovacion se realiza por fases,
utilizando el método cientifico, una vez se comprueban las hipotesis, se difunden los

resultados por diversos medios a los interesados.
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E1 Modelo de Interaccion Social, enfatiza en la distribucion de la innovacion a
través de redes de aprendizaje, interesadas en difundirlo; este proceso es determinado
por la relacion social establecida entre los miembros de una comunidad de aprendizaje.

El Modelo de Resolucion de Problemas tiene como eje al usuario, quien tiene
una necesidad que la innovacidn va a satisfacer, en este modelo es importante la prueba
de la innovacion y el cumplimiento del objetivo para el que fue creada.

Los ambitos propuestos para la mejora y la innovacion educativa son descritos
por Barraza (2005), con base en la propuesta de la Asociacion Nacional de
Universidades e Instituciones de Educacion Superior (ANUIES), quien propone los
ambitos de innovacidn institucional, innovacion curricular y de innovacion didactica; en
cada uno de ellos se deben realizar actividades puntuales para su implementacion,
atendiendo a los objetivos institucionales de incorporacion de la tecnologia en los
ambientes de aprendizaje.

La evaluacion de la innovacion educativa se convierte en un proceso de
seguimiento, para el control de calidad y la mejora continua. Debe ser disefiado y
aplicado por la institucion, sin embargo el docente como gestor e innovador de procesos
académicos en el aula, puede hacer una evaluacion consciente en su area de desempefio.
Como afirma Salinas (2008), se debe hacer una medicion periddica del impacto, uso y
relevancia de las herramientas y metodologias implementadas, utilizando diversos
métodos, en los que se pueden consultar tanto a los beneficiarios de la implementacion,
como a los lideres de los proyectos.

Para evaluar las innovaciones educativas Saunders (2011, citado por Raistrick,

2013), manifiesta que hay cuatro dominios para ello entre los que se encuentran: la
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evaluacion nacional, la programatica, la institucional y la autoevaluacion. Esta ultima es
utilizada por los educadores para hacer juicios sobre el valor de sus innovaciones

tecnologicas, revistiendo de importancia al docente quien ademas de ser responsable de
la didactica, desempena el papel de mediador en los procesos de ensefianza aprendizaje.

Como parte del contexto de la innovacion aplicada a la educacion, es necesario
conceptualizar la Innovacion Educativa Basada en la Evidencia, este paradigma proviene
de la Medicina Basada en la Evidencia, un método que busca mejorar la practica de la
medicina con base en la experiencia. Segun Tejedor (2007), la palabra evidencia
significa lo obvio, patente o claro pero también prueba o testimonio; para el caso de la
educacion, la evidencia es la incorporacion de las TIC en los procesos de ensenanza
aprendizaje con el fin de innovar las practicas educativas, en contextos que pueden ser
susceptibles de investigaciones por parte de los docentes y de las instituciones.

El enfoque basado en la evidencia, toma como base el analisis de los procesos de
creacion del conocimiento en las aulas o en los ambientes de aprendizaje y el papel que
juegan los docentes en el proceso de investigacion, con el fin de realizar la mejora
continua, al respecto Niemi (2007) propone que:

Los maestros deberian recibir formacion que les permita desarrollar

conocimiento cientifico, para lograr la capacidad de indagar sobre su practica

mediante la reflexion critica, la integracion de la investigacion cientifica; el
conocimiento y la practica profesional es necesaria para aumentar su capacidad
de lograr confianza en su profesion, ésta es una de las propuestas que hacen
interesante el papel de los maestros como investigadores de sus practicas

educativas (p, 200).
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2.1.2 Ambientes de aprendizaje con tecnologias. El concepto de ambiente de
aprendizaje tiene varias acepciones; un primer acercamiento lo brinda Duarte (2003)
definiendo el ambiente de aprendizaje como el conjunto de interacciones que se
producen en un medio fisico, en el cual se tiene una organizacion o disposicion espacial,
donde se desarrollan las relaciones entre los elementos que la componen, ademas de las
pautas de comportamiento que se asumen, los roles, los criterios preponderantes y las
actividades que se realizan. De Benito y Salinas (2008) afiaden que es el lugar donde el
aprendizaje tiene lugar, por tanto estos ambientes permiten el desarrollo del
conocimiento gracias a la interaccion de sus individuos.

La incorporacion de la innovacion educativa segun lo concluido por Redecker,
Ala-Mutka, Bacigalupo, Ferrari, y Punie (2009), “proporciona entornos de aprendizaje
que se caracterizan por la flexibilidad, modularidad y ajustabilidad” (p.104). La
flexibilidad de los ambientes de aprendizaje, segiin Salinas (2004) se puede ver desde
dos dimensiones, la primera es de tipo administrativo, relacionada con elementos como
los requisitos, el lugar o entorno donde se realiza la actividad, el apoyo que reciben los
estudiantes; la segunda dimension es la didactica, “que se remite a elementos
relacionados con el aprendizaje centrado en el alumno, como las secuencias flexibles de
aprendizaje, los objetivos, contenidos, métodos y la eleccidon de un sistema de apoyo”
(p.74), por tanto al estar centrados en el alumno, tienen en cuenta sus necesidades y se
disefian para que puedan avanzar en los aprendizajes a su ritmo.

La modularidad el disefio de ambientes de aprendizaje segun Agudelo (2009),
exige una planificacion integral y “una organizacién modular en unidades que permitan

lograr esos objetivos, incluyendo materiales de estudio, herramientas de comunicacion y
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actuaciones interdisciplinares en un disefio de actividades que ratifiquen el enfoque” (p.
127), es asi como estos ambientes permiten reconocer unidades de conocimiento y una
organizacion secuencial para adquirirlo.

La ajustabilidad o adaptabilidad se refiere a su capacidad para ser modificados de
acuerdo a las necesidades de los contextos, en este sentido Boneu (2007), plantea que el
conjunto de funciones que componen un ambiente de aprendizaje mediado por las
tecnologias, son las que permiten realizar adaptaciones faciles a nivel de la estructura de
la organizacion, de los planes de estudio, de los contenidos y estilos pedagogicos,
ademas a las necesidades de los estudiantes.

Para la incorporacion de la tecnologia en los ambientes de aprendizaje de las
instituciones educativas, la UNESCO (2006) propone una metodologia basada en el
modelo de planeacion estratégica; plantea un diagndstico inicial en cinco categorias:
Gestion y planificacion; Las TIC y el desarrollo curricular; Desarrollo profesional de los
docentes; Cultura escolar en materia de TIC y Recursos e infraestructura de TIC. Una
vez realizado el diagnostico y el andlisis de resultados, la institucion se ubicara en una
las tres etapas sugeridas: inicial, intermedia o avanzada.

Una vez la institucion identifica la etapa en la que se encuentra, debera proceder
a disefiar el Plan TIC por medio de los siguientes pasos: establecimiento de objetivos
educativos, conformacion de un equipo de gestion de las TIC, determinacion de
viabilidad de recursos para el proyecto y nombramiento de un lider o referente del
proceso. El desarrollo juicioso de estos pasos, permitira dinamizar la incorporacion de la

tecnologia en los ambientes de aprendizaje.
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2.1.3 Recursos educativos abiertos (REA). Los REA hacen parte del
movimiento educativo abierto, liderado por la Organizacion de las Naciones Unidas para
la Educacion, la Ciencia y la Cultura “-UNESCO, como estrategia para aprovechar las
bondades de la Web 2.0. Una de las conceptualizaciones mas utilizadas actualmente es
propuesta por la Organizacion para la Cooperacion y el Desarrollo Econoémico (OCDE,
2008), que los define como "materiales digitalizados ofrecidos libre y abiertamente para
educadores, estudiantes y autodidactas, para utilizar y reutilizar para la ensefianza, el
aprendizaje e investigacion” (p. 36). Cabero, Llorente, Alducin y Vasquez (2013)
retoman esta definicion y afiaden que se pueden utilizar en contextos de formacion
formal, no formal e informal.

Con respecto a sus caracteristicas Wiley (2009, citado por Hilton, Wiley,Stein y
Johnson, 2010) identificé cuatro R que deben cumplir los REA para ser eficientes en los
procesos de ensefianza aprendizaje: Reutilizacion, Redistribuir, Revisar y Remezclar.
Estas condiciones facilitan el proceso de creacion y mejora de los recursos educativos,
ademas permiten la libre circulacion.

En Colombia el Ministerio de Educacion Nacional (2012), enumera las
caracteristicas globales del REA desde los puntos de vista técnico y funcional,
determinando que debe ser accesible, adaptable, durable, flexible, granular,
interoperable, modular, portable, usable y reusable, permitiendo que los REA conserven
estandares de calidad gracias a la mejora continua y la participacion de diversos
desarrolladores.

Los REA se pueden clasificar desde distintos puntos de vista, por ejemplo desde

la perspectiva educativa se clasifican en Cursos Virtuales, Objetos de Aprendizaje y
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Aplicaciones para educacion. Para el caso de educacion media superior se pueden
utilizar REA enfocados hacia el manejo de la multimedia, debido a la necesidad de
motivar a los estudiantes con una adecuada interfaz grafica.

Con respecto a la integracion de los REA en los procesos de ensefianza
aprendizaje, Matkin (2009) propone entre otros aspectos: identificar las barreras
artificiales para el uso de los REA, fomentar el uso de estos materiales para
complementar las actividades de aprendizaje entre los estudiantes, impulsando la
creacion de conocimiento, a su vez estos deben ser alentados a conocerlos y usarlos,
involucrando a sus padres en este proceso en la medida de lo posible, facilitando el
desarrollo de comunidades digitales para el disefio y la difusion de los mismos, no solo
dentro de las institucion que los crea, sino en aquellas que lo requieran; el seguimiento
adecuado de estos pasos permitira la implementacion de los REA en el proceso
educativo.

Actualmente el disefio de REA, es una labor que est4 al alcance de los docentes
gracias a los desarrollos Web 2.0, entre los que se encuentra el poster digital Glogster,
que facilita la integracion de productos multimedia de una forma dindmica y sencilla en
una sola pagina web, con la posibilidad de ser enlazado a un blog y a su vez
incorporarlo en una maleta didactica, compuesta por actividades que seran de utilidad
para la mejora de los procesos de ensenanza aprendizaje.

La produccion de REA esta ligada a las licencias de codigo abierto Creative
Commons, que aportan un conjunto de licencias publicas gratuitas, lo suficientemente
robustas para ser utilizadas ante un tribunal y lo suficientemente sencillas para que

puedan ser usadas por personas no especialistas en asuntos legales (Zacca y Diego,

21



2010). Estas licencias garantizan al autor la propiedad intelectual de sus producciones
digitales y brindan en algunos casos opciones a quienes las utilizan, para hacer mejoras
sin generar costos.

Estas ventajas permiten tomar la decision de utilizar el REA destinado a la
construccion de conocimiento y el desarrollo curricular de la institucion, al seleccionar
una licencia de Atribucion no Comercial Compartir, se permite hacer copias, compartir,
modificar y construir siempre y cuando no se use el recurso con propdsitos comerciales
y se registre el trabajo derivado con licencia Creative Commons bajo los mismos
términos (Zacca y Diego, 2010), a diferencia de las licencias de Copyright que
significan que todos los derechos estan reservados y se restringe la reproduccion,

distribucion y copia de cualquier material.

[INNDVACION EN AMBIENTES DE APRENDIZAJE CON RECURSOS EDUCATIVOS ABIERTOS }
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Figura 1. Innovacion en ambientes de aprendizaje con Recursos Educativos Abiertos
(Fuente: Presente Estudio)
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Sintetizando el apartado sobre Innovacion en ambientes de aprendizaje con
Recursos Educativos Abiertos, se puede afirmar que es importante utilizar la Innovacion
Educativa Basada en la evidencia, como un método que facilita el estudio de los
distintos fendmenos que ocurren en el aula relacionados con la creacion de conocimiento
y el papel de los docentes para identificar elementos claves de la innovacion, en este
caso con el uso del poster digital, a la luz de los atributos de la innovacion, el andlisis del
ambiente de aprendizaje seleccionado, evaluando la innovacion educativa desde el punto
de vista profesional del docente, para la mejora de procesos de ensefianza aprendizaje en

los que se incorporen Recursos educativos Abiertos.

2.2 Competencias digitales con estrategias mediadas por tecnologia

La incorporacion de las nuevas tecnologias en la educacion, presupone la adopcion
de lineamientos y politicas que promuevan el desarrollo de habilidades y competencias
para desempenarse con eficiencia en la sociedad actual, plantea retos a mediano y corto

plazo que de acuerdo con Area (2008):

Debiera ser la generalizacion entre el profesorado de un modelo pedagdgico que
justifique y de sentido a las practicas de ensefianza y aprendizaje que se
desarrollan con ordenadores en las escuelas y aulas de modo que las tecnologias
sean empleadas en una perspectiva innovadora, desde un punto de vista

psicodidactico (p.5).
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En este contexto la labor de los docentes cobra un valor importante, porque debe
asumir el liderazgo en la adopcion de estrategias innovadoras, que permitan a los
estudiantes el desarrollo de competencias digitales para la Integracion de Informacion
Relevante y la Creacion de Conocimiento.

2.2.1 Conceptualizaciones y desarrollo de competencias digitales y
estrategias mediadas por tecnologia. Actualmente la educacion en el mundo, esta
adoptando el modelo de formacion basada en competencias, que son definidas por el
European Parliament and the Council (2006), como “una combinacién de
conocimientos, capacidades y actitudes adecuadas al contexto. Las competencias clave
son aquéllas que todas las personas precisan para su realizacion y desarrollo personal, la
ciudadania activa, la inclusion social y el empleo” (p.13), las competencia requieren a su
vez del desarrollo de habilidades y conocimientos para la buena comprension de las TIC,
en aspectos como el manejo de programas, el desarrollo de la comunicacion electronica
y la ética de las relaciones en entornos mediados por la tecnologia.

A medida que se realizan estudios sobre las competencias digitales, para la
Sociedad de la informacion, se construye un concepto mas concreto de ellas, Ferrari

(2012), las define como:

El conjunto de conocimientos, habilidades, actitudes (incluyendo por tanto las
habilidades, las estrategias, los valores y la conciencia) que se requieren cuando
se utilizan las TIC y los medios digitales para realizar tareas; resolver problemas;
comunicar, gestionar la informacion, colaborar, crear y compartir contenido, y

construir el conocimiento de manera eficaz, eficiente, adecuadamente, de manera
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critica, creativa, autdnoma, con flexibilidad, de manera ética, reflexiva para el
trabajo, el ocio, la participacion, el aprendizaje, la socializacion, el consumo, y el

empoderamiento (p. 43).

Si bien es cierto, se necesitan las habilidades técnicas para el manejo de las
herramientas TIC, la competencia digital va mucho mas alla, por ello Ferrari (2012)
presenta en la figura 2, siete areas que se deben desarrollar y que estan asociadas a un
conjunto de habilidades de pensamiento, que garantizan el desarrollo del conocimiento

en los individuos.

Las habilidades de pensamiento entendidas como el potencial del ser humano
para adquirir y generar nuevos conocimientos, se describen en la taxonomia de Bloom y
fueron adaptadas para la era digital por Churches (2009), quien propone que €stas no
se enfocan exclusivamente en las herramientas y en las TIC, pues éstos son apenas los
medios; por tanto su uso se encamina para recordar, comprender, aplicar, analizar,
evaluar y crear. COmo se evidencia en esta propuesta se busca que el estudiante saque

mayor provecho de los medios tecnologicos a su alcance y se apropie del conocimiento.

Information
management

identify, locate, access, retrieve, store and
organise information

link with others, participate in online networks
& communities, interact constructively

Communication and sharing communicate through online tools, taking into
account privacy, safety and netiquette
)

(—\|ﬁ

integrate and re-elaborate previous knowledge
and content, construct new knowledge

Ethics & Responsibility

behave in an ethical and responsible way,
aware of legal frames

identify digital needs, solve problems through
digital means, assess the information retrieved

Technical operations

use technology and media, perform tasks
through digital tools
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Figura 2. Areas de la competencia digital (Ferrari 2012, p. 4)

Para el analisis de las competencias digitales es conveniente identificar
particularidades, que permitan ampliar la vision de este concepto, al respecto Calvani,
Cartelli, Fini, Raneiri (2008), establecen cuatro caracteristicas como son: la
multidimensionalidad, la complejidad, la interconectividad y la sensibilidad al contexto

socio cultural.

La multidimensionalidad se refiere a la forma como éstas integran las
capacidades y habilidades de los individuos, tanto en aspectos sociales y de relaciones;
la complejidad se da porque su proceso de cuantificacion no es facil de determinar; la
interconectividad se presenta en la medida que estan relacionadas directamente con las
demas competencias claves, de tal manera que se convierten en interdependientes y por
ultimo son sensibles al contexto socio-cultural, porque se adaptan con facilidad a los

diversos contextos educativos.

El marco de accidn para la incorporacion de la competencia digital, en el
contexto educativo debe ser integral , al respecto Calvani y otros (2008) proponen la
coexistencia de tres dimensiones: la primera es de nivel tecnoldgico, la segunda es una
dimension ética y la tercera es una dimension cognitiva como se muestra en la figura 3;
estas a su vez se relacionan entre si permitiendo el desarrollo de las habilidades para el
uso de las tecnologias en tres niveles asi: busqueda de informacion, resolucion de

problemas y la construccion colaborativa del conocimiento; al respecto se confirma que
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la competencia digital necesita de un contexto que facilite la interaccion del individuo

con los medios para adquirir el conocimiento.

Exploring new
technological contexts
in a flexible way

Access, selection
and critical evaluation
of information

Interacting through ICTs| - TECHNOLOGICAL
in a responsible way

L INTEGRATED. 7

ETHICAL | i COGNITIVE

Understanding the potential
of networking technologies
for collaborative knowledge building

Figura 3. Marco para la competencia digital (Calvani, p. 163)

El desarrollo de competencias para el siglo XXI, requiere de la aplicacion de
estrategias mediadas por la tecnologia, como son las alfabetizaciones: digital, mediatica,
e informatica, que son presentadas por Ala-Mutka (2011), como se muestra en la figura
4, en cada una de ellas se encuentran inmersas habilidades y valores que deberan
desarrollar los individuos, para desempefarse con eficiencia y crear nuevos

conocimientos en entornos mediados por la tecnologia.
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Figura 4. Digital Competence landscape for 21 century Ala-Mutka (2011)

Actualmente se hace énfasis en el desarrollo de la Competencia Mediatica o de
manejo de los medios, como base de las competencias digitales, por la importancia que
cobra el manejo adecuado de la informacion, al respecto Pérez, y Delgado (2012),
afirman “que esta competencia abarca las habilidades, los conocimientos y las
capacidades de comprension que permiten a los consumidores utilizar con eficacia y
seguridad los medios” (p. 28), en esencia estas competencias posibilitan a los usuarios,
el desarrollo de la capacidad para seleccionar y elegir los medios a través de los cuales
interactuan y reciben la informacion; uno de los aspectos mas importantes de esta
competencia es que se propone el desarrollo ciudadanos autonomos, inteligentes y

criticos para el manejo adecuado de la informacion.
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Otro aspecto clave para la incorporacion de las Competencias Digitales al
curriculo, es tener un enfoque que permita una visién novedosa sobre su uso y
adaptacion, basandose en el modelo propuesto por Ala-Mutka(2011), quien divide en
areas especificas las competencias para poder ser abordadas, como se aprecia en la
figura 5. Donde muestra un mapa de competencia dividido en tres bloques asi:
competencias basicas, avanzadas y actitudes. Se subdivide a su vez en 6 habilidades y 5

actitudes, que deben adquirir las personas para ser incluidos dentro de la Sociedad de la

Informacion.
Instrumental Advanced skills and knowledge
skills and Attitudes
Media Pamonal
knowledge application Strategkc ohjectives

Figura 5. Modelo conceptual de competencia digital Ala-Mutka (2011, p. 50)

Los elementos que constituyen este modelo y que se convierten en competencias
digitales especificas son en primera instancia las habilidades y conocimientos
operacionales, las habilidades y conocimientos relacionados con el medio, la

comunicacién y colaboracion, la administracién de la informacion, el aprendizaje y
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resolucion de problemas, la participacion significativa, la actitud intercultural y de
colaboracion, la actitud critica, la autonomia, la actitud creativa y la responsabilidad.

Un aspecto relevante a tener en cuenta, es que estas habilidades se desarrollan en el nivel
de Educacion Media Superior.

Para complementar el desarrollo conceptual sobre las competencias digitales, se
toma el aporte realizado por la Asociacion para Habilidades del Siglo 21 6 P21 (2009,
citado por, Kelley, 2014), que identificé cuatro “C” necesarias para preparar a los
jovenes para el siglo 21, estas son: La creatividad, el pensamiento critico, la
comunicacion y colaboracién, ademas el pensamiento computacional como otra
habilidad necesaria. Esta propuesta novedosa, muestra un panorama mayor para
visualizar el desarrollo de competencias en entornos mediados por la tecnologia y que
buscan el desarrollo de personas competentes para el manejo de la informacion.

A medida que se profundiza en el estudio de las Competencias Digitales y su
aplicacion en contextos educativos y productivos, aparecen iniciativas como el Modelo
de Competencias Digitales Europa América Latina — Eurolat, que es descrito por
Cabero, Llorente y Marin (2012), como fruto del trabajo conjunto de Elogos, una
consultora internacional especializada en el disefo, desarrollo, implantacion y gestion
de universidades corporativas y escuelas de aprendizaje, con un uso intensivo de la
tecnologia, en colaboracion con Virtual Educa, una iniciativa para la educacion,
formacion e innovacion promovida por la Secretaria General Iberoamericana (SEGIB)
y la Organizacion de los Estados Americanos (OEA) en el afio 2004 y Edexcel una
empresa del grupo de educacion Pearson, que se encarga cualificar y certificar a

instituciones y personas a nivel internacional en el manejo de competencias digitales.
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El modelo describe los comportamientos y actitudes necesarios para dar
respuesta a los retos de la sociedad digital, definiendo 6 competencias, compuestas por 4
niveles en los que a su vez se especifican conocimientos y habilidades necesarias para

que sea posible actuar sobre las mismas, en la tabla 1 se describen las competencias su

concepto y los niveles de competencia.

Tabla 1

Competencias Digitales en el Modelo Eurolat, Competencias, definicion y niveles de
competencia (Fuente: Cabero, Llorente y Marin, 2012)

Competencia Definicion Nivel de competencia
Buscar Capacidad para obtener la Encontrar informacion
informacion relevante para la Estructurar bisquedas
organizacion/institucion. Valorar bisquedas
Administrar fuentes
Integrar Capacidad para gestionar la Comprender la informacion
informacion relevante para la Combinar la informacion
organizacion/institucion y relacionarla  Procesar Digitalmente
entre si. Aplicar la mas relevante
Crear Capacidad para transformar la Estructurar Informacion
informacion en conocimiento util para  Transformar Informacion
la organizacion/institucion. Generar conocimiento
Incorporar experiencias
Compartir Capacidad de compartir el Presentar informacion

conocimiento creado y enriquecerlo
con la aportacion de otros.

Interactuar con otros
Elaboracion colectiva
Comunicar conocimiento

Trabajar en red

Capacidad para establecer estrategias
y gestionar la cooperacion en entornos
virtuales.

Comprender la red
Interactuar en la red
Colaborar en la red
Promover Comunidad

Gestionar la reputacion
digital

Capacidad para gestionar la
percepcion que tienen los demas sobre
uno mismo y la
organizacion/institucion en el mundo
digital.

Usos y costumbres
Derechos y deberes
Identidad y Privacidad
Reputacion On-line

De acuerdo con los modelos descritos en este apartado y que se toman como

sustento teodrico para el estudio planteado, dadas las ventajas que proporcionan, por

brindar una vision detallada de las competencias, habilidades, niveles y criterios de

31



evaluacion, por ello se determind que para la aplicacion del Poster Digital sobre la
tematica el Bullying en la Escuela, se seleccionarian las competencias digitales Integrar
Informacion Relevante y la competencia para Crear Conocimiento, debido a la
influencia que tienen en el desarrollo de competencias ciudadanas y en la mejora de la

convivencia en el colegio.

2.2.2 Competencia digital para Integrar Informacion Relevante. Un primer
acercamiento a la definicion de la competencia para integrar informacion relevante es la
que presenta el Modelo de Competencias Digitales Europa América Latina (Modelo
Eurolat), le da un enfoque empresarial y la define como la “capacidad para gestionar la
informacion relevante para la organizacion/institucion y relacionarla entre si”” (Cabero,
Llorente, y Marin, 2012, p. 70); por su parte, Ala-Mutka (2011) la identifica como
habilidad para la gestion de la informacion y la define como la “capacidad que deben
tener las personas para desarrollar sus sistemas de informacion personales para mantener
actualizado y organizado con filtros para la informacion entrante y personal y
compartida (p.51).

Otra definicion de esta competencia la aporta Vivancos (2008, citado por
Acosta, 2010), quien la identifica como la dimension “integrar” y la define como la
capacidad para interpretar, sintetizar, comparar y contrastar la informacién utilizando

formas similares o diferentes de representacion.

En este sentido el estudiante adquiere las habilidades para analizar y seleccionar
los datos mas importantes en la Internet, para que su aplicacion en el nivel de educacion

media superior, se enfoque en el desarrollo de habilidades para el manejo de la
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informacidn, con base en una vision critica, para descartar aquella que no sea relevante

para sus procesos educativos.

Aqui se encuentra la aplicacion del aprendizaje situado en el desarrollo de
competencias ciudadanas y su interrelacion con las competencias digitales, en un
entorno que posibilita la participacion, la accion y la promocion de cambios en la
sociedad. Al respecto se hace necesario el desarrollo de las habilidades para la lectura y
la escritura como medios de comunicacion que apoyan el aprendizaje situado. Krumsvik
(2008), agrega que la competencia digital implica un proceso en el que tanto maestros
como estudiantes deben desarrollar una vision critica para analizar las fuentes de
informacion que consultan, asi como un compromiso respecto hacia los aspectos éticos y

sociales que implica estar en una sociedad digitalizada.

La competencia digital para Integrar Informacién Relevante, se caracteriza por
desarrollar la capacidad de aplicar la tecnologia para analizar y estructurar la
informacion de manera que podamos utilizar aquella que es realmente relevante para la
organizacion/institucion, segun la propuesta del Modelo Eurolat tiene cuatro niveles de
desarrollo, que responden a la propuesta de ser medibles y estandarizables,

describiéndose en la Tabla 2.
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Tabla 2
Descripcion de los Niveles de la Competencia Digital para Integrar Informacion
Relevante en el Modelo Eurolat (http.//www.competencia-digital.com/#integrar)

Nivel Descripcion

1.  Comprender la informacion Es capaz de dar forma a la informacion, interpretarla,
comentarla, agruparla y contextualizarla.

2. Combinar la informacion Es capaz de combinar diversos formatos digitales sencillos para
facilitar la comprension de la informacion.

3. Procesar Digitalmente Es capaz de combinar unidades de informacion en diferentes
formatos para generar outputs digitales, coherentes y funcionales.

4. Aplicar la mas relevante Es capaz de gestionar la informacion necesaria y las herramientas

adecuadas para apoyar sus conclusiones.

Desde el punto de vista educativo se debe realizar una evaluacion del proceso de
avance en la adquisicion de la competencia para integrar informacion relevante, es
clasificado por el Departamento de Educacion del Gobierno Vasco (2012), como una
subcompetencia de la dimension de aprendizaje y conocimiento, para utilizacion y
tratamiento de la informacidn en investigaciones, proponiendo unos indicadores o

estandares de evaluacion que se describen en la tabla 3.

Tabla 3
Indicadores para la competencia de Integrar Informacion Relevante en estudiantes de

Segundo grado de Educacion Secundaria Obligatoria. Propuesta del Gobierno Vasco
(2012)

Indicadores de Competencia para Integrar Informacion Relevante

Aplica criterios para discriminar y evaluar la informacion de la red segiin patrones de relevancia y
pertinencia sugeridos por la profesora o profesor.

Aplica técnicas de adquisicion y actualizacion de informacion para el desarrollo del resto de las
competencias y de las diferentes areas del curriculum.

Selecciona, organiza, evalua, analiza y sintetiza informacién a partir de una variedad de fuentes y medios.

Presenta el resultado de sus investigaciones con herramientas de la Web 2.0 que permitan su extension y
la aportacion de sus compaiieros-as del aula o de proyectos colaborativos en los que participa.

Investiga en determinados ambitos del conocimiento mas alld de lo determinado por las actividades del
aula en razon de su propio criterio e intereses.

34



El desarrollo de la competencia digital para integrar informacion relevante
definida por Esteve y Gisbert (2013), como aquella que incluye las habilidades para
manejar informacion y la capacidad para evaluar la relevancia y la confiabilidad de lo
que se busca en internet, fortalecerd en los estudiantes el espiritu de curiosidad y de
descubrimiento, basado en las nuevas tecnologias, aunado a la posibilidad de convertirse
en un administrador eficiente de la informacion, una de las capacidades mas buscadas en
el sector productivo y que consecuentemente le proporcionara éxito en sus actividades.

2.2.3 Competencia digital para Crear Conocimiento. Cuando las personas
se enfrentan a problemas conceptuales que deben resolver, pueden utilizar las
Tecnologias de la informacion y comunicacion (TIC) para dar soluciones innovadoras a
situaciones cotidianas, al respecto el Modelo EUROLAT le da un caracter sesgado hacia
lo productivo y la define como la “capacidad para transformar la informacion en
conocimiento util para la organizacion/institucion” (Cabero, J., Llorente, M. C. y Marin,
V. 2012, p.70); Vivancos (2008, citado por Acosta, 2010), la identifica como la
dimension “Construir”, esta competencia desarrolla las habilidades para “generar nuevos
conocimientos e informacion mediante la adaptacion, la aplicacion, el diseno, la
inversion, la representacion o la edicion de la informacion, pertinencia, la utilidad y la
eficiencia de la informacion” (p.59). Ala-Mutka(2011) la identifica como la habilidad
para el aprendizaje y la resolucion de problemas, la define como la capacidad para
“adquirir los conocimientos utilizando medios digitales, para realizar su trabajo y
solucionar problemas de su cotidianidad” (p.51).

Actualmente el acceso al conocimiento debe ser visto como una accion

democratica, que debe garantizar a todas las personas, la posibilidad de acceder a ¢l a
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través de la red, sin exclusividades y permitiendo la conformacion libre de grupos o
redes de aprendizaje en las cuales se comparten y crean nuevos conocimientos; este
proceso por demads sencillo gracias a las TIC, se convierte en algo complejo toda vez
que requiere del consenso y compromiso de docentes y estudiantes para asumir los
cambios que se requieren.

La competencia digital para crear conocimiento segiin el Modelo EUROLAT, se
enfoca en el uso de la tecnologia para la transformacion de la informacioén y su
incorporacion en sus procesos cognitivos para la generacion de nuevo conocimiento, que

se desarrolla en cuatro niveles que se describen en la tabla 4 con mayor profundidad.

Tabla 4
Descripcion de los Niveles de la Competencia Digital para Crear conocimiento. Modelo
Eurolat (http://www.competencia-digital.com/#crear)

Nivel Descripcion

1. Estructurar Informacion Posee los conocimientos necesarios para estructurar la
informacion de tal manera que facilite el racionamiento
deductivo, favoreciendo un trabajo ordenado, estructurado y

activo.

2. Transformar Informacion Es capaz de procesar la informacion y extraer el conocimiento
relevante para la organizacion/institucion.

3. Generar conocimiento Es capaz de generar conocimiento a través de la interaccion con

otras personas, la cultura y la sociedad, aunando las ideas y la
informacidn para generar nuevo conocimiento.

4. Incorporar experiencias Es capaz de analizar las experiencias adquiridas e incorporarlas
en la organizacion.

Para evaluar el desarrollo de esta competencia en los estudiantes, se toma como
referente la propuesta del Departamento de Educacion del Gobierno Vasco (2012),
donde la clasifica como una subcompetencia de Pensamiento Critico, que hace parte de
la Dimension de Aprendizaje y Conocimiento, describiendo los indicadores o

estandares que la componen en la tabla 5. A su vez en esta propuesta se plantea que los
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indicadores se desarrollan en tres niveles de escala, con base en la forma que los
estudiantes adoptan la tecnologia y como realizan procesos de argumentacion,
clasificandolos en niveles inicial, medio y avanzado.

Tabla 5
Indicadores para la competencia de Crear Conocimiento en estudiantes de Segundo

grado de Educacion Secundaria Obligatoria. Propuesta del Gobierno Vasco (2012)

Indicadores de Competencia para Crear Conocimiento

Utiliza recursos TIC que permiten explorar temas y abordar problemas del mundo real con el
acompafiamiento, en una primera fase, de los profesores o profesoras.

Utiliza recursos TIC para proponer distintas soluciones a problemas reales y tomar una decision
argumentada.

Muestra una actitud positiva ante la diversidad cultural, sexual, social y de capacidades, valorando el
enriquecimiento que supone la pluralidad y las posibilidades que los entornos digitales ofrecen para la
inclusion de los diferentes.

Esta competencia debera servir de marco para la construccion de una sociedad
justa, donde el acceso al conocimiento faculte al estudiante, para asumir un papel
protagdnico, como lo proponen Gros y Contreras (2006), se promueva el desarrollo de
valores basados en el respeto hacia el otro y la construccion colaborativa del
conocimiento, como fruto de la interrelacion que facilitan los medios tecnolégicos,
propendiendo asi por la formacién de un ciudadano responsable, generador de
conocimiento y conocedor de sus deberes y derechos, que como valor agregado
desarrolle un entorno en donde a través del liderazgo promueva la sana convivencia y el
aprendizaje para la vida.

La importancia del desarrollo de las competencias digitales en la actualidad,
radica en la prioridad de formar individuos competentes, productivos e integrales, que

sean capaces de desempefiarse con destreza en diferentes contextos, de ahi que los
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esfuerzos realizados por estamentos como la UNESCO, encaminados a democratizar los
el acceso a las nuevas tecnologias de la informacion y la comunicacion, vinculen a los

gobiernos de diversos paises.

DESARROLLO DE COMPETENCIAS DIGITALES Y
ESTRATEGIAS MEDIADAS POR LA TECNOLOGIA

CONJUNTD DE

Figura 6. Grafico resumen las competencias digitales (Fuente: Presente

Estudio)
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Identificar las principales competencias digitales, que deben desarrollar los
estudiantes al incorporar las Tecnologias de la Informacion y la Comunicacion, en los
ambientes de aprendizaje, permite seleccionar aquellas que se estudiaran deben observar
antes, durante y después de realizar el estudio propuesto; para este caso se han
seleccionado la competencia para crear conocimiento y la competencia para integrar
informacion relevante, por ser ejes vitales para los procesos de ensefianza aprendizaje en

los estudiantes.

2.3 Investigaciones relacionadas de innovacion educativa en educacion superior,
competencias digitales y uso de REA.

El desarrollo de investigaciones en el contexto educativo ha tomado mayor
dinamismo en los ultimos afios, especialmente en temas relacionados con la innovacion
educativa y el desarrollo de competencias digitales con Recursos Educativos Abiertos.
En este apartado se abordaran investigaciones previas realizadas por autores en diversos
contextos y que serviran para el desarrollo de nuevas investigaciones, que amplien los
conocimientos relacionados con la préactica educativa, que incorpore las tecnologias de
la informacion y la comunicacién como objeto de estudio, en comunidades de

aprendizaje de nivel medio superior.

2.3.1 Investigaciones relacionadas el uso de recursos educativos abiertos en
educacion media superior. En el contexto de las investigaciones relacionadas con los
recursos educativos abiertos en educacion media superior, se encuentra el estudio
realizado por Macias, Lopez, y Ramirez, (2012), quienes desarrollaron la investigacion

titulada “Recursos educativos abiertos para la enseflanza de las ciencias en ambientes de
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educacion basica enriquecidos con tecnologia educativa”. El objetivo de este estudio fue
analizar los procesos de ensefianza en cuatro grupos de educacion basica con similares
caracteristicas, que sean apoyados con recursos tecnoldgicos, con el fin de identificar si
el uso de REA ayuda al profesor a enriquecer sus cursos y potenciar los aprendizajes en
los ambientes de instruccion.

La investigacion se enmarcé en el paradigma cualitativo y especificamente es un
estudio de caso, en el cual se determinaron tres categorias asi: REA, Procesos de
ensefianza y ensefianza de las ciencias. Los instrumentos utilizados fueron la
observacion, entrevistas a profesores, revision de documentos significativos y Bitdcora
del investigador.

Se desarrollo en el contexto de una institucion oficial de educacion basica,
ubicada en el Estado de México, de nivel socioecondémico medio, con ambientes de
aprendizaje en ciencias; en primero, segundo y tercer grado de secundaria, donde se
observaron las practicas de cuatro profesores que impartian ciencias en secundaria,
apoyados con recursos tecnoldgicos.

Entre los resultados mas relevantes se encontro que tres de los docentes no
habian escuchado hablar de los REA, s6lo uno escuchd del tema en una capacitacion y
no se evidenciaba el conocimiento de repositorios y de plataformas para indexacion de
REA, ademas el uso de estos recursos por parte de docentes y estudiantes fue como
complemento a su actividad de aprendizaje, evidenciando el desarrollo de competencias
para la gestion de la informacion, uso de recursos tecnologicos y la comunicacion de
resultados, quedo claro que los docentes necesitaran una capacitacion para el manejo de

los REA con el fin de incorporarlos a su practica educativa.

40



La segunda investigacion realizada por Rivera, Lopez y Ramirez (2013), se
desarrollé en una escuela privada al sur de la ciudad de Guadalajara (México), creada
hace cuatro afios. Ofrecia educacion bilingiie desde jardin de nifos hasta preparatoria,
con modernas instalaciones e infraestructura tecnologica de alto nivel: cada aula contaba
con computadora de escritorio para el docente, internet inaldmbrico y cafion proyector.
Ademas tenia un laboratorio de computacién equipado con 40 computadoras. Mostrando
la forma en que una institucion preparada para la adopcion de la tecnologia y de los
REA, potencializa los procesos didacticos en sus estudiantes.

Entre los objetivos planteados se encontraban: Reconocer procesos de
comunicacion institucional para fomentar el uso de REA en la practica docente; Innovar
los procesos de ensefianza con el uso de REA obtenidos del TEMOA; y Proponer
estrategias para un mayor impacto en el uso de REA en clases de secundaria.

La investigacion realizada fue de tipo cualitativo, en ella se definieron tres
categorias asi: Proceso de comunicacion institucional; uso de REA; y la tercera categoria
fue ambiente de ensefianza innovador, se utilizaron las entrevistas semiestructuradas que
se realizaron a Maestros, alumnos, el coordinador de TEMOA y un experto en
comunicacion.

Entre sus conclusiones mas importantes se encuentra inicialmente la importancia
de establecer un plan de comunicacion institucional tanto formal como informal, que se
sustente en el apoyo de REA; aunque fue aplicada en una institucion educativa de nivel
alto, su modelo puede ser aplicado en cualquier contexto debido a que demuestra las

bondades de aplicar la democratizacion al acceso a la informacion y abre puertas para
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incorporar la tecnologia en ambientes que no cuentan con grandes recursos €condémicos,
para disminuir la brecha digital.

Un tercer estudio de caso fue realizado por Issack (2011), titulado “OERs in
Context--Case Study of Innovation and Sustainability of Educational Practices at the
University of Mauritius”, muestra los principales desafios que plantean los REA, para
su implementacion en la educacion en aspectos operacionales, curriculares, costos y la
calidad educativa. Aunque fue un proyecto en el que participaron universidades de Gran
Bretafia y otras regiones del mundo, aqui se muestran los resultados especificos en la
universidad de Mauritius, en el que los REA pueden ayudar a construir un modelo
sostenible, desde los puntos de vista de la ensefianza y socioecondmicos. El modelo
implementado gand en el 2009 un premio de la Fundacioén Qatar, por el Diplomado en
Disefio Web y multimedia.

El objetivo del estudio era determinar cémo los REA pueden ayudar a construir
modelos educativos sostenibles, especialmente para las universidades en los paises en
desarrollo en los que hay una serie de limitaciones en los sistemas. El proceso de
investigacion se basd en la realizacion de observaciones directas de los estudiantes en el
curso y por medio de entrevistas. Las categorias evaluadas fueron: la pertinencia de los
contenidos y los componentes de los cursos existentes en los programas de estudios en la
Diplomatura, Licenciatura y Master.

Desde el punto de vista del disefio, descubrieron que a pesar de tener en cuenta
la cultura global para el disefio de REA, a veces no se puede aplicar el concepto de
reutilizacidon y es mejor crear uno nuevo que cumpla con las condiciones exigidas por

el contexto, por tanto se requiere de un proceso de planificacion bastante rigurosa para
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analizar su impacto pedagdgico. En cuanto a la calidad se deben tener claras las politicas
para su implementacion en las instituciones.

2.3.2 Investigaciones relacionadas con la innovacion y competencias
digitales. La innovacion y las competencias digitales se han convertido en temas
obligados de estudio para quienes se dedican a la educacion y quieren conocer mas
acerca de la implementacion de las tecnologias de la informacion y la comunicacion en
los procesos de ensefianza aprendizaje. La primera investigacion de este apartado fue la
realizada por Herndndez, Romero y Ramirez (2013), que lleva el titulo “Desarrollo de
competencias didacticas en un seminario MOOC”, en el marco del curso realizado por la
Comunidad Latinoamericana Abierta Regional para la Investigaciéon Social y Educativa
(CLARISE), de Formacion de educadores en ambientes a distancia, para el desarrollo
de competencias en el uso de REA.

La pregunta de investigacion orientadora en este caso fue: ;Como se desarrollan
las competencias digitales didacticas, en ambientes de aprendizaje a distancia que
utilizan recursos educativos abiertos? Se utilizaron instrumentos como la observacion
activa, la revision de documentos relevantes y la entrevista focalizada. Las categorias
estudiadas fueron las de competencias, ambientes de aprendizaje a distancia, recursos
educativos abiertos y los escenarios MOOC.

Esta investigacion aporta conclusiones clave para quienes se realicen estudios
sobre incorporacion de la tecnologia en los ambientes de aprendizaje y el desarrollo de
competencias digitales, porque concluyd que es necesario adquirir las competencias
digitales para realizar procesos educativos innovadores, ademas del desarrollo de futuras

investigaciones que tengan como eje el estudio de la disminucion de la brecha digital, el
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movimiento educativo abierto, y la diseminacion de los REA para la generacion de
conocimiento.

La segunda investigacion consultada es la propuesta por Hatlevik y
Christophersen (2013), quienes la realizaron con 4.087 estudiantes de escuelas
secundarias superiores, con el titulo “Digital Competence at the Beginning of Upper
Secondary School: Identifying Factors Explaining Digital Inclusion™, el objetivo fue
evaluar los factores que permiten el desarrollo de las competencias digitales para
adquirir, procesar y producir informacién. Como resultado se encontr6é que se presenta
una variacion del desarrollo de competencias al comparar las escuelas, especificamente
en el dominio de las TIC y en las necesidades que tienen. Deja planteada la necesidad de
intervenir en la mejora del proceso para desarrollar las competencias en las escuelas que

tuvieron un nivel bajo y el compromiso de éstas para hacer seguimiento al proceso.

Una tercera investigacion fue desarrollada por Li y Ranieri (2010), lleva por
titulo: Are "Digital Natives" Really Digitally Competent?--A Study on Chinese
Teenagers. Esta investigacion se realizé con un grupo de 317 estudiantes adolescentes
chinos de grado noveno, que fueron seleccionados al azar en del Distrito Jiangdong en la
ciudad de Ningbo, provincia de Zhejiang. Se aplic6 una herramienta de Evaluacion de
Competencia Digital (IDCA), desarrollada por un grupo de investigacion de la
Universidad de Florencia, los estudiantes tenian computador personal con conexion a
internet en su casa. Como resultado se encontrd, que en la prueba el resultado de la
mayoria, se enfoco en aprobar pero no subieron a una escala de rendimiento buena o

excelente, lo que sugiere que no son necesariamente competentes por tener acceso a
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herramientas tecnologicas; para concluir, el estudio propone el disefio de programas de

educacion con base en el programa K12, para la mejora de las competencias digitales.

Los constructos seleccionados y el marco conceptual abordado en este capitulo,
brindan las bases necesarias para soportar la investigacion desde el punto de vista de los
autores consultados, en algunos casos analizando y comparando, en otros se contrastan
las teorias expuestas y los contextos en que se analizaron, a partir de la consulta de
investigaciones realizadas en areas del conocimiento educativo, relacionados con la
innovacion educativa basada en la evidencia, dado que a medida que se incorpora la
tecnologia en los procesos de ensefianza-aprendizaje, se busca comprender mejor
aquellas situaciones en que se aplica y el impacto que tiene sobre los procesos de

aprendizaje de los estudiantes.
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Capitulo 3 Metodologia General

La Metodologia general del Estudio de Caso de Innovacion Educativa con
Recursos Educativos Abiertos, se desarrolld en nueve numerales en los que se describen
los pasos que se dieron para llevar a cabo la investigacion, en una Institucion Educativa
de Nivel Medio Superior, ubicada en Soacha Cundinamarca Colombia, con base en
sustentos teoricos y aplicacion practica en la situacion educativa seleccionada, con el fin
de mostrar al lector los atributos de la innovacion educativa basada en la evidencia y el
desarrollo de las competencias digitales para Crear Conocimiento y para Integrar

Informacion Relevante.

3.1 Meétodo de investigacion

El método seleccionado para realizar esta investigacion fue el estudio de casos,
definido por Stake (2007), como el estudio de la particularidad y de la complejidad de
un caso singular, para comprender su actividad en circunstancias importantes” (p. 11),
agregando que los casos en educacion los constituyen, en su mayoria personas y
programas. En esta investigacion se considera como caso, a un grupo de estudiantes del
grado 501, de la sede C de la institucion educativa seleccionada, con edades entre los 9 y
los 13 afios, que utilizaron como REA un poster digital sobre la tematica del bullying,
para promover el desarrollo de las competencias digitales para integrar informacion
relevante y para crear conocimiento.

Esta investigacion se desarrolld siguiendo las fases propuestas por Stake (2007),
quien describe que: 1) se debe seleccionar el caso, 2) formular generalizaciones, 3)

disefar preguntas de investigacion con base en la delimitacion del tema, 4) recolectar
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datos utilizando métodos de observacion de clases, 5) describir los contextos, 6) revision
de documentos significativos y entrevistas, para luego pasar a 7) una revision categdrica
de la informacion con su correspondiente interpretacion, de manera que sea coherente
con los métodos cualitativos, dando validez y confiabilidad a los datos.

El primer paso que se dio fue la seleccion del caso, en la practica se selecciono al
grupo de 24 estudiantes con edades entre los 9 y los 13 afios de edad, pertenecientes al
curso 501 de la sede C, de la institucion educativa publica del municipio de Soacha
Cundinamarca Colombia, que estudian en el horario de 12:00 meridiano hasta las 5:30
p.m. y que estan bajo la direccion de una docente de educacion bésica primaria, este
grupo se selecciono teniendo en cuenta que se contaba con el apoyo de la docente
directora de curso y por la facilidad de acceso a la sede por parte del investigador.

El segundo paso realizado de acuerdo con la propuesta metodologica de Stake
(2007), fue formular generalizaciones, al respecto éstas pueden ser modificables a
medida que transcurre el estudio, esto se evidencio en la practica al seleccionar el uso de
recursos educativos abiertos como el poster digital, para comprobar el desarrollo de
competencias digitales para integrar informacion relevante y para crear conocimiento.

El siguiente paso consistio en disefar preguntas de investigacidon con base en la
delimitacion del tema seleccionado, para este caso fue: Innovacion educativa basada en
la evidencia, utilizando recursos educativos abiertos, para el desarrollo de competencias
digitales para integrar informacion relevante y la creacion de conocimiento y para
efecto de la investigacion, se plante6 la pregunta ;Como se desarrollan los atributos de
innovacion al desarrollar competencias digitales integrando recursos educativos abiertos

en los ambientes de aprendizaje de educacion media superior?
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El paso cuatro fue recolectar datos utilizando métodos de observacion, como lo
plantea Stake (2007), el investigador recoge con objetividad lo que ocurre y examina a
su vez el significado, para entender el caso en su totalidad, para ello en la practica se
utilizé como instrumento una bitdcora donde se realizaron las anotaciones de lo sucedido
en las sesiones de clase.

El paso cinco consistid en describir los contextos en este caso los ambientes de
aprendizaje, en la practica se utilizaron ambientes mediados por la tecnologia como el
poster digital, la sala de computadores y el salon de clase, en donde se proyectaron el
video y el Podcast.

El paso seis consistid en la revision de los documentos significativos y la
realizacion de entrevistas, para ello se utilizaron cuestionarios previamente disefiados y
que se aplicaron a los estudiantes con la metodologia de focus group y a la docente
directora de curso, esto permitid cumplir con los principios de validez y confiabilidad,
dado que se consultaron y contrastaron diversas fuentes acerca del caso investigado.

El paso siete fue una revision categorica de la informacion con su
correspondiente con el fin de realizar la interpretacion, al respecto Stake (2007) propone
que en la investigacion cualitativa la funcion del investigador es “mantener con claridad
una interpretacion fundamentada” (p. 21), de manera que sea coherente con los métodos
cualitativos, dando validez y confiabilidad a los datos. En la practica se evidencio
realizando el anélisis de resultados con base en las cuatro categorias planteadas y en los

indicadores que se seleccionaron para cada una de ellas.
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3.2 Descripcion de la situacion educativa

La situacion de aprendizaje seleccionada, es el disefio y aplicacion de un REA
consistente en una maleta educativa creada a partir de una herramienta de la Web 2.0,
como el Poster Digital, vinculado a un blog que contiene un conjunto de materiales
multimedia como videos, Podcast y actividades interactivas, sobre la tematica del
Bullying, que hace parte del proyecto transversal de convivencia escolar de la institucion
donde labora el docente investigador, en el que se evalud el desarrollo de los atributos
de la innovacion, clasificados por Ramirez (2012) en: la idea de lo nuevo, el fendmeno
del cambio, la accion final y el proceso, al ser incorporada en el proceso educativo de
estudiantes del grado 501, de la institucién de educacién media superior seleccionada.

A su vez se desarrollaron las competencias digitales para la busqueda de
informacion relevante y para la creacion de conocimiento, por medio de la Innovacion
basada en la evidencia, definida por Ramirez (2012) como aquella que “consiste en
basar las innovaciones en pruebas sustentadas cientificamente, sometidas a evaluacion,
para la toma de decisiones y la mejora de la practica profesional” (p. 112). En este
sentido, se espera que los resultados sean de utilidad tanto para la construccion de
conocimiento relacionado con la innovacion educativa, como para la mejora de los
procesos educativos en la institucion educativa seleccionada.

En cuanto a la planificacion de la actividad, se origind en la necesidad de abordar en
la institucion la problematica del Bullying o matoneo, utilizando un Recurso Educativo
Abierto, es asi como el disefio de esta maleta educativa tiene como proposito servir de
apoyo y guia en los procesos de identificacion, solucion y proteccion para casos de

Acoso Escolar en la Institucion, por medio del uso de actividades propuestas en medios
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digitales, escritos, audiovisuales y sonoros e interactivos, siguiendo lineamientos
pedagbgicos y didacticos implementados en formatos proporcionados por las
Tecnologias de la Informacidon y la Comunicacion, algunas de ellas en ambientes Web

2.0.

Titulo
Frase motivadora
Podcast
Senalizador
Tema 1
Video
Tema 2
Frase para reflexionar
Tema 3

PRIVATE PRINT

Figura 7.Estructura del Poster digital
La guia del poster digital plantea las siguientes condiciones:
Objetivo General: Proporcionar a los docentes de Educacion Béasica Primaria

(Grados Tercero a Quinto) de la Institucidn Educativa, herramientas pedagogicas para el
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manejo de la problematica del Bullying o Matoneo, por medio del poster digital
titulado ;Bullying en la Escuela?
Objetivos especificos:

e Desarrollar en los estudiantes las competencias necesarias para la
identificacion de los casos de Bullying que se pueden presentar en la
institucion educativa.

e Fomentar la convivencia sana y agradable dentro de la institucion educativa,
por medio de estrategias pedagogicas basadas en la participacion y en el
trabajo en equipo.

e Promover la cultura del cuidado y la prevencion del bullying por medio de
herramientas pedagogicas, amparadas en los lineamientos legales
establecidos por el gobierno colombiano.

e Fomentar el respeto por los valores humanos y la diversidad de las personas
dentro y fuera de la institucion educativa.

e Promover el uso de técnicas de mediacion efectiva de conflictos generados
por el Bullying, con base en la ruta generada por la Ley 1620 de 2013.

Tematicas Generales: Las tematicas propuestas se dividen en tres unidades, que se
presentan en el poster digital, en los objetos que contienen texto y que llevan a enlaces
relacionados con la misma, organizados en un blog creado como pagina de alojamiento,
estas unidades son:

a. Unidad 1 El Bullying como conflicto

b. Unidad 2 Habilidades sociales, bases para el respeto
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c. Unidad 3 Ruta de Prevencion contra el Bullying

d. Otros elementos del poster:

Tabla 6
Descripcion de Unidades Didacticas y Actividades del Poster Digital
TEMA NOMBRE CONTENIDOS

1 El Bullying como conflicto Diagnostico Inicial
Aplicacion de prueba inicial de conocimientos respecto al
bullying en medio impreso.
Capacitacion introductoria sobre el uso de la plataforma y de
las actividades a realizar.
Actividad 1
Para el desarrollo de la primera parte de esta unidad, se
consultara la informacion que se encuentra en el enlace a la
pagina de Cartoon Network: “Basta de Bullying” para:
e Abordar los conceptos del bullying.
e Identificando situaciones de Bullying en la escuela.
e Asumiendo un compromiso contra el Bullying.
e Encuesta sobre el Bullying.
Actividad 2
En la segunda parte se identificaran los tipos de violencia
que pueden sufiir los niflos y se realizara una actividad en
torno a ello.
Actividad 3 Cierre - Autéonoma
Juego Interactivo para identificar situaciones de Bullying,
este afianza en los nifios el concepto y las situaciones que se
pueden identificar como Bullying.

2 Habilidades sociales, bases Actividad 1

para el respeto Identificando habilidades sociales para el respeto, esta

actividad promueve por medio de un texto sencillo, la
reflexion en torno al respeto como valor vital, para generar
ambientes de convivencia escolar agradables. = Como
complemento de esta actividad inicial, los estudiantes
pueden participar del juego que promueve la identificacion y
caracterizacion de las personas, con base en el respeto de las
diferencias fisicas como sociales y emocionales.
Actividad 2
Autoestima y respeto a uno mismo, en esta actividad se
promueve el desarrollo de la autoestima, como pilar del
respeto personal hacia uno mismo y hacia los demas, se
utiliza un video.
Realizacion del test de autoestima.

3 Ruta de Prevencion contra el  Actividad 1

Bullying

Visionado de presentacion en Prezi sobre la Ruta de
proteccion contra el Bullying.
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Actividad 2

Siguiendo la ruta de proteccion contra el bullying

Los estudiantes se deben reunir en grupos de 4 compaiieros y
leer con atencion las situaciones o casos presentados y luego
proceder a resolver las cuestiones planteadas.

Actividad Final
Aplicacion de prueba de conocimientos respecto al bullying
en medio impreso para determinar el nivel de aprendizaje

4 Materiales complementarios e  Video Didactico motivacional sobre el manejo
del poster adecuado del bullying entre jovenes.
e Podcast

e  Material multimedia

Metodologia - Actividades de aprendizaje y complementarias

La metodologia utilizada para el desarrollo de actividades es inicialmente la
observacion directa de los contenidos, una vez se ingresa en ellos algunos proponen el
desarrollo de actividades interactivas, como es el caso de los juegos, los test, el
visionado de videos.

Cada actividad cuenta con unos parametros especificos que debe realizar cada

estudiante y por tanto sugiere un producto o evidencia de aprendizaje.

Estrategias didacticas
a. Antes
e Prepararse conociendo a fondo la teméatica del Bullying y los materiales del
poster digital.
e Socializar los objetivos de aprendizaje antes del inicio de cada actividad.
e Establecer reglas claras para el desarrollo de la actividad tanto dentro del aula

como en internet.
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b. Durante

Hacer el acompafiamiento y verificacion del cumplimiento de las actividades
propuestas, en este momento es de vital importancia que el docente sea un
asesor, mas que un transmisor de contenidos.

La actividades implican el desarrollo de debates, preguntas abiertas, test,

mapas, juegos de simulacion, juegos de roles.

c. Después

Hacer retroalimentacion grupal de cada uno de las actividades realizadas,
identificando aspectos positivos y a mejorar.
Hacer una evaluacion sobre los aprendizajes respecto a la tematica

propuesta.

Recursos:

a. Materiales

Computadores ubicados en la sala de informatica del colegio.

Sala de video del colegio, por tener proyector, internet y sistema de video es
muy apropiada para procesos de induccion y desarrollo de otras actividades
que impliquen la visualizacion de videos o en su defecto un video beam con
portatil y parlantes para ubicarse en otro salon.

Papeleria (aunque en algunos casos puede solicitarse a los estudiantes que

traigan los materiales necesarios.

b. Técnicos

Computadores con conexion a internet.
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e Para la proyeccion de videos se puede utilizar proyector o televisor o video
beam.
c. Organizativos
e C(Cada actividad esta disefiada para promover competencias para el trabajo
individual y en equipo.
e Las actividades responden a un orden logico dentro de la actividad general.
d. Documentacion complementaria
e [a documentacion complementaria se tomo de paginas dedicadas con
seriedad al tema del Bullying, en este sentido cada actividad tiene como
soporte informacion que ha sido comprobada por estudios realizados por
sicologos.
e. Materiales de refuerzo y ampliacion
e Entre estos se encuentran los juegos propuestos, la visualizacion de videos
que refuerzan los aprendizajes y las actividades que se desarrollan después de
la presentacion de los mismos.
f. Evaluacion de los aprendizajes
La evaluacion de los aprendizajes se evidencia en el desarrollo de actividades
propuestas en el aula y la participacion en los juegos de roles., apoyados en la guia de
aprendizaje que incluye los criterios de evaluacion organizados en rbricas, como la que

se muestra en el Apéndice H.

55



3.3 Poblacion y muestra

El primer aspecto a tener en cuenta para la realizacion del estudio es la seleccion
de la poblacion, de acuerdo con Stake (2007), un caso puede ser un nifio, un grupo de
alumnos, o un determinado movimiento de profesionales que estudian alguna situacion
de la infancia” (p. 15). En este sentido se selecciond la poblacion de estudiantes de
nivel Media Superior de una Institucion Educativa ubicada en el Municipio de Soacha,
Cundinamarca, Colombia, que cuenta con aproximadamente 1300 estudiantes,
considerandola por tanto una poblacion finita.

Para este estudio se utiliza el método de muestras, definido por Runkel (1990,
citado por Stake, 2007), como aquel en que “el objetivo es aprender sobre la especie,
mediante el analisis de una muestra, una gran muestra o una muestra unica” (p.42). En
la practica se determind que se aplicaria en el grupo de 501 de la Sede C, que cuenta con
24 estudiantes de ambos sexos, con edades entre los 9 y los 13 afos, provenientes de un
sector urbano conocido como de invasion, dado que la mayoria de sus pobladores son
desplazados de diversas zonas del pais por la violencia y no cuentan con titulos de sus
propiedades, muchos de ellos hijos de padres que no completaron la educacion primaria,
se seleccionod este curso por la disponibilidad para participar en el desarrollo de esta
investigacion, que tiene la directora de curso.

Para describir el método de investigacion es necesario definir la unidad de
analisis, que para el estudio de Casos seglin Yin (2009), se desarrolla con base en las
preguntas iniciales de investigacion y se enfoca a un individuo o grupos de individuos,
con el fin de establecer las diferentes formas en que se relacionan con la realidad, en este

caso se analizan los atributos de la innovacion educativa y el desarrollo de competencias
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digitales al incorporar un Recurso Educativo Abierto en los procesos de ensefianza
aprendizaje en educacion media superior, aplicado en el curso 501.
3.4 Tema, categorias e indicadores de estudio

En la investigacion cualitativa, lo tipico es obtener las categorias de los datos
recolectados, pero en el estudio cualitativo de casos se deben trabajar como establece
Stake (2007), inicialmente entendiendo la singularidad y la complejidad del caso, al
respecto “la identificacion de temas dirige la atencidn a los problemas y los conflictos”
(p.26), como la forma en que se relaciona el investigador con la organizacion o caso
seleccionado, en donde las categorias son puntos de andlisis que el investigador puede
tomar como referente para el caso seleccionado.

Para conocer mejor el caso se seleccionaron cuatro categorias como son: los
atributos de la innovacion educativa, la integracion de recursos educativos abiertos en
ambientes mediados por la tecnologia, el desarrollo de la competencia digital para
integrar informacion relevante y el desarrollo de competencia digital para crear
conocimiento, estas fueron -los pilares que permitieron responder la pregunta de
investigacion planteada-

Con base en el tema seleccionado: Innovacion educativa basada en evidencia para
desarrollar competencias digitales usando recursos educativos abiertos en educacion
media superior, se establecieron las cuatro categorias relacionadas con los constructos
definidos en la delimitacion del tema y para cada uno de ellos se determinaron los
indicadores y preguntas que se propusieron a partir de la investigacion bibliogréfica,

estas categorias e indicadores se encuentran descritas en la tabla 7.
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La primera categoria definida fue la de Atributos de la Innovacion, concepto que
esta relacionado con la actividad innovadora, que de acuerdo con Ramirez (2012), se
refiere al conjunto de operaciones que realizan los encargados de la incorporacion de
algo nuevo en una institucion escolar, o en una empresa u organismo, con el proposito
de mejorar” (p.42). Estos atributos son: la idea de lo nuevo, el fenomeno del cambio, la
accion final y el proceso, cada uno de ellos se puede presentar de manera independiente
y los individuos pueden reconocer el grado en que se manifiestan al incluir Recursos
Educativos Abiertos en los procesos de ensefianza aprendizaje.

La segunda categoria fue la integracion de Recursos Educativos Abiertos (REA)
en ambientes de aprendizaje mediados por tecnologias, definidos por la OCDE (2008),
como "materiales digitalizados ofrecidos libre y abiertamente para educadores,
estudiantes y autodidactas para utilizar y reutilizar para la ensefianza, el aprendizaje e
investigacion” (p. 36). Alrededor de esta categoria se identificaron tres indicadores a
medir: la flexibilidad, la modularidad y la adaptabilidad o ajustabilidad, elementos que
permiten medir el impacto de su uso en procesos de ensefianza aprendizaje mediados por
las tecnologias.

La tercera categoria definida fue la competencia digital para la biisqueda de
informacion relevante, para ella se establecieron cuatro indicadores que facilitan su
medicién, tomando como base la propuesta del Modelo Eurolat entre los que tenemos
las habilidades para: comprender la informacion, combinar la informacion, procesar
digitalmente y aplicar la informacion mas relevante; dentro de cada una de éstos se

establecieron preguntas que permiten identificar el desarrollo de la competencia.
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La cuarta y ultima categoria seleccionada, fue el desarrollo de la competencia

digital para crear conocimiento, de acuerdo con el Modelo de Competencias Digitales

Europa — América Latina descrito por Cabero, Llorente y Marin (2012), se establecieron

como sus indicadores las habilidades para: estructurar y transformar informacion,

generar conocimiento y desarrollar la capacidad para incorporar experiencias, que se

convierten en los indicadores factibles de medicion utiles para esta investigacion.

Tabla 7

Tema, categorias e indicadores del Estudio de Caso Seleccionado

Tema

Categorias

Indicadores

Innovacion educativa basada en
evidencia para desarrollar
competencias digitales usando
recursos educativos abiertos en
educacion media superior,

Los atributos de la innovacion
educativa

La idea de lo nuevo
El fendmeno del cambio
La accion final

El proceso
Integracion de Recursos Flexibilidad
Educativos Abiertos en Modularidad

ambientes mediados por
tecnologias

Ajustabilidad/ Adaptabilidad

Desarrollo de competencia
digital para integrar informacion
relevante

Comprender informacion
Combinar la informacion
Procesar digitalmente la
informacion

Aplicar la informacidn relevante

Desarrollo de competencia
digital para crear conocimiento

Estructurar informacién
Transformar informacion
Generar conocimiento
Incorporar experiencias

3.5 Fuentes de informacion

Para seleccionar las fuentes de informacion se tuvo en cuenta la primera estrategia

propuesta por Yin (2003), con el fin de aumentar la validez del estudio de caso,

relacionada con el uso de fuentes multiples de evidencia, que permitan la creacion de

lineas convergentes en las preguntas, por tanto se selecciono a los estudiantes, la docente
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directora de curso, el analisis de documento significativo y las observaciones del
investigador.

De acuerdo con Stake (2007), para iniciar el proceso de observacion del caso es
necesario “identificar a los informadores y a las fuentes de datos concretos” (p. 54),
ademas de que se seleccionen teniendo en cuenta las caracteristicas que los hagan
convenientes, como por ejemplo edad, nivel educativo, sexo entre otros, por tanto se
eligieron como fuentes de datos, a los alumnos del curso 501 de la Sede C, igualmente a
la docente directora de curso y al docente investigador (observador), que soportaron su
trabajo en otras fuentes adicionales como los documentos significativos analizados y con
el uso de instrumentos como la entrevista..

El docente director de curso fue una de las fuentes de informacion consultada,
debido a que podia identificar en los estudiantes el desarrollo de aprendizajes respecto a
la tematica y evidenciar de primera mano cambios en los comportamientos de los
estudiantes. Ademas también se tuvieron en cuenta las observaciones del docente
investigador, quien en su bitacora consigno los aspectos mas relevantes de cada practica
educativa realizada, con base en las guias de aprendizaje proporcionadas.

Los documentos significativos que se analizaron fueron los cuestionarios inicial
y final de conocimientos respecto a la temadtica, las evidencias de actividades
individuales consistentes en dibujos e historietas; el trabajo en grupos en el caso del
Podcast, porque aportaron datos relevantes para el andlisis de las categorias e
indicadores establecidos; en este sentido seglin la propuesta de Yin (2004), en los
estudios de casos se pueden encontrar diversidad de analisis previos de la misma

problematica, pero abordados desde puntos diferentes de vista al del actual investigador,
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ademas permite el uso de instrumentos diversos para obtener una vision mas cercana de
la realidad.
3.6 Técnicas de recoleccion de datos

Para recolectar los datos necesarios en una investigacion con estudio de casos,
Yin (2003) propone el uso de varios instrumentos, entre los que se encuentran: los
documentos significativos, la entrevistas, la observacion directa, la observacion
participante y el uso de artefactos para la evidenciar los casos como las camaras para
hacer grabaciones, fotografias, etc.

Las técnicas de recoleccion de datos corresponden un factor importante para la
investigacion, toda vez que facilitan obtener la informacion relevante, de acuerdo con
Yin (2003), el proceso de recoleccion de datos es complejo y no se debe ver como algo
fragmentado, sino que es integral y debe responder a la necesidad de obtener los datos
mas relevantes, realizando el procedimiento de la mejor manera posible. Yin (2003)
agrega que conviene abordar “la validez del constructo, tanto desde el punto de vista
interna como externa” (p. 45), haciendo énfasis en principios como el uso de multiples
instrumentos para recolectar los datos, contrastar los datos en varias fuentes y
seleccionar adecuadamente las fuentes para garantizar la calidad de la informacion.

Con base en la delimitacion del tema y el grupo objeto de estudio, se determin6
que los instrumentos mds convenientes para recolectar los datos son la bitadcora de
investigacion, el analisis de documentos significativos producidos por los estudiantes y
las entrevistas a estudiantes y docente director de curso.

Uno de los instrumentos sugeridos para este estudio es la Bitacora o diario de

campo (apéndice A), definida por Herndndez,Ferndndez y Baptista (2006), como un
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recurso que permite llevar anotaciones en clase de las observaciones realizadas y dejar
un registro escrito, en la que el investigador apunta todo lo que sucede durante el trabajo
de campo, para después hacer un analisis cualitativo y cuantitativo de la informacion
obtenida, el objetivo que persigue es describir a profundidad toda la actividad realizada,
para el caso de esta investigacion, este instrumento permitié anotar las observaciones
participantes del investigador, donde se analizaron los constructos relacionados con la
innovacion educativa, el uso del recursos educativos abiertos y el desarrollo de las
competencias digitales propuestas.

La entrevista semiestructurada aplicada a un focus group (apéndices B y C), se
realiz6 de acuerdo con los pasos propuestos por Stake (2007), quien sugiere que se
disefie un cuestionario coherente con los constructos establecidos y que se realice una
prueba piloto con el fin de hacer los ajustes necesarios. Este instrumento se diseiid para
ser aplicado a los estudiantes, la primera constaba de 17 preguntas en ella se indagaron
los atributos de la innovacion educativa y la integracion de los recursos educativos
abiertos en los ambientes de aprendizaje y la constaba de 16 preguntas, indagando sobre
el desarrollo de las competencias para integrar informacion relevante y para crear
conocimiento.

De la misma manera propuesta por Stake (2007), se aplicod una entrevista
semiestructurada de 18 preguntas a la docente directora de curso (Apéndice D), con el
fin de obtener informacion relevante con respecto al Recurso Educativo Abierto y al
desarrollo de competencias digitales, puesto que su punto de vista es importante para la
mejora en el uso de Recursos Educativos Abiertos como en el caso del poster digital y

de ambientes de aprendizaje mediados por la tecnologia.
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Un instrumento que permitié tener otra vision objetiva del caso estudiado fue el
analisis de documento significativo (Apéndice E), al respecto Stake (2007), denomina a
este paso como la revision de documentos, que requiere del investigador una gran
organizacion para identificar adecuadamente a que categoria y constructos pertenece la
actividad realizada por el estudiante, con el fin de hacer un analisis general. Se utiliz6 un
instrumento que sirvid para analizar las cuatro categorias identificadas, teniendo en
cuenta criterios o indicadores especificos a evaluar de acuerdo con lo planteado en el
cuadro de triple entrada.

El analisis de documento significativo se centrd en los trabajos y actividades que
realizaron los alumnos, como resultado de interaccion con el Recurso Educativo Abierto,
con el fin de verificar el desarrollo de competencias para la busqueda de informacion
relevante y la generacion de conocimiento que se evidencia tanto dentro del aula de
informatica, como en el poster y de documentos que realiza en pequefios grupos en su

salon de clase.

3.7 Prueba piloto

En la metodologia del estudio de caso es necesario realizar la prueba piloto de los
instrumentos, de acuerdo con Yin (2003) ésta tiene por objetivo identificar de manera
temprana posibles cambios que se deban realizar tanto en los instrumentos como en la
adaptacion del entorno, esto facilitard al investigador la recoleccion de datos de una
manera adecuada. Para esta investigacion la prueba piloto se llevo a cabo con tres
estudiantes del curso seleccionado en el espacio de media hora del descanso de la

jornada de la tarde, durante cuatro dias, tres para realizar las actividades y uno para
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evaluar los cuestionario de entrevista, haciendo ajustes al formato de Bitacora y para
revisar una a una las actividades propuestas en el Poster —Digital y aspectos técnicos
como conectividad y funcionamiento de hardware.

Igualmente se probaron las preguntas de la entrevista con el docente director de
curso y se hicieron los respectivos ajustes. Se ajustd el formato de analisis de
documentos significativos para dar mayor sentido y orden a la informacion recolectada,

la descripcion amplia de los ajustes realizados se encuentra en la Tabla 8.

Tabla 8
Ajustes realizados en la prueba piloto
Documento Ajuste realizado
1. Entrevista a focus group Inicialmente se habian planteado un total de 40 preguntas para aplicar

en una sola sesion, sin embargo después de analizar se llego a la
conclusion de que debia realizarse a dos grupos y reducir el nimero de
preguntas, por tanto quedaron dos cuestionarios, uno de 17 y otro de 16
preguntas, en cada uno de ellos se abordaron dos constructos.

2. Entrevista a docente Se habia planeado una entrevista con 40 preguntas, pero una vez se

directora de curso analizo su viabilidad con base en el cuadro de triple entrada, se
determin6 que debia reducirse a 18 preguntas sin demeritar la calidad de
la informacion que se esperaba recibir.

3. Bitacora del investigador Se disefi6 colocandole nimero a cada fila del documento, no se hizo
prueba piloto, sin embargo en la primera actividad, gener6 dificultad a
la hora de escribir cada accion realizada, porque los ntimeros
preimpresos impedian dividir cada observacion que a veces pasaba del
rengloén, por tanto se dejé sin numeracion a partir de la segunda sesion.

4. Analisis de documento En este formato se habian colocado inicialmente las cuatro categorias

significativo identificadas para el estudio de caso, sin embargo se detectd que solo se
analizaron los atributos de la innovacion educativa y las competencias
digitales para integrar informacion relevante y para crear conocimiento.

3.8 Aplicacion de instrumentos
La aplicacion de los instrumentos se llevo a cabo en tres espacios puntuales asi: la
sala de informatica de la institucion, el poster digital como entorno de aprendizaje y el

salon de clase, donde se desarrollaron algunas actividades como el visionado del video y
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la escucha del Podcast, utilizando herramientas adicionales como el computador, el
video beam y los parlantes, para apoyar el trabajo colaborativo

Los procedimientos realizados con cada uno de ellos se describen a continuacion.

Se solicitd a la directora de curso el tiempo necesario para realizar dos entrevistas
en total bajo la modalidad de focus group, cada una con una duracion de 30 minutos,
estas se dividieron en dos cuestionarios diferentes asi: en el primero se abordaron los
constructos de innovacion educativa y la Incorporacion de Recursos Educativos Abiertos
en ambientes de aprendizaje mediados por la tecnologia, en el segundo los constructos
relacionados con las competencias digitales para la blisqueda de informacion relevante y
la creacidon de conocimiento. El investigador tomo6 nota de las respuestas de los
estudiantes y una grabacion de 8 minutos, en donde se encuentran algunas de las
discusiones que se generaron en algunos momentos respecto a las respuestas dadas, por
ultimo procedid a categorizar toda la informacion recolectada y organizarla en un
informe de la entrevista.

El investigador durante la sesion observaba de manera activa las acciones y
actitudes de los estudiantes y de la directora de curso, en algunas ocasiones anotaba en
su bitacora lo que ocurria al tiempo, en otras debia esperar a que terminara la sesion para
diligenciar el instrumento, y hacia la observaciones mas importantes respecto a la
experiencias de la situacién educativa vivenciada tanto en aula de informatica, como en
el salon de clase.

El andlisis de documento significativo (E) es un formato que consta de cuatro
columnas en donde se expresa por cada categoria un indicador, un criterio, un nivel de

cumplimiento del criterio y unas observaciones, este se utiliz6 para evaluar el
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cuestionario inicial, los dibujos y afiches que realizaron a mano los estudiantes después
de las actividades del Podcast y del visionado del video educativo, de alli se tomaban los
aspectos relacionados con el desarrollo de la innovacion educativa, las competencias
digitales para integrar informacion relevante y para la creacion de conocimiento.
3.9 Captura y analisis de datos

En la fase final del Estudio de Caso, se describe la forma en que se realizo la
captura y analisis de datos garantizando la validez, confiabilidad e interpretacion de los
mismos, por medio de la triangulacion que es definida por Yin (2003) como “la
convergencia mas deseada que se produce cuando dos o mas fuentes independientes
apuntan a la misma serie de eventos o hechos” (p. 9). Este proceso permiti6 analizar los
datos obtenidos desde las fuentes de informacion seleccionadas, a partir de las preguntas
que se disefiaron de acuerdo con las categorias e indicadores establecidos.

El primer elemento a tener en cuenta es la validez de los datos, al respecto Stake
(2007), asegura que se debe ser exacto en la medicion y légico en la interpretacion de los
resultados; estos elementos proporcionan un nivel de exigencia en que los datos deben
tener una rigurosidad demostrable, por ello se acude a fuentes como los estudiantes,
director de curso y al investigador, utilizando instrumentos que permitirdn validar el
cruce de puntos de vista de cada uno de ellos para confirmar o debatir respecto a lo
encontrado.

La confiabilidad de la informacion se encuentra en el estudio de caso es definida
por Merriam (2009), como “la medida en que el hallazgo de la investigacion se puede
replicar, en otras palabras, si se repite el estudio va a dar los mismos resultados” (p.

220). Este principio se aplica en esta investigacion utilizando instrumentos disefiados
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teniendo en cuenta los constructos, las categorias y los indicadores establecidos en el
cuadro de triple entrada.

En el estudio de caso se deben reducir al maximo la cantidad de interpretaciones
de los datos, haciendo necesario como enuncia Stake (2007), “establecer un significado,
no una posicion, pero la teoria es la misma. Asumimos que el significado de una
observacion es una cosa, pero las observaciones adicionales nos sirven de base para la
revision de nuestra interpretacion” (p. 96), en este sentido, se toman las observaciones
desde cada perspectiva y de ellas se analizan las respuestas a cada categoria y los puntos
en comun que tienen para hacer un analisis objetivo de los datos obtenidos.

La interpretacion de los datos se realizo siguiendo el modelo propuesto por Stake
(2007), en donde manifiesta que analizar consiste en dar sentido a las primeras
impresiones, asi como a los resimenes finales, con el fin de hacer méas comprensible el
caso se organizaran los resultados con base en la pregunta de investigacion y en los
supuesto; al respecto se aprovechara el trabajo realizado en la categorizacion y se
utilizaran “la interpretacion directa de los ejemplos individuales y la suma de ejemplos
hasta que se pueda decir algo de ellos como conjunto” (p. 69), esto se evidencio en la
practica utilizando el método de suma categorica disefiando para ello una matriz de
resultados con base en el cuadro de triple entrada, para su posterior analisis, donde se
consignaron las respuestas y datos suministrados por cada una de las fuentes e
instrumentos.

En cuanto al andlisis de datos, la propuesta de Yin (2004) es "triangular" o
establecer lineas convergentes de evidencia para hacer sus conclusiones tan robustas

como sea posible” (P.9). Una vez se recolectan los datos en la matriz de resultados con
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base en la informacion obtenida de los instrumentos disefiados como la bitacora, el
formato de entrevista a docente director de curso, la entrevista a los estudiantes en la
modalidad focus group y el analisis de documento significativo, se procede a validar la
informacion obtenida de cada categoria por medio de la triangulacion, con el fin de tener
una informacion confiable y a la vez validable.

En conclusion se puede decir que la metodologia propuesta contempla los
elementos de la investigacion cualitativa y deja claridad respecto a la forma en que se
selecciond la poblacion y muestra, el disefio de instrumentos de recoleccion de datos,
aplicando el modelo de triangulacion propuesto, por Stake (2007), quien lo define
como un conjunto de estrategias que permiten no depender de la simple intuicion y de
las buenas intenciones y describe que el principal “problema que se presenta en el
estudio de casos es el de establecer un significado, no una posicion” (p.96). Al respecto
este modelo tiene la bondad de permitir trabajar con enfoques multiples dentro de un
unico estudio por medio de los instrumentos que se utilizan y las fuentes que se pueden
consultar para conocer su percepcion de la realidad. El hacerlo con el rigor cientifico
garantiza que se cumpla con un trabajo donde se garantiza la validez, confiabilidad y la
interpretacion objetiva de los resultados.

3.10 Aspectos éticos de la investigacion

En el estudio de casos es de acuerdo con Stake (2007), se deben realizar
procedimientos para obtener acceso al caso que se va a estudiar, de ahi la necesidad de
obtener permisos, para ello se debe dar a conocer a la institucion, los profesores y los
estudiantes, elementos tales como la actividad que se va a desarrollar, los temas, y los

tiempos debido a que se hace una pequefia invasion a los procesos institucionales y a las
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vidas de los estudiantes y docentes. Lo anterior en la practica se evidenci6 al solicitar
carta de autorizacion de permiso a la Rectora de la institucion educativa (Apéndice F) y
el consentimiento informado a la docente directora de curso (Apéndice G), para realizar
las actividades relacionadas con la situacion educativa propuesta utilizando un Poster

Digital sobre el bullying.
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Capitulo 4 Resultados Obtenidos

En este capitulo se presentan los resultados, analisis e interpretacion de la
Investigacion en Innovacion Educativa Basada en la Evidencia, para desarrollar
competencias digitales, usando recursos educativos abiertos en educacion media
superior, que fueron obtenidos después de aplicar los diferentes instrumentos de
investigacion que se definieron en el capitulo de Metodologia General, que se realizd

con estudio de casos.

4.1 Presentacion de resultados

Para realizar la presentacion de resultados se tomd como base la propuesta por
Stake (2007) quien sugiere que en “la redaccion de la investigacion con estudio de
caso, cada vez se habla mas de contar historias” (p. 106) , por ello recalca la utilidad de
hacerlo en forma de relato, para que sea mas facil de entender por el lector, teniendo en
cuenta no enfocarse en los instrumentos, sino en las categorias seleccionadas a partir de
los constructos, describiendo uno tras otro los principales componentes del caso, para
hacer mas facil su comprension.

El caso estuvo conformado un curso impartido a 24 estudiantes del grupo 501 de
la Sede C, de una institucion educativa ubicada en el municipio de Soacha
Cundinamarca, Colombia, con edades entre los 9 y los 13 afos, quienes participaron
utilizando un Poster Digital como Recurso Educativo Abierto, para comprobar el
desarrollo de competencias digitales para utilizar la informacion relevante y crear

conocimiento.
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Una tarde del mes de mayo los estudiantes llegaron a la Sede C de la institucion
educativa donde reciben sus clases, ésta se encuentra ubicada en un barrio marginal del
municipio de Soacha, donde el viento, el polvo, el frio y a veces el calor excesivo son
parte de las condiciones extremas en que se debe realizar su proceso de formacion. En
esta pequefia sede estudian en la jornada de la tarde 240 ninos, desde grado inicial hasta
quinto de primaria, cuenta con una sala de informatica dotada con 15 computadores de
los cuales solo 7 tienen conexion a internet, un laboratorio de biologia y 9 salones que
tienen una dotacion basica de tableros y sillas.

Los nifios de grado quinto quienes son la poblacion seleccionada para la
investigacion, entran uno a uno y se acomodan en su salon para comenzar sus
actividades. Con el saludo inicial de su directora de curso y la presentacion del
investigador quien bajo la autorizacion las directivas del colegio y la aprobacion de la
docente explica el proceso de que realizaran durante cuatro dias en sesiones de una
hora.

Se les explico inicialmente que participarian de una investigacion en la que
utilizarian un Recurso Educativo Abierto llamado poster digital, para aprender sobre la
problematica del Bullying en la escuela, teniendo la oportunidad de utilizar diversos
recursos educativos digitales y que en este proceso se evaluarian ademas de los
aprendizajes, las competencias digitales para crear conocimiento y buscar informacion

relevante.
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Figura 8. Estudiantes de 501 dibujando afiche

Se realizaron cuatro sesiones para abarcar las tematicas propuestas por el poster,
de esta manera en la primera se realizé la actividad del Podcast, en la segunda se utiliz6
el Poster Digital para la temdtica 1, en la tercera se trabajaron los temas 2 y 3, en la
cuarta se proyecto el video educativo sobre el bullying se hizo el cierre con una
actividad de integracion en el salon de clase donde como evidencia se elaboré un mural
con todos los afiches (Una hoja tamafio media carta de papel de colores, en que
hicieron un dibujo y redactaron una frase alusiva al Bullying) que hicieron los

estudiantes.
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Figura 9. Afiche de actividad final terminado y publicado en el muro

El procesamiento de la informacion de esta poblacion, fue a través del método de
triangulacion de datos, utilizando como fuente a los 24 estudiantes observados, 12
participantes en la entrevista, la docente directora de curso y el investigador, cruzando la
informacion suministrada por ellos a través de instrumentos como la entrevista grupal
semiestructurada, la entrevista semiestructurada a la docente directora del curso, el
analisis de documentos significativos y la bitdcora del investigador para anotar las

principales observaciones.

Los datos se analizaron siguiendo el método de suma categorica propuesto por
Stake (2007), en el cual “el investigador secuencia la accion, categoriza las propiedades,
y hace recuentos para sumarlos de forma intuitiva” (p. 69), tomando aquellos fragmentos
que coincidian con las categorias y que aportaban elementos relevantes a la

investigacion.
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A continuacion se presentan los datos obtenidos de cada una de las fuentes de
informaciodn, con respecto a las cuatro categorias e indicadores que hacen parte de este

estudio, que se seleccionaron atendiendo al tema de la investigacion (Ver tabla 7).

4.1.1 Los atributos de la innovacion educativa. Es importante tener claridad
respecto a la definicidon de la innovacion educativa, de acuerdo con Sanchez (2005) es:
“el proceso realizado de forma deliberada, por un docente o varios con el
objetivo de mejorar la praxis educativa, a través de un cambio positivo originado
como respuesta a un problema, a la revision de la propia praxis inducida interna o
externamente y en un contexto concreto como es el centro educativo y/o aula”

(p.646).

La innovacion educativa tiene unos atributos que la caracterizan y sirvieron de
indicadores para realizar la busqueda de informacion en el caso planteado. A
continuacion se describen los hallazgos de manera narrativa con respecto a los
indicadores: la idea de lo nuevo, el fendmeno del cambio, la accion final y por tltimo el

proceso como atributos principales.

La idea de lo nuevo

Todas las fuentes consultadas estuvieron de acuerdo, en que el poster digital
puede mejorar los procesos de aprendizaje de los estudiantes, por ser una herramienta
novedosa y didéctica, que aumenta la motivacion por la multiplicidad de recursos que se
le pueden incorporar, al respecto en la entrevista los 12 estudiantes estuvieron de
acuerdo en manifestar que permite acceder a las actividades de una manera divertida,

ademas se observo que los estudiantes se concentran y se motivan cuando tienen la
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posibilidad de utilizar un REA como el poster, la docente agrega que “el poster ayuda a

mejorar los procesos de aprendizaje, porque es innovador y didactico”.

En cuanto a los usos que se pueden dar en otros campos de la institucion, el total
de las fuentes consultadas, coincidieron en que seria de gran utilidad para asignaturas del
curriculo y para otros proyectos de la institucion; en la entrevista un estudiantes expreso
que “seria chévere que se utilizara en otras materias”, entre los doce estudiantes hicieron
un listado de asignaturas en las que les gustaria se aplicara como ética, religion,
democracia, informatica y espafiol,; la docente directora de curso expresa que “seria de
gran utilidad en otras asignaturas y proyectos de la institucion, seria muy bueno aprender
a disenarlo”, ademas se observo que gracias a la buena disposicion que adoptan los

estudiantes cuando utilizan el poster, se puede aplicar a otros campos del saber.

El total de las fuentes consultadas coincidieron en que el uso de multiples
recursos educativos en el poster lo hacen novedoso, esto coincide con lo manifestado en
la entrevista en la que estuvieron de acuerdo al expresar que la mayor incidencia la
tienen recursos como el video, los juegos propuestos y el Podcast, al respecto una
estudiante manifesté que “me parecio interesante el video”, otra dijo “los juegos hacen
divertido aprender”; la docente coincidiod con los estudiantes valorando que para ella era
importante “la incorporacion de juegos, actividades interactivas, videos y Podcast, todo
en un solo producto”; se pudo ademas observar que el poster es novedoso porque el
nivel de atencion del estudiante mejoraba, debido a que tenian a su disposicion en una
pantalla los principales elementos del poster y desde alli accedian a los recursos y

actividades.
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El fenomeno del cambio

Catorce de los participantes pertenecientes a dos de las fuentes consultadas
coincidieron en afirmar que se deben dar cambios a nivel de la institucion y el total de
ellas considera que los docentes tienen mayor responsabilidad en la incorporacion este
tipo de innovaciones educativas; en la entrevista los doce estudiantes estuvieron de
acuerdo en que los profesores utilicen este tipo de herramientas, al respecto una
estudiante agregd que “los profesores en cada saloén de clase deberian utilizar este tipo
de juegos y actividades”, otro agregd que “estas actividades llaman la atencién y uno no
se distrae”; la docente directora de curso manifestd que “se deben dar cambios en la
institucion, primero mejorando los recursos fisicos, porque no hay un niimero suficiente
de computadores con conexidn a internet, también capacitando a los docentes”, se
observo que en la institucion no se cuenta con lineamientos curriculares que orienten la
incorporacion de innovaciones educativas y los docentes no han utilizado REA como
iniciativa personal en sus actividades pedagdgicas en este curso, segun lo expresaban los
estudiantes durante las sesiones que se realizaron, debido a que en afios anteriores no

iban casi a la sala de informatica.

Todas las fuentes coincidieron en que tanto docentes como estudiantes deberan
asumir retos desde lo instrumental y desde lo pedagdgico al incorporar innovaciones
educativas como el poster digital, al respecto los doce estudiantes entrevistados
estuvieron de acuerdo con lo planteado, un estudiante expres6 “es importante aprender a
manejar el poster”, desde lo pedagogico se pudo observar que deben tener claros los

objetivos de aprendizaje y la situacion educativa planteada, en este sentido un estudiante
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expresd que “es necesario tener claro que nos solicitan hacer en cada actividad”; el reto
para los docentes también se plantea en lo instrumental y en lo pedagogico, la docente
directora de curso afirma que “se debe hacer un cambio en la planeacion de las clases,
no limitarse a los libros y explorar nuevos ambientes de aprendizaje y aprender a disefiar

actividades en este tipo de medios”.

Todas las fuentes estan de acuerdo en que el uso de medios digitales, hace del
proceso de aprendizaje una experiencia dinamica, divertida y significativa, porque
permite el uso de otros ambientes; los estudiantes entrevistados estuvieron de acuerdo en
que es “interesante y divertido”, ademas al analizar los dibujos realizados después de la
sesion del Podcast, se pudo evidenciar que expresaban de manera concreta sus ideas y
conceptualizaban mucho mejor la problematica, por ejemplo en frases como “el bullying
esta muy mal” “no se debe hacer sentir mal a otro” o con palabras resaltadas como

99 ¢¢

“culpable” “maltratado”; la docente coincide en que “el uso de medios tecnolégicos
facilita el desarrollo del aprendizaje sobre el bullying de esta manera se plantea una

nueva forma de abordar la tematica utilizando las herramientas digitales” .

La accion final

El total de las fuentes consultadas estuvieron de acuerdo en afirmar, que hay
cambios y mejoras en los comportamientos de los estudiantes y en la forma de ver el
bullying; en el analisis de documento significativo de los dibujos realizados después de
escuchar el Podcast, se ve reflejada una mayor sensibilidad respecto a los sentimientos

de las personas que sufren este flagelo, por ejemplo la frase “el matoneo acoso escolar es
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cuando se ofende a los demads y se sienten tristes”; se observd que los estudiantes
asumian un papel critico y expresaban mayor sensibilidad y compromiso ante las
situaciones de bullying que presenciaban en el colegio, porque contaban lo que habian
visto en dias anteriores en el patio o en el salon y cdmo se sentian por no haber hecho
nada. La docente directora de curso coincide con ellos y afirmé que “no es facil aplicar
lo aprendido, porque se presentan conflictos, sin embargo hay situaciones que los

obligan a reflexionar”.

Trece de los participantes pertenecientes a dos de las cuatro fuentes consultadas,
coincidieron en que es importante tener claridad al respecto de la metodologia para
incorporar las tecnologias en los aprendizajes, la docente directora de curso manifesté no
tener claridad de como incorporar las tecnologias en los ambientes de aprendizaje, se
observo ademas que los estudiantes requerian de una buena orientacion cuando
realizaban las actividades de aprendizaje propuestas en el poster digital. Los doce
estudiantes en la entrevista se enfocaron mas hacia aspectos relacionados con el manejo
de la herramienta y hacian énfasis en que se presentan problemas o dificultades para

aprender, porque hay algunos estudiantes que saben acerca de la tecnologia y otros no.

Catorce de los participantes pertenecientes a dos de las tres fuentes consultadas,
sobre los conflictos que se pueden presentar al implementar innovaciones educativas
como el poster digital, consideraron que en algunos casos los estudiantes pueden tener
mayor dificultad por la falta de disposicion hacia el uso de la tecnologia o por el poco
acceso a la misma, esto fue confirmado en la entrevista, en donde los doce estudiantes

estuvieron de acuerdo en manifestar que, seria una dificultad que algunos no quieran o
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no sepan utilizarlo, se observo ademas que aquellos estudiantes que se distraen con
facilidad, no desarrollaban las actividades propuestas de manera satisfactoria. La
docente directora de curso agrega que uno de los principales conflictos se puede
presentar por “la resistencia al cambio del docente, quien no hace este tipo de
innovaciones por desconocimiento de las herramientas y por miedo, pero debera

adaptarse a sus estudiantes utilizando nuevas tecnologias”.

El proceso

Cada una de las fuentes identifico ventajas que ofrece este tipo de innovaciones
educativas y todas coincidieron en que son multiples los beneficios que surgen de ello,
por su parte todos los estudiantes consideraron que “se puede aprender mas sobre el
bullying” una estudiante manifestd que “nos orienta para que no nos ataquen mas”, otra
expreso que “es importante cumplir con los compromisos que hicimos contra el
bullying”; al analizar las reflexiones realizadas en el afiche de cierre de actividad se
identifican frases que expresan compromisos personales y sociales sobre la tematica
propuesta, la docente directora de curso expresa que “motiva a los estudiantes a utilizar
las tecnologias de la informacion y la comunicacion, ademas el docente puede dinamizar
procesos para que se evidencie en los estudiantes un cambio en su comportamiento para
que sea mas positivo con los demds”, se observd que se expresaban de una manera mas
afectuosa con aquellos compaifieros que tenian condiciones diferentes, por ejemplo una
estudiante con necesidades educativas especiales apoyaba a otra durante las clases y le

explicaba las actividades.
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Se deben asumir retos desde el conocimiento instrumental de la herramienta digital
y desde la aplicacion del conocimiento en la practica, para la incorporacion de recursos
educativos abiertos en los procesos de ensefianza aprendizaje, en esto coincidieron la
docente y los doce estudiantes consultados; en la entrevista los estudiantes expresaron
que es primordial la motivacion para buscar informacion, utilizar el poster de manera
adecuada y cumplir los compromisos en contra del bullying asumiendo un buen
comportamiento en el colegio; la docente directora de curso expres6 que los docente
deberan estar actualizados cambiando la forma en que se planean, desarrollan y evaluan

las actividades de ensefianza aprendizaje, buscando siempre motivar a sus estudiantes.

Catorce de las fuentes consultadas expresaron diferentes obstaculos para que los
estudiantes y/o docentes no utilicen este tipo de innovaciones; por su parte los doce
estudiantes expresaron que el no tener acceso a la sala de informatica y no tener internet
son los mas importantes, dos de ellos manifestaron que no saber buscar informacion
adicional en internet y una de ellos considera que no saber digitar direcciones en
internet, la docente directora de curso manifestd que el mayor obstaculo es la falta de
recursos fisicos, al respecto se confirmo con la observacion que la sala de informatica
contaba en ese momento con 15 equipos, de los cuales solamente 7 tenian conexion a

internet.

4.1.2 Integracion de Recursos Educativos Abiertos (REA) en Ambientes de
Aprendizaje mediados por Tecnologias. La categoria de Incorporacion de los REA en

los ambientes mediados por la tecnologia, hizo parte vital de este estudio; ésta se dividid
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en tres indicadores relacionados con las caracteristicas que tienen los REA, como son: la
flexibilidad, modularidad y adaptabilidad o ajustabilidad.

Flexibilidad

Dos de las fuentes consultadas coincidieron en afirmar que se debe pensar en el
contexto de los estudiantes al disefiar un ambiente de aprendizaje como el poster digital,
la docente directora de curso expresé que “me parece que se tuvo en cuenta el contexto y
la edad de los estudiantes, la importancia de buscar un disefio creativo y unos colores
llamativos, unas imagenes bonitas, en esencia es algo novedoso”. Al analizar el poster se
identificd que en su disefio se tuvieron en cuenta factores como los intereses de los
estudiantes, su edad y las necesidades educativas para el nivel de educacion media
superior, como es el uso de imagenes llamativas, sonidos alegres y el uso de actores

naturales de la institucion para el video para llamar su atencion.

Una ventaja del poster es que se adapta al ritmo de aprendizaje de los estudiantes
debido a que pueden acceder a ¢] y manejarlo de forma autonoma, dos de las fuentes
consultadas coincidieron en esta apreciacion; para la docente directora de curso “todos
los elementos del poster cumplen una funcion en el proceso de aprendizaje y estan
disefiados bajo un modelo que se puede detener, continuar y reiniciar cuantas veces lo
requiera el estudiante”; se observd como los estudiantes reiniciaban las actividades
cuando no las realizaban bien o no las entendian y hacian las correcciones necesarias
para alcanzar la meta; por ejemplo en la sesion de actividades interactivas una estudiante
con necesidades educativas especiales podia repetir la actividad o el juego planteado

para comprender mejor lo solicitado realizando la mayoria de las que se propusieron.
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Catorce de los participantes pertenecientes a tres de las fuentes consultadas,
coincidieron en afirmar que el disefio del poster era adecuado; sin embargo en la
observacion se evidencid que se deben evaluar algunas actividades para que sean
acordes con la edad de los nifios, como es el caso del cuestionario de autoestima, en el
que se encuentran algunas preguntas que corresponden a edades adultas y la
retroalimentacion que proporciona no brinda mayores elementos para la mejora del
comportamiento de los estudiantes; por su parte los doce estudiantes en la entrevista
expresaron que les parecia bien el disefio y que le agregarian mds juegos; la docente
agrega que “por ahora yo no le cambiaria nada, las actividades son claras y el conjunto
de recursos que posee lo hacen bastante coherente con los ritmos de aprendizaje de los
estudiantes”, ademas se pudo constatar en la observacion que el disefio es agradable y se

identifican claramente las tematicas y recursos.

Modularidad

Catorce de las fuentes consultadas coincidieron en manifestar, que se identifican
en la estructura del poster tres tematicas relacionadas con el bullying y unos recursos
adicionales como el video, el Podcast y los juegos interactivos; los doce estudiantes en la
entrevista respondieron con propiedad el nombre de cada una de las tres tematicas, la
docente agregd que es importante no recargar el poster con mucho contenido y que las
tres tematicas le parecen un nimero adecuado para abordar, se observo en las clases
realizadas en el aula de informatica, que la numeracion de las tematicas y la distribucion
de los recursos en el blog, permitieron a los estudiantes identificar con claridad la

estructura de la informacion dentro del poster para crear conocimiento.
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Con respecto a los elementos del disefio del poster que facilitaron el desarrollo de
las actividades, dos de los participantes coincidieron en que el utilizar un blog alterno
para enlazar las paginas, actividades y recursos adicionales fue una buena idea, al
respecto la docente directora de curso manifestd que “los enlaces permiten ir a un blog
donde se encuentran todas las actividades, eso facilita los procesos”, se observo que los
estudiantes se desplazaban con facilidad desde el poster hacia el blog y desde alli a las
diferentes paginas o actividades sugeridas y no tenian problemas con devolverse cuando

se les solicitaba.

En relacion con las mejoras que se podian realizar en el poster digital para hacerlo
mas comprensible y dinamico, la vision de los estudiantes como usuarios del REA, les
permitié identificar que hacia falta elementos para facilitar la comunicacion y el debate,
al respecto los doce estudiantes mencionaron que seria conveniente habilitar en el poster
un espacio para poder expresar las ideas, en este sentido un estudiante agreg6: “es
interesante poder participar y opinar sobre lo que pienso en otro espacio diferente al
salon de clase, como en Facebook por ejemplo”. Por su parte la docente directora de
curso no propuso mejoras y en la observacion de las clases en que se utilizo6 el poster,
se detectd que hacia falta un espacio para que los estudiantes puedan subir archivos y

compartir informacion relevante.

Ajustabilidad/Adaptabilidad

Dos de las fuentes consultadas coincidieron en que los REA por su caracteristica

de ajustabilidad, pueden ser modificados y adaptados a otros contextos y niveles de
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educacion, la docente expresd que los recursos que incorporaba se podian adaptar o
crear otros similares para situaciones educativas especificas y acordes con las
necesidades de la institucion y de los estudiantes, agregd “se puede pensar también en su
uso por parte de los padres de familia y de maestros™, el observador por su parte
identifico que esta herramienta se puede ajustar para otros ciclos y contextos de
formacion, ya sea inferior o superior, teniendo en cuenta que en su planeacion se

modifiquen actividades y algunas imagenes para hacerlo mas acorde con la edad y curso.

En cuanto a las propuestas de mejora para adaptarlo a otros niveles de ensefianza,
dos de las fuentes consultadas, coincidieron en que se debian evaluar las tematicas, el
disefio del poster y las actividades; la directora de curso propone que las tematicas se
enfoquen mas hacia el desarrollo de valores y la autoestima en los adolescentes, ademas
de “ajustar los colores y algunas imagenes” agrega también que “el Podcast deberia ser
realizado con voces de actores juveniles de la institucion”; para el caso del video se pudo
hacer su visionado en una ocasion posterior con estudiantes de 14 y 15 afos,
observandose que no genera el mismo interés, por ello se deben hacer cambios para
hacerlo més juvenil. Ademas es importante utilizar otros recursos como las redes
sociales para la comunicacion y el uso de recursos digitales para crear caricaturas u otro

tipo de animaciones.

Trece participantes identificaron al material multimedia interactivo, como su
apoyo para el desarrollo de acuerdo con su propio ritmo de aprendizaje; por su parte
doce estudiantes estuvieron de acuerdo en que la presentacion de la isla del tesoro

realizada en Prezi, fue muy clara y facil de manejar, ademas resaltaron que actividades
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como unir conceptos con la imagen, completar frases, encontrar las parejas de

situaciones de bullying, hicieron interesante el proceso, uno de los estudiantes expreso
que “fue interesante que hiciera correcciones el programa, asi podiamos mejorar lo que
habiamos hecho”. Se observé que los estudiantes aprovecharon la posibilidad pausar y
continuar que les ofrecian los recursos educativos propuestos, dandoles espacio para la

reflexion y la discusion con sus compaifieros.

4.1.3 Desarrollo de competencia digital para integrar informacion
relevante. En esta categoria se presentan los resultados obtenidos en cada uno de los
indicadores propuestos.

Comprender la informacion

Con respecto a los criterios que utilizaron los estudiantes para discriminar y
evaluar la informacion relevante, dos de las fuentes consultadas manifestaron que los
estudiantes hacen un nivel de analisis basico de la informacion y toman los elementos
mas relevantes de ella; se observo que los estudiantes para comprender la informacion
suministrada sobre el bullying, realizaban un proceso sencillo de andlisis y clasificacion
de la informacion, consistente en tomar aquella que era facil de leer, que utilizara un
lenguaje sencillo y con variedad de imagenes; la docente directora de curso expres6 que
“los estudiantes buscan en internet videos y noticias sobre el bullying, especialmente se

interesan por buscar casos de colegios”.

El total de participantes coincidieron en que la principal dificultad para analizar

informacion, radicaba en el hecho de no tener habilidad para realizar una lectura
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comprensiva de la informacion suministrada, los doce estudiantes entrevistados,
coincidieron que es dificil entender algunas instrucciones, en este sentido un estudiante
expreso: “tengo que leer varias veces para entender la lectura”; la docente directora de
curso agregd que “los estudiantes se distraen con facilidad y no captan el mensaje de las
lecturas propuestas”; se constatd en la observaciones, que uno de los aspectos mas
dificiles para los estudiantes, era hacer lectura de las instrucciones o de los textos de
cada actividad, concentrandose y contestando las preguntas que se solicitaban, como en
el caso de la encuesta de Di no al Bullying de la pagina de Cartoon Network, dado que

muchos querian ir hacia la pagina de juegos de este canal.

Con relacion a la forma en que aplicaron la informacioén encontrada respecto al
bullying en la mejora de la convivencia escolar, todas las fuentes expresaron que se
aplicé directamente, gracias a las actividades de sensibilizacion que proponia la
herramienta digital. En documentos significativos como los dibujos realizados por los
estudiantes después de escuchar el Podcast, se veian imagenes acompanadas de frases
como por ejemplo: “El bullying estd muy mal”, otro escribié “Yo pienso que si yo
estuviera en el lugar de Edgar, le hubiera avisado a un adulto del colegio o a mis
padres”; en la entrevista todos afirmaron que la convivencia habia mejorado un poco,
uno expreso “ahora pienso un poco mas antes de reaccionar ante una situacion de
agresion”; la docente expres6 que los estudiantes reflexionaron sobre los casos
planteados y este proceso los sensibilizé ante la problemética, se observé ademas que los

estudiantes estaban en capacidad de asumir un rol activo en contra de esta practica,
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evidencia de ello fue que identifican los pasos para protegerse de este tipo de

situaciones.

Combinar la informacion

Trece de los participantes correspondientes a dos de las cuatro fuentes
consultadas, afirmaron que el disefio de actividades del poster promovia el desarrollo de
trabajo colaborativo para la construccion de conocimiento, en la entrevista los doce
estudiantes estuvieron de acuerdo en que colaboraban, leian el texto, comprendian y
luego realizaban las actividades; también se observo que las actividades como los

juegos, se podian realizar tanto de manera individual como de manera colaborativa.

Con respecto a los conocimientos que compartieron entre compafieros durante el
proceso de aprendizaje realizado con el poster digital sobre el bullying, trece
participantes y el analisis del documento significativo coincidieron en que los
estudiantes comunicaban sus experiencias y vivencias a sus companeros sobre el
bullying, como parte de su proceso de aprendizaje sobre la tematica. En los dibujos
realizados después de escuchar el Podcast aparecen frases como “por una equivocacion
se burlan y empieza el bullying”, otra frase fue “yo no juego con usted, porque es malo
para jugar”; en la entrevista los estudiantes estuvieron de acuerdo en que se
compartieron conocimientos respecto a como enfrentar situaciones de bullying, lo que
pensaban sobre los agresores y las consecuencias del bullying para las victimas. Se

observo que los estudiantes cuando se enfrentan a situaciones hipotéticas, desarrollan
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procesos de discusion en que acuden tanto a su experiencia personal, como al

conocimiento que adquieren para resolver el problema planteado a través del consenso.

Procesar digitalmente

Trece de los participantes pertenecientes a dos de las cuatro fuentes
seleccionadas, manifestaron que las herramientas digitales que se basaban en la
multimedia y en la interactividad, facilitaron el proceso de aprendizaje sobre la
problematica del bullying a los estudiantes; en la entrevista ocho de los estudiantes
manifestaron su preferencia por la presentacion de Prezi, en la que se explico la ruta de
proteccion contra el bullying, cuatro de ellos se inclinaron por los juegos propuestos
porque manifestaban que les permitian recordar los conceptos; se observo que los
estudiantes se concentraban y asimilaban mejor los conocimientos cuando tenian

actividades interactivas para afianzar sus procesos de aprendizaje.

En cuanto a los aprendizaje nuevos que obtuvieron los estudiantes sobre la
tematica del bullying, trece de los participantes y el andlisis de documentos
significativos permitieron identificar, que los estudiantes reconocian el panorama
general de la problematica del bullying y los métodos para prevenirla y enfrentarla de
manera positiva; al respecto al analizar los afiches de la actividad de cierre se
encontraron frases como: “que si somos afectados por el bullying, avisemos a los
profesores y a nuestros padres y sigamos adelante”, “si soy una victima pido ayuda a un
profesor y ayudo también a los demas a salir de problemas”; por su parte en la

entrevista ocho de los estudiantes identificaron con claridad, que se debia acudir a un
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adulto como un profesor o un padre de familia cuando se presentara la situacion de
bullying y cuatro de ellos manifestaron que ahora saben dénde buscar informacioén sobre
el bullying; se observo que consideraron como negativo el comportase de forma
agresiva y respetando a los compaieros a pesar de diferencias fisicas o de capacidades,
reconociendo ademas que la indiferencia del grupo es un factor de riesgo para quien

sufre este flagelo.

Aplicar la mas relevante

Con relacion a lo mas importante que aprendieron los estudiantes, respecto a la
problematica del bullying utilizando el poster digital, trece de los participantes y el
documento significativo analizado en la actividad de cierre, coincidieron en identificar
que los estudiantes tienen claro que, hay una ruta de proteccion contra el bullying y
asumieron que no se encuentran solos frente a esta problematica, una de las frases que
un estudiante escribi6 en el afiche fue “no estamos solos, entre todos podemos combatir
el bullying”; en la entrevista los doce estudiantes consideraron que fue importante
aprender los pasos para protegerse del bullying y con base en lo observado en la
actividad de cierre los estudiantes participantes estuvieron de acuerdo en que, no solo es
importante identificar el bullying, sino la mejor forma en que se debe solucionar este

conflicto para ayudar a las personas que lo sufren y a quienes lo causan.

Para obtener més informacion sobre la problematica del bullying, algunos de los
estudiantes consultaron fuentes adicionales, al respecto en la entrevista a estudiantes,

nueve de ellos manifestaron que no habian consultado porque no tenian acceso a internet
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en sus casas; por su parte tres de ellos manifestaron que “yo busqué en una pagina sobre
el cyber bullying”, “consulté después de clase en la pagina de no al bullying de Cartoon

Network”, “yo miré algunos videos en internet”. Se observo que la curiosidad y el deseo
de aprender mas sobre la tematica, los llevd a buscar en otras fuentes, sin embargo por el

poco tiempo entre una actividad y otra no se pudo comprobar el uso de otras fuentes

adicionales.

Para encontrar informacion relevante en internet sobre el bullying, trece de los
participantes coincidieron en afirmar que los estudiantes utilizaron preferentemente
aquellas paginas en donde encuentran imagenes, graficos, videos con casos o noticas y
material interactivo, se observo que accedian a la internet, hacian busquedas selectivas
sobre la tematica y gustaban de aquellas paginas en donde encontraban imagenes, videos
0 juegos, porque algunos no tienen habitos de lectura texto, se aburren y abandonan
este tipo de paginas en muy poco tiempo. En la entrevista diez de ellos manifestaron que

buscaron los videos porque es mas facil entender como sucede esta problematica.

4.1.4 Desarrollo de competencia digital para Crear Conocimiento. Otra de
las categorias establecidas para este estudio de caso fue el desarrollo de la competencia
digital para crear conocimiento, en ella se determinaron cuatro indicadores que
proporcionan informacion relevante, como son las habilidades para: estructurar la
informacion, transformar informacioén, generar conocimiento, incorporar experiencias.

Estructurar la informacion
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Con base en los datos suministrados por trece de los participantes y el andlisis de
documentos significativos, se puede sefialar que coincidieron en que los estudiantes
tomaron la informacion del poster y la organizaron de acuerdo con las tematicas
establecidas, para resolver las situaciones o casos planteados en las actividades; en el
afiche utilizaron las tres temdaticas propuestas para escribir su compromiso, desde asumir
un nuevo comportamiento, respetar a los demas y buscar ayuda en las personas
indicadas. En la entrevista los estudiantes coincidieron en que desarrollaban un
proceso consistente en leer, comprender y responder. Ademas se observo en las sesiones
del aula de informatica, que los estudiantes realizaban un proceso inicial de
acercamiento y exploracion de los recursos educativos propuestos, luego analizaban la
situacion planteada, identificaban los comportamientos adecuados y procedian a
responder las preguntas o participaban en el desarrollo del juego propuesto, algunos

hacian preguntas para aclarar las indicaciones dadas.

Tres de las cuatro fuentes consultadas compuestas por catorce participantes,
coincidieron en que la estructuracion del poster por tematicas especificas, les permitié a
los estudiantes organizar mejor la informacion presentada sobre el bullying; en la
entrevista los estudiantes estuvieron de acuerdo en que les ayud¢6 a identificar
comportamientos adecuados respecto a la problematica y tener claridad respecto a los
pasos para solucionarlo de manera pacifica; se observo al finalizar el video que
proponian cambios de actitud que se evidenciaron en frases como “no se debe ser

indiferente cuando es testigo del bullying” y “se debe ayudar a las victimas”. La docente
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directora de curso expreso que “el tener claridad respecto a unidades tematicas, permite

a los estudiantes organizar la informacion y crear conocimiento”.

El identificar con claridad las tematicas y encontrar en el poster los recursos
necesarios para el proceso de aprendizaje facilita estructurar la informacion, fueron los
aspectos en que coincidieron trece de los participantes, pertenecientes a dos de las
fuentes de informacion; por su parte los estudiantes expresaron que el video, el Podcast
y los demas recursos que tenia el poster facilitaron el desarrollo de la clase; en la
observacion se pudo evidenciar que tener establecidas tres tematicas generales
relacionadas con el Bullying, enlazadas a un blog en donde se encontraban textos de
apoyo y actividades didacticas, ayudo a los estudiantes a organizar la informacion

encontrada, y a deducir los comportamientos adecuados que deberian tener.

Transformar la informacion

Con relacion a la informacion mas importante brindada por el poster digital, los
datos suministrados por trece de los participantes y el andlisis de documentos
significativos, muestran que la mayor incidencia la tenia la ruta de proteccion contra el
bullying, seguida por los roles que se asumen y por las consecuencias de esta practica;
esto se confirm6 porque en la entrevista nueve de los estudiantes, seleccionaron la ruta
de proteccion contra el bullying y los otros tres eligieron los roles que se asumen en el
bullying. Al analizar documentos significativos como el afiche y el dibujo del audio
cuento, se observé que les quedo claro el concepto del bullying, los roles que se asumen,

los comportamientos y la ruta de proteccion. De la misma manera al finalizar el video se
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evidenci6é que muchos tenian claros los roles que se asumen y las consecuencias de estos

comportamientos en los afectados.

Respecto a un nuevo modelo de comportamiento frente a la problematica del
bullying, catorce de los participantes y el analisis de documentos significativos,
coincidieron en que se ha creado un cambio en la conciencia de los estudiantes, por el
proceso de sensibilizacion implicito en las actividades del poster; esto se evidencia en
frases escritas en el afiche de compromiso donde algunas frases expresadas fueron: “mi
compromiso es no insultarlo ni reirme”, otro escribio: “no tengo que hacer sentir mal a

los otros nifos, no tratarlos mal, no quitarles las onces y no amenazarlos™.

En la entrevista se evidencié la coincidencia con lo expresado anteriormente, alli
todos estuvieron de acuerdo en que se ha cambiado la vision respecto a la problematica,
por su parte una estudiante expreso “ahora vemos que las personas a quienes les hacen
bullying sufren bastante”; adicionalmente al observar la actividad de cierre, se evidencid
que los estudiantes se expresan con mas tranquilidad respecto a la tematica y algunos
asumen un papel critico y comprometido en contra de este tipo de comportamiento. La
vision de la docente directora de curso coincide al notar cambios en el comportamiento
de sus estudiantes, al respecto manifestod que “en estas dos semanas hablan mas

»

abiertamente del bullying”, “veo que son criticos consigo mismos y reflexivos respecto a

esta problematica”.

Catorce de los participantes pertenecientes a tres de las cuatro fuentes

consultadas, coincidieron que los elementos del poster que les permitieron cambiar su
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manera de pensar respecto al bullying, son aquellos que llevan implicito un mensaje a
través del uso de historias o casos, que se relatan por medio de lenguaje audiovisual;
para los doce estudiantes entrevistados todos los materiales fueron interesantes, sin
embargo el video fue uno de los recursos que mas les impacto6, al respecto un estudiante
dijo que “me impact6 ver como las demas personas se quedan quietas mirando, mientras
a otro le estan haciendo bullying y nadie hace nada”, una estudiante dijo: “en las fotos

las victimas se ven muy tristes, no habia pensado en que eso nos puede pasar también”.

Lo anterior coincide con lo observado en la proyeccion del video y del Podcast,
donde después de visualizarlo y escucharlo, expresaban sus ideas con mayor nivel de
reflexion y argumentacion. La docente expreso: “me parece que es un valor agregado el
fundamento en valores humanos como la solidaridad y el respeto, esto lo hace

interesante en la medida que utilizan las nuevas tecnologias”.

Generar conocimiento

Los estudiantes expresaron que el poster les permiti6é desarrollar mas conciencia
sobre la problematica del bullying, al respecto sus respuestas fueron: “ahora conocemos
los comportamientos adecuados que debemos asumir”, otro dijo “ademds debemos
identificar los roles que se presentan como victima y victimario”, una estudiante
manifestd que “me parece necesario lo de quererse a si mismo y relacionarse bien con
los demas compafieros de clase y de otros salones, de intervenir y no ser indiferente

cuando se presenten este tipo de situaciones”.
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Las anteriores impresiones de los estudiantes coincidieron con la observacion
realizada en el encuentro de cierre, donde al realizar una mesa redonda para compartir
una merienda, muchos manifestaron su compromiso de combatir esta problematica,
inicialmente en el salon de clase, generando un mayor nivel de confianza con sus
profesores y padres, porque tienen mas clara la situacion y saben ahora que hay

instituciones que les pueden ayudar, en caso de no ser escuchados por adultos cercanos.

Los aprendizajes logrados por los estudiantes se reflejaban en sus respuestas, un
estudiante expreso: “ahora tengo claro adonde debo ir cuando sufra esta situacion”, otro
dijo “agredir a los compafieros no es bueno”, en cuanto a la mejora de los
comportamientos otro estudiante expreso “‘es importante respetar los sentimientos de los
demas”’; para confirmar estas apreciaciones se pudo observar en el desarrollo de las
actividad final, que muchos tenian mas claros aspectos como el identificar situaciones de
bullying, asumir un rol positivo frente a estas situaciones, manifestar un compromiso de
evitar este tipo de practicas dentro del salon de clase y del colegio, siendo por tanto mas

solidarios.

Se observo que los estudiantes no tenian problema en apoyarse y ser solidarios,
cuando de desarrollar las actividades se trataba, a pesar de formar pequefios grupos para
trabajar, por lo general se ubicaron de acuerdo como la docente directora de curso los
organizaba; no se observaron peleas ni discusiones por manejar el teclado o el mouse,
por el contrario se turnaban para realizar las actividades y para responderlas como en el
caso de los juegos y la encuesta de autoestima. En la entrevista se pudo ademas

evidenciar que perciben cambios en el comportamiento de sus compaieros, al respecto
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una estudiante expresé que “algo ha mejorado la convivencia en el salon”, y en el afiche
del dia de cierre un estudiante escribid “mi compromiso es no golpear ni amenazar ni

agredir a la victima”

Incorporar experiencias

Para validar los datos obtenidos respecto a la incorporacion de experiencias, se
utilizaron como fuentes el andlisis de documento significativo, la observacion, la
entrevista a estudiantes y a la docente directora de curso, en algunos casos se utilizaron
todas en y otros casos de acuerdo con la necesidad de informacion solo se acudi6 a dos

de las fuentes.

En cuanto a la manera que el uso del poster digital permitio a los estudiantes
mejorar la forma en que se veia la problematica del bullying en el colegio, trece de los
participantes y el analisis de documento significativo, coincidieron en que la
sensibilizacion adecuada lleva al aprendizaje y a asumir cambios de comportamientos
negativos por positivos; esto se evidencid en frases expresadas por algunos estudiantes
en la actividad de cierre donde manifestaron frases como “ahora identifico mas el
bullying” y “ya no me parece bien que entre compafieros se agredan por los defectos
fisicos”. Lo anterior coincide con lo expresado en los afiches con frases como “No debo
agredir a otros” otro decia “debo respetar a mis compafieros” y “no debo quedarme

callado cuando vea que esta sucediendo el bullying”.

El poster digital promueve la solidaridad y el buen trato entre compaiieros,

gracias a que es una propuesta que sensibiliza y se basa en los valores, en este sentido
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estuvieron de acuerdo catorce de los participantes y el analisis de documento
significativo, en el que se observa un alto nivel de compromiso de los estudiantes en
contra del bullying, como se describid en parrafos anteriores; en la entrevista los
estudiantes estuvieron de acuerdo en manifestar que el poster mostraba comportamientos
negativos y las consecuencias de estos, al respecto un estudiantes expresd que “ensefia

que no debemos ser indiferentes cuando veamos que esté sucediendo”.

Los anterior coincidi6 con lo observado en algunos momentos especificos de la
actividad, por ejemplo al finalizar la induccién inicial en el aula de informatica, los
estudiantes trabajaron en parejas y se apoyaron cuando realizaban las actividades
propuestas; otro momento para evidenciar la solidaridad fue en un pequeio acto de
compartir unas onces como actividad de cierre, donde cada uno trajo de su casa un snack
y fue un momento de bastante alegria y espontaneidad, porque expresaban que se
habian sentido muy bien desarrollando todas las actividades, donde las frases de cierre
eran: “Mi compromiso es no ser testigo silencioso, ni victima, ni agresor de otros
compaieros”; otro dijo “ Mi compromiso es ayudar a otros cuando lo necesiten”;
“Respetar para que me respeten, no pegarle a los demas, contarle a mis padres”; otra
estudiante dijo “Yo me comprometo a no crear problemas y si soy victima decirle a

alguien y ayudarle a los demds cuando lo necesiten”.

La docente confirmo que los aprendizajes obtenidos por los estudiantes, al
interactuar con el poster digital sobre el bullying, promueven una mejor convivencia y
valores como la solidaridad y el respeto, expresando que “este proceso se debe fortalecer

todos los dias en el curso 501 y extenderlo a otros cursos, porque aunque la
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sensibilizacion realizada es buena y se nota en los estudiantes un cambio de actitud, se

debe hacer extensivo este tipo de recursos a los demas docentes de la institucion”.

Los datos proporcionados por los doce estudiantes entrevistados y el analisis de
documento significativo, permitieron identificar que el respeto es un valor que
disminuye los conflictos relacionados con el bullying; los estudiantes estuvieron de
acuerdo en que se debe aprender a no agredir a otros; en los afiches se encontraron
frases que confirman lo anterior como “la solidaridad se debe asumir con las demas

personas” y “el agresor triunfa si somos indiferentes”.

Otras de las conclusiones aportadas por los estudiantes en la sesion de cierre
concuerdan con lo planteado hasta ahora, algunas de las frases fueron: “por internet
también nos pueden hacer bullying”, otro estudiante dijo “es importante unirse para no
dejar que esto suceda, porque las victimas sufren mucho y se sienten solas, por ello es

importante apoyarles”.

La docente directora coincidio con lo expresado por las anteriores fuentes al
afirmar que “los estudiantes deben asumir comportamientos adecuados y deben respetar
a los demas, ademds de comunicarse con las personas indicadas cuando tengan

problemas”

4.2 Analisis e interpretacion de resultados
Con base en lo establecido en el apartado anterior, la informacion obtenida se
analizo siguiendo el modelo de Suma Categoérica, que propone Stake (2007) en el

estudio de casos, donde plantea que se establezca una secuencia de la accion, se

98



utilicen las categorias y propiedades, haciendo recuento para sumar los datos

encontrados de forma intuitiva.

Una vez concluida la revision de los resultados, se procedio a su interpretacion,
este proceso se realizd con base en una triangulacion doble, en la primera se hizo una
triangulacion metodologica, para determinar coincidencias entre las vision de los
estudiantes, la docente directora de curso y las observaciones del investigador; los
instrumentos se disefiaron de tal manera que pudieran ser comparados y que permitieran
verificar la autenticidad de las respuestas obtenidas de los mismos. Paso seguido se
realiz6 una triangulacion tedrica, donde se contrastaron los hallazgos encontrados, con la
revision de literatura desarrollada en el capitulo 2. Con estos dos procesos se logro
obtener informacion que da soporte a la validez y confiabilidad de la misma como parte

del proceso.

Los hallazgos encontrados se presentan a continuacion con base en la siguiente
estructura: hallazgo o descubrimiento interesante, dato empirico, teoria que sustenta el

hallazgo e interpretacion del investigador.

Los estudiantes desarrollan con mayor motivacion, actividades de aprendizaje en
las que se incorporen innovaciones como los poster digitales; esto se hizo evidente
cuando el total de las fuentes consultadas consideraron que el uso de multiples recursos
educativos en el poster lo hacen novedoso, esto coincidiendo con lo manifestado en la
entrevista, en donde doce participantes estuvieron de acuerdo en expresar que la mayor

preferencia la tenian recursos como el video, los juegos interactivos y el Podcast, al
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respecto una estudiante manifestd “me parecié interesante el video”, otra dijo “los
juegos son hacen divertido aprender”; la docente coincidi6 con los estudiantes valorando
que para ella es importante “la incorporacion de juegos, actividades interactivas, videos
y Podcast, todo en un solo producto”; esto coincide con lo que dice Ramirez (2012) al
definir como una propuesta educativa innovadora aquella que debera tener una
aplicacion validable en los procesos educativos. Por tal razon el docente que realice una
buena eleccion de los medios innovadores a utilizar para incorporar innovaciones
mediadas por la tecnologia en sus procesos de ensefianza aprendizaje, despertara el
interés y la motivacion de sus estudiantes por aprender.

Las innovaciones educativas como el Poster Digital, por su caracter novedoso y
los recursos educativos que puede albergar, permiten a los estudiantes incorporar
experiencias significativas en sus procesos de aprendizaje, esto se evidencid al encontrar
que todas las fuentes coincidieron en que el uso de medios digitales, hace del proceso de
aprendizaje una experiencia dindmica, divertida y significativa, porque permite el uso
de otros ambientes y recursos educativos, por su parte los doce estudiantes entrevistados
estuvieron de acuerdo, en que es “interesante y divertido”, ademas al analizar
documentos significativos como los dibujos realizados después de la sesion del Podcast,
se pudo evidenciar que expresaban de manera concreta sus ideas y conceptualizaban
mucho mejor la problematica, por ejemplo con frases como “el bullying estd muy mal”
“no se debe hacer sentir mal a otro” o con palabras resaltadas como “culpable”
“maltratado”; la docente coincidid en que “el uso de medios tecnologicos, facilita el
desarrollo del aprendizaje sobre el bullying, de esta manera se plantea una nueva forma

de abordar la tematica utilizando las herramientas digitales”. Este hallazgo es coherente
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con la propuesta de Ramirez (2012), quien propone que la idea de lo nuevo es un
atributo donde la novedad en la innovacion esta en relacion con el contexto inmediato y
el que articula esta innovacion para que sea aplicable de manera efectiva. Por tal razon
para un docente es importante que el contenido del medio o innovacién propuesta, tenga
relacion directa con las problematicas o el entorno del estudiante, para generar un

proceso de apropiacion del conocimiento significativo.

Los docentes tienen mayor resistencia al cambio que los estudiantes cuando se
utilizan innovaciones educativas como el poster digital. Los doce estudiantes en la
entrevista estuvieron de acuerdo en manifestar que los profesores hacen poco uso de este
tipo de herramientas, al respecto una estudiante expresé “los profesores en cada salon
de clase deberian utilizar este tipo de juegos y actividades”, una estudiante expresé casi
no nos traen al aula de informatica”, se observé que los estudiantes se adaptan a con
facilidad a la herramienta y la manejan con propiedad después de algunos minutos; la
docente directora de curso agrego6 “se puede presentar resistencia al cambio de los
docentes, debido a que no se hacen este tipo de innovaciones por desconocimiento de las
herramientas y por miedo, por eso es importante que se adapte a las necesidades de sus
estudiantes utilizando nuevas tecnologias”. Esto es acorde con lo propuesto por Haveloc
y Huberman (1980, citado por Margalef y Arenas, 2006), quienes manifiestan que la
innovacion educativa demanda un mayor compromiso de los docentes para su
implementacion, con el fin de desarrollar en los estudiantes las denominadas

competencias del Siglo XXI, por tanto los docentes deben innovar su practica
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educativa para desarrollar competencias en sus estudiantes y para aprender de si mismos
y de éstos al incorporar la tecnologia en los ambientes de aprendizaje.

La flexibilidad como caracteristica de los ambientes de aprendizaje mediados por
la tecnologia, al centrarse en los alumnos, permite que €stos generen conocimiento de
una manera dindmica. Esto se respalda en lo manifestado dos de las fuentes consultadas
coincidieron en esta apreciacion; para la docente directora de curso “todos los elementos
del poster cumplen una funcidén en el proceso de aprendizaje y estan disefiados bajo un
modelo que se puede detener, continuar y reiniciar cuantas veces lo requiera el
estudiante”; se observo como los estudiantes reiniciaban las actividades cuando no las
realizaban bien o no las entendian y hacian las correcciones necesarias para alcanzar la
meta; por ejemplo en la sesion de actividades interactivas una estudiante con
necesidades educativas especiales podia repetir la actividad o el juego planteado para
comprender mejor lo solicitado realizando la mayoria de las que se propusieron. Esto
coincide con la propuesta de Redecker, Ala-Mutka, Bacigalupo, Ferrari, y Punie (2009),
para quienes la flexibilidad permite que los ambientes de aprendizaje se centren en el
alumno, por tanto tienen en cuenta sus necesidades y se desarrollan para que puedan
avanzar en los aprendizajes a su propio ritmo. De esta manera los docentes que utilizan
recursos educativos abiertos en ambientes de aprendizaje mediados por la tecnologia,
promueven el desarrollo en sus estudiantes de la capacidad para generar conocimiento

de manera autonoma y con base en su ritmo de aprendizaje de cada estudiante.

Los Recursos Educativos Abiertos por su caracteristica de modularidad, permiten

a los estudiantes estructurar la informacién de manera organizada para crear
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conocimiento. Catorce de las fuentes consultadas lograron identificar en la estructura del
poster tres tematicas relacionadas con el bullying y unos recursos adicionales como el
video, el Podcast y los juegos interactivos; por otra parte doce estudiantes en la
entrevista respondieron con propiedad el nombre de cada una de las tres tematicas, la
docente agregd que es importante no recargar el poster con mucho contenido y que las
tres tematicas le parecen un numero adecuado para abordar, se observo que la
distribucion de las tematicas y los recursos permite identificar con claridad la estructura
de la informacion dentro del poster para crear conocimiento. Coincide con lo expresado
por Agudelo (2009), exige una planificacion integral y “una organizacién modular en
unidades que permitan lograr esos objetivos, incluyendo materiales de estudio,
herramientas de comunicacion y actuaciones interdisciplinares en un disefio de
actividades que ratifiquen el enfoque” (p. 127). Por lo cual el docente debe organizar el
conocimiento dentro del recurso educativo abierto de tal manera que permita al

estudiante su desarrollo de manera secuencial y progresiva.

Un recurso educativo abierto al disefiarse con base en las necesidades de
aprendizaje de los estudiantes, se puede adaptar con facilidad a otros contextos
educativos similares. Esto se respalda con lo expresado por dos de las fuentes
consultadas, por su parte la docente directora de curso expreso que las tematicas se
pueden trabajar con otros niveles educativos superiores, haciendo para ello cambios en
los materiales y actividades propuestas, agregd que “se puede pensar también en su uso
por parte de los padres de familia y de maestros”; en cuanto al ambiente de aprendizaje

se observo que se puede adaptar a las necesidades de los estudiantes de otros ciclos, para
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ello en la guia didactica podrian incorporarse otras actividades y contenidos como
aquellos relacionados con el ciberbullying. Esto es acorde con lo propuesto por Boneu
(2007), quien plantea que el conjunto de funciones que componen un ambiente de
aprendizaje mediado por las tecnologias, permiten realizar adaptaciones faciles a nivel
de la estructura de la organizacion, de los planes de estudio, de los contenidos y estilos
pedagodgicos, ademas a las necesidades de los estudiantes. Lo que significa que el
recurso educativo abierto puede ser modificado por el docente y aplicado en contextos
diferentes al que inicialmente se proyecto, realizando los ajustes necesarios de acuerdo a

las necesidades detectadas en los estudiantes.

El uso de recursos educativos abiertos como el Poster Digital, permite el desarrollo
de la habilidad para comprender la informacion. Dos de las fuentes consultadas al
respecto coinciden en manifestar que los estudiantes hacen un nivel de andlisis basico de
la informacion y toman los elementos mas relevantes de ella; en la observacion de las
actividades que realizaban los estudiantes se encontrd que para comprender la
informacion suministrada sobre el bullying, realizaban un proceso sencillo de analisis y
clasificacion de la informacion consistente en tomar aquella que era facil de leer, que
utilizaba un lenguaje sencillo y con variedad de imagenes; la docente directora de curso
expresd que “Los estudiantes buscan en internet videos y noticias sobre el bullying, se
interesan por buscar casos de colegios”. La evidencia coincide parcialmente con lo
planteado por Vivancos (2008, citado por Acosta, 2010), quien la identifica como la
dimension “integrar” de la competencia digital y la define como la capacidad para

interpretar, sintetizar, comparar y contrastar la informacion utilizando formas similares
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o diferentes de representacion. Lo que significa que el docente al apoyarse en estos
recursos facilita a los estudiantes el proceso para discriminar y evaluar la informacion
relacionada con el bullying para que pueda aplicarla en la mejora de su convivencia

escolar

El poster digital ayuda a obtener la informacion relevante sobre la problematica
del bullying, a partir del desarrollo en los estudiantes de la habilidad para procesar
digitalmente la informacién. Lo que se sustenta en las respuestas de trece de los
participantes y el andlisis de documentos significativos donde se pudo identificar, que
los estudiantes después de interactuar con el medio educativo, identificaron el panorama
general de la problematica del bullying y los métodos para prevenirla y enfrentarla de
manera positiva; en la entrevista ocho de los estudiantes identificaron con claridad, que
se debia acudir a un adulto como un profesor o un padre de familia, cuando se presentara
la situacion de bullying y cuatro de ellos manifestaron que ahora saben donde buscar
informacion sobre el bullying; se observo que consideraron como negativo el
comportarse de forma agresiva y que es importante respetar a los compafieros a pesar de
diferencias fisicas o de capacidades, reconociendo que la indiferencia del grupo es un
factor de riesgo para quien sufre este flagelo, esto es coherente con lo planteado por
Esteve y Gisbert (2013), quienes indican que incluye las habilidades para manejar
informacion y la capacidad para evaluar la relevancia y la confiabilidad de lo que se
busca en internet. Esto significa que los estudiantes al utilizar los diferentes materiales

sobre la tematica del Bullying propuestos en el poster, aumentan su capacidad para
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manejar el recurso educativo, obtienen informacidén importante y generan nuevos

aprendizajes a partir de la informacion recibida.

Los recursos educativos abiertos permiten desarrollar la capacidad para aplicar la
informacidon mas relevante en la identificacion de las problematicas relacionadas con el
bullying. Esto se evidencid en las entrevistas realizadas a trece de los participantes y en
el andlisis del documento significativo de la actividad de cierre, se identifico que los
estudiantes tenian claro que hay una ruta clara de proteccion contra el bullying y
asumian que no se encontraban solos frente a esta problematica, una de las frases que se
un estudiante escribio en el afiche fue “no estamos solos, entre todos podemos combatir
el bullying”, en la entrevista los doce estudiantes consideraron que fue importante
aprender los pasos para protegerse del bullying y con base en lo observado en la
actividad de cierre los estudiantes participantes estuvieron de acuerdo en que es
importante identificar el bullying y las formas en que se debe solucionar este conflicto,
para ayudar a las personas que lo sufren y a quienes lo causan. Esto es coherente con lo
planteado por Krumsvik (2008), quien expresa que la competencia digital para integrar
informacion relevante, implica un proceso en el que tanto maestros como estudiantes
deben desarrollar una vision critica para analizar las fuentes de informacion que
consultan, asi como un compromiso respecto hacia los aspectos éticos y sociales que
implica estar en una sociedad digitalizada. Significa por tanto que el docente al utilizar
diversas fuentes de informacion a través de diferentes recursos, desarrolla en los
estudiantes la capacidad para seleccionar y analizar la mas relevante respecto a la

problematica del bullying.
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Los estudiantes desarrollan la competencia para crear conocimiento sobre el
bullying, cuando interactuan con Recursos Educativos Abiertos como el Poster Digital.
Los estudiantes expresaron en la entrevista que el poster les permitié desarrollar mas
conciencia sobre la problematica del bullying, al respecto sus respuestas fueron: “ahora
conocemos los comportamientos adecuados que debemos asumir”, otro dijo “ademas
debemos identificar los roles que se presentan como victima y victimario”, una
estudiante manifestd “me parece necesario lo de quererse a si mismo y relacionarse bien
con los demas compaiieros de clase y de otros salones, de intervenir y no ser indiferente
cuando se presenten este tipo de situaciones”, esto coincide con la definicion de la
competencia digital para crear conocimiento dada por Vivancos (2008, citado por
Acosta, 2010), como aquella que desarrolla las habilidades para “generar nuevos
conocimientos e informacion mediante la adaptacion, la aplicacion, el disefio, la
inversion, la representacion o la edicion de la informacion, pertinencia, la utilidad y la
eficiencia de la informacion” (p.59). Lo cual significa que el docente que reconoce esta
ventaja de los recursos educativos, puede proponer diversas estrategias a sus estudiantes

para el desarrollo de conocimientos, a partir de los recursos vinculados al poster digital.

Los Recursos Educativos abiertos desarrollan la habilidad para transformar la
informacién en nuevas formas de pensamiento de los estudiantes acerca del Bullying.
Esto fue respaldado por catorce de los participantes pertenecientes a tres de las cuatro
fuentes consultadas, quienes coinciden en afirmar que los elementos del poster que les
permitieron cambiar su manera de pensar respecto al bullying, fueron aquellos que

llevaban implicito un mensaje a través del uso de historias o casos, que se relataban por
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medio de lenguaje audiovisual; para los doce estudiantes entrevistados todos los
materiales fueron interesantes, sin embargo el video fue uno de los recursos que mas les
impacto, al respecto un estudiante dijo “me impact6 ver como las demas personas se
quedan quietas mirando, mientras a otro le estan haciendo bullying y nadie hace nada”,
una estudiante dijo: “en las fotos las victimas se ven muy tristes, no habia pensado en
que eso nos puede pasar también”. Coincide con la definicion dada por Vivancos (2008,
citado por Acosta, 2010), quien identifica la competencia para generar conocimiento,
como aquella que desarrolla las habilidades para “generar nuevos conocimientos e
informacion mediante la adaptacion, la aplicacion, el disefio, la inversion, la
representacion o la edicion de la informacion, pertinencia, la utilidad y la eficiencia de la
informacion” (p.59). Significa que el docente al utilizar de recursos educativos abiertos
en temas relacionados con la convivencia escolar, posibilita el aprendizaje significativo

para la vida practica y por ende mejora la convivencia en la comunidad educativa.

Los procesos de incorporacion de experiencias respecto a las situaciones de
aprendizaje, se dinamizan cuando se utilizan Recursos Educativos Abiertos. Esto se
sustenta en las respuestas de trece de los participantes y en el andlisis de documentos
significativos, donde se encontrd que la sensibilizacion adecuada lleva al aprendizaje y a
cambiar comportamientos negativos por positivos; esto se evidencio en frases
expresadas por algunos estudiantes en la actividad de cierre donde manifestaron frases
como “ahora identifico més el bullying” y “ya no me parece bien que entre compaferos
se agredan por los defectos fisicos”. En los afiches los estudiantes escribieron frases

como “No debo agredir a otros” “debo respetar a mis compaferos” y “no debo quedarme
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callado cuando vea que esta sucediendo el bullying”. Coincide por lo expresado por Ala-
Mutka(2011), quien identifica la competencia para crear conocimiento, como la
capacidad para “adquirir los conocimientos utilizando medios digitales, para realizar su
trabajo y solucionar problemas de su cotidianidad” (p.51).-De esta manera el uso de los
REA promueve el aprendizaje significativo de valores para el desarrollo de una sana
convivencia, gracias al disefio de situaciones de aprendizaje que se basan en la

interactividad y el trabajo colaborativo.

Estos hallazgos encontrados en el caso analizado, permitieron al investigador
obtener informacion, acerca de categorias como la incorporacion de la tecnologia en
ambientes de aprendizaje, la identificacion de los atributos de las innovaciones
educativas y el desarrollo de competencias digitales para Integrar informacion relevante
y para crear conocimiento. Estos datos serdn relevantes para dar respuesta a la pregunta

principal de investigacion.
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Capitulo 5 Discusion, conclusiones y recomendaciones

En este capitulo se valoran y comparan los hallazgos con las preguntas de
investigacion, los supuestos y los objetivos del estudio, presentando a su vez un analisis
de las implicaciones de la investigacion, describiendo la manera como se respondieron
las preguntas de la misma, el grado de cumplimiento de los objetivos y el analisis de los
supuestos de investigacion, para terminar haciendo recomendaciones al campo del saber
de la innovacion educativa y del desarrollo del competencias digitales utilizando
recursos educativos abiertos y se presentan ideas para futuras investigaciones

relacionadas con la tematica .

5.1 Discusion y conclusiones

La innovacion educativa basada en evidencia para desarrollar competencias
digitales usando recursos educativos abiertos en educacion media superior, es un tema
relevante para los investigadores y las comunidades educativas que deseen ahondar en el
conocimiento del impacto de estos recursos en los procesos de ensefianza aprendizaje de
los estudiantes, dado que reviste importancia porque desarrolla habilidades para el siglo
XXI, entre las que se encuentran las competencias digitales para integrar informacion
relevante y para crear conocimiento en el contexto educativo de la educacion media

superior.

Con base en la investigacion sobre innovacion educativa basada en la evidencia
para desarrollar competencias digitales usando recursos educativos abiertos en
educacion media superior, como fruto del estudio de caso realizado con estudiantes del

grado 501 de la Sede C, de una institucion educativa de nivel media superior del
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municipio de Soacha, Cundinamarca, Colombia, se obtuvo la informacién que a
continuacion se describen con las respuestas encontradas a la pregunta de investigacion

y la confirmacién de los supuestos.

La pregunta de investigacion fue: ;Coémo se desarrollan los atributos de
innovacion al desarrollar competencias digitales integrando recursos educativos abiertos
en los ambientes de aprendizaje de educacion media superior?, la respuesta a esta

pregunta con base en los hallazgos de investigacion se lista a continuacion:

Para desarrollar el atributo de la idea de lo nuevo, incorporando una herramienta
como el poster digital sobre la tematica del bullying, este debidé cumplir con requisitos
como ser novedoso, tener una utilidad y un significado pedagdgico para estudiantes y
docentes y estar directamente relacionado con las problematicas del entorno; al respecto
se evidenci6 en los hallazgos que todas las fuentes coincidieron en que el uso de medios
digitales hacia del proceso de aprendizaje una experiencia dinamica, divertida y
significativa, porque permitieron el uso de otros ambientes; los doce estudiantes
entrevistados estuvieron de acuerdo en expresar que es “interesante y divertido”, ademas
al analizar documentos significativos como los dibujos realizados después de la sesion
del Podcast, se pudo evidenciar que expresaban de manera concreta sus ideas y
conceptualizaban mucho mejor la problematica, por ejemplo con la frases como “el

1’) (13

bullying estd muy mal” “no se debe hacer sentir mal a otro” o con palabras resaltadas

9% ¢¢

como “culpable” “maltratado”; la docente coincide en que “el uso de medios
tecnologicos facilita el desarrollo del aprendizaje sobre el bullying de esta manera se

plantea una nueva forma de abordar la tematica utilizando las herramientas digitales”
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El atributo del fenomeno del cambio al implementar una innovacion educativa
como el poster digital, puede tener un impacto favorable, en la medida que los docentes
tomen la iniciativa de crear y utilizar este tipo de medios, asumiendo el papel de
dinamizadores de estas innovaciones en sus ambientes de aprendizaje, disminuyendo asi
los conflictos ocasionados por la resistencia al cambio. Al respecto se encontrd que
catorce de los participantes pertenecientes a dos de las tres fuentes consultadas sobre los
conflictos que se pueden presentar al implementar innovaciones educativas como el
poster digital, consideraron que en algunos casos los estudiantes pueden tener
dificultades, por la falta de disposicion hacia el uso de la tecnologia o por el poco acceso
a la misma, esto fue confirmado en la entrevista, en donde los doce estudiantes
estuvieron de acuerdo en manifestar que, seria una dificultad que algunos no quieran o
no sepan utilizarlo, ademas se observod en el aula de informatica que aquellos estudiantes
que se distraen con facilidad, no desarrollaban las actividades propuestas de manera
satisfactoria. La docente directora de curso agreg6 que uno de los principales conflictos
se puede presentar por “la resistencia al cambio del docente, quien no hace este tipo de
innovaciones por desconocimiento de las herramientas y por miedo, pero debera

adaptarse a sus estudiantes utilizando nuevas tecnologias”.

En cuanto a la manera de lograr el desarrollo del atributo de la accion final al
incorporar innovaciones educativas como el poster digital, se realizé un diagndstico de
las necesidades de los estudiantes, teniendo en cuenta también el contexto social e
institucional donde se utilizaria el recurso educativo abierto, al respecto trece de los

participantes pertenecientes a dos de las cuatro fuentes consultadas, consideraron que era
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importante tener claridad al respecto de la metodologia para incorporar las tecnologias
en los aprendizajes; la docente directora de curso manifesto no tener claridad de como
incorporar las tecnologias en los ambientes de aprendizaje. Se observd ademads en las
actividades realizadas, que los estudiantes requieren de una buena orientacién durante la
realizacion de las actividades de aprendizaje propuestas en el poster digital. Los doce
estudiantes en la entrevista se enfocaron mas hacia aspectos sobre el manejo de la
herramienta y hacian énfasis en que se presentan problemas o dificultades para aprender,

porque hay unos que saben acerca del manejo de internet y otros no.

El proceso como un atributo que surge al incorporar innovaciones educativas,
tiene aspectos positivos y variados, esto se evidenciod porque al triangular cada una de las
fuentes consultadas, coincidieron en que hay multiples beneficios que surgen de la
innovacion. Al respecto los estudiantes consideraron que con el poster digital “se puede
aprender mas sobre el bullying” una estudiante manifesto “nos orienta para que no nos
ataquen mas”, otra expresé “‘es importante cumplir con los compromisos que hicimos
contra el bullying”; al analizar las reflexiones realizadas en el afiche de cierre de
actividad, se identificaron frases que expresan compromisos personales y sociales sobre
la tematica propuesta, se observo que los estudiantes se expresaban de una manera mas
afectuosa con aquellos compatfieros que tenian condiciones diferentes, por ejemplo una
estudiante con necesidades educativas especiales apoyaba a otra durante las clases y le
explicaba las actividades, por su parte la docente directora de curso expresd “motiva a

los estudiantes a utilizar las tecnologias de la informacion y la comunicacion, ademas el
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docente puede dinamizar procesos para que se evidencie en los estudiantes un cambio

en su comportamiento para que sea mas positivo con los demas”.

La forma en que se desarrolla la competencia digital para integrar informacion
relevante, al utilizar recursos educativos abiertos como el poster digital, se realiza a
través de cuatro habilidades que determinan la capacidad del estudiante para comprender

y combinar la informacion, procesarla digitalmente y aplicar la mas relevante.

El uso de recursos educativos abiertos como el Poster Digital, permite el
desarrollo de la habilidad para comprender la informacion, esto se respald6é en lo
expresado por dos de las fuentes consultadas, que coincidieron en manifestar que los
estudiantes hacen un nivel de analisis basico de la informacion y toman los elementos
mas relevantes de ella; se observo que los estudiantes para comprender la informacion
suministrada sobre el bullying, realizaban un proceso sencillo de analisis y clasificacion
de la informacion consistente en tomar aquella que es facil de leer, porque utiliza un
lenguaje sencillo y con variedad de imagenes; la docente directora de curso expres6d “los
estudiantes buscan en internet videos y noticias sobre el bullying, especialmente se
interesan por buscar casos de colegios”. De esta manera el poster permitid que los
estudiantes tuvieran a la mano la informacion necesaria para su proceso de aprendizaje,
aunque en algunos casos se deberia reforzar la habilidad para realizar comprension

lectora.

La habilidad para combinar la informacion, se desarrolla a medida que los

estudiantes realizan un trabajo colaborativo, en el que una vez que la comprenden,
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realizan el proceso de contrastarla con los conocimientos previos que tienen y la
comparten con sus compaferos, se evidencid que la entrevista de trece participantes y en
el andlisis del documento significativo, coincidieron en que los estudiantes comunicaban
sus experiencias y vivencias a sus compaieros sobre el bullying, como parte de su
proceso de aprendizaje sobre la tematica. En los dibujos realizados después de escuchar
el Podcast aparecieron frases como “por una equivocacion se burlan y empieza el
bullying”, otra “yo no juego con usted, porque es malo para jugar”; en la entrevista los
estudiantes estuvieron de acuerdo en que se compartieron conocimientos respecto a
como enfrentar situaciones de bullying, lo que pensaban sobre los agresores y las
consecuencias del bullying para las victimas. Se observo que los estudiantes cuando se
enfrentan a situaciones hipotéticas o casos, desarrollan procesos de discusion en que
acuden tanto a su experiencia personal, como al conocimiento que adquieren para

resolver el problema planteado, a través del consenso.

Para el desarrollo de la habilidad de procesar digitalmente, es conveniente el uso
de herramientas digitales que se basen en la multimedia, esto se evidencia al analizar que
trece de los participantes pertenecientes a dos de las cuatro fuentes seleccionadas,
coinciden en manifestar que las herramientas digitales que se basan en la multimedia y
en la interactividad, facilitaron el proceso de aprendizaje sobre la problematica del
bullying a los estudiantes, en la entrevista ocho de ellos manifestaron su preferencia por
la presentacion de prezi, donde se explico la ruta de proteccion contra el bullying, cuatro
se inclinaron por los juegos propuestos, porque manifestaban que les permitian recordar

los conceptos, se observo en el aula de informéatica que los estudiantes se concentran y
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asimilan mejor los conocimientos cuando tienen actividades interactivas para afianzar

sus procesos de aprendizaje.

La competencia para integrar informacion relevante, finaliza con la habilidad para
aplicarla en situaciones reales, en este sentido el estudiante hace un proceso de seleccion
y se queda con aquella que servird para incrementar las competencias para la vida, esto
se pudo reconocer al encontrar que trece de los participantes y el documento
significativo analizado en la actividad de cierre, se identificd que los estudiantes tenian
clara la existencia de una ruta clara de proteccion contra el bullying y expresaron que no
se encuentran solos frente a esta problematica, una de las frases que un estudiante
escribid en el afiche fue “no estamos solos, entre todos podemos combatir el bullying”,
en la entrevista los doce estudiantes consideraron que fue importante aprender los pasos
para protegerse del bullying y con base en lo observado en la actividad de cierre los
estudiantes participantes, estuvieron de acuerdo en que no solo es importante identificar
el bullying, sino la mejor forma en que se debe solucionar este conflicto para ayudar a

las personas que lo sufren y a quienes lo causan.

Para reconocer como desarrollaron los estudiantes la competencia digital para
crear conocimiento, se describen a continuacion cuatro habilidades propuestas de
manera secuencial en el Modelo Eurolat: habilidad para estructurar informacion,
habilidad para transformar la informacion, generar conocimiento y la de incorporar

experiencias.
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Los estudiantes desarrollan la habilidad para estructurar informacidn, cuando la
organizan de manera coherente para solucionar problemas que requieran de este
conocimiento, esto se evidencio en el estudio cuando trece de los participantes y el
analisis de documento significativo, coincidieron en que los estudiantes tomaban la
informacion del poster y la organizaban de acuerdo con las tematicas establecidas, para
resolver las situaciones o casos planteados en las actividades; en el afiche utilizaron las
tres tematicas propuestas para escribir su compromiso, desde asumir un nuevo
comportamiento, respetar a los demas y buscar ayuda en las personas indicadas. En la
entrevista los doce estuvieron de acuerdo en que desarrollaban un proceso consistente
en leer, comprender y responder. Ademas se observo que los estudiantes realizaban un
proceso inicial de acercamiento y exploracion de los recursos educativos propuestos,
luego analizaban la situacion planteada, identificaban los comportamientos adecuados y
procedian a responder las preguntas o participaban en el desarrollo del juego propuesto,

algunos hacian preguntas para aclarar las indicaciones dadas.

La habilidad para generar conocimiento se desarrolla a través de la relacion con
otros, en un proceso de aprehension de los conceptos, convirtiéndolos en imdgenes que
le permiten tomar decisiones respecto a las acciones propias y de otros generando nuevo
conocimiento, esto se evidencio al analizar las respuestas de los estudiantes sobre los
aprendizajes logrados, uno de ellos expres6 “ahora tengo claro adonde debo ir cuando
sufra esta situacion”, otro dijo “agredir a los compafieros no es bueno”, en cuanto a la
mejora de los comportamientos otro estudiante expreso “es importante respetar los

sentimientos de los demas”; para confirmar estas apreciaciones se pudo observar en el
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desarrollo de las actividad final, que muchos tenian méas claros aspectos como la
identificacion de situaciones y roles del bullying, asumiendo un rol positivo frente a
ellas, manifestando un compromiso de evitar este tipo de practicas dentro del salon de

clase y del colegio, siendo por tanto mas solidarios.

En cuanto a la habilidad para incorporar experiencias al utilizar el poster digital,
los estudiantes mejoraron sus comportamientos respecto al bullying, esto se pudo
comprobar porque el andlisis de las respuestas de trece de los participantes y del
documento significativo, coinciden en que la sensibilizacion adecuada lleva al
aprendizaje y a asumir cambios de comportamientos negativos por positivos; esto se
evidenci6 en frases expresadas por algunos estudiantes en la actividad de cierre donde
manifestaron frases como “ahora identifico mas el bullying” y “ya no me parece bien
que entre compafieros se agredan por los defectos fisicos”. Lo anterior coincide con lo
expresado en los afiches con frases como “No debo agredir a otros” “debo respetar a mis

compaieros” y “no debo quedarme callado cuando vea que esta sucediendo el bullying”.

El objetivo planteado para la investigacion, fue analizar como se desarrollan los
atributos de la innovacion la idea de lo nuevo, el fendémeno del cambio, la accion final y
el proceso cuando se integran recursos educativos abiertos y posters digitales en los
ambientes de aprendizaje, que fomenten el desarrollo de las competencias para Integrar
informacion relevante y para Crear conocimiento, en estudiantes de quinto grado de
educacion media superior, por medio de innovacion educativa basada en evidencia, con

el fin de innovar y mejorar la calidad de los aprendizajes de los estudiantes.
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Al respecto se cumpli6 con lo planteado, gracias a los hallazgos encontrados,
mediante el proceso de triangulacion metodologica propuesta por Stake (2007), tomando
datos de la observacion, el analisis de documento significativo y las entrevistas a

estudiantes y docente directora de curso.

Con relacion al desarrollo de la competencia para integrar informacion relevante
mediante el uso de recursos educativos abiertos, se pudo identificar la forma en que se
alcanzaron algunos de los niveles de desarrollo de esta habilidad, a través de los

hallazgos encontrados, como se describe a continuacion:

Elnivel de procesar la informacion digitalmente, consiste en presentar el
resultado de sus consultas con herramientas de la Web 2.0 que permitan su extension y
la aportacion de sus compafieros-as del aula o de proyectos colaborativos en los que
participa, esto no pudo ser evidenciado desde el uso por parte de los estudiantes para la
creacion de productos, debido a que no se pudo llevar a cabo, porque el tiempo
asignado para la actividad fue menor al planeado, sin embargo seria interesante
concretarla en un estudio adicional para contrastar y evaluar qué nivel de mejora tiene la
competencia, al tener la oportunidad de utilizar estos medios para plasmar la

informacion adquirida.

El nivel aplicar la informacidn mas relevante, se evidenci6 cuando el
estudiante seleccionaba, organizaba, evaluaba, analizaba y sintetizaba informacion a
partir de una variedad de fuentes y medios. En las entrevistas a trece participantes y en

el andlisis de documentos significativos se identifico que los estudiantes reconocian el
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panorama general de la problematica del bullying y los métodos para prevenirla y
enfrentarla de manera positiva; al respecto al analizar los afiches de la actividad de
cierre se encontraron frases como “que si somos afectados por el bullying, avisemos a
los profesores y a nuestros padres y sigamos adelante”, “si soy una victima pido ayuda a
un profesor y ayudo también a los demas a salir de problemas”; por su parte en la
entrevista ocho de los estudiantes identificaron a quien acudir cuando se presentara la
situacion, y cuatro de ellos manifestaron que ahora sabian donde buscar informacion
sobre el bullying; se observo que consideran como negativo el comportase de forma
agresiva y que es importante respetar a los compafieros a pesar de diferencias fisicas o

de capacidades, otro aspecto importante es que reconocen que la indiferencia del grupo

es un factor de riesgo para quien sufre este flagelo.

El desarrollo de la competencia para crear conocimiento, que es definida por el
Modelo EUROLAT como la “capacidad para transformar la informacién en
conocimiento util para la organizacion/institucion” (Cabero, J., Llorente, M. C. y Marin,
V. 2012, p.70), se divide en cuatro niveles y de acuerdo en los hallazgos se describe el

cumplimiento o no de los mismos:

El primer nivel denominado estructurar la informacion, se desarrolla cuando el
estudiante posee los conocimientos necesarios, para organizar la informacion de tal
manera que facilite el razonamiento deductivo, favoreciendo un trabajo ordenado,
estructurado y activo, esto se evidencid en lo expresado por trece de los participantes,
pertenecientes a dos de las fuentes de informacion, quienes permitieron reconocer que se

cumplid con este objetivo, al expresar que el video, el Podcast y los demas recursos que
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tenia el poster facilitaron el desarrollo de la clase; en la observacion se pudo evidenciar

que tener establecidas tres tematicas generales relacionadas con el Bullying, enlazadas a

un blog en donde se encontraban textos de apoyo y actividades didécticas, ayudo a los
estudiantes a organizar la informacion encontrada, y a deducir los comportamientos

adecuados que deberian tener.

En el siguiente nivel conocido como transformacion de la informacion, el
estudiante es capaz de procesar la informacion y extraer el conocimiento relevante para
la organizacion/institucion, en la entrevista se evidencid que todos los estudiantes
estuvieron de acuerdo en que se ha cambiado la vision respecto a la problematica, por su
parte una de ellos expreso “ahora vemos que las personas a quienes les hacen bullying
sufren bastante”; adicionalmente al observar la actividad de cierre, se evidencid que los
estudiantes se expresan con mas tranquilidad respecto a la tematica y algunos asumen un
papel critico y comprometido en contra de este tipo de comportamiento. La vision de la
docente directora de curso coincide al notar cambios en el comportamiento de sus
estudiantes, al respecto manifestd “en estas dos semanas hablan mas abiertamente del

bullying”, “veo que son criticos consigo mismos y reflexivos respecto a esta

problematica”.

El tercer nivel se denomina generar conocimiento, que consiste en la capacidad
crear conocimiento a través de la interaccion con otras personas, la cultura y la sociedad.
Se confirmo al observar que los estudiantes no tienen problema en apoyarse y ser

solidarios, cuando de desarrollar las actividades se trata, a pesar de formar pequefios
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grupos para trabajar, por lo general se ubicaron de acuerdo como la docente directora de
curso los organizaba; no se observaron peleas ni discusiones por manejar el teclado o el
mouse, por el contrario se turnaban para realizar las actividades. En la entrevista se pudo
evidenciar que perciben algunos cambios en el comportamiento de sus compaieros, al
respecto una estudiante expresé “algo ha mejorado la convivencia en el salon”, y en el
afiche del dia de cierre un estudiante escribid “mi compromiso es no golpear, ni

amenazar, ni agredir a la victima”.

El cuarto nivel conocido como incorporar experiencias, consiste en la capacidad
del estudiante para analizar las experiencias adquiridas e incorporarlas en su contexto, se
pudo evidenciar al comprobar que el uso del poster digital, permitié a los estudiantes
mejorar la forma en que ven la problematica del bullying en el colegio; en este sentido
trece de los participantes y el analisis de documento significativo, coincidieron en que la
sensibilizacion adecuada lleva al aprendizaje y a asumir cambios en sus
comportamientos; esto se evidencid en frases expresadas por algunos estudiantes en la
actividad de cierre donde manifestaron frases como “ahora identifico mas el bullying” y
“ya no me parece bien que entre compaieros se agredan por los defectos fisicos”. Lo
anterior coincide con lo expresado en los afiches con frases como “No debo agredir a
otros” “debo respetar a mis compaferos” y “no debo quedarme callado cuando vea que

estd sucediendo el bullying”.

Al iniciar el proceso de investigacion se propusieron dos supuestos, el primero
fue: Cuando se incorporan REA como los poster digitales en los procesos de ensefianza

aprendizaje, el desarrollo de los atributos de la innovacion, la idea de lo nuevo, el
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fenémeno del cambio, la accion final y el proceso fomentan el desarrollo de la
competencia digital para crear conocimiento en los estudiantes, a través de la

incorporacion de la experiencias a su proceso de aprendizaje.

Con base en lo expresado en los anteriores parrafos, se concluye que se acepta este
supuesto, porque los estudiantes gracias al trabajo colaborativo generaron conocimientos
nuevos, debido a que aprovechaban el andamiaje y los aportes del equipo de trabajo para
construir el conocimiento de manera individual. Estos recursos educativos que se
incorporan como herramientas innovadoras, a los procesos de ensefianza aprendizaje y
que responden a un delicado proceso de planeacion sustentado en una guia didactica,
permitieron identificar los objetivos de aprendizaje y los resultados esperados de su

aplicacion.

El otro supuesto planteado que se pudo confirmar a través de la investigacion, fue
que la innovacion educativa basada la evidencia con el uso de estrategias mediadas por
la tecnologia mejora la experiencia educativa en los estudiantes que utilizan REA,
desarrollando la competencia digital para integrar informacion relevante, por medio de
herramientas digitales adecuadas para apoyar sus conclusiones. Esto se respaldé en el
hallazgo de que las innovaciones educativas como el poster digital, por su caracter
novedoso y los recursos educativos que incorpora, despiertan en los estudiantes el
interés y la curiosidad por el aprendizaje. Se pudo observar como los estudiantes a pesar
de tener el primer contacto con un recurso digital de este tipo, tuvieron un aprendizaje
significativo, demostrado por lo que expresaron los alumnos en la actividad de cierre

con frases como: “Mi compromiso es ayudar a otros cuando lo necesiten” o “Yo me

123



comprometo a no crear problemas”, se pudo evidenciar como esta situacion educativa,
permitié que interiorizaran la problematica y pensaran en la forma de mejorar la
convivencia dentro del salon, generando unas nuevas pautas de comportamiento,

habilidades sociales para el respeto y ruta de proteccion contra el bullying.

5.2 Recomendaciones

A partir de las conclusiones presentadas, se pueden hacer recomendaciones para
instituciones educativas que comienzan procesos de incorporacion de la tecnologia en
los ambientes de aprendizaje, ademas para aquellos docentes que deseen analizar los
atributos de la innovacion al incorporar Recursos Educativos Abiertos en los ambientes

de aprendizaje, para la generacion de competencias digitales.

En el caso de la institucion educativa seleccionada para el estudio de caso, se
recomienda el desarrollo de procesos de investigacion relacionados con la incorporacion
de recursos educativos abiertos en el curriculo, realizando un proceso de socializacion a
través de comunidades de practica, donde se socialicen las experiencias exitosas y se
promueva el manejo eficiente de los recursos fisicos, que en los tltimos meses han
comenzado a llegar gracias la donacion realizada por el programa Computadores para
Educar y la instalacion de redes de internet del programa de conectividad de la

Secretaria de Educacion de Soacha.

Con base en la informacion obtenida del estudio realizado, una primera propuesta
para la institucion desde lo pedagdgico y didactico, es implementar un programa interno

de capacitacion a docentes y directivos docentes, en temas como el manejo didactico de
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los recursos educativos abiertos y la incorporacion de la tecnologia en los ambientes de
aprendizaje; respondiendo asi los lineamientos del Ministerio de Educacion Nacional y a
las necesidades del contexto, potencializando en los docentes el desarrollo de
competencias digitales para que asuman un rol activo en el disefio e implementacion de

recursos educativos abiertos en su practica educativa.

Otro aspecto importante es la comprobacion a través de este estudio, de los
aprendizajes significativos, que surgen como efecto de utilizar recursos educativos
abiertos gracias a caracteristicas como la flexibilidad, modularidad y adaptabilidad, que
potencian la experiencia brindada por el poster al utilizarlo en el abordaje de una
tematicas como el bullying , por esta razon se recomienda su aplicacion en otras
tematicas de interés para los estudiantes, motivandolos a participar en la creacion de

algunos de los recursos como videos, Podcast y animaciones entre otros.

Con respecto al uso de los recursos educativos abiertos, deben ser considerados
como herramientas novedosas que apoyan los procesos de ensefianza aprendizaje de los
estudiantes, como medios que deben ser utilizados para motivar y despertar en los
educandos la curiosidad y a través de ellos desarrollar el espiritu critico e investigativo,
con el fin de formar ciudadanos integrales y justos, por ello es aconsejable que se
utilicen metodologias y didacticas que promuevan aprendizajes por descubrimiento, el
trabajo colaborativo, el aprendizaje significativo, con un s6lido sustento basado en los

valores humanos.
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Las conclusiones presentadas, hacen que surjan nuevos interrogantes que pueden
ser abordadas a través de nuevas investigaciones que aporten al saber cientifico, por
ejemplo: ;Coémo se desarrollan las competencias digitales en estudiantes de educacion
media superior al utilizar recursos educativos abiertos para la creacion de mapas
conceptuales? , ;De qué manera la incorporacion de ambientes mediados por la
tecnologia como la plataforma Edmodo, desarrollan la competencia digital para
compartir el conocimiento creado en estudiantes de nivel media superior? Otro
cuestionamiento interesante a responder es ;Coémo pueden las redes de aprendizaje,
dinamizar procesos de incorporacion de las tecnologias en los ambientes de aprendizaje

de instituciones publicas del municipio de Soacha Cundinamarca Colombia?

En este ultimo capitulo se realiz6 el analisis de los hallazgos encontrados y se
compararon con la pregunta de investigacion, argumentando los elementos que
permitieron responderla; se analizd si el objetivo planteado se cumplid, la manera en
que esto se logrd y se sustento con los hallazgos encontrados, luego se describio la
forma en que se comprobaron los supuestos, que también fueron validados por los
hallazgos encontrados, para terminar con unas sugerencias especificas tanto para los

docentes como para otros investigadores con el fin de aumentar el saber cientifico.
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Apéndices

Apéndice A: Formato de Bitacora del investigador
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Apéndice B: Formato de entrevista a estudiantes focus group grupo 1

Guia N° 1 de entrevista grupal semiestructurada para estudiantes
Fecha: Hora:
Lugar:
Entrevistador/a:
Datos de los entrevistados/as:

NOMBRE EDAD | SEXO

1

2

3

4

Introduccion

La presente entrevista tiene por objetivo recoger informacion sobre el uso del Poster Digital como
innovacion educativa en la tematica “Bullying en la Escuela”

Es importante destacar que toda la informacion que proporcionen los estudiantes es de caracter
confidencial y sera tratada de forma ética, para fines exclusivos de investigacion. Se les reitera que esta
informacion se presentara de forma totalmente an6nima, en caso de requerir alguna sefializacion especial,
se afiadird un seudonimo para el uso de la informacion. Se estima un tiempo aproximado de 20 minutos
para la aplicacion de la entrevista.

Preguntas Guia

1. ¢(De qué manera el uso del poster digital puede mejorar tus procesos de aprendizaje sobre el
Bullying?

2. (En qué otras actividades o asignaturas consideran que se puede aplicar el poster digital?

3. (Qué elementos consideran que hacen novedoso el Poster Digital como propuesta de innovacion
educativa?

4. (Qué cambios consideran que se deben dar en el colegio para que se utilicen mas este tipo de
innovaciones educativas?

5. (Qué necesitan aprender ustedes como estudiantes para hacer uso adecuado del poster digitales
en las clases?

6. Si comparamos la experiencia de trabajo de la tematica del bullying en el salon de clase y la que
realizamos en el Poster digital ;Qué diferencias encontramos?

7. (Qué dudas tienen al respecto al uso y manejo del poster digital en sus clases?

8. (Qué dificultades consideran que se pueden presentar para la implementacion o utilizacion de
este tipo de innovaciones educativas (Poster Digital)?

9. (Qué ventajas puede tener el uso del Poster Digital en el Proyecto de Convivencia Escolar?

10. ;Qué compromisos o retos deberan asumir como estudiantes para incorporar esta innovacioén
educativa en sus procesos de ensefianza aprendizaje?

11. ;Qué obstaculos se podrian presentar para que ustedes utilicen este tipo de innovacion en el
Proyecto de Convivencia Escolar?

12. Qué elementos del disefio del Poster Digital fueron los que mas les impactaron o les gustaron?
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13. ;Qué elementos del Poster Digital les permitieron identificar y aprender con facilidad las
tematicas propuestas?

14. ;Qué elementos del disefio del poster facilitaron el desarrollo de las actividades propuestas, les
pareci6 amigable o complicado?

15. ;Qué elementos cambiarian del poster y por qué?

16. (Cual de las actividades propuestas en el poster digital les gusté mas y por qué?

17. Para finalizar ;Qué fue lo mas interesante de esta experiencia de uso del Poster digital?

Observaciones
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Apéndice C: Formato entrevista focus group grupo 2

Guia N° 2 de entrevista grupal semiestructurada para estudiantes
Fecha: Hora:
Lugar:
Entrevistador/a:
Datos de los entrevistados/as:

NOMBRE EDAD | SEXO

1

2

3

4

Introduccion

La presente entrevista tiene por objetivo recoger informacion que permita conocer cual es
la percepcion de los estudiantes percibieron respecto a los resultados de aprendizaje que se
generaron gracias al uso del Poster Digital sobre la tematica “Bullying en la Escuela” como
innovacion educativa. En esta Guia N° 2, se abordaran las categorias: Desarrollo de
competencia digital para integrar informacion relevante y Desarrollo de competencia digital
para crear conocimiento.

Es importante destacar que toda la informacion que proporcionen los estudiantes es de
caracter confidencial y sera tratada de forma ética, para fines exclusivos de investigacion. Se les
reitera que esta informacion se presentara de forma totalmente anénima, en caso de requerir
alguna sefializacion especial, se afiadira un seudoénimo para el uso de la informacion. Se estima
un tiempo aproximado de 20 minutos para la aplicacion de la entrevista.

Preguntas Guia
Desarrollo de competencia digital para integrar informacion relevante

1. ;Como realizaron el proceso de busqueda de informacion sobre el Bullying, que
herramientas de internet utilizaron?

2. (;Qué dificultades tuvieron para analizar la informacion encontrada en el Poster Digital
respecto a la temdtica del Bullying?

3. ¢Como aplicaron la informacion encontrada en la mejora de su convivencia escolar?
4. ;Qué oportunidades de comunicacion les brindaron las actividades del poster Digital?

5. ;Qué aprendizajes nuevos obtuvieron sobre la tematica del Bullying utilizando el poster
digital?

6. ;Queé fuentes adicionales de internet consultaron para aclarar sus ideas respecto al
bullying?

7. ¢Como organizaron la informacion obtenida del Poster Digital, para el desarrollo de
las actividades propuestas?

8. ¢De qué manera el uso del Poster Digital les ayudo a organizar mejor la informacion
encontrada?

9. ¢Qué informacion fue la mas importante que les brindo el Poster Digital?
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10. ;Las actividades propuestas les ayudaron a pensar una nueva forma de actuar frente a
la problematica del Bullying?

11. ;Qué elementos del Poster Digital les permitieron cambiar su manera de pensar
respecto al Bullying?

12. ;De qué manera el interactuar con sus comparieros a través de un poster digital sobre
el Bullying les permitio desarrollar mayor conciencia respecto a esa problemdtica?

13. ;Qué aspectos del trabajo con otros comparieros, consideran que fueron exitosos para
aprender mas?

14. jDe qué manera el uso del poster digital les permitio mejorar la forma en que ve la
problematica del Bullying en el colegio?

15. ;De qué manera consideran que el Poster Digital promueve el desarrollo de la
solidaridad y el buen trato entre comparieros?

16. Para terminar ;Qué aprendizajes consideran que fueron mas valiosos de la practica

realizada con el Poster Digital?
Observaciones
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Apéndice D: Formato de entrevista a docente directora de curso

Guia N° 1 de entrevista semiestructurada para Docente
Fecha: Hora:
Lugar:
Entrevistador/a:
Datos del entrevistado/a:
1. Nombre:
2. Formacion profesional:
3. Puesto:
Introduccion
La presente entrevista tiene por objetivo recoger informacion sobre uso del Poster Digital como
innovacion educativa en la temética “Bullying en la Escuela”.

Es importante destacar que toda la informacion que proporcion el (la) docente es de caracter
confidencial y sera tratada de forma ética, para fines exclusivos de investigacion. Se le reitera que esta
informacion se presentara de forma totalmente an6nima, en caso de requerir alguna sefializacion especial,
se afiadird un seudonimo para el uso de la informacion. Se estima un tiempo aproximado de 20 minutos
para la aplicacion de la entrevista.

Preguntas Guia
Los atributos de la innovacion educativa

1. ¢(De qué manera el uso del Poster Digital propuesta puede mejorar los procesos de aprendizaje de
sus estudiantes?

2. (En qué otras actividades o asignaturas considera que se puede aplicar esta innovacion educativa
propuesta?

3. (Qué elementos considera que hacen novedoso el Poster Digital como propuesta de innovacion
educativa?

4. (Qué cambios considera que se deben dar en la institucion para incorporar propuestas de
innovacion educativa de este tipo?

5. (Qué nuevas creencias y comportamientos debera asumir usted como docente para incorporar
este tipo de innovaciones educativas en las clases?

6. (Qué diferencia encuentra entre el aprendizaje sin apoyo de medios tecnologicos y el uso de
medios digitales como los Recursos Educativos abiertos?

7.  (Qué dudas tiene al respecto de la implementacion de este tipo de innovaciones educativas?

8. (Qué dificultades o conflictos considera que se pueden presentar para la implementacion o
utilizacion de este tipo de innovaciones educativas?

9. (Qué ventajas puede tener esta innovacion educativa en el Proyecto de Convivencia Escolar?

10. ;Qué compromisos o retos deberd asumir como docente para incorporar esta innovacion
educativa en sus procesos de ensefianza aprendizaje?

11. ;Qué obstaculos se podrian presentar para que usted no utilice este tipo de innovacion en el
Proyecto de Convivencia Escolar?

La Integracion de recursos educativos abiertos (REA) en ambientes mediados por la tecnologia.
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12.

13.

14.

15.

16.

17.

18.

(Qué necesidades del alumno considera que se tuvieron para el disefio del ambiente de
aprendizaje propuesto?

(Qué elementos del disefio del Poster cambiarian para hacerlo mas accesible y coherente con las
necesidades del alumno?

(Qué unidades tematicas o temas permite reconocer el Recurso Educativo Abierto REA
propuesto?

(Qué elementos del disefio del poster facilitaron el desarrollo de las actividades propuestas?
(Como se pueden mejorar el poster digital para hacerlo mas comprensible y dinamico?

(Qué aspectos considera que pueden hacer que el REA se pueda adaptar a otros contextos
sociales con facilidad?

(Qué aspectos cambiaria del REA para adaptarlo a otros niveles de ensefianza diferentes a
educacion media superior?

Desarrollo de competencia digital para integrar informacion relevante

19.

20.

21.

(Qué criterios considera que utiliz6 el estudiante para discriminar y evaluar la informacion de la
red respecto a la tematica sugerida y con base en las indicaciones del profesor?

Qué dificultades tuvo el estudiante para analizar la informacion encontrada en el Poster Digital
respecto a la tematica del Bullying?

(Como aplico el estudiante la informacion encontrada en la mejora de su convivencia escolar?

Desarrollo de competencia digital para Crear Conocimiento

22. ;De qué manera el uso del Poster Digital le ayudo a los estudiantes a organizar mejor la
informacioén encontrada?

23. ¢(Qué informacion considera fue la mas importante que les brindo a sus estudiantes el Poster
Digital?

24. ;Qué elementos del Poster Digital considera que les permitieron a sus estudiantes cambiar su
manera de pensar respecto al Bullying?

25. (De qué manera el interactuar con sus compaiieros a través de un poster digital sobre el Bullying
les permitio a sus estudiantes desarrollar mayor conciencia, solidaridad y respeto a sus
compaifieros?

Observaciones
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Apéndice E: Formato analisis de documento significativo

Formato para analisis de documento significativo

Fecha: | Analista:

Documento analizado:

DESARROLLO DE COMPETENCIA DIGITAL
PARA INTEGRAR INFORMACION RELEVANTE

Nivel de
cumplimiento
Alt | Med | Baj
0 i0 0

Indicador Criterio Observaciones

Comprender la | Interpreta la informacion, la
informaciéon | comenta y la agrupa.

Identifica elementos de la
problematica en su colegio con
base en la informacién encontrada
sobre el bullying.

Combinar la | Estructura de manera adecuada la
informacion informacién encontrada en un
documento digital, o en un foro.

Utiliza la red de internet para
expresar sus ideas de manera
respetuosa y con base en la
informacion encontrada.

Procesar Utiliza de manera adecuada un
Digitalmente | programa de ofimatica para
realizar la actividad propuesta.

Aplicar lamas | Utiliza la informacion encontrada

relevante sobre el bullying para hacer
propuestas de solucion a esta
problematica en su curso y en el
colegio.

Genera propuestas y compromisos
de mejora en los comportamientos
para cambiar el entorno de su salon
de clase y el colegio.
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DESARROLLO DE COMPETENCIA DIGITAL
PARA CREAR CONOCIMIENTO

Indicador

cumplimiento

Nivel de

Criterio

Alt
0

Med
i0

Baj
0

Observaciones

Estructurar
informacién

Posee los conocimientos para
estructurar la informacion de tal
manera que facilite el
razonamiento deductivo,
favoreciendo un trabajo ordenado,
estructurado y activo.

Transformar
informacién

Es capaz de procesar la
informacion y extraer
conocimiento relevante para el
colegio sobre la tematica del
bullying,

Generar
conocimiento

Es capaz de generar conocimiento
a través de la interaccion con sus
compaiieros de clase.

Aporta ideas propias a sus
compafieros sobre la tematica del
bullying y ayuda a construir un
nuevo conocimiento al respecto de
esta problematica

Incorporar
Experiencias

Analiza las experiencias
adquiridas en el proceso de
formacion sobre el bullying y
propone la organizacion de
espacios para solucionar
problemas de convivencia
generados por ella.

Propone soluciones a la
problematica siguiendo la ruta de
proteccion contra el bullying
sugerida por el medio interactivo.

ATRIBUTOS DE LA INNOVACION EDUCATIVA

Indicador

cumplimiento

Nivel de

Criterio

Alt
0

Med
10

Baj
0

Observaciones

La idea delo
nuevo

Se evidencia que la innovacion
educativa propuesta puede
mejorar los procesos de
aprendizaje de los estudiantes.

El fendmeno
del cambio

Se encuentran diferencias entre el
aprendizaje del bullying sin apoyo
de medios tecnologicos y este
proyecto
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La acciodn final

Se evidencian cambios en la
forma de pensar de los
estudiantes, de acuerdo a lo
expresado en el documento
presentado una vez utilizaron el
poster digital.

El proceso

El documento analizado muestra
elementos, que permiten
considerar a esta innovacion
educativa, como una opcion
favorable para el proceso de
aprendizaje sobre el bullying

142




Apéndice F: Carta autorizacion institucional

InstiTucion Epucariva

Buenos AIRES

Pre-escolar, Basica y Media académica

Aprobada por la Secretaria de Educacion y Cultura de Soacha,
segun Resolucion N° 152 del 13 de julio de 2005

Soacha. Abril 25 di 2,014

Sefiores
2N UNIVERSIDAD TEC VIRTUAL
\ Monterrey. Nuevo Ledn

México

Respetados Senores.

Salazar Cabrera.

Agradezco la atencién prestada.

S otro particular.

Cordialmente.
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INSTITUTO TECNOLOGICO DE MONTERREY

Por medio de la presente autorizo al docente Carlos Hernan Silva Bel
realice trabajo de campo de su proyecto de Maestria en Teenologia Educativa. con el
grupo 501 de la Sede Oasis Jornada Tarvde. a cargo de la docente Sandra Milena

Nit: 832.002.055-2

Calle 42 N° 51 - 57 Este
Telefax 579 14 80
iebuenosaires@gmail.com
Ciudadela Sucre, Soacha

an. para que

Institucion Fdocidva
Buenos Aires
wECTORIA
; e Canon
-
Pchh.-
Formamos seres humanos por vocacién, con la razén; para una sociedad del conocimiento oacn



Apéndice G: Consentimiento informado a docente directora de curso

Formato de consentimiento informado para director de curso

Consentimiento informado

‘:.-" pacha Cuhamuma{ o qf/)latjo[lol{f
(Lugar y fecha)

A quien corresponda:

La Escuela de Graduados en Educacidn de la Universidad Virtual del Instituto Tecnolégico de
Estudios Superiores de Monterrey extiende una cordial invitacion a usted para participar en la
investigacion titulada: “Innovacién educativa basada en evidencia para desarrollar competencias
digitales usando recursos educativos abiertos en educacién media superior.”, que desarrolla Carlos
Hernan Silva Beltran para obtener el grado de Maestria en Tecnologia Educativa con Acentuacion
en Medios Innovadores para la Educacion.

Este estudio pretende analizar como se desarrollan los atributos de innovacién la idea de lo
nuevo, el fendmeno de cambio, la accion final y el proceso, cuando se integran recursos
educativos abiertos y poster digitales en los ambientes de aprendizaje, para fomentar el desarrollo
de las competencias digitales para integrar informacion y crear conocimiento en estudiantes de
quinto grado de educacion media superior, por medio de innovacion educativa basada en
evidencia, con el fin de innovar y mejorar la calidad de los aprendizajes de los estudiantes.

Si usted decide que el curso que dirige colabore con esta investigacin. Se requerira de los
siguientes aspectos:

1. Colaborar en una entrevista inicial antes del curso, que serd programada de acuerdo a sus
especificaciones, la cual tendra una duracién aproximada de 30 minutos.

2. Autorizar la asistencia de sus estudiantes a un proceso de capacitacién que tendra una
duracién de 4 horas, el cual sera impartido en cuatro sesiones de 1 hora cada una.

3. Permitir el acceso posterior al curso para aplicar entrevistas semiestructuradas a algunos
estudiantes que asistieron al proceso de formacion para el cual se requerira de invertir 30
minutos.

4. Colaborar en una entrevista final, que serd programada una semana después de concluido
el curso, de acuerdo a sus especificaciones, la cual tendra una duracion de 30 minutos
aproximadamente.
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El principal beneficio que recibe su curso es que su los estudiantes obtendran conocimientos y
habilidades durante el curso que le serdn de gran utilidad en la convivencia escolar. Ademas que
podrd evaluar el impacto que estos procesos de capacitacion tienen en los comportamientos de
sus estudiantes.

Ademas se solicita su autorizacion para hacer grabaciones de audio de la entrevistas con la
intencién de mantener lo mds fiel posible la informacion. Cabe destacar que no se emplearan
nombres personales, ni expresiones que comprometan su integridad, ademas que toda la
informacion que nos facilite sera de caracter confidencial, y serd usada Unicamente con fines de
investigacion, siguiendo los lineamientos de la ética profesional.

Para dar a conocer su respuesta indiquela colocando una v en el casillero correspondiente:
Si deseo participar en el estudio (‘;( ) No deseo participar en el estudio ( )

Gracias por su colaboracidn.

. B
(SJAJIG M‘lma j;fma: @’J:'@rq. \ShanJ T 570786 B/a_

Nombre, firma y nimero de cédula
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Apéndice H: Rubrica de evaluacion del medio interactivo

Con base en la guia propuesta y las evidencias de desempefio esperadas, a

continuacion se presenta la rubrica para evaluar la actividad, que el docente analizard y

aplicaré los puntajes de acuerdo a las sugerencias brindadas, en cada caso la nota

maxima sera de 50 (pero se puede adaptar a la escala seleccionada en el Sistema

Institucional de Evaluacion de los Estudiantes, de llegarse a realizar cambios en este).

CRITERIOS DE Nivel de desempeiio
EVALUACION Excelente Bueno Aceptable A mejorar
5 puntos 4 puntos 3 puntos 1 punto
Conceptualizacion | El estudiante El estudiante El estudiante El estudiante no
identifica en identifica el identifica el identifica el
forma adecuada el | concepto de Bullying como concepto de
concepto de Bullying, las concepto, perono | bullying, ni los
Bullying, las formas en que se | los pasos que se pasos de la ruta de
formas en que se | presentay deben seguir para | proteccion.
presenta, los roles | ademas identifica | laruta de
que asumen los algunos pasos de | proteccion.
que participan en | laruta de
¢l ylas formaen | proteccion.
que se debe
enfrentar por
medio de una ruta
de proteccion.
Interpretacion El estudiante El estudiante El estudiante El estudiante no
identifica el identifica el identifica algunas | identifica el
Bullying, como bullying como problematicas que | bullying como
una actividad que | una actividad que | genera el bullying. | actividad que
vulnera los vulnera los vulnera los
derechos de los derechos de los derechos de los
demas y visualiza | demas y visualiza demas.
los efectos algunos efectos de
negativos que esta practica.
genera en las
personas y en su
autoestima.
Creatividad El estudiante El estudiante El estudiante El estudiante
propone analiza algunas plantea muestra poco
alternativas alternativas para situaciones donde | interés por

creativas y
pacificas para la
solucion de
conflictos
generados por el
Bullying, con base
en casos
planteados con su
equipo de trabajo
basadas en el

la resolucion de
conflictos
generados por el
Bullying y
propone
alternativas de
solucion con base
en su creatividad.

se evidencia el
bullying, y realiza
propuestas de
solucién de
conflictos
sencillas.

prononer
soluciones
creativas a
situaciones donde
se evidencie la
ocurrencia del
bullying, se
evidencia poca
atencion en
actividades
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Acuerdo de realizadas.
Convivencia.

Compromiso El estudiante El estudiante en El estudiante tiene | El estudiante no
participa algunos poca participacion | participa de las
activamente momentos en algunos actividades
durante el participa de las momentos dentro | propuestas, se
desarrollo de las actividades de las actividades | distrae todo el
actividades. propuestas. propuestas, debido | tiempo.

a que se distrae.

Trabajo en equipo

El estudiante
apoya a sus
compaiieros en el
desarrollo de
todas las
actividades y
proporciona ideas
clave.

El estudiante
apoya a sus
compafieros
cuando estos se lo
solicitan,
proporciona
algunas ideas.

El estudiante
apoya a los
compafieros
cuando el docente
se lo solicita, y
aporta a las
actividades con
algunas ideas y

El estudiante no
apoya a sus
compatfieros, a
pesar de la
solicitud de
compafieros y
docentes, se
muestra poco

recursos. interesado en
colaborar con
ideas o recursos.
SUMATORIA 50 40 30 10
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Apéndice I: Transcripcion de entrevista a focus group

Guia N° 2 de entrevista grupal semiestructurada para estudiantes

Fecha: 27 de mayo de 2014 Hora: 2:40 p.m.
Lugar: _sala de informatica Sede C

Entrevistador/a:  Carlos Hernan Silva Beltran

Total de estudiantes entrevistados: 12

Introduccion

La presente entrevista tiene por objetivo recoger informacion que permita conocer cual es
la percepcion de los estudiantes percibieron respecto a los resultados de aprendizaje que se
generaron gracias al uso del Poster Digital sobre la tematica “Bullying en la Escuela” como
innovacion educativa. En esta Guia N° 2, se abordaran las categorias: Desarrollo de
competencia digital para integrar informacion relevante y Desarrollo de competencia digital
para crear conocimiento.

Es importante destacar que toda la informacion que proporcionen los estudiantes es de
caracter confidencial y sera tratada de forma ética, para fines exclusivos de investigacion. Se les
reitera que esta informacion se presentara de forma totalmente anénima, en caso de requerir
alguna sefializacion especial, se afiadird un seudonimo para el uso de la informacion. Se estima
un tiempo aproximado de 20 minutos para la aplicacion de la entrevista.

Preguntas Guia

Desarrollo de competencia digital para integrar informacion relevante

1. ;Como realizaron el proceso de busqueda de informacion sobre el Bullying, que
herramientas de internet utilizaron?

Al respecto uno de los estudiantes manifesto que “se debe leer muy bien, para
comprender y luego responder”. Otro agrego “busqué informacion en internet sobre
otros colegios donde se presenta el bullying”.

2. (;Qué dificultades tuvieron para analizar la informacion encontrada en el Poster Digital
respecto a la temdtica del Bullying?

En esta pregunta un estudiante expreso “se me dificulta entender algunas instrucciones
en las actividades”, una de ellas dijo “tengo que leer varias veces para entender la
lectura”.

3. ¢Como aplicaron la informacion encontrada en la mejora de su convivencia escolar?
Para esta pregunta un estudiante dijo “Pienso un poco mas antes de reaccionar en una
situacion de agresion”’; una de las estudiantes dijo ““Algo ha mejorado la convivencia”
y otra agrego “identifico a las victimas y agresores”, en general piensan que es

importante la informacion encontrada en el poster digital.

4. ;Qué oportunidades de comunicacion les brindaron las actividades del poster Digital?

148



Todos coincidieron en afirmar que actividades como “los cuestionarios y los juegos”,
un estudiante agrego “nos dieron la oportunidad de colaborarnos, leiamos y luego
respondiamos cuando realizamos estas actividades”.

¢ Qué aprendizajes nuevos obtuvieron sobre la tematica del Bullying utilizando el poster
digital?

A este pregunta respondio una estudiante “la presentacion de la isla del tesoro, alli nos
enseniaron la ruta de proteccion contra el bullying”, lo que fue apoyado por sus
comparieros.

¢ Qué fuentes adicionales de internet consultaron para aclarar sus ideas respecto al
bullying?

A esta pregunta solo tres estudiantes alzaron la mano, el primero dijo yo busqué en una
pagina sobre el cyber bullying”, el segundo dijo “consulté después de clase en la
pagina de no al bullying de Cartoon Network”, y una nifia dijo “yo miré algunos videos
en internet”, esto lo justificaron manifestando que en algunas casas no hay conexion a
internet o a veces falta el dinero para ir a una café internet.

¢ Como organizaron la informacion obtenida del Poster Digital, para el desarrollo de
las actividades propuestas?

Por su parte un estudiante expreso “se debe leer muy bien, para comprender y luego
responder”, esto fue apoyado por los demas comparieros.

¢;De qué manera el uso del Poster Digital les ayudo a organizar mejor la informacion
encontrada?

Al responder esta pregunta los estudiantes manifestaron entre otras respuestas:
“Encontrar en un solo sitio todos los recursos”, “Los numeros que tenia cada
tematica”. Los estudiantes confirmaron ademds que las imdgenes fueron de mucha
utilidad para organizar la informacion que recibian del Poster, uno de ellos manifesto
que “las imagenes nos ayudaban a aprender”, otro opino de manera adicional “en la
actividad de encontrar los gestos, comprendi que a veces si hago mala cara, estoy
dariando el ambiente de otros”, también agrego otra estudiante “es importante utilizar
la imaginacion, sobre todo cuando escucho un cuento o lo leo”, refiriéndose a la
actividad de escucha del Podcast.

¢ Qué informacion fue la mas importante que les brindo el Poster Digital?
La respuesta que fue apoyada fue la “la presentacion de la isla del tesoro, alli nos

enseniaron la ruta de proteccion”, porque para ellos era algo que no conocian antes de
utilizar el Poster Digital.
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10. ;Las actividades propuestas les ayudaron a pensar una nueva forma de actuar frente a

11.

12.

13.

14.

la problematica del Bullying?

Aqui respondieron que “ahora vemos que las personas a quienes les hacen bullying
sufren bastante”, también expresaron que tienen mayor cuidado ahora cuando ven
situaciones de bullying. Expresaron ademas que ahora identifican los comportamientos
adecuados que se deben asumir y los roles que cada persona desemperia en el bullying y
las consecuencias que esto genera.

¢ Qué elementos del Poster Digital les permitieron cambiar su manera de pensar
respecto al Bullying?

Al responder esta pregunta los estudiantes manifestaron que todos los materiales fueron
interesantes, sin embargo el Video fue uno de los recursos que mas les impacto, al
respecto un estudiante dijo que “me impacto ver como las demds personas se quedan
quietas mirando, mientras a otro le estan haciendo bullying y nadie hace nada”. Una
estudiante dijo: “En las fotos las victimas se ven muy tristes, no habia pensado en que
eso nos puede pasar también”.

¢/ De qué manera el interactuar con sus comparieros a través de un poster digital sobre
el Bullying les permitio desarrollar mayor conciencia respecto a esa problemdtica?

Los estudiantes expresaron que el poster les permitio desarrollar mas conciencia sobre
la problemdtica del bullying, al respecto sus respuestas fueron: “ahora conocemos los
comportamientos adecuados que debemos asumir”, otro dijo “ademds debemos
identificar los roles que se presentan como victima y victimario”, una estudiante
manifesto que “me parece necesario lo de quererse a si mismo y relacionarse bien con
los demds comparieros de clase y de otros salones, de intervenir y no ser indiferente
cuando se presenten este tipo de situaciones”.

¢ Qué aspectos del trabajo con otros comparieros, consideran que fueron exitosos para
aprender mds?

Con respecto a esta pregunta una estudiante expreso que “algo ha mejorado la
convivencia en el salon”, y en el afiche del dia de cierre un estudiante escribio “mi

compromiso es no golpear ni amenazar ni agredir a la victima”

¢ De qué manera el uso del poster digital les permitio mejorar la forma en que ve la
problematica del Bullying en el colegio?
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Las respuestas dadas a esta pregunta fueron: “ahora identifico mas el bullying” , “ya no
me parece bien que entre comparieros se agredan por los defectos fisicos”, en este
sentido fueron muy sinceros al expresar que es una manera diferente de aprender.

15. ;De qué manera consideran que el Poster Digital promueve el desarrollo de la
solidaridad y el buen trato entre companeros?

Los estudiantes expresaron entre otras respuestas: muestra comportamientos negativos
v las consecuencias de estos”, “ensenia que no debemos ser indiferentes cuando veamos
que estad sucediendo”, aqui resaltaron que a veces no son lo suficientemente solidarios

por el miedo que causa defender a otros o porque simplemente es causante del bullying.

16. Para terminar ;Qué aprendizajes consideran que fueron mas valiosos de la practica
realizada con el Poster Digital?

Las expresiones que apoyaron al responder esta pregunta fueron: “Aprender a no
agredir a otros por sus defectos”, porque consideraban que es una de las cosas que mds
pasan, otra fue la de “respetar a los demas y no quitarles sus cosas”, explicando que
esto sucede porque hay comparieros que no tienen las cosas.

Observaciones

Este proceso permitio recibir de parte de los estudiantes las respuestas, acudiendo a la consulta de un grupo de 12
estudiantes participantes de la actividad.
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