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1.- PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA




1.- PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA

¢cDe qué manera una red social logra fomentar el proceso de ensefanza-

aprendizaje colaborativo en los aprendices del drea de TIC.?
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2. MARCO TEORICO - ANTECEDENTES

Aprendizaje Colaborativo
los estudiantes son quienes disefian su estructura de interacciones y mantienen el control sobre las

diferentes decisiones que repercuten en su aprendizaje [3].




2. MARCO TEORICO - ANTECEDENTES

Tecnologia

Se requiere de una infraestructura que
conecte a cada uno de los actores
participes en el proceso para que la
informacion fluya en todas las
direcciones.

Conocimiento

El conocimiento fluyen en todas las
direcciones, se rompe la idea de profesor
generador de conocimiento y alumno
consumidor.

Usuarios

el profesor pierde parte de su
protagonismo para convertirse en un
facilitador del proceso de aprendizaje
colaborativo mientras que los alumnos se
transforman en agentes activos[4].



2. MARCO TEORICO - ANTECEDENTES

La nueva corriente de e-learning tiene su
fundamentaciéon pedagdgica en las teorias del
conectivismo desarrolladas de forma principal por

Siemens (2004). Estas se basan en [5]:

* El alumnado es el que crea y modifica los
contenidos por medio de las herramientas que

pone a su disposicion la red.




2. MARCO TEORICO - ANTECEDENTES

* Se conforman experiencias de aprendizaje

gracias a la reutilizaciéon y remezclas de los
contenidos provenientes de diversas fuentes

de acuerdo con las necesidades e intereses del

alumnado.



2. MARCO TEORICO - ANTECEDENTES

Hablar de las redes sociales en relacion con la educacidon es necesario hacerlo desde al menos tres

perspectivas educativas complementarios:

1. Aprender con las redes sociales

aprovechar desde la educacion los espacios
de interaccidon y comunicacidén que se generan
entre los jovenes al formar parte de estas

redes




2. MARCO TEORICO - ANTECEDENTES

2. Aprender a través redes sociales

Procesos de aprendizaje informales en
los que los usuarios de las redes sociales
pueden aprender de manera autdonoma
e independiente al formar parte de esta

red




2. MARCO TEORICO - ANTECEDENTES

3. Aprender a vivir en un mundo de redes sociales

Necesidad de informar y concienciar a los nuevos
usuarios de estas herramientas de qué son las
redes sociales y cdmo el uso que de ellas se haga
ampliara las posibilidades que ofrecen y a la vez
determinara el papel que las mismas tienen en

nuestras vidas.
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3. JUSTIFICACION

La educacion formal no puede permanecer
ajena a significativos cambios en la
creacion, gestion, distribucion y recepcion

de la informacion.




3. JUSTIFICACION

éPor qué llevar una red social a un entorno de aprendizaje

colaborativo?

Los cambios tecnoldgicos producidos en los ultimos
afios exigen nuevos planteamientos metodoldgicos,
pedagdgicos y comunicativos.

Superar la cultura “e-Reading” y migrar a la
educacion e-learning.

El uso de las redes sociales en el ambito académico
fomenta el autoaprendizaje como el pensamiento critico
o el reconocimiento de la diversidad; asimilacién de la
cultura visual o habilidades informaticas.

La renovacion de los procesos
pedagogicos no se limita a reemplazar
la pizarra por presentaciones de
PowerPoint.

Facilita la circulacion de informacion,
organizar eventosy compartir
recursos.



3. JUSTIFICACION

Estas aplicaciones generan espacios de
comunicacién idéneos para el desarrollo y la
implementacion de actitudes de un nuevo tipo
de  alfabetizacion  tecnoldgica critica,

colaborativa y creativa.




3. JUSTIFICACION

Permiten al alumnado controlar su propio proceso
de aprendizaje y establecer andamiajes para
hacer frente a nuevas situaciones de aprendizaje
de una manera significativa. Es importante dotar
al alumno de competencias para el trabajo en
equipo que les sirvan en su proceso de

aprendizaje para la vida.




3. JUSTIFICACION

Se busca que el alumnado tome un rol de
consumidor y productor de contenido
educativo y asuma un papel mas activo y
gue impulse un flujo multidireccional de las
informaciones. Sea un estudiante

prosumidor
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4. OBJETIVOS

Objetivo general

Implementar una red social en Wordpress como herramienta para fomentar el proceso de
ensefianza-aprendizaje colaborativo en los aprendices del area de TIC.




4. OBJETIVOS SeRA

Objetivos Especificos

1. Aplicar la metodologia en cascada para la implementacion
de los procesos de desarrollo del prototipo y a posteriori la
validacion funcional en un entorno real.

2. Implementar un escenario virtual de tipo red social que
integre los moddulos: chat, post, creacion de grupos,

compartir, reacciones, comentar, historias, adjuntar w b
archivos, mediante el framework de wordpress. e

3. Validar el escenario virtual desde la observacion del q.O

paradigma fenomenologico analitico experimental que se
desempenara el aprendiz en el uso de |la red social dentro
del proceso de ensefianza-aprendizaje colaborativo.
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5. METODOLOGIA

Fase 1: Implementacion Fase 2: Demostracion y resultados

comprobacisn PYOCESO de desarrollo % Lista de cheq ueo
Disefio +* Observacion participante

e - » Entrevista estructurada

de software

Verificacion
Software

+»* Triangulacion

Metodologia en Cascada

Mantenimiento

ETAPAS PARA EL DESARROLLO DE SOFTWARE

El desarrollo del Software incluye las siguientes etapas, segin OECD (2002):

« Etapa de analisis: Proceso en al cual se definen los rsquenmlanlns dal sistema, mediante la precisién
de sus funciones, su grado de la autlizar y la integracion
con ofros sistemas. Podra referirse a la especificacion de Requisitos de Software (ERS) segin lo o °

definido en el estandar 830 de la IEEE.

@@@%@@ Rol de aprendiz:
e P B A S A D O E N I I !
Ios méctos que con d;‘mr:mtergdﬂ s caracerisics o a neraz del usar y ol ceale ‘ STEAM Crear aprendlendo

PROBLEMAS

« Etapa de implementacion: Proceso en el cual se realiza la traduccion del disefio en codigo fuente y
las pruebas para la deteccion de errores en el codige desarrollado.

« Etapa de validacién y verificacion: Proceso en el cual se realizan pruebas para la comprobacion del
cumplimiento de los requisitos y la aceptacion por parte del usuario final.

[11] Tipologias de proyectos Minciencias (2020) v6



5. METODOLOGIA

Metodologia en Cascada

Fase 1: Implementacidon

Este modelo es un cumulo de
procedimientos, estrategias y analisis que
buscan desarrollar softwares de manera

dinamica [8].

Paradigma fenomenoldgico analitico experimental
Fase 2: Demostracion y resultados

Busca conocer los significados que los individuos
dan a su experiencia, lo importante es aprender el
proceso de interpretacion por el que la gente
define su mundo y actua en consecuencia[9].



5. METODOLOGIA

Fase 1 Implementacién:

Andlisis: planificacibn y especificacion de los
requisitos

Disefar el Mockups: apariencia y comportamientos
de interactividad

Establecer las bases de datos y framework =
servidor local. Implementacion del tema vy
configuracion de la red social

Implementar los médulos: chat, post, creacion de
grupos, compartir, reacciones, comentar, historias,
adjuntar archivos.

Pruebas del sistema y pruebas de funcionamiento en
un entorno real (TRL6) Piloto.

Mantenimiento y mejora.

Fase 2 Demostracion y resultados:

Técnicas de investigacion

. Lista de chequeo: Validacién de la red social en un
entorno real (TRL6) Piloto. [11]

e Observacion participante: guia de observacién
participativa. (investigador)

o Entrevista estructurada: guia de entrevista
estructurada. (Aprendiz)

e Triangulacion: Cuatro de triple entrada para el
andlisis de datos[10]

OO ARENDIALE g1 ge prenaiz: 2D LED
‘ PROBLEMAS Crear aprendiendo STEAM



5. METODOLOGIA

Framework

AN

MySsolL:

HTML

% JavaScript

=




5. METODOLOGIA

IP dindmicas: DHCP

IP Privada
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6. VALIDACION DEL PROYECTO

% De acuerdo a lo establecido en la metodologia de investigacion, el proyecto se validara por medio de
la fase 2: Demostracion y resultados.

Lista de chequeo: Validacion del
funcionamiento de la red social.

Observacion __ Entrevista Triangulacién: Cuatro  de
\ participante . . estructurada triple entrada para el anélisis

de datos |

|

s Posteriormente para la divulgacion de sus resultados, se realizara por medio de:

s@rs

A Participacion en congreso de ciencia y tecnologia en modalidad ponentes.



6. VALIDACION DEL PROYECTO

2. Tipologia de proyectos de CTel.

2.1 Proyectos de Investigacion Cientifica

2.2. Proyectos de Desarrollo.

2.3. Proyectos de Innovacion

TRL 6 — Validacidn de sistema, subsistema, modelo o prototipo en condiciones
cercanas a las reales.

“Prototipos piloto capaces de desarrollar todas las funciones necesarias dentro
de un sistema determinado, habiendo superado pruebas de factibilidad en
condiciones de operacion o funcionamiento real.”

22.  Proyectos de Desarrollo.

Los proyectos de desarrollo son definidos por Cegarra Sanchez (2012) como: “la puesta en préactica, mediante
los disedios adecuados, de los resultados de la investigacion aplicada, ya sea en la mejora de procesos
convencionales, o en procesos nuevos, mediante el paso intermedio a escala piloto o estacién experimental”
(p.42). Esta tipologia se encuentra compuesta por dos tipos de proyectos: desarrollo experimental y desarrollo

tecnoldgico. \L \L
Desarrollo experimental Desarrollo Tecnoldgico
TRL3 TRL4 TRLS5 TRL6

Desarrollo Tecnolbgico: El desarrollo tecnolégico es entendido como la “aplicacion de los resultados de la
investigacion, o de cualguier ofro tipo de conocimiento cientifico, para la fabricacion de nuevos materiales,
productos, para ef disefio de nuevos procesos, sistemas de produccion o prestacion de servicios, asi como la
mejora tecnoldgica sustancial de maleriales, productos, procesos o sistemas preexistentes. Esta aclividad
incluira la materializacién de los resultados de la investigacidn en un plano, esquema o disefio, asi como la
creacion de protofipos no comercializables y los proyectos de demostracion inicial o proyectos piloto, siempre
gue los mismos no se conviertan o utilicen en aplicaciones industriales o para su explotacion comercial durante
la gjecucion del proyecto” (ICONTEC, 2008, p. 2).



6. VALIDACION DEL PROYECTO

5. Tipologia de productos como resultados de actividades de CTel

A continuacién, se presentan las tipologias de resultados, con base en lo definido en el modelo de medicion de
grupos, establecido por MINCIENCIAS. Es importante aclarar que una vez sea publicado un nuevo modelo de
medicidn, se debera contemplar la tipologia de resultados vigente.

Tahia 5.1 Tipologia de productos como resulfados de achividades de CTel

PRODUCTOS
RESULTADOS DE
ACTIVIDADES DE
GENERACION DE

NUEVOCONOCIMIENTO

2211 Articulos  de
investigacion A1, A2, By
C. Articulos en revistas
indexadas en los indices
bibliograficos de citaciones

e indices bibliograficos.

Articulos  de
ion D.

revistas
indexadas bases

bibliogréficas.

PRODUCTOS
RESULTADOS DE
ACTIVIDADES DE

DESARROLLO
TECNOLOGICO E
INNOVACION

PRODUCTOS
RESULTADOS DE
ACTIVIDADES DE

APROPIACION
SOCIAL

DEL
CONOCIMIENTO Y
DIVULGACION
PUBLICA DE LA
CIENCIA

2221 Prod
tecnologicos certificados
o validados.

Disefio industrial, esquema

2233 P de
Apropiacion Social del
Conocimiento.

Procesos de  apropiacion

de circuito  integrado, | social del  conocimiento
software, planta piloto, | para, el fortalecimiento o
prototipo industrial, signos | solucion de asuntos de
distintivos, producto | interés social, la
nutracéutico, coleccidn | generacion de insumes de
cientifica y nuevo registro | politica plblica y
cientifico. normatividad, el

fortalecimiento de cadenas
productivas, o, resultado de
un frabajo conjunto entre
un centro de ciencia y un
grupo de investigacion.

PRODUCTOS DE
ACTIVIDADES
RELACIONADAS CON
LA FORMACION DE
RECURSO HUMANO
PARA LA CTel

2.24.1 Direcciones de
Tesis de doctorado
Direccian/Tutoria y
Codireccion/Cotuforia  de
Tesis de Doctorado, se
diferencian las tesis con
reconocimiento  de  las
aprobadas.

2222 Prod .2.3.4 Circulacion de 2.24.2 Direcciones de
empresariales. condtimi Trabajo de grado de
Secreto empresarial, peciali Eventos ia Direccidn/Tutoria
empresas  de  base | cientifico con | y Codireccién/Cotutoria de
tecnologica (spin-off y start- | componentes de  Trabsjo de grado de
up). empresas tivas y | apropiacion, parficipacion | maestria, se diferencian los
culturales,  innovaciones | en redes de conocimiento | frabajos con

especializado, talleres de | reconocimiento  de  los

creacian, eventos | aprobados.

culturales y  artisticos,

documentos de  frabajo
(working papers), nueva
secuencia genética,
ediciones de  revisla
cienfifica o de libros
resultado de investigacin,
informes  (finales  de
investigacion y técnicos) y
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7. CRONOGRAMA DE ACTIVIDADES

ACTIVIDAD

Establecer la adaptabilidad del servidor local y su respectiva configuracion.

Realizar un analisis técnico que comprende recursos y especificaciones de requisitos de
la implementacion del software.

Diseiio del Mockups para la adecuacion de la red social, apariencia y comportamientos
de interactividad de los usuarios.

Establecer las bases de datos y montaje en el servidor local. Construccion del prototipo a
través del framework de Wordpress con sus respectivos complementos para los médulos
que comprenden a la red social.

Aplicacion del instrumento lista de chequeo para verificar el cumplimiento de
funcionamiento y comportamiento del software.

Seguimiento y vigilancia en el comportamiento del prototipo en un entorno real y la
mejora del software.

Aplicacion de la guia de observacion participativa.
Aplicacion de la guia de entrevista estructurada.

Presentacion de resultados parciales

SENA

N
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8. PRESUPUESTO

El presupuesto se ajusto a las condiciones y materiales disponibles en la Tecnoacademia

PERSONAL CENTRO ASTIN

Apellidos horas hora
Yohan ==« Facilitador encargado de la formulacién e implementacién
Cadena del proyecto en su fase 1y aplicabilidad de la Fase 2. L B 13.392.000

Jorge Benavidez Facilitador encargado en la implementacion de la fase 1y L4 53,000 13.392.000
apoyo en la fase 2. : .392.

TOTAL 26.784.000

MATERIALES

ECIUIPO de Computo $ 5.500.000 $11.000.000 Disponible laboratorio de TIC Tecnoacademia.

$ 5.500.000 $5.500.000 Disponible laboratorio de TIC Tecnoacademia.

TOTAL 16.500.000

Costo total del proyecto: $ 43.284.000
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9. RIESGOS IDENTIFICADOS DEL PROYECTO

Se tienen como principales riesgos de este proyecto los siguientes:

= Fallos en la instalacion y configuracién del servidor local.
= Fallos en la instalacion y configuraciéon del framework de Wordpress.
= Latransferencia de informacion en la red puede no cargarse por conexion.

= Desercion de los aprendices durante la formacion.
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