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INTRODUCCION

La educacion en nuestro pais ha tenido cambios, lo que ha generado inquietud en el
mismo sistema para realizar modificaciones en sus planes y programas de estudio,
que vayan ad hoc a las exigencias de la sociedad. Se busca que obtengan mejores
oportunidades de acuerdo a las exigencias que tendrd su realidad laboral que
afrontard una vez concluida su educacion universitaria.

Estas nuevas tecnologias estan cambiando las modalidades de informacion y otros
quehaceres, pero ademas estdn generando modos de producir la informacion y la
organizacion del trabajo cotidiano. La Web 2.0 se ha vuelto una red social donde el
internauta pasa de un rol pasivo a un activo, el objetivo de la cibernética es desarrollar
un lenguaje y técnicas que nos permitan atacar un problema de regulacion de las
comunicaciones en general, y también encontrar el repertorio conveniente de ideas
(...) (Miége 1996:19). El trabajar, el exigir al estudiante las competencias, propician
otras para que tenga una mejor preparacion y se implementen nuevas metas.

El presente proyecto va dirigido a estudiantes que estdan en la modalidad de
Universidad Virtual y a Distancia y que estan participando en el ciclo 2015-1% en la
materia de Contexto Socioecondémico de México (CSM) en la Universidad Abierta y a
Distancia de México (UnADM) y afrontan el reto de la construccién de conocimiento
mediante la orientacion de un facilitador y el apoyo de compafieros que tienen el
mismo desafio.

Con base en lo reflexionado y aprendido en el diplomado “Practica Educativa
Innovadora con Tecnologia Digital Integrada” aunada a la Experiencia Profesional,
surge la necesidad de generar estrategias que sirvan como medio para otorgar a los
estudiantes de Universidad, herramientas digitales que favorezcan y/o ayuden a
mejorar su rendimiento académico. El sélo hecho de trabajar bajo esta modalidad
genera en los estudiantes una serie de confusiones y necesidad de aprender las
maneras de trabajar.

Los estudiantes a los que va dirigido el presente proyecto durante la practica van
aprendiendo el uso de la plataforma Moodle pero también en ocasiones desconocen el
uso de herramientas digitales que ayuden a su vida académica en la elaboracién de
distintas tareas como: Mapas mentales, elaboracion de videos, mapas conceptuales,
carteles digitales, por mencionar.

Por ello, la intencibn es poder orientarlos en el uso de éstas para facilitar su
ensefianza-aprendizaje, para que de manera colaborativa y cooperativa puedan
realizar éstas y otras actividades. La intencion es que los estudiantes se vean en la
necesidad de tener una mejor comunicacion facilitador-estudiantes, estudiantes-
estudiantes.
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OBJETIVO GENERAL

Proponer al estudiante el explorar y aplicar el uso de herramientas digitales de manera
colaborativa y cooperativa que favorezcan su rendimiento académico en la
Universidad, modalidad Abierta y a Distancia en la materia de Contexto
Socioeconémico de México 2015-1A

Objetivos Particulares:
e Aplicar herramientas digitales como: Mapas mentales, cuadros sindpticos,
videos y cartel digital para el aprendizaje del estudiante.
e Trabajar en equipos de manera colaborativa y cooperativa.
e Hacer uso de medios electronicos que favorezcan la comunicacion entre el
docente-estudiante.

Metas:
e Al finalizar el ciclo, el estudiante habra aplicado las herramientas que se
mencionaran en el cronograma de actividades
e Mejorar la comunicacion efectiva entre facilitadores-estudiantes, estudiantes-
estudiantes.
e Acrecentar el rendimiento académico de los estudiantes de Universidad en la
modalidad Abierta y a Distancia

Alcances de la Intervencion

Se bhusca que los estudiantes utilicen herramientas digitales donde aprendan hacer
distintas actividades que ayuden y faciliten su aprendizaje, sin embargo, dentro de los
retos que se tendran esta:

Uso eficiente de las herramientas a emplear,

Disposicion del estudiante por utilizarlas,

El tiempo estimado para implementar el presente proyecto

El idioma (inglés) que tienen algunas, aunque se echara mano de recursos
como google chrome para la elaboracién de estas en ocasiones no se traduce
todo.

Lo importante es ver la actitud que asume el estudiante en los retos digitales, pues
finalmente se verd beneficiado en las actividades al aprender sobre estas
herramientas y que, posiblemente las utilicen en esta y otras materias durante su
formacion profesional.

Se busca que estas vivencias generen experiencias y se relacionen con la realidad
para promover la comprension y resolucion de los problemas presentados, se espera
la participacion activa de los estudiantes y crear condiciones (y/o redes) que
fortalezcan (y guien) a la creacion de conocimientos mediante la implementacién de
las tecnologias que actualmente acaparan un papel importante dentro del rubro de la
educacion.
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CONTEXTO

En el afio 2008 en que la Secretaria de Educacion Publica comenzoé los trabajos para
crear la Universidad Abierta y a Distancia de México. El modelado curricular de los
planes y programas de estudio de las carreras se llevé a cabo en la primera mitad de
2009, al mismo tiempo que se desarrollé una plataforma tecnolégica para atender una
poblacién inicial estimada en hasta 12 mil personas. La primera convocatoria del
entonces Programa de Educacion Superior Abierta y a Distancia (ESAD) fue publicada
el 12 de agosto de 2009 y tuvo una respuesta que sobrepasé con mucho las
estimaciones, alcanzando un registro total de mas de 34 mil aspirantes, parte de los
cuales iniciaron el primer curso propedéutico el 12 de octubre de 2009.

Mision
Formar profesionales del mas alto nivel y en diversas areas del conocimiento;
éticos y con un soélido compromiso social hacia su comunidad; competitivos
nacional e internacionalmente; con espiritu emprendedor y los conocimientos para

que respondan a los avances de la ciencia y la tecnologia, asi como a las
necesidades de desarrollo econémico, politico, social y cultural del pais.

Vision
Ser la institucién lider de educacién superior a distancia en los paises de habla
hispana, con un modelo educativo flexible e innovador y un amplio reconocimiento

social, que promueva la preservacion del medio ambiente, la generacion de
conocimiento y el desarrollo cientifico y tecnologico.

Objetivo general

Ampliar las oportunidades y atender la demanda de educacion superior en todo el
pais, bajo criterios y estandares de calidad e innovacion permanentes, con
especial atencién a las regiones y grupos que por diversas razones no tienen
acceso a servicios educativos escolarizados.

El escenario de aprendizaje sera virtual, pues se pretende que los estudiantes
aprendan el uso de herramientas digitales para su desempefio escolar.

DESTINATARIOS

El presente proyecto va dirigido a estudiantes de Universidad bajo la modalidad
Abierta y a Distancia que estan iniciando sus estudios y que tienen bajo o nulo
conocimiento de como hacer algunas actividades como: Mapas mentales, videos,
podcast, entre otros y que son parte de su formacién profesional. La utilidad de la
presente propuesta es que, los estudiantes puedan tener un mejor desarrollo y faciliten
su formacion profesional.

La mayoria de los estudiantes que estudian en UnADM son hombres y mujeres que
trabajan, se dedican a las labores del hogar, algunos son padres y madres de familia,
lo que les caracteriza por ser personas con poco tiempo para dedicarle a sus estudios,
sin embargo con una gran capacidad e interés en poder obtener sus estudios
universitarios.

Ademas de esta situacion, se cuenta con estudiantes que han estudiado una carrera
universitaria presencial, o que les facilita la elaboracion de los trabajos, tales como
ensayos, diagramas, lecturas, etc. Lo que genera un grupo heterogéneo y algunos van
muy atrasados, mientras que otros van muy adelantados, por lo que, se sugerira que
se generen grupos de 3 0 4 personas para que se apoyen entre ellos.
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PLANTEAMIENTO PROTOTIPICO

Es significativo conocer cdmo otros paises y personas implementan el uso de las
Herramientas Web 2.0, ya que al compartir sus experiencias permiten que otros
actores sociales podamos hacer uso de éstas conforme a nuestro contexto. Si bien es
cierto existe inquietud de implementar algunas que faciliten el trabajo escolar de los
estudiantes, se puede considerar el trabajar un tema de manera colaborativa con
personas de otros paises.

De ahi la importancia de hacer uso de las Herramientas Web 2.0 las cuales podemos
definirlas como la siguiente generacion Web en donde las aplicaciones son mas
interactivas. La Web 2.0 provee una plataforma para crear aplicaciones dinamicas,
ricas e interactivas. El término Web 2.0 fue acuiado por O’'Reilly Media y se refiere a
una nueva generacion de aplicaciones Web que provee participacion, colaboracion e
interaccion en linea a los usuarios (Jabbar Fahad 2009).

Asi mismo, al intencién es que el estudiante pueda Trabajar de manera cooperativa,
podemos definirla como todo aquél en cuyo resultado ha participado mas de una
persona. Se pueden clasificar y definir distintos tipos de trabajo cooperativo,
dependiendo de los indicadores que se seleccionen. Cooperacion invisible, Trabajo
colaborativo, Trabajo en grupo. (Este Ultimo es el que nos interesa) Es un tipo de
trabajo cooperativo, donde se requieren unos niveles muy altos de coordinacion,
planificacion e interaccion, apoyar a aquellos que no saben y reaprender para aquellos
que saben. (Orientacion Andujar, 2014)

Este trabajo se piensa elaborar mediante Proyectos colaborativos pues permite que
los participantes a sumar esfuerzos, competencias y habilidades, mediante una serie
de trabajos en colaboracién e interacciones que les permiten alcanzar juntos un
propdsito comun. En esa situacién nos referiremos a estudiantes de Educacion a
Distancia, con herramientas de la Web 2.0

Para poder trabajar de manera conjunta, estaremos en constante Comunicacion
asincronica: la cual puede ser por texto, sonido, o videoconferencia, la cual incluye
imagen y sonido. Por otra parte, también puede ser de manera sincrénica, en tiempo
real de informacién u otros datos, por ejemplo la mensajeria instantanea (Mendez, J.
2010)

El uso de estas nuevas tecnologias de la informacion ha permitido que Castells sefiale
que ha surgido una nuevo manera de organizarse, una red que define (Ritzer 2002)
como un conjunto de nudos interconectados la cual ha sido estudiada en conjunto con
el surgimiento de aparatos de multimedia, una cultura de la virutalidad donde se
encuentra inmersa una imagen virtual en un mundo de hacer-creer, forjando asi una
experiencia. Estas redes son abiertas y con tendencias a expandirse ilimitadamente,
dindmicas y capaces de innovar sin perturbar el sistema.

Si bien es cierto, la sociedad no determina la tecnologia, ésta si puede desarrollarla
para originar un cambio social que genera una enseflanza fundamental: esta
tecnologia de la informacion permitié la innovacion que permiten descubrimientos y
aplicaciones, es un proceso recurrente de prueba y error, de aprender creando
(Castells 2004:31). Esta Teoria de la Tecnologia de la informacién ha generado cinco
caracteristicas de su paradigma y son:
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1. Son tecnologias para actuar sobre la informacion y no de manera viceversa
como era anteriormente.

2. La capacidad efecto de las nuevas tecnologias, es decir, la capacidad que
tienen éstas al influenciar dentro de la sociedad, de la educacion.

3. Lainterrelacién que ha entre las relaciones que utilizan (circulan) dentro de las
nuevas tecnologias con la informacion, lo que ha permitido que la sociedad
pueda o no mantenerse mas informada o bien, que la informacion esté ahi,
mayormente disponible.

4. Permite la flexibilidad, es decir, que a través de éstos se puedan reconfigurar,
cambiar de una manera constante la fluidez organizativa.

5. Las tecnologias estan en constante crecimiento en distintas areas del
conocimiento y la educacién no esta exenta de este rubro.

ESTRATEGIA DE INTERVENCION

La presente estrategia de intervencion seré Preinstruccional, pues lo que se busca es
preparar y alertar al estudiante en relacién a qué y como va a aprender (activacion de
conocimientos y experiencias previas pertinentes) y le permitiran ubicarse en el
contexto del aprendizaje pertinente (aprendizaje y uso de herramientas web 2.0)

Se busca que el estudiante pueda realizar lo siguiente:
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1. Mapa Mental 1. Investiga qué es un mapa mental, una vez que | A) Explica claramente qué es un mapa
investigaste por lo menos 3 fuentes diferentes realiza mental
lo siguiente: B) Hace uso de la aplicacion Mindomo.

. Utiliza Google Chrome para buscar la aplicacion | C) Pone interés y creatividad en el uso
Mindomo y genera un usuario. de ésta aplicacion.

. Elabora un mapa mental de qué es, como se realiza y
gué utilidad le puedo dar a un mapa mental.

. Comparte tu actividad con tu facilitador y por lo menos
3 comparfieros para que lo retroalimenten.

2. Boletin electrénico . Utiliza Google Chrome para buscar la aplicacion | a) Expresa claramente por qué eligié su
Calaméo y genera un usuario. carrera y en qué podria trabajar.

. Explica mediante el boletin electrénico: Qué carrera | b) Hace uso de la aplicacion Calameo
elegiste, por qué la elegiste, algunas materias de tu | ¢) Pone interés y creatividad en el uso
interés y en qué podrias trabajar. de ésta aplicacion.

. Comparte tu actividad con tu facilitador y por lo menos
3 comparfieros para que lo retroalimenten.

3. Cartel digital . Utiliza Google Fire fox para buscar la aplicacion | a) llustra claramente su presentacion de
Glogster y genera un usuario. quién es.

. Elaboraras un cartel digital donde expliques quién eres, | b) Hace uso de la aplicacion Mindomo.
a qué te dedicas, cuales son tus hobbies y puedas | c) Pone interés y creatividad en el uso
compartir quién eres. Sé lo mas creativo posible. de ésta aplicacion.

. Comparte tu actividad con tu facilitador y por lo menos
3 comparieros para que lo retroalimenten.

4. Audio . Utiliza Google Chrome para buscar la aplicacion | a) Narra adecuadamente su actividad de
Podcast y genera un usuario. manera clara, utilizado un lenguaje

. Elabora un audio donde narres algun cuento, poema o respetuoso.
escrito, recuerda en tener cuidado con el lenguaje que | b) Hace uso de la aplicacion Podcast.
utilizas. c) Pone interés y creatividad en el uso

. Comparte tu actividad con tu facilitador y por lo menos de ésta aplicacion.

3 comparfieros para que lo retroalimenten.




Video Educativo

1.

2.

Utiliza Fire fox para buscar la aplicacion Knovio y
genera un usuario.

Elabora un video donde compartas cuales fueron tus
experiencias al utilizar las herramientas digitales, qué
aprendiste y como puedes aplicarlas a tu formacion
profesional.

Comparte tu actividad con tu facilitador y por lo menos
3 comparieros para que lo retroalimenten.

a)

b)

Genera un video de 1 como minimo y
3 minutos como maximo, haciendo
uso de la herramienta Knovio.

Se visualiza y escucha claramente su
video.

Explica claramente sus experiencias
y lo que aprendio.

Nota:

Todas las actividades tendran retroalimentacion y se solicitard a los participantes que puedan hacer alguna aportacion a sus
compafieros. Con estas actividades se busca poder mejorar la comunicacién sincrénica y asincrénica

Pégina 8 de 11



Recursos o medios para la intervencion
Los recursos a emplearse en el presente proyecto seran:

Humanos: Estudiantes que estén cursando la materia de Contexto Socioeconémico de
México en la Universidad Virtual y a Distancia, asi como de mi
intervencion como facilitadora.

Tecnoldgicos: Las herramientas Web 2.0 a emplearse seran Mindomo: mapas
mentales, Glogster: Cartel, Podcast: audio, Knovio: Videos y Calameo:
Boletin electrénico. Para poder cubrir la parte de la comunicacion se
contara con Facebook, Skipe y de ser necesario con Whatsapp.

Materiales: Algunos archivos digitales y/o articulos que estén en linea y que son parte
de la materia.



Anexos

Cronograma de actividades:

Se considerara el ciclo comprendido de enero-marzo 2015-A

Estudiante: De elaborar
Mapa Mental utilizando actividades
5 15-21 febrero Mindomo Facilitador: De
retroalimentar las
actividades
Estudiante: De elaborar

Boletin electrénico utilizando actividades

6 22-28 febrero Calameo Facili_tador: De
retroalimentar las

actividades

Estudiante: De elaborar
actividades
Cartel digital Glogster Facilitador: De
retroalimentar las
actividades

7 1-7 marzo

Estudiante: De elaborar
actividades
Audio utilizando Podcast Facilitador: De
retroalimentar las
actividades

8 8-14 marzo

Estudiante: De elaborar
actividades
Facilitador: De
retroalimentar las
actividades

Video Educativo utilizando
9 15-21 marzo Knovio

10 Semana de Evaluacion y Autoevaluacion del proyecto

Nota:

Esta intervencién se penso realizar el ciclo pasado de la Universidad, sin embargo las
fechas pueden variar conforme al calendario escolar vigente.
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