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1. INTRODUCCION

En la actualidad, la educacion se enfrenta a grandes desafios en cuanto a la formacion
de estudiantes capaces de enfrentarse a un mundo en constante cambio, donde las
tecnologias emergentes y las habilidades STEAM son fundamentales. En este sentido,
las redes sociales se han convertido en una herramienta importante para el fomento de
procesos de enseflanza STEAM en entornos de aprendizaje colaborativos.

Los entornos de aprendizaje colaborativos son aquellos que fomentan la participacion
activa de los estudiantes en su propio proceso de aprendizaje, mediante la interaccion y
colaboracion con sus compafieros y el profesorado. En este tipo de entornos, los
estudiantes tienen un papel mas activo y protagonista en el aprendizaje, lo que les
permite desarrollar habilidades como la resolucion de problemas, el trabajo en equipo, la
creatividad y la autonomia. Froment, Gonzalez & Gomez (2017) mencionan que

La interaccion del alumno a través de las redes sociales genera un conocimiento
mas profundo del otro a nivel personal; ayuda a romper las barreras entre maestros
y estudiantes y se correlaciona positivamente con un aumento académico
motivacion, desempefio académico, compromiso e involucramiento de los
estudiantes, un ambiente positivo en el salon de clases, satisfaccion de los
estudiantes con la relacibn maestro-alumno, empoderamiento de los estudiantes
y resiliencia de los estudiantes.(p.132)

Las redes sociales, por su parte, son plataformas digitales que permiten a los usuarios
conectarse, compartir informacion y crear comunidades en linea. En los ultimos afios, las
redes sociales han ganado una gran popularidad entre los jévenes y adolescentes,
convirtiéndose en un espacio de socializacion y comunicacion clave en su vida diaria.

En este contexto, el uso de redes sociales en entornos de aprendizaje colaborativos se
ha convertido en una tendencia en la educacién actual. Las redes sociales pueden
utilizarse para crear comunidades de aprendizaje en linea, fomentar la colaboracién y el
intercambio de conocimientos entre estudiantes y profesores, asi como para la creacion
y el intercambio de recursos educativos. En este sentido, la combinacion de redes
sociales y entornos de aprendizaje colaborativos puede resultar en un entorno de
aprendizaje mas interactivo, participativo y efectivo para los estudiantes.

Ahora bien, la ensefianza STEAM se centra en el desarrollo de habilidades y
competencias relacionadas con la Ciencia, Tecnologia, Ingenieria, Arte y Matematicas,
que son necesarias para el desarrollo de soluciones creativas e innovadoras. La
educaciéon STEAM busca desarrollar habilidades como la resolucién de problemas, el
pensamiento critico, la creatividad y la colaboraciéon, habilidades que son altamente
valoradas en el mercado laboral. STEAM ha adquirido una gran importancia en los ultimos
afnos debido a su papel clave en el desarrollo de habilidades y competencias necesarias
para el siglo XXI. En este contexto, el uso de tecnologias emergentes y herramientas
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digitales se ha convertido en una necesidad para fomentar el aprendizaje y el trabajo
colaborativo.

Las redes sociales ofrecen la posibilidad de crear comunidades de aprendizaje en linea,
lo que permite a los estudiantes y profesores interactuar y colaborar en un entorno virtual.
El uso de redes sociales en la ensefianza STEAM ofrece una serie de ventajas, como la
posibilidad de compartir recursos, la creacion de comunidades de aprendizaje en linea,
el fomento de la creatividad y el trabajo colaborativo, entre otras.

En este sentido, las redes sociales pueden ser una herramienta util para fomentar
procesos de ensefianza en entornos de aprendizaje colaborativos. Garcia (2009)
menciona que “el aprendizaje colaborativo incrementa la motivacion de todos los
integrantes del grupo hacia los objetivos y contenidos del aprendizaje”(p.3).

Las redes sociales permiten la comunicacion e interaccion entre estudiantes y
profesores, facilitando el intercambio de ideas y conocimientos, la discusién y la
retroalimentacion. Ademas, las redes sociales pueden ofrecer a los estudiantes acceso a
una amplia variedad de recursos y materiales educativos, asi como la posibilidad de
compartir sus propias creaciones y proyectos.

El objetivo de este proyecto de investigacion es explorar el potencial de las redes sociales
en el fomento de procesos de enseiflanza STEAM en entornos colaborativos basados en
planes de sesidn de la Tecnoacademia. Se analizaran casos de éxito en el uso de redes
sociales en la ensefianza, asi como los desafios y oportunidades que se presentan en su
implementacion. Ademds, se propondran estrategias y recomendaciones para la
implementacion efectiva de redes sociales en el aula y se evaluara su impacto en el
aprendizaje y el trabajo colaborativo. En definitiva, se busca contribuir al avance de la
innovacion educativa y la mejora de la calidad de la ensefianza a través del uso de redes
sociales en entornos colaborativos. Por los anterior Guerrero, Jiménez & Rojas (2020)
enfatizan que “la implementacion de practicas STEAM y un aula virtual transforman
positivamente el proceso de ensefianza-aprendizaje debido a la innovacién de clases e
incorporacion de herramientas tecnologicas” (p.3).

Ahora bien, esta investigacion aborda planes de sesion de la Tecnoacademia Cali
basados en la metodologia STEAM para el desarrollo de competencias de aprendizaje
practico en cada una de las ciencias, por tanto se integrara en el estudio un plan de sesion
para evaluar como los aprendices se comportan en la red social, de modo que se pueda
demostrar que el aprovechamiento de las redes sociales, la incorporacion de recursos
innovadores y la accion de la colaboracién, pueden generar significativamente procesos
de ensefianza aprendizaje, por esta razdn se genera la siguiente pregunta de
investigacion: “¢De qué manera el uso de red social de la Tecnoacademia Cali se
constituye en una estrategia para fomentar el aprendizaje colaborativo en los aprendices
de TIC?.
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2. OBJETIVOS

2.1. OBJETIVO GENERAL

Usar la red social “TecnoSocial” como herramienta académica para desarrollar
practicas de aprendizaje colaborativo con los planes de sesibn STEAM de la
Tecnoacademia Cali para la transformacién educativa.

2.2. OBJETIVOS ESPECIFICOS

e Implementar el escenario virtual “Tecnosocial” en un entorno de area local de red
inaldambrica para adecuacion del laboratorio de experimentacion.

e Adecuar dos planes de sesion STEAM de la Tecnoacademia Cali, a través de
estrategias y practicas que se incorporaran en el escenario virtual para el
aprendizaje colaborativo.

e Aplicar el estudio cualitativo descriptivo desde el paradigma fenomenoldgico
analitico experimental sobre aspectos individuales y subjetivos de la experiencia,
utiizando las técnicas de observacion participante y la entrevista
semiestructuradas para la recoleccién de datos.

e Analizar los datos obtenidos de las técnicas de investigacion a través de la
triangulacion cuadro de triple entrada para dar validez al estudio.

3. LISTA DE ESPECIFICACIONES TECNICAS DEL PROYECTO

La Tecnoacademia Cali a través del INGETEC realizara las siguientes actividades
dentro del proyecto:

1. Proporcionar equipos de computo para la investigacion, desarrollo y construccion del
prototipo.

2. Brindar software especializado para el desarrollo e implementacion del proyecto.
3. Establecer un equipo de cémputo para la adecuacion de un servidor local de pruebas.

4. Brindar asesoria en temas de conceptos de desarrollo cuando sea requerido en el area
de tecnologias e innovacion.
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5. Brindar apoyo en el desarrollo de la metodologia de investigacion en funcion de la
técnica y fases del proyecto.

6. Apoyar de actualizacion de la red social en el desarrollo técnico profesional en una red
de area local.

7. Montar la red social en un entorno local para la adecuacion del laboratorio de
experimentacion

8. Adecuar dos planes de sesion de la Tecnoacademia en la red social, estableciendo
las actividades y estrategias que se abordaran en la experiencia.

9. Apoyar en el desarrollo de la observacion participante y la entrevista
semiestructuradas.

10.Validar el proyecto en un entorno real mediante la aplicacion instrumental de la
triangulacion (cuadro de triple entrada).

4. VALIDACION DEL PROYECTO

Segun el literal e) del apartado 7.2.2 de la Norma Técnica Colombiana NTC-ISO 10006,
de Sistemas de Gestibn de Calidad, a continuacion, se hace referencia a las
caracteristicas de los productos del proyecto y se indica el modo en que deberia
efectuarse su medicién y evaluacion:

De acuerdo con lo establecido en la metodologia de investigacion, el proyecto se
aplicara y validara por medio de la demostracion y resultados.

% Observacion participante: técnica de observacion participativa.

% Entrevista semiestructurada: técnica de entrevista semiestructuradas.
% Triangulacion: Analizar los datos desde el cuadro de triple entrada.

« Informe final: Resultados obtenidos de la investigacion.

Posteriormente, se divulgara resultados por medio de:
+ Participacion a evento de divulgacion en modalidad ponencia o poster.

5. DESCRIPCION DEL PROYECTO

Para el desarrollo de este proyecto de investigacion cualitativo descriptivo, se realizara
partiendo desde el paradigma fenomenoldgico analitico experimental sobre aspectos
individuales y subjetivos de la experiencia, utilizando las técnicas de observacion
participante y la entrevista no estructurada para la recolecciéon de datos.
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La validacion del proyecto se aplicara en proceso de ensefianza-aprendizaje
colaborativo con el instrumento de triangulacion, (cuadro de triple entrada).
Ramirez (2013) menciona: Este consiste en verificar los datos recolectados de las
diferentes fuentes la seleccion de las categorias, los indicadores y las preguntas
gue acercara hacia el conocimiento de lo que se quiere estudiar utilizando como
eje fundamental una pregunta de investigacion a la que se intenta responder, los
objetivos del estudio, los supuestos que se formulan, mediante los diferentes
instrumentos de recoleccion del estudio.

En el estudio del proyecto se realizara de la siguiente manera:

Etapa 1: Implementacién

Implementar el escenario virtual en un entorno de red local inaldmbrica para
adecuacion del laboratorio de experimentacion. Esta implementacion consiste en
el montaje y actualizacion de la red social de los complementos o médulos que la
ejecutan.

Etapa 2: Adecuacién

Adecuar dos planes de sesion desarrollados en el enfoque STEAM de la
Tecnoacademia, abordando estrategias y practicas que se incorporaran en el
escenario virtual para el aprendizaje colaborativo.

Etapa 3: Aplicacién

Aplicar el estudio cualitativo descriptivo partiendo desde el paradigma
fenomenoldgico analitico experimental, donde se analizard aspectos individuales
y subjetivos de la experiencia en el campo, para esto se utilizara las técnicas de
observacion participante y la entrevista semiestructuradas para la recoleccién de
datos.

Etapa 4: Andlisis y resultados

Analizar los datos obtenidos de las técnicas de investigacion, utilizando el estudio
de la triangulacion que consiste en un cuadro de triple entrada para dar validez a
la investigacion.

5.1. DESCRIPCION GENERAL

La descripcion de las tareas que componen el proyecto se presenta a continuacion:
OT — AT — #HHH# — 20
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TAREA HITO ENTREGABLE
Cédigo |DESCRIPCION Coédigo | DESCRIPCION
Especificaciones técnicas:
Adquisicion de equipos de Disco duro SSD, Ram 8 GB,

T1 computo para la ejecucion del Procesar Intel® CoreTM de
proyecto. 102, integracion tarjeta de

video.

T2 Establecer la adaptabilidad del Montaje del servidor y la red
servidor y la red local. de area local inaldmbrica.
Implementar el escenario virtual Adecuar la red social en el

T3 (red social) en el servidor en servidor local permitiendo que
conexion de red local. tenga conexion en red local.
Adecuacién de dos planes de Establecer dos planes de
sesion en el enfoque STEAM sesion de la Tecnoacademia,

abordando estrategias vy

T4 H1l L . .

practicas que se incorporaran

en el escenario virtual para el

aprendizaje colaborativo.
Aplicar el estudio cualitativo Elaborar y aplicar la técnica de

T5 descriptivo partiendo desde el H2 observacion participante para
paradigma fenomenolégico la recoleccion de datos.
analitico experimental.

Aplicar el estudio cualitativo Elaborar y aplicar la técnica de

T6 descriptivo partiendo desde el H3 entrevista semiestructurada
paradigma fenomenoldgico para la recoleccion de datos.
analitico experimental.

Analizar los datos obtenidos de Analizar los datos obtenidos de
las técnicas de investigacion las técnicas de investigacion,
mediante la triangulacion. utiizando el estudio de la

T7 H4 triangulacion que consiste en

un cuadro de triple entrada
para dar valdez a Ila
investigacion.
Elaboracion de informe de Informe técnico de resultados
presentacion de los resultados obtenidos en la investigacion.
T8 parciales obtenidos. H5
Participacion en un evento de

T9 Divulgacion de resultados H6 divulgacion en  modalidad

ponencia o poster.
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5.2. PLANIFICACION DE TAREAS E HITOS

Las tareas establecidas a lo largo del proyecto y su desarrollo en el tiempo quedan
reflejadas en el siguiente cuadro:

ACTIVIDAD Tl 3 la le e |7 ]g | o
Establecer la adaptabilidad de los servicios de
la red local inalambrica y su respectiva X

configuracion.

Realizar un andlisis técnico que comprende
recursos y especificaciones de requisitos de X
la implementacién del servidor.

Instalar el servidor local y la red local
inaldmbrica.

Implementar el escenario virtual (red social) en
el servidor en conexién de red local.
Adecuacion de dos planes de sesion en el
enfoque STEAM.

Elaborar la técnica de investigacion
observacion participante para la recoleccion X | X
de datos

Elaborar la técnica de investigacion entrevista
semiestructurada para la recoleccion de
datos.

Aplicar los planes de sesion con enfoque
STEAM en la red social utilizando las técnicas X | X
de investigacion.

Elaboracion de informe final de los resultados
parciales obtenidos.

Divulgar los resultados de investigacion en un
evento de ciencia y tecnologia.

5.3 TRANSFERENCIA DEL CONOCIMIENTO

Para la transferencia de conocimiento se llevaran a cabo las siguientes actividades a lo
largo del proyecto:
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NOTA: SE DEBE IDENTIFICAR QUE TIPO DE TRANSFERENCIA SE REALIZARA
(PROYECTO EN SEMILLEROS, CURSO CORTO, EDT, ETC.)

Los aprendices quienes estaran directamente vinculados al proyecto realizaran en
acompafamiento con el facilitador las siguientes actividades.

Etapa 1 Implementacion:
e Establecer la adaptabilidad del servidor local y su respectiva
configuracion.
e Realizar un andlisis técnico que comprende recursos Yy
especificaciones de requisitos de la implementacion de la red local.
e Montar la red social en el servidor local en conexién inalambrica.

- Etapa 2 Adecuacion: Apoyar en la adecuacion de dos planes de sesién
desarrollados en el enfoque STEAM de la Techoacademia, abordando
estrategias y practicas que se incorporaran en el escenario virtual para el
aprendizaje colaborativo.

- Etapa 3 Aplicacion: Aplicar el estudio cualitativo descriptivo partiendo
desde el paradigma fenomenolégico analitico experimental, donde se
analizara aspectos individuales y subjetivos de la experiencia en el campo,
para esto apoyaran en la construccion de las técnicas de observacion
participante y la entrevista semiestructuradas para la recoleccién de datos.

- Etapa 4: Analisis y resultados: Confrontaran los datos obtenidos de las
técnicas de investigacion, utilizando el estudio de la triangulacién que
consiste en un cuadro de triple entrada para dar validez a la investigacion.

- Elaboracion de informe parcial de los resultados obtenidos.
Evento de ciencia y tecnologia
- Los aprendices participaran en un evento de divulgacion en modalidad

ponencia o poster.

6. PRESUPUESTO

NOTA: en caso de presentar el proyecto en cooperacion con grupo de investigacion
perteneciente a otro centro de formacion 6 entidad externa al SENA, se debe
presentar cada uno de los siguientes cuadros con los datos y aportes de la
contraparte.
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Costo total del proyecto: $ 29.892.000

a) PERSONAL TECNOACADEMIA
Nombres y Funcién en el No. de Valor TOTAL
Apellidos Proyecto horas de la
hora
Yohan Facilitador encargado
Eduardo de la formulacion e 144 93.000 13.392.000
Cadena implementacion del
proyecto.
TOTAL 13.392.000
b) MATERIALES TECNOACADEMIA
Descripcion Cantidad Costo Costo total Observaciones
unitario
. Disponible laboratorio de
Equipo de computo 2 $ 5.500.000 $11.000.000 TIC Tecnoacademia.
Equipo servidor local Disponible laboratorio de
1 $ 5.500.000 $ 5.500.000 TIC Tecnoacademia.
TOTAL 16.500.000
Costo total del proyecto para Tecnhoacademia:
Personal. $13.392.000
Materiales. $16.500.000
Gastos de movilidad. 0
Servicios tecnolégicos. 0
TOTAL 29.892.000
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7. FORMA DE PAGO

En caso de ser un proyecto SOLO con recursos del centro ASTIN, Tecnoparque
y/6 Tecnoacademia, sin participacion de entidad externa al SENA:

Por ser este un proyecto interno, el costo correspondiente a la parte de los materiales,
servicios tecnoldgicos y personal sera asumido por la Tecnoacademia Cali.

8. DOCUMENTACION

Segun lo especificado en el cuadro de descripcion de tareas.

9. RESPONSABLES DEL PROYECTO

El responsable del proyecto (director(a)) por parte de la Tecnoacademia del proyecto
sera Yohan Eduardo Cadena Clavijo facilitador de la linea TIC.

10. VALIDEZ DE LA OFERTA

Esta oferta tiene validez de un mes a partir de la fecha de la recepcion de la misma.

11. GARANTIA

Cuando se requiera, indicar las condiciones de la garantia.

12. SUPUESTOS Y RIESGOS ASOCIADOS AL PROYECTO

Se tienen como principales riesgos de este proyecto los siguientes:

Fallos en la instalacion y configuracion del servidor local.

Fallos en la instalacion y configuracion de la red social

La red social no se visualice correctamente por la red local.

Algunos complementos de la red social no funcionen por conexion local.
Desercion de los aprendices durante la formacion.

aokrwnhE

13. CONDICIONES DEL PROYECTO

e La aceptacion o negacion de este proyecto se realizard mediante acta de reunion del
Comité de Proyectos del Centro Nacional ASTIN.
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¢ Debido a directivas inherentes al proceso de la Tecnoacademia, el proyecto requiere
la participacion activa de al menos 3 aprendices (maximo 5).

e El director del proyecto debe generar la documentacion detallada y organizar la
informacion presentada por los aprendices a manera de orientador de trabajo de
grado, es decir, con revision de gramatica y orden del texto.

e El conocimiento que se obtenga por el desarrollo de este proyecto sera de propiedad
exclusiva del SENA.

e La Tecnoacademia garantizard un nivel de compromiso de las personas involucradas
dentro del proceso al asignar las horas necesarias para el desarrollo del mismo
brindando las herramientas disponibles en los diferentes ambientes de trabajo.

ANEXOS

Para el inicio del proyecto no se consideran por le momento anexos.
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