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Uso de la red social “TecnoSocial” como estrategia didactica
para desarrollar practicas de aprendizaje colaborativo

Q!D.Im

@SENAComunica

www.sena.edu.co



INGETEC - ASTIN

Linea de investigacion

Innovacion
pedagogica

SENA

N

Proponentes

Yohan Eduardo Cadena
Linea Tecnoldgica TIC

Linea Tecnolodgica

Tecnologias de la informaciony
Comunicaciéon TIC



[ 4
SENA

CONTENIDO: N

PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA
JUSTIFICACION

MARCO TEORICO Y ANTECEDENTES
OBJETIVOS (GENERAL Y ESPECIFICOS)
METODOLOGIA

VALIDACION DEL PROYECTO
CRONOGRAMA DE ACTIVIDADES
PRESUPUESTO

RIESGOS IDENTIFICADOS DEL PROYECTO
10 BIBLIOGRAFIA

VoMU RUWNRE



PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA

Reporte Anual: Global Web Index 2022

Usuarios de internet a nivel mundial gastan en
promedio dos horas y 27 minutos al dia conectados a
las plataformas sociales.

Colombia es el cuarto pais en el mundo en donde mas
tiempo se pasa en las redes sociales, con 3 horas y 46
minutos diarios.
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Segun los estudios de estadisticas de la situacidn
digital de Colombia, 39 millones (76,4%) de
usuarios usan las redes sociales, ingresando en
promedio 10 veces al dia

1.Youtube (95,7%) 7. TikTok (41,3 %)
2.Facebook (93,6%) 8.LinkedIn (39,2 %)
3.Whatsapp (90,7%) 9.Snapchat (30,3 %)
4.Instagram (82,0%) 10.Telegram (20,6 %)
5.Twitter (59,2 %) 11.Twitch (18,7 %)
6.Pinterest (45,6%) 12.Tumblr (16,5 %)

El 79 % estan entre los 16 y 24 afos.
El 74 % entre los 34 y 44 aios.
El 72 % consulta redes sociales con teléfonos maviles,

El 40% de los menores de 14 afios en Colombia utiliza redes
sociales sin supervision de adultos, accediendo a contenidos que
pueden ser sensibles como violencia, sexo, drogas, estilo de vida
y alcohol.

Estudio de la organizacion Corpa Market Intelligence y Kapersky
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¢Qué consecuencias produce las redes sociales al no utilizarlas adecuadamente?

* Uso inapropiado del tiempo

* Procrastinacion

* Practicas inadecuadas

* Perdida del control

* Insatisfaccion personal

* Depresion o hiperactividad

* Afectividad digital

* Influencia social amplia y expansiva
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Impacto Escolar

Los estudiantes prefieren Procrastinar actividades académicas.

interactuar en las redes sociales.

Vulnerabilidad a ser victimas de

delitos informaticos.
Utilizar las redes sociales para

generar acoso escolar.

Divertimento, entretenimiento, el ocio.



PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA

¢,De gué manera el uso de una red social se
constituye como una estrategia didactica para
fomentar el aprendizaje colaborativo en los
aprendices?
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JUSTIFICACION DEL PROBLEMA

Cambios tecnoldgicos: Nuevos planteamientos
metodoldgicos, pedagogicos y comunicativos.

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

Cultura visual o habilidades informaticas: Fomenta el
autoaprendizaje como el pensamiento critico o el
reconocimiento de la diversidad.

¢Por qué?

[ 4
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® ] ‘\
- b Renovacién de los procesos
N

pedagdgicos.

w.- Facilita la circulacién de
informacién, organizar eventos
y compartir recursos.

la configuracidn de nuevos
escenarios significativos.

Fenwick (2001)
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JUSTIFICACION DEL PROBLEMA iCoOmo? v/ \y

Medios de aprendizaje Autoaprendizaje Prosumidor

Permite: controlar su propio El alumnado: rol de consumidor

Proceso de aprendizaje constructivista: .

un nuevo tipo de alfabetizacion proceso de aprendizaje ¥ productor, asumiendo e papel

tecnoldgica critica, colaborativa vy establecer nuevas situaciones mas dctivo de flujo
? . . .

multidireccional de la

creativa. de aprendizaje.

informaciones.
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JUSTIFICACION DEL PROBLEMA C Para qu é ? 7/\V

Aprender haciendo Aprender interactuando Aprender buscando Aprender compartiendo
Recurren a la practica y Intercambiar ideas en el aprender Ese proceso de investigacion, El Proceso de intercampio fje
eXperienCia: a interactuar en procesos sociales aprender CémO y dénde buscar conocimientos Yy experiencias
- El aprendizaje un proceso de participacion. contenidos relevantes. para participar activamente
significativo. de un aprendizaje

colaborativo.

-Relacionan el conocimiento
con la realidad vy su
contexto.

@ .
“ L

ffi cjé?-::@k

Pinto M. (2010). Redes sociales para un aprendizaje colaborativo
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7 o ®
- 006 = Red social
== (escenario
® ®:- .
e ®-— COlaborat|VO)
s= | “ Aprendizaje

Colaborativo:
- Autonomia

- Apropiacion

N
N

- Responsabilidad

POAEO — i

STEAM

Segln Papert (2018) “La innovacion requiere ideas nuevas”.
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Tecnologia

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

N

:' 000

Conocimiento Usuarios

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

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.
(Noguera, I. y Gros, B, 2009).

|

Conectivismo



MARCO TEORICO - ANTECEDENTES

La nueva corriente de e-learning tiene su
fundamentacidon pedagdgica en las teorias
del conectivismo.

Siemens (2004) ha definido principios del
Conectivismo:

SENA

N

Aprendizaje y conocimiento se encuentran en la
diversidad de opiniones.

Alimentar y mantener las conexiones es necesario
para facilitar el aprendizaje continuo.

Seleccionar qué aprender y el significado de la
informacion entrante, es visto a través de los lentes
de una realidad cambiante




MARCO TEORICO

- ANTECEDENTES

Las redes sociales desde tres perspectivas educativas complementarios:

Aprender con las redes sociales

Aprovechar las redes sociales como un
aliado

Aprender a través de las redes sociales

Aprender a vivir en un mundo de
Agente activo dentro del proceso de redes sociales
aprendizaje, autonoma e independiente
en la red.

Informar y concienciar a los usuarios.

SENA

N

Collazos, C. Muios, J. & Hernandez, Y. (2014) mencionan que “los estudiantes son
quienes disefian su estructura de interacciones y mantienen el control sobre las

diferentes decisiones que repercuten en su aprendizaje.



MARCO TEORICO - ANTECEDENTES

Ciencia, Tecnologia, Ingenieria, Matematicas y Arte

AOA O
STEAM

“Es un enfoque pedagégico que apunta
a resolucion de problemas”.

Yakman (2008) ve a la metodologia STEAM “como un aprendizaje
estructurado que abarca varias disciplinas pero no realiza ninguna
en particular sino que se da importancia a la transferencia de los
contenidos entre las materias”.

SENA

N

Comunidad de aprendizaje.

Trabajo colaborativo

A 4

Basado en resolver Hacer preguntas y buscar
problemas nuevas respuestas
Genwords (2020)

Garantiza el desarrollo de un conocimiento transversal, logrando un aprendizaje significativo.
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POrEO
STEAM

Momento inicio: introduccion

- Actividades

- Situacidn problémica

- Reto

- Conocimientos previos

- Ruta STEAM: analizar y explicar

N
PLANES DE SESION TECNOACADEMIA

Segundo Momento: desarrollo y experimentacion Tercer Momento: cierre

- Actividades - Actividades

- Ruta STEAM: idear y seleccionar - Ruta STEAM: ajustar y concluir
- Actividades

- Ruta STEAM: planeary disefiar

- Actividades

- Ruta STEAM: probar y validar

Agregar las competencias STEAM en el proceso de ensefianza-aprendizaje desarrolla habilidades del

pensamiento, quiados por la interdisciplina y el trabajo colaborativo.




OBIJETIVOS

GENERAL

Determinar como el escenario virtual “Tecnosocial” permite desarrollar practicas de aprendizaje
colaborativo con los planes de sesion STEAM de la Tecnoacademia Cali como estrategia didactica.

ESPECIFICOS

* Implementar el escenario virtual “Tecnosocial” en un entorno de darea local de red inalambrica para adecuacion del
laboratorio de experimentacion.

* 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.

* Aplicar el estudio cualitativo desde el paradigma fenomenolégico analitico experimental sobre aspectos individuales y
subjetivos de la experiencia, utilizando las técnicas de observacion participante y la entrevista semiestructuradas para la
recoleccion de datos.

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




METODOLOGIA

litativo

I
S
o
c

0
G
©
T

.

Invest

Etapa 1: Implementacién: escenario virtual en un entorno de red local.

Etapa 2: Adecuacion: dos planes de sesion de |a Tecnoacademia STEAM.

Etapa 3: Aplicacién: técnicas de observacion participante y la entrevista
semiestructuradas para la recoleccion de datos.

Etapa 4: Analisis y resultados

Analizar los datos en el estudio de |a triangulacion: cuadro de triple entrada para
dar validez a la investigacion.

e1oualIadxa e| ap SOAIB[QNS A sajenpiAlpul s03adsy
|eruswiIadxa 021}jjeue 02130|0UBWOUS} BWSIpeled
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IPs dindmicas: DHCP
IP estatica: servidor

Paradigma fenomenoldgico analitico experimental

e [t S e 5 5= o 05 —® Técnicas de observacion participante
' y la entrevista semiestructurada

Mantenimiento y actualizaciones



Paradigma fenomenoldgico analitico experimental

Experiencia

VALIDACION DEL PROYECTO

Observacion participante ‘

() _ _ <
Entrevista semiestructurada
ﬂ Teoria

» Posteriormente para la divulgacion de sus resultados:

Participacion en evento de ciencia y tecnologia en modalidad ponentes. Simposio.

» Informe final de los resultados parciales de investigacion.
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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 |a tipologia de resultados vigente.

Tabla 5.1 Tipologia de productos como resulfados de actividades 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

2.2.1. Articulos  de
investigacion D.

Articulos revistas
indexadas bases
bibliograficas.

PRODUCTOS
RESULTADOS DE
ACTIVIDADES DE

DESARROLLO
TECNOLOGICOE
INNOVACION

2221 Productos
tecnologicos certificados
o validados.

Disefio industrial, esquema
de circuito  integrado,
software, planta piloto,
prototipo industrial, signos
distintivos, producto
nutracéutico,  coleccion
cientifica y nuevo registro
cientifico.

2222 Produ
empresariales.

Secreto empresarial,
empresas de base
tecnologica (spin-off y start-

PRODUCTOS
RESULTADOS DE

ACTIVIDADES DE
APROPIACION

CONOCIMIENTO Y
DIVULGACION
PUBLICA DELA
CIENCIA
2233 Procesos de
Apropiacion Social del
Conocimiento.
Procesos de apropiacion
social del conocimiento
para, el fortalecimiento o
solucion de asuntos de

interés social, la
generacion de insumos de
politica plblica y
normatividad, el

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

234 Circulacion de
congtimiento

especializad Eventos
cientificos con
componentes de

up), empresas creati

partici

¥

culturales,  innovaciones

peradas en la gesfion
s :

prof f
en redes de conocimiento
especializado, talleres de
0 eventos

p )
en procesos,
procedimiehtos y servicios.

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

[ 4
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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/Cotutoria ~ de
Tesis de Doctorado, se
diferencian las tesis con
reconocimients  de  las
aprobadas.

2242 Direcciones de
Trabajo de grado de
maestria Direccion/Tutoria
y Codireccion/Cotutoria de
Trabajp de grado de
maestria, se diferencian los
trabajos con
reconocimiento  de  los
aprobados.



Implementacion

Aplicacion  Adecuacion

Analisis
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ACTIVIDAD

™ Establecer la adaptabilidad de los servicios de la red local inaldambrica 'y su

respectiva configuracion.

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

Instalar el servidor local y la red local inaldmbrica. X X

Implementar el escenario virtual (red social) en el servidor en conexién de red
local.

Adecuacion de dos planes de sesidn en el enfoque STEAM.

Elaborar la técnica de investigacidn observacidn participante para la recoleccion
de datos

|

Elaborar la técnica de investigacidn entrevista semiestructurada para la
recoleccién de datos.

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

Elaboracién de informe final de los resultados de la investigacion X X X X X

Divulgar los resultados de investigacidon en un evento de ciencia y tecnologia X
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PERSONAL TECNOACADEMIA

Nombres y Apellidos Funcidn en el Proyecto No. de Valor de la hora
horas
Yohan Eduardo Cadena Facilitador encargado de la formulacidon e
implementacién del proyecto. 144 93.000 13.392.000
TOTAL 13.392.000

MATERIALES TECNOACADEMIA

Costo

Descripcion Cantidad o Costo total Observaciones
unitario

S Disponible laboratorio de TIC
Equipo de computo 2 $ 5.500.000 $11.000.000 Tecnoacademia.

Equipo servidor local 1 $ 5.500.000 $5.500.000 Disponible laboratorio de TIC

Tecnoacademia.
TOTAL 16.500.000

$16.500.000
0
0
29.892.000




RIESGOS IDENTIFICADOS DEL 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

* Algunos complementos de la red social no funcionen por conexion local.

* Desercion de los aprendices durante la formacion.
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DIRECCIONADORES DE
DESARROLLO

AREAS TECNOLOGICAS

‘ LINEAS TECNOLOGICAS

\ Linea Actuales

Industria 4.0.

Procesos industriales ’—— -—P{

Direccion Gerencial

Disefio

Cuidado personal

y delasalud |

Nuevos Estilos
Pedagodgicos y

Productos / servicios

‘ ‘ Lineas Potenciales y Emergentes

Fabricacién de Plasticos por extrusion, Inyeccién y
Soplado

Fabricacion de moldes y herramentales

‘ ‘Acondicionamiento de maquinaria para nuevos materiales

—>1 Electrénica y Telecomunicaciones

—P{ Nuevas cualificaciones y competencias

‘Nano mediciones

‘ ‘Fabricacién de utiles y herramientas inteligentes

‘Pruebas y ensayos para biomateriales

—>{ Prototipado 3D
—){ Automatizacién

‘ ‘Nuevos empleos y cargos laborales

—P{ Modelos organizacionales/Ambidestreza

Fabricacién remota y contadores (materiales, unidades)

Proceso de Extrusion, Inyeccion y soplado,
e  |Termoformado, Flexografia

—>{ Maquinas, equipos y plantas

‘ ‘Internet de las cosas

‘ ‘Innovacién abierta y redes de cooperacion internacional

Envases y Empaques rigidos y flexible

Alimentos

—>{ Moldes, Boquillas y utillaje

diversos sectores

—)‘Automatizacién de maquinaria y equipos

Fabricacién de Empaques verdes (amigables con el medio ambiente) para

Fabricacién empaques inteli es (capaz de c

—){ Repontenciacion de maquinas y equipos

cantidad del producto, tiempo y temperatura)

Fabricacion de empaques y productos con Polimeros

‘__—b fésiles para sector: alimentos, automotriz, hogar,

agroindustria y construccion.

: calidad y

aatimicabianas-antioxidanias)

Fabricacién envase activo (proporciona una funcionalidad mejorada:

‘ Tipos de formacion

Infr

Sostenibilidad y
medio ambiente.

Nuevos Materiales y
productos

— Recubrimiento para conservacion de alimentos

Aprendizaje: Kolb: Acomodador, divergente,
convergente, Proyectos, lego STEM, problemas

onal. ‘

Ensefianza: Secuencias didacticas, Desescolarizado

‘ ‘Formacién en red con instituciones de formacion profesional internad

‘ ‘Aprendizaje electrénico movil (Movil learning - M learning)

‘Formacién virtual (E learning)

Aprendizaje semipresencial ( Blended learning - B learning)

3

‘ ‘ Biopoliméricos

,—> Fabricacion de productos con polimeros fésiles
5

Produccién limpia y sostenible

‘ ‘Compostables

‘ ‘Biodegradables

‘ ‘Compuestos metalicos

Conservacién y mitigacion de impactos

Biotecnologia
Nanotecnologia
Compuestos poliméricos

‘ ‘Compuestos ceramicos

‘Nano materiales

ambiente

Energia sostenible que contribuyen con el mejoramiento de la calidad del
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GRACIAS

Linea de atencion al ciudadano: 01 8000 910270 ﬂ Yy D m
Linea de atencidon al empresario: 01 8000 910682 @SENAComunica

www.sena.edu.co



