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Resumen

En los tiempos de ahora en los que la tecnologia y las politicas publicas exigen de un
mayor y mejor conocimiento en cuanto a las estrategias de ensefianza que las incluyan, se hace
necesaria una pedagogica que propicie mayores espacios de reflexién e interaccion.
Precisamente hacia esta directriz estd encaminado el presente proyecto que busca el
aprovechamiento de las Pizarras Digitales Interactivas. La cultura pedagdgica como
fundamento que responde a las necesidades de aprendizaje de estos tiempos debe transformarse,
es asi como la metodologia de este proyecto se fundament6 en la Investigacion — accion;
procurando aportar al cambio sin interferir radicalmente a los procesos de ensefianza en
particular y que debe convertirse en una preocupacion constante de toda la comunidad
universitaria, para que al igual que en el desarrollo del proyecto se obtuvo buenos resultados en
cuanto a utilizacion de nuevas tecnologias en la educacion se continte trabajando en ello, de
manera que se les ofrezca a todos la oportunidad de desenvolverse correctamente cuando de

tecnologias para el proceso de ensefianza aprendizaje se trate.
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Abstract

In the times in which technology and public policies demand greater and better
knowledge regarding the teaching strategies that include them, a pedagogical approach is
necessary that encourages greater spaces for reflection and interaction. Precisely this guideline
Is aimed at the present project that seeks the use of Interactive Digital Slates. The pedagogical
culture as a foundation that responds to the learning needs of these times must be transformed,
this is how the methodology of this project was based on Research - action; trying to contribute
to the change without radically interfering with the teaching processes in particular and that
must become a constant concern of the entire university community, so that, as in the
development of the project, good results were obtained regarding the use of new technologies
in education is continued working on it, so that everyone is offered the opportunity to develop
properly when technologies for the teaching-learning process is concerned.
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Introduccion

Hoy en dia se vive en una sociedad en la que las tecnologias de informacion y
comunicacion se han convertido en uno de los aspectos primordiales para nuestra vida cotidiana
influenciando positivamente las actividades diarias en las que la informacién y comunicacion

son parte fundamental en su desarrollo.

En el siglo XXI el contexto educativo ha sido uno de los més beneficiados con la
facilidad que ofrecen las nuevas tecnologias en cuanto informacion y comunicacion; es asi
como lo expresa Pedro Santamaria, miembro del colegio profesional de la educacion en Madrid,
cuando dice:

Dentro de ellos, se hallan las pizarras digitales, que son las mas extendidas, sobre todo, en los

colegios, y que facilitan “el aprendizaje cooperativo”, aparte de “tener un alto grado de

interdisciplinariedad en las asignaturas, ayudar a alfabetizar tecnol6gicamente al alumno vy al

profesor y que se manejen mucho mejor el conocimiento de cada asignatura y la informacién”.

(Aprendemas, 2012)

A nivel universitario se ha visto infinidad de herramientas que se pueden aprovechar
para mejorar los procesos educativos, especificamente en la Universidad de Narifio hace unos
afios se inicié6 un proceso de transformacion, que no solo involucra cambios en su
infraestructura, sino que con ello también se han venido adquiriendo multiples herramientas
tecnoldgicas que permiten estar a la vanguardia de lo que hoy en dia es la tecnologia; una de
ellas, la pizarra digital interactiva, PDI a partir de ahora, que por sus caracteristicas, permite al

docente aplicar variedad de actividades con las que el proceso educativo seria mas provechoso.

En este contexto el problema al que se atendera en la Universidad de Narifio se debe a
que se ha visto que las pizarras digitales interactivas estan siendo utilizadas como proyector de
contenidos mas no como realmente se desearia que se utilicen debido a que ha habido muy poco
trabajo en cuanto a estrategias que promuevan su utilizacién, en consecuencia, la comunidad
universitaria esta a la espera de estas estrategias, para hacer uso de este recurso y aprovechar al

méaximo las potencialidades que la pizarra digital ofrece.
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El propdsito de este proyecto es informar, incentivar y fomentar a docentes y estudiantes
en cuanto a las potencialidades que ofrece la PDI dentro del proceso educativo y su uso

adecuado en la Universidad de Narifio.

Para lograrlo, el proceso inicial sera realizar un analisis a traves del cual se identificara
el estado actual del problema, para tomar las decisiones necesarias para su atencion y lograr el
objetivo propuesto. Una vez generada la propuesta de aprovechamiento se procedera a
ejecutarla con el propoésito de incentivar y fomentar el uso adecuado de las PDI con las que

dispone la Universidad de Narifio y finalmente medir los alcances obtenidos.

Se espera lograr la optimizacion del proceso de ensefianza-aprendizaje en las diferentes
disciplinas del conocimiento generando en docentes y estudiantes mayor interés, mejorar el

proceso de aprendizaje y a su vez innovar parte de este.
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1. Aspectos generales

1.1 Problema

1.1.1 Planteamiento del problema.
La tecnologia ha sido muy util para docentes y estudiantes en el apoyo del proceso
formativo y permite estar a la vanguardia de la evolucion que las nuevas tecnologias nos

ofrecen.

Entre las definiciones de lo que es una PDI se dice:

Podemos definir Pizarra Digital Interactiva como un sistema tecnoldgico,
generalmente integrado por un ordenador, un videoproyector y un dispositivo de control de
puntero, que permite proyectar *en una superficie interactiva* contenidos digitales en un
formato idéneo para visualizacién en grupo. Se puede interactuar directamente sobre la

superficie de proyeccion. (Gallego, 2009)

Algunas de las actividades de aprendizaje que se pueden realizar con una PDI son:
Manipular texto e imagenes; tomar notas en formato digital; guardar notas para su
revision a través del correo; visualizar paginas web por todos los estudiantes de forma
simultanea; crear actividades electronicas con plantillas e imagenes; listar y escribir notas sobre
videoclips educativos; usar herramientas de presentacion incorporadas en la PDI para mejorar
los materiales de aprendizaje; exhibir presentaciones de los estudiantes; usar el software sin
tener que estar manipulando el teclado y raton del ordenador; interconectar varias pizarras

digitales de distintos sitios a través de IP, etcétera. (Garcia, 2013)

La Universidad de Narifio desde el afio 2016 cuenta con PDI y es de gran utilidad iniciar
su uso; las pizarras son novedosas en la Universidad y se ha observado que existe falta de

informacion sobre estas.

En el proyecto de adquisicion de las PDI entre sus objetivos esta el de fomentar el
desarrollo de competencias cientificas y tecnoldgicas en Robotica e Informética, mas no esta
consignado entre sus objetivos especificos el generar una propuesta que incluya el uso de las

PDI en el proceso educativo.

En la educacion, estos medios tecnoldgicos han irrumpido y han sido muy bien acogidos

en muchos casos, sobre todo por el interés que suscitan para renovar una propuesta educativa,
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sin embargo, es impdrtate generar una propuesta que incluya el uso de las PDI en el proceso
educativo para que su manejo sea realmente efectivo. En concordancia con lo anterior se
menciona que: “para nosotros es muy importante que nuestros estudiantes (futuros docentes)
aprendan a trabajar con PDI, ya que su utilizacion les permite la participacion en la dinamica
del aula, fomenta su imaginacion y creatividad” (Garcia, 2013). Hasta ahora no hay iniciativas
que fomenten su manejo, esto ocasiona su infrautilizacion por consiguiente no contribuye a
lograr los objetivos educativos por los que se adquirio esta nueva tecnologia en la
Universidad. Se corre el riesgo de desaprovechar esta tecnologia, de que el uso no sea
canalizado de un modo pedagdgicamente correcto, de perder las intenciones por las que se hizo

la inversion y con eso desperdiciar este valioso recurso.

Se podria aportar en gran medida a la calidad del proceso educativo con clases
interactivas aprovechando los beneficios que ofrecen las PDI. Teniendo en cuenta que la
Universidad de Narifio estd en un proceso de transformacién que involucra a docentes y
estudiantes para el desarrollo de competencias tecnoldgicas e informaticas, es importante
intervenir con un proyecto para de informar, incentivar y fomentar en cuanto al tema de las
nuevas tecnologias disponibles en la Universidad, especialmente las PDI con docentes y
estudiantes, ya que la oferta educativa se orienta a la actualizacién de TIC en todas las areas y

asi aportar en gran medida a su utilizacion y aprovechamiento.

1.2 Formulacion del problema

¢ Como aprovechar la pizarra digital como recurso pedagogico en la Universidad de Narifio?
1.3 Objetivos
1.3.1 Objetivo general:

Fomentar el uso adecuado de las pizarras digitales interactivas dentro del proceso

educativo en la Universidad de Narifio.

1.3.2 Objetivos especificos:

« Identificar diversos casos, diferencias, y niveles problematicos en cuanto al uso de la
pizarra digital interactiva, en adelante (PDI) en los diferentes programas de pregrado
de la Universidad de Narifio.

o Establecer fortalezas y deficiencias que impulsan la vinculacion de la pizarra en el

desarrollo de las actividades educativas.
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o Generar una propuesta que contribuya al mejoramiento del proceso educativo en los
diferentes programas de la Universidad de Narifio utilizando la pizarra digital.
o Comprobar los beneficios de la propuesta disefiada mediante su ejecucion con un

grupo de la comunidad universitaria y posterior evaluacion.

1.4 Justificacion

La nueva politica del Estado Colombiano frente a las TIC (Tecnologias de Informacion
y Comunicacion) pone de manifiesto como el uso de estas tecnologias ha cambiado las
costumbres, la forma como interacttan las personas y reconoce el impacto de estas tecnologias
en la competitividad, su potencial para apoyar la insercion de la nacion en la economia
globalizada, el impulso al desarrollo econémico y social de los paises y se plantea como

objetivo inmediato la incorporacion de las TIC, sobre todo, con especial énfasis en la educacion.

El uso de las nuevas TIC se ha venido implementado en la Universidad de Narifio
gradualmente, el problema radica en que existen proyectos que aportan a la implementacion de
las TIC en el curriculo de los programas en la Universidad, pero entre sus objetivos se estima
muy poco la intencion de informar, incentivar y fomentar en docentes y estudiantes el uso de
estos recursos de manera efectiva. Por otra parte, “las facultades de educacion, los futuros
profesionales, los investigadores en educacion, no estan lo suficientemente informados respecto
a lo que esta sucediendo al interior de la Universidad en cuanto a la integracion de las TIC”
(L6pez & Paredes, 2017). Algunos proyectos de integracion de TIC tienen una cobertura
limitada. Uno de estos proyectos es: Desarrollo y promocion de competencias cientificas y
tecnoldgicas en robdtica e informatica en la Universidad de Narifio y establecimientos
educativos del municipio de pasto, departamento de Narifio; proyecto con el cual se doto de
herramientas al edificio inteligente de la Universidad de Narifio, entre estas herramientas se

encuentra la PDI.

“La PDI ofrece numerosas ventajas para el proceso de ensefianza-aprendizaje. Es decir,
un buen uso del recurso y una programacion de los contenidos exhaustiva y rigurosa hacen que

tanto profesores como alumnos/as salgan beneficiados” (intef, 2012).

La generacion de conocimiento en cuanto al manejo de las pizarras digitales para la
comunidad universitaria es importante, en la medida en que el aprovechamiento de la PDI pueda

generar el interés por incorporar esta herramienta a el proceso educativo, optimizando las
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diferentes actividades educativas y generando motivacién entre los actores del proceso

educativo.

En general el aprovechamiento de la PDI hara que las clases resulten mas atractivas y
vistosas, tanto para los docentes como para sus estudiantes, por la posibilidad de uso de recursos
mas dinamicos y variados (sitios web, videos, audio, email, aplicaciones educativas entre otros),
son muchas las ventajas que da la PDI en el proceso de ensefianza - aprendizaje, algunas de
ellas son: la interactividad, que hace que tanto el docente como el estudiante se conviertan en
un miembro activo dentro del proceso de ensefianza aprendizaje, puedan directamente
manipular y explorar la informacion, la rapidez con la que se pueden llevar a cabo una serie de
actividades y permite al docente ir variando sus explicaciones en funcion de las necesidades de
los estudiantes; se aumentan las oportunidades de participacion y discusion en las clases, dado
que se aumentan los niveles de interaccion entre el profesor, los estudiantes, la materia a
impartir y la tecnologia utilizada; ademas optimiza el tiempo del que dispone el docente para
ensefar ya que le permite utilizar nuevas fuentes de recursos educativos, también la PDI se
acomoda a diferentes modos de ensefianza, reforzando las estrategias de ensefianza sirviendo
como adecuada combinacion con el trabajo individual y grupal de los estudiantes favoreciendo
su pensamiento critico, incrementando su motivacién e interés gracias a la posibilidad de
disfrutar de clases mas llamativas en las que existen debates, de la misma manera fomenta la
flexibilidad y la espontaneidad de quien hace uso de este recurso, realizar anotaciones
directamente sobre el material que se esté indicando en el momento, favoreciendo la auto
confianza y el desarrollo de habilidades sociales, por otra parte facilita la comprension,
especialmente en el caso de conceptos complejos dada la potencia para reforzar las
explicaciones utilizando videos, simulaciones e imagenes con las que es posible interaccionar
de manera inmediata y finalmente es un excelente recurso para su utilizacion en sistemas de
videoconferencia a traves de diferentes herramientas de comunicacion. El uso creativo de la

pizarra solo esta limitado por la imaginacion del docente y de los estudiantes.

Es una necesidad empezar a utilizar los adelantos tecnolégicos que se plantean como
buenas alternativas para avanzar en la basqueda de soluciones a las diferentes problematicas;
en este sentido es importante orientar a la comunidad universitaria acerca de su uso, el
aprovechamiento, las estrategias, y especialmente preparar a los docentes para la optimizacion

del proceso de ensefianza-aprendizaje en las diferentes disciplinas del conocimiento a través de
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la PDI. Se tiene los conocimientos suficientes al respecto desde el programa de licenciatura en
informética y se puede orientar a los docentes y estudiantes hacia la puesta en marcha de
soluciones efectivas en la integracion de la PDI como herramienta pedagogica, aportando en el
proceso de mejoramiento de la calidad de la educacion que desarrolla la Universidad. Al
respecto, Barak citado por Garcia afirma que:
el éxito en el empleo de nuevas tecnologias en la ensefianza esta supeditada, en parte, a
una adecuada difusion de buenas practicas en el uso e integracion de ellas, y de que docentes y
estudiantes participen desde el principio en cualquier iniciativa pedagdgica relacionada con la

tecnologia sin miedo al fracaso en su utilizacion. (Garcia, 2013)

El proposito de este proyecto es el aportar en gran medida a la incorporacion de la PDI en
los procesos académicos. Informar, incentivar y fomentar para su buen manejo es importante
en la medida en que su aprovechamiento pueda generar en los estudiantes mayor interés,
mejorar el proceso de aprendizaje y a su vez aportar a la utilizacion correcta de una de las

herramientas con las que se encuentra dotado el edificio inteligente.

2. Marco referencial
2.1 Marco tedrico

2.1.1 Las pizarras digitales en la educacion.

2.1.1.1. Generalidades de las pizarras digitales.

Entre los nuevos recursos que las tecnologias ponen a disposicién de los docentes, se
encuentra la pizarra digital interactiva. Entre sus generalidades la enciclopedia colaborativa en
red EcuRed dice:

La pizarra digital es una herramienta que ayuda al profesor en la transmision de sus
conocimientos y a los alumnos a aumentar su motivacion e interaccion. Consiste en un
ordenador conectado a un video-proyector, que proyecta la imagen de la pantalla sobre una
superficie, desde la que se puede controlar el ordenador, hacer anotaciones manuscritas sobre
cualquier imagen proyectada, asi como guardarlas, imprimirlas, enviarlas por correo

electrénico y exportarlas a diversos formatos.

La pizarra digital es una herramienta tecnoldgica desarrollada a la medida del docente. Gracias
a ella cualquier educador es capaz de crear cualquier tipo de contenido digital siguiendo la
metéafora de la pizarra, las tizas y el borrador, pero con todas las bondades de un ordenador.

Todos los contenidos generados pueden guardarse en ficheros para ser recuperados en otro
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momento. Cualquier contenido podra ser remitido por email a alumnos y otros compafieros.
(EcuRed, 2012)

En el portal educativo Eduteka se expresa que una pizarra interactiva debe incluir

como minimo:

Ordenador multimedios (portéatil o sobre mesa), dotado de los elementos bésicos. Este
ordenador debe ser capaz de reproducir toda la informacién multimedios almacenada
en disco. El sistema operativo del ordenador tiene que ser compatible con el software
de la pizarra proporcionado.

Proyector, con objeto de ver la imagen del ordenador sobre la pizarra. Hay que prever
una luminosidad y resolucion suficiente (...). EI proyector conviene colocarlo en el
techo y a una distancia de la pizarra que permita obtener una imagen luminosa de gran
tamafio.

Medio de conexion, a través del cual se comunican el ordenador y la pizarra. Existen
conexiones a través de bluetooth, cable (USB, paralelo) o conexiones basadas en
tecnologias de identificacion por radiofrecuencia.

Pantalla interactiva, sobre la que se proyecta la imagen del ordenador y que se controla
mediante un puntero o incluso con el dedo. Tanto los profesores como los alumnos
tienen a su disposicion un sistema capaz de visualizar e incluso interactuar sobre
cualquier tipo de documentos, Internet o cualquier informacién de la que se disponga
en diferentes formatos, como pueden ser las presentaciones multimedios, documentos
de disco o videos.

Software de la pizarra interactiva, proporcionada por el fabricante o distribuidor y que
generalmente permite: gestionar la pizarra, capturar imagenes y pantallas, disponer de
plantillas, de diversos recursos educativos, de herramientas tipo zoom, conversor de

texto manual a texto impreso y reconocimiento de escritura, entre otras (Rodriguez M.
, 2013).

2.1.1.2. Usos educativos.

Seguln se

menciona en Eduteka, algunos de estos son:

e Apoyo a las explicaciones del profesorado.

e Presentacion de actividades y recursos para el tratamiento de la diversidad.

e Presentacion publica de recursos por parte de los estudiantes.

e Presentacion publica de trabajos realizados en grupo.

e Apoyos en los debates: uso conjunto por el profesor y los estudiantes.

e Videoconferencias y comunicaciones colectivas on-line en clase.
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o Realizacidn de ejercicios y otros trabajos colaborativos en clase.

e Aprendizajes sobre la utilizacién de programas informaticos (Lopez, 2016).
En la revista virtual Educrea, se menciona que entre sus usos estan:

« La manipulacion facil y rapida de textos e imagenes

* Tomar apuntes digitales

» Utilizar la Web y sus recursos ante toda la clase

 Mostrar videos y facilitar el debate

» Utilizar y demostrar diferentes tipos de software

* Guardar notas para la posterior revision

» Utilizar el e-mail para proyectos colaborativos intercentros

» Crear lecciones digitales con imagenes y sonidos

* Escribir y resaltar los aspectos de interés sobre textos, imagenes o videos
» Utilizar todas las técnicas y recursos de presentacion

» Facilitar la presentacion de trabajos de los alumnos. (Gallego, 2009).

2.1.1.3. Beneficios para los docentes:
De acuerdo con lo que se expresa en Eduteka los beneficios para el docente que aportan
las pizarras digitales en el proceso educativo son:

Recurso flexible y adaptable a diferentes estrategias docentes:

e El recurso se acomoda a diferentes modos de ensefianza, reforzando las estrategias de
ensefianza con la clase completa, pero sirviendo como adecuada combinacion con el
trabajo individual y grupal de los estudiantes.

e Lapizarrainteractiva es un instrumento perfecto para el educador constructivista ya que
es un dispositivo que favorece el pensamiento critico de los alumnos. El uso creativo de
la pizarra s6lo esta limitado por la imaginacién del docente y de los alumnos.

e La pizarra fomenta la flexibilidad y la espontaneidad de los docentes, ya que estos
pueden realizar anotaciones directamente en los recursos web utilizando marcadores de
diferentes colores.

e La pizarra interactiva es un excelente recurso para su utilizacion en sistemas de
videoconferencia, favoreciendo el aprendizaje colaborativo a través de herramientas de
comunicacion:

e Posibilidad de acceso a una tecnologia TIC atractiva y sencillo uso.

e La pizarra interactiva es un recurso que despierta el interés de los profesores a utilizar
nuevas estrategias pedagdgicas y a utilizar mas intensamente las TIC, animando al

desarrollo profesional.
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e El docente se enfrenta a una tecnologia sencilla, especialmente si se la compara con el

hecho de utilizar ordenadores para toda la clase.
Interés por la innovacion y el desarrollo profesional:

e La pizarra interactiva favorece del interés de los docentes por la innovacion y al
desarrollo profesional y hacia el cambio pedag6gico que puede suponer la utilizacién
de una tecnologia que inicialmente encaja con los modelos tradicionales, y que resulta
facil al uso.

e El profesor se puede concentrar mas en observar a sus alumnos y atender sus preguntas
(no esta mirando la pantalla del ordenador)

e Aumenta la motivacién del profesor: dispone de méas recursos, obtiene una respuesta
positiva de los estudiantes...

o El profesor puede preparar clases mucho mas atractivas y documentadas. Los materiales

gue vaya creando los puede ir adaptando y reutilizar cada afio.
Ahorro de tiempo:

e Lapizarra ofrece al docente la posibilidad de grabacion, impresion y reutilizacion de la
clase reduciendo asi el esfuerzo invertido y facilitando la revision de lo impartido.

e Generalmente, el software asociado a la pizarra posibilita el acceso a gréficos,
diagramas y plantillas, lo que permiten preparar las clases de forma mas sencilla y

eficiente, guardarlas y reutilizarlas (Rodriguez M. , 2013).

2.1.1.4. Beneficios para el estudiante.
De acuerdo con lo que se expresa en Eduteka los beneficios para el estudiante que

aportan las pizarras digitales en el proceso educativo son:

Aumento de la motivacion y del aprendizaje:

¢ Incremento de la motivacidn e interés de los alumnos gracias a la posibilidad de
disfrutar de clases mas llamativas llenas de color en las que se favorece el trabajo
colaborativo, los debates y la presentacidn de trabajos de forma vistosa a sus
comparieros, favoreciendo la auto confianza y el desarrollo de habilidades sociales.

e Lautilizacion de pizarras digitales facilita la comprension, especialmente en el caso de
conceptos complejos dada la potencia para reforzar las explicaciones utilizando
videos, simulaciones e imagenes con las que es posible interaccionar.

e Los alumnos pueden repasar los conceptos dado que la clase o parte de las

explicaciones han podido ser enviadas por correo a los alumnos por parte del docente.
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e Los alumnos procedentes de paises lejanos tienen un nuevo recurso que les permite

explicar mejor sus costumbres, tradiciones y patrimonio cultural.
Acercamiento de las TIC a alumnos con discapacidad:

e Los estudiantes con dificultades visuales se beneficiaran de la posibilidad del aumento
del tamafio de los textos e imagenes, asi como de las posibilidades de manipular
objetos y simbolos.

e Los alumnos con problemas de audicidn se veran favorecidos gracias a la posibilidad
de utilizacion de presentaciones visuales o del uso del lenguaje de signos de forma
simultanea.

e Los estudiantes con problemas kinestésicos, ejercicios que implican el contacto con
las pizarras interactivas.

e Los estudiantes con otros tipos de necesidades educativas especiales, tales como
alumnos con problemas severos de comportamiento y de atencidn, se veran favorecidos
por disponer de una superficie interactiva de gran tamafio sensible a un lapiz electrénico
o incluso al dedo (Rodriguez M. , 2013).

2.1.2. Herramientas digitales para la educacion.

2.1.2.1. Medios de ensefianza:

Segun EcuRed:
Los medios de ensefianza estan intimamente relacionados con las restantes componentes del
proceso. Es conocido que los medios de ensefianza son "el sistema de componentes materiales

gue apoyan y elevan la calidad del Proceso Docente Educativo™. (...)
Los medios de ensefianza pueden ser clasificados segin su naturaleza en:
Obijetos naturales e industriales.

Obijetos impresos y estampados.

Medios sonoros y de proyeccion.

Materiales para la ensefianza programada y de control.

El andlisis de todo ello, de forma integral, permite considerar que la computadora y los
materiales de estudio computarizados, entiéndase software educativo, utilizados por el profesor,
coinciden con cada uno de estos elementos incluidos en la definicion. Es decir, es un dispositivo
de cuyo uso se puede derivar una reconceptualizacion de la ensefianza y propicia un
conocimiento por diferentes vias relacionadas precisamente con la naturaleza de la misma. La

computadora y los software educativo, como medios de ensefianza resultan un eficiente auxiliar
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del profesor en la preparacion e imparticion de las clases ya que contribuyen a una mayor
ganancia metodoldgica y a una racionalizacion de las actividades del profesor y los escolares.
Un software educativo es una aplicacion informética que, soportada por una bien definida
estrategia pedagogica, apoya directamente el Proceso de Ensefianza - Aprendizaje constituyendo
un efectivo instrumento para el desarrollo educacional del hombre del proximo siglo. (...), los
software educativo permiten agrupar una serie de factores presentes en otros medios, pero a la
vez agregar otros hasta ahora inalcanzables.

e Permite la interactividad con los escolares retroalimentandolos y evaluandolos.

e Aprendiendo, a través de ella se puede demostrar el problema como tal.

o Facilita las representaciones animadas.

o Incide en el desarrollo de las habilidades a través de la ejercitacion. Permite simular
procesos complejos.

e Reduce el tiempo de que se dispone para impartir gran cantidad de conocimientos,
facilitando un trabajo diferenciado, introduciendo al escolar en el trabajo con los medios
computarizados.

o Facilita el trabajo independiente y a la vez un tratamiento individual de las diferencias.

e Permite al usuario (escolar) introducirse en las técnicas mas avanzadas.

Los software educativos tratan, ante todo, de complementar lo que con otros medios y materiales
de ensefianza - aprendizaje no es posible o es dificil de lograr (...). Pero es necesario un serio
trabajo para decidir como utilizarla para que realmente como medio de ensefianza cumpla su

papel a partir de las posibilidades que brinda (EcuRed, 2014).

2.1.2.2. Herramientas digitales:

Segun se expresa en un documento de la Escuela Normal Profesor Carlos A Carrillo
(ENPCAC) de México las herramientas digitales:

e (...). Permiten que dos 0 mas personas establezcan comunicacién por medio de
mensajes escritos desde distintas partes del mundo en tiempo real. Ademas de
la posibilidad de que la informacion circule de manera rapida y efectiva.

e En educacion para que el trabajo en clase sea mas entretenido y provechoso.
Son un material de apoyo para enriquecer el contenido que se aborda, los
alumnos pueden buscar mas datos un tema de su interés.

e Se usan en la investigacion de cualquier tema o area, permiten a los

investigadores compartir su informacion y hacer recopilaciones.
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e Se emplean en el llenado de algunos documentos que ponen al alcance
instituciones gubernamentales, pero también hacen mas fécil el manejo de
papeleo mediante archivos digitales.

e Mediante estas se pueden contestar y crear encuestas sobre un tema.

e Permiten crear bases de datos de cualquier tipo.

e Son parte de la diversion porque ponen al alcance de las personas juegos y otras

cosas interesantes.
Las herramientas digitales tienes un sinfin de usos, pero estos, entre otros, son los mas comunes.
CMS (Content Management System)

Es un sistema de gestidn de contenido es una plataforma ideal para crear y administrar contenido
digital. Permiten crear documentos, modificarlos y colgarlos en la web sin necesidad que el

usuario requiera conocimientos sobre programacion.

o Blogs
o Wordpress
e Blogger
e Wikis
e (..)
Disco virtual

Es aquel servicio que proporciona es espacio limitado o ilimitado para el almacenamiento de

archivos via online. (Sanchez & Corral, 2014)
Documentos online
Para abrir y editar documentos en linea de forma individual o grupal.

e Google docs.
e Google Drive.

2.2 Marco conceptual
Eduteka define:

2.2.1. Pizarras digitales interactivas (PDI).
La Pizarra Interactiva, también denominada la Pizarra Digital consiste en
un ordenador conectado a un video proyector, que muestra la sefial de dicho ordenador sobre

una superficie lisa y rigida, sensible al tacto o no, desde la que se puede controlar el ordenador,


http://es.wikipedia.org/wiki/Ordenador
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hacer anotaciones manuscritas sobre cualquier imagen proyectada, asi como guardarlas,
imprimirlas, enviarlas por correo electrénico y exportarlas a diversos formatos. La principal
funcion de la pizarra es, pues, controlar el ordenador mediante esta superficie con un boligrafo,
el dedo -en algunos casos- u otro dispositivo como si de un raton se tratara. Es lo que ofrece
interactividad con la imagen y lo que lo diferencia de una pizarra digital normal (ordenador +

proyector).

2.2.2. Ordenador multimedios.
(Portétil o sobre mesa), dotado de los elementos béasicos. Este ordenador debe ser capaz de
reproducir toda la informacién multimedios almacenada en disco. El sistema operativo del

ordenador tiene que ser compatible con el software de la pizarra proporcionado.

2.2.3. Proyector.
Con objeto de ver la imagen del ordenador sobre la pizarra. EI proyector conviene colocarlo en

el techo y a una distancia de la pizarra que permita obtener una imagen luminosa de gran tamafio.

2.2.4. Medio de conexion.
A través del cual se comunican el ordenador y la pizarra. Existen conexiones a través de
bluetooth, cable (USB, paralelo) o conexiones basadas en tecnologias de identificacién por

radiofrecuencia.

2.2.5. Pantalla interactiva.
Sobre la que se proyecta la imagen del ordenador y que se controla mediante un puntero o
incluso con el dedo. Tanto los profesores como los alumnos tienen a su disposicién un sistema
capaz de visualizar e incluso interactuar sobre cualquier tipo de documentos, Internet o cualquier
informacidn de la que se disponga en diferentes formatos, como pueden ser las presentaciones

multimedios, documentos de disco o videos.

2.2.6. Software de la pizarra interactiva.
Proporcionada por el fabricante o distribuidor y que generalmente permite: gestionar la pizarra,
capturar imagenes y pantallas, disponer de plantillas, de diversos recursos educativos, de
herramientas tipo zoom, conversor de texto manual a texto impreso y reconocimiento de

escritura, entre otras. (Rodriguez M. , 2013)

2.2.7. Herramienta digital.
En la ENPCAC se definen como:
Las herramientas digitales son todos aquellos software o programas intangibles que se
encuentran en las computadoras o dispositivos, donde le damos uso y realizamos todo tipo de
actividades y una de las grandes ventajas que tiene el manejo de estas herramientas, es que

pueden ayudar a interactuar mas con la tecnologia de hoy en dia, nos ayuda a comunicarnos y
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hacer otro tipo de cosas por medio de ella, con el fin de desarrollar competencias y habilidades
en los estudiantes para ser utilizadas en la educacién, que ademas de ser un apoyo para el
aprendizaje, también da paso a la innovacion de una busqueda hacia mejores manejos sobre

estos materiales. (Sdnchez & Corral, 2014)

2.3 Antecedentes

2.3.1 Nivel regional.

Titulo: Evaluacion del plan de incorporacion de TIC de la Universidad de Narifio.
Autor: Gaby Viviana Lopez Pabdn, Alvaro Javier Paredes Ordofiez

Objetivo: Evaluar el avance que ha tenido el PlanEs TIC UDENAR en el periodo

comprendido en el afio 2008 hasta la actualidad.

Conclusion: Para la implementacion del PlanEs TIC UDENAR es necesario contar con la
participacion de los docentes y administrativos, ya que el éxito de incorporacion depende del

compromiso no solamente organizacional sino del talento humano vinculado a la institucion.

La integracion de las TIC en los procesos de ensefianza y aprendizaje debe darse como
respuesta a la planeacién que se realice por dependencias, no como esfuerzos aislados ya que

no genera transformaciones relevantes en los procesos educativos institucionales.

2.3.2 Nivel Nacional.
Titulo: Estrategia de integracion de la pizarra digital interactiva en el aprendizaje de las

matematicas de los estudiantes de grado tercero del colegio castilla ied
Autor: Erica Johanna Acosta Ramirez

Objetivo: Elaborar una estrategia pedagogica que integre la Pizarra Digital Interactiva en la
solucion de problemas de adicidn repetida, con los estudiantes de grado tercero de primaria del

colegio Castilla IED, de Bogota.

Conclusion: EI manejo de la PDI por parte de los estudiantes fue totalmente fluida, lo que
beneficié el desarrollo de las actividades y la consecucion de las habilidades matematicas
propuestas. El proceso de aprendizaje tuvo un mayor nivel motivacion, de participacion de los

estudiantes en las actividades.

A partir de la comparacién de las pruebas pre y post test se verific6 una mejoria muy
significativa en el aprendizaje, la aplicacion de conceptos matematicos en la solucion de

problemas de multiplicacion como adicion repetida, reflejé niveles de desempefio deseados,
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desarrollando habilidades de comparacion, relacion, modelacion, analisis y argumentacion 56
que posibilitaron alcanzar un aprendizaje significativo y avanzar en el nivel de logro establecido

por los estandares curriculares.

2.3.3 Nivel Internacional.
Titulo: El uso de la pizarra digital en el aula

Autor: |.E. San Juan de San Juan de Miraflores

Objetivo: Mejorar el nivel de rendimiento de los estudiantes, logrando aprendizajes

significativos a través del uso de la Pizarra Digital Interactiva en el aula.

Conclusion: La Pizarra Digital permite la aplicacion de nuevas metodologias en el aula, lo
cual torna al aprendizaje mas interesante, ameno, motivado e interactivo. Permite al estudiante
comprender temas que jamas lo harian con una simple lamina, acercandolos a una experiencia

virtual de situaciones que estan muy lejos de su realidad.

2.4 Marco contextual
La Universidad de Narifio se encuentra ubicada en la ciudad de San Juan de Pasto y

actualmente ofrece 40 programas académicos de pregrado.

La Universidad atraviesa por un proceso de mejoramiento que involucra modernizacion
de infraestructura, dotacion de equipos, mejorar la infraestructura eléctrica, ampliacion de la
biblioteca en infraestructura fisica y tecnolégica; con el fin de ofrecer mayor calidad en los

programas académicos ofrecidos por la Universidad.

Con la dotacion de equipos tecnolégicos se adquiri6 las pizarras digitales interactivas
con objetivo de mejorar la calidad educativa involucrando nuevas estrategias de ensefianza con
las que se facilite el desarrollo de las clases por parte del docente y el aprendizaje por parte del

estudiante, convirtiendo la clase en una actividad motivadora y significativa.

2.5 Marco legal

2.5.1 Ley 1341 de 2009.
Por el cual se definen principios y conceptos sobre la sociedad de la informacién y la

organizacion de las tecnologias de la informacién y las comunicaciones. Entre los articulos que
componen esta ley se encuentra el articulo 3 en el que el estado reconoce que el acceso y uso
de las Tecnologias de la Informacion y las Comunicaciones, el despliegue y uso eficiente de la

infraestructura, el desarrollo de contenidos y aplicaciones, la proteccion a los usuarios, la
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formacion de talento humano en estas tecnologias y su carécter transversal, son pilares para la
consolidacion de las sociedades de la informacion y del conocimiento.

2.5.2 Ley 23 de 1982.
Articulo 2

Los derechos de autor recaen sobre las obras cientificas, literarias y artisticas las cuales
se comprenden todas las creaciones del espiritu en el campo cientifico, literario y artistico,
cualquiera que sea el modo o forma de expresion y cualquiera que sea su destinacion, tales
como: los libros, folletos y otros escritos; las conferencias, alocuciones, sermones y otras obras
de la misma naturaleza; las obras draméticas o dramatico musicales; las obras coreograficas y
las pantomimas; las composiciones musicales con letra o sin ella; las obras cinematogréficas, a
las cuales se asimilan las obras expresadas por procedimiento analogo a la cinematografia,
inclusive los videogramas; las obras de dibujo, pintura, arquitectura, escultura, grabado,
litografia; las obras fotogréaficas a las cuales se asimilan las expresadas por procedimiento
analogo a la fotografia; las obras de arte aplicadas; las ilustraciones, mapas, planos, croquis y
obras plasticas relativas a la geografia, a la topografia, a la arquitectura o a las ciencias, y, en
fin, toda produccion del dominio cientifico, literario o artistico que pueda reproducirse, 0
definirse por cualquier forma de impresion o de reproduccion, por fonografia, radiotelefonia o

cualquier otro medio conocido o por conocer.

Los derechos de autor se reputan de interés social y son preferentes a los de los
intérpretes o ejecutantes, de los productores de fonogramas y de los organismos de
radiodifusion, y en caso de conflicto primaran los derechos del autor.

Nota: el inciso segundo del articulo 2 de la Ley 23 de 1982 se encuentra adicionado por
el articulo 67 de la Ley 44 de 1993.

2.5.3 Ley 1915 de 2018.
Por la cual se modifica la ley 23 de 1982 y se establecen otras disposiciones en materia

de derecho de autor y derechos conexos. En su articulo 3 decreta modificar el articulo 12 de la
ley 23 de 1982 quedando de la siguiente manera:

Acrticulo 12. El autor o, en su caso, sus derechohabientes, tienen sobre las obras literarias y

artisticas el derecho exclusivo de autorizar, o prohibir:

a) la reproduccidn de la obra bajo cualquier manera o forma, permanente o temporal, mediante

cualquier procedimiento incluyendo el almacenamiento temporal en forma electronica.
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b) la comunicacion al publico de la obra por cualquier medio o procedimiento, ya sean estos
alambricos o inalambricos, incluyendo la puesta a disposicion al publico, de tal forma que los
miembros del publico puedan tener acceso a ella desde el lugar y en el momento que cada uno

de ellos elija.

c) la distribucién publica del original y copias de sus obras, mediante la venta o a través de

cualquier forma de transferencia de propiedad.

d) La importacion de copias hechas sin autorizacion del titular del derecho.

e) El alquiler comercial al publico del original o de los ejemplares de sus obras.

f) La traduccion, adaptacion, arreglo u otra transformacién de la obra. (Ley N° 1915, 2018)

3. Metodologia

3.1 Aspectos metodoldgicos
Enfoque: La metodologia con la que se abordara el problema planteado, asi mismo
aportar a su solucion seré la metodologia de: Investigacién — Accion, teniendo en cuenta que se
la define como:
un estudio de una situacién social con el fin de mejorar la calidad de la accién dentro de la
misma». La entiende como una reflexion sobre las acciones humanas y las situaciones sociales
vividas por el profesorado que tiene como objetivo ampliar la comprension (diagnéstico) de los
docentes de sus problemas practicos. Las acciones van encaminadas a modificar la situaciéon una

vez que se logre una comprension mas profunda de los problemas. (Latorre, 2003)

Teniendo en cuenta que entre los objetivos especificos esta el de diagnosticar la causa
por la cual se presenta el problema de investigacion para proponer planes que contribuyan al
mejoramiento o guien el camino a la solucién el enfoque de este proyecto es cualitativo;
catalogando de esta manera el proyecto como exploratorio y descriptivo puesto que no existen
investigaciones previas y proyectos con la intencion de esta propuesta que busca fomentar la
utilizacion las pizarras digitales interactivas y de esta manera contrarrestar el problema que

hasta ahora se viene presentando.

Este proyecto se centra en despertar el interés en la comunidad universitaria lo suficiente
para que en el desarrollo de sus actividades sean capaces de probar distintas estrategias para la

vinculacion de la pizarra digital interactiva, aprovechando de manera eficiente este recurso.

Hipotesis: Para este proyecto se penso en:
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v' Los docentes y estudiantes en la Universidad de Narifio no hacen uso y
aprovechamiento de la PDI en el bloque tecnolégico por falta de motivacion, falta de
conocimiento sobre sus caracteristicas, falta de estrategias para incluir la PDI en el

desarrollo de sus clases entre otros.

v' Escaso desarrollo de competencias en TIC de los docentes de la Universidad de Narifio.

v No se posibilita al cambio en las practicas educativas fomentando suficientemente el
uso de las nuevas tecnologias disponibles en la Universidad de Narifio, una de ellas es
laPDI.

3.2 Disefo procedimental

Se tendré en cuenta a profesores y estudiantes ya que es para su disposicién el haber
dotado de pizarras digitales el edificio inteligente; ademas, se considera de gran importancia
observar el impacto que genera la utilizacion de este recurso novedoso en el proceso educativo
con el fin de apoyar el proceso de cambio en las practicas educativas al interior de la
Universidad de Narifio. Por altimo, se tendrd en cuenta las propuestas establecidas en el

proyecto de dotacion de herramientas para el edificio inteligente.

Para la solucion del problema planteado y el cumplimiento de los objetivos planeados

se propone seguir las etapas descritas a continuacion:

3.2.1 Diagnostico.

La recoleccion de informacion se realizara por medio de encuestas de acuerdo con el
primer objetivo especifico, que se aplicaran a los docentes y estudiantes que seran los
directamente beneficiados con el desarrollo del proyecto y que diariamente asisten a clase en
las aulas de informatica del edificio inteligente en la Universidad de Narifio; con el propdsito
de determinar el estado en que se encuentra la Universidad dentro del proceso de uso y
apropiacioén de las PDI en el proceso educativo. Con la obtencion de la informacion recogida
se hara analisis sobre debilidades, oportunidades, fortalezas y amenazas (DOFA) para conocer
el estado actual en cuanto al uso de este recurso en los diferentes programas de pregrado de la
Universidad de Narifio, el cual permitira tener una vision mas amplia, favoreciendo el desarrollo

y alcance del primer objetivo especifico planteado en el proyecto.
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3.2.2 Seleccion del grupo de trabajo.

Después de haber analizado los datos recolectados, en esta etapa se establecera el grupo

con el cual se desarrollara la propuesta, para tal fin se tendra en cuenta criterios como:

v No tener conocimientos en cuanto a manipulacion de las pizarras digitales interactivas.

\

El interés por utilizar este recurso para la innovacion del proceso educativo.
v Nivel de motivacién por conocer una de las nuevas herramientas disponibles para la

Universidad.

Se tendra en cuenta dichos criterios con el propdsito de garantizar la objetividad e

imparcialidad en el cumplimiento del objetivo general del proyecto.

3.2.3 Disefio del plan de aprovechamiento.

Al finalizar la seleccion del grupo de trabajo se procederd al disefio del plan de
aprovechamiento en el que se definiran objetivos, metas, estrategias y acciones que surgen de
las necesidades encontradas en el analisis de los datos arrojados durante la etapa de diagndstico,
en la que se veran reflejadas ciertas tematicas relacionadas con el desarrollo de habilidades,
competencias y destrezas frente a la implementacién de la pizarra digital en el desarrollo de las

clases.

En el Plan de mejoramiento se asumiran los problemas y necesidades encontradas en
cada uno de los aspectos a nivel universitario, aulas de informatica, software, docentes, e
informética educativa; identificando sus causas para la formulacion de los objetivos y metas
que permitiran solventar las necesidades encontradas, ademas de los indicadores que muestren
el avance en el proceso, de las estrategias adoptadas y de las actividades realizadas para la

satisfactoria ejecucion del Plan.

3.2.4 Ejecucion del plan de aprovechamiento.
Al finalizar el disefio y redaccién del plan de aprovechamiento de las PDI, se procedera
a su aplicacion en la Universidad de Narifio haciendo el respectivo seguimiento durante un

tiempo considerable, lo que permitira dar sostenibilidad al mismo.

Tomando como base las tematicas se elaboraran los concernientes instrumentos de
control, seguimiento y evaluacion a las actividades, ademéas de material que servird de apoyo
en el desarrollo de las propuestas dentro del Plan de aprovechamiento para la incorporacion de

las PDI en los procesos educativos dentro de la Universidad.
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Para esta fase se tendré en cuenta la disponibilidad de las aulas que cuentan con pizarra
digital interactiva en la Universidad de Narifio, ademas del tiempo disponible de quienes
participaran en la ejecucion del plan de aprovechamiento, facilitando de esta manera su
desarrollo y procurando no afectar directamente en sus compromisos al interior de la

Universidad.

Por lo anterior se estableceran horarios de trabajo en conjunto con los participantes de

este proyecto para que el objetivo general planteado en el proyecto se cumpla.

3.2.5 Evaluacion final.
Para el proceso evaluativo del proyecto, de manera general, se tendra en cuenta los
resultados obtenidos durante su desarrollo; la trascendencia que este tuvo en los docentes de

la Universidad.

Se realizard una evaluacion sobre los resultados alcanzados en cada proceso. Cabe
resaltar que la evaluacion y seguimiento sera de manera permanente, garantizando el cierre de

cada proceso para la consecucion de la siguiente etapa.

Al finalizar el desarrollo del proyecto, los participantes realizaran una encuesta de
satisfaccion en la que evaluaran los aspectos mas relevantes del plan de aprovechamiento como:
utilidad, aplicabilidad y aula de informética. Este instrumento tendra el fin de determinar si se

logro satisfacer las necesidades y expectativas que los participantes tenian al inicio del proceso.
4. Analisis y presentacion de resultados

4.1 Disefio de la encuesta para la recoleccion de informacién

Con el objetivo de conocer diversos casos, diferencias, y niveles problematicos en
cuanto al uso de las PDI en los diferentes programas de pregrado de la Universidad de Narifio,
se disefid una encuesta que permitid recolectar informacion con la que se pudo identificar el
nivel en el que se encuentra cada uno de los ejes nombrados anteriormente y tener mas claridad

a cerca de la solucion que se debia emplear para minimizar los problemas encontrados.

Los Formularios de Google permiten enviar una encuesta, hacer preguntas a tus

estudiantes o recopilar diferentes tipos de informacion de forma facil y eficiente.
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La recoleccién de la informacion se llevé a cabo aprovechando una de las
funcionalidades de Google con la que fue posible no interrumpir por demasiado tiempo de las

clases ya que son de facil acceso y respuesta. (Ver anexo A)

4.2 Aplicacion de la encuesta
La Aplicacion de la encuesta se llevd a cabo en los meses de septiembre y octubre del
afio 2018.

Se inicio la recoleccion de informacion por medio de las encuestas desde primer lunes
del mes de septiembre en todas las aulas de informatica del bloque tecnoldgico en las que se
estuviera dictando clase independientemente del programa al que pertenecieran el profesor y
los estudiantes, al inicio se brindaba informacién sobre el proyecto y la intencion que se tenia
con la aplicacion de la encuesta.

Con el fin de no complicar tanto el proceso para compartir la encuesta a cada uno de los
estudiantes se puso el enlace de la encuesta en una herramienta de productividad que permitiera
crear una URL corta con la que se pudiera acceder al enlace y asi mismo a la encuesta en

formularios de Google.

4.3 Diagnostico

La recoleccion de datos mediante las encuestas realizadas a docentes y estudiantes que
diariamente asisten a clase o a realizar sus consultas en las aulas de informatica del edificio
inteligente en la Universidad de Narifio sirvid para obtener de ellos la suficiente informacion
para identificar el estado en que se encuentra la Universidad dentro del proceso de uso y
apropiacién de las PDI en el proceso educativo. La observacién de diferentes casos que se
presentaron al momento de realizar la encuesta también fue fundamental en el sentido en que

también ayudo para identificar problemas en torno a la PDI.

La encuesta que se aplico consta de 10 preguntas de las cuales 4 preguntas fueron de
tipo cerradas, 4 de tipo abierta, 2 de tipo seleccion mdltiple y 1 apartado de verificacion con la
intencion de conocer el interés por conocer nuevas herramientas tecnoldgicas y manipular la
PDI.

Para tener una idea aproximada de la cantidad de profesores que dictan sus clases en el
bloque tecnoldgico y realizar un analisis mucho mas confiable se solicité en Planeacion el

listado de docentes y estudiantes que para el presente semestre B 2018 estan dictando clase y
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tienen matriculado materias respectivamente en el bloque tecnologico, especificamente en el
tercer y cuarto piso (Aulas de informatica) (Ver anexo A). Al tener los datos solicitados fue
posible hacer un analisis mas completo de la participacion de docentes y estudiantes en el

proceso de investigacién como se indica en la siguiente tabla.

PROFESORES PROGRAMA
INGENIERIA DE
ARTURO DELGADO PAOLA ANDREA | SISTEMAS
ALVARO BRAVO MATEMATICA
INGENIRIA DE
ARTURO INSUATY RICARDO ANDRES |SISTEMAS

BOLANOS GONZALEZ MANUEL INGENIERIA
ERNESTO ELECTRONICA
CASTILLO GOMES JHON

DAVID LOPEZ KELLY DAYANA DISENO GRAFICO
DE LA CRUZ ESCOBAR LIBARDO

ARTURO DISENO GRAFICO
DELGADO LUIS INFORMATICA
DELGADO NATALIA INFORMATICA
DOMINGUEZ JHON JAIRO INFORMATICA
DULCE EDGAR INFORMATICA

ERASO WILLIAM INFORMATICA

FERNANDEZ MOSQUERA EDINSON MATEMATICAS




DISENO

FEUILLET JAVIER MAURICIO INDUSTRIAL
GOMEZ TULCAN ANA LUCI
GONZALES CARLOS FERNANDO INFORMATICA
GONZALES HIDALGO CARLOS ARTES VISUALES
INGENIERIA DE
HERNANDEZ GARZON GONZALO JOSE | SISTEMAS
HIDALGO ADRIAN
HURTADO BENAVIDES ANDRES
INSUATY EDWIN INFORMATICA
JARAMILLO ENRIQUEZ NELSON INGENIERIA DE
ANTONIO SISTEMAS
JIMENEZ GIRALDO FRANKLIN INGENIERIA DE
EDUARDO SISTEMAS
JIMENEZ TOLEDO JAVIER INGENIERIA DE
ALEJANDRO SISTEMAS
INGENIERIA DE
LAGOS MORA CAMILO ARTURO SISTEMAS
MELO MOSQUERA GLADIS OMAIRA
MESA ALBERTO
INGENIERIA DE
MURNOZ BOTINA JOSE MARIA SISTEMAS
MUTIZ WILSON
PAZ LUIS EDUARDO INFORMATICA

PINEDA ARTEAGA JAIME

DISENO GRAFICO

PORTILLA RODRIGUEZ OSWALDO

REVELO DAVID FELIPE

RIASCOS HERMOSA JULIO CESAR ECONOMIA
INGENIERIA DE
RIVERA ROSERO JORGE ALBEIRO SISTEMAS
INGENIERIA DE
RODRIGUEZ CARDENAS HENRY LUIS |SISTEMAS
ROMO JOSE LUIS INFORMATICA

36
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ROSERO OSCAR INFORMATICA

RUA CATALINA

SALAS BENAVIDES JULBINER BIOLOGIA

SOLARTE TALIA

SOTO OSCAR FERNANDO MATEMATICAS
INGENIERIA DE

TIMARAN PEREIRA SILVIO RICARDO |SISTEMAS

VILLAMARIN FRANCISCO JAVIER SOCIOLOGIA
VILLOTA OVIEDO HECTOR JULIO
YHANCI CORAL

Tabla 1. Lista del total de profesores que dictan clase en las aulas de informdtica

Después de realizar el andlisis de los datos se pudo establecer la participacion de
docentes de forma exacta y para los estudiantes se realizé una aproximacion teniendo en cuenta
los horarios de clase existentes en la base de datos de la oficina de soporte y mantenimiento de

las aulas en el bloque tecnoldgico.

ENCUESTADOS 590 | 100%
PROFESORES
PROFESORES LISTA DE PLANEACION 26

15,40%

ESTAN EN LISTA DE PLANEACION Y NO

PARTICIPARON 18| 34,60%
NO ESTAN EN LISTA DE PLANEACION Y
PARTICIPARON 26 50%

TOTAL PROFESORES 52| 100%
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65,40%

ESTUDIANTES

65%
APROXIMADO ESTUDIANTES NO
ENCUESTADOS 294 35%
TOTAL APROXIMADO ESTUDIANTES AULAS DE
INFORMATICA 850 | 100%

Tabla 2. Participacion en las encuestas

Para una aplicacion de las encuestas, en las que se diera la oportunidad a todos los
docentes y estudiantes que para ese momento asistian a clase en las aulas de informatica del
bloque tecnoldgico se disefid un horario con el que se pudiera establecer en que aula y a qué

hora se podia aplicar la encuesta.

Una vez aplicado el instrumento para determinar el estado en que se encuentra la
Universidad en el uso y apropiaciéon de las PDI en el proceso educativo se obtuvieron los

siguientes resultados:

La manipulacién de las pizarras digitales se encuentra en un porcentaje bastante bajo,
teniendo en cuenta que la cantidad de estudiantes y profesores que hacen uso de las aulas de
informatica en el tercer y cuarto piso es de 902 aproximadamente, de la que se toma una muestra
de 556 estudiantes y 52 profesores, un total de 489 de ellos no utilizan la pizarra digital, lo que

equivale a un 82.9% de encuestados.

Los gréficos mostrados a continuacion en este documento son producto del resultado de

esta investigacion.
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Grafico utilizacion de la pizarra digital
interactiva

Maneja la pizarra

No maneja la pizarra

Muestra

Muestra
No maneja la pizarra

Maneja la pizarra

Muestra No maneja la pizarra Maneja la pizarra

Grdfico 1. Utilizacion de la pizarra digital

El motivo de encontrar una cifra como la anteriormente mencionada se debe a que la
encuesta realizada arroja un porcentaje de 25.8 % del total de encuestados que tienen
conocimiento para la manipulacién de la pizarra digital, algunos de ellos no tienen la posibilidad
de asistir a clase en el blogue tecnoldgico simplemente porque para su horario no se cuenta con
el bloque tecnoldgico y un 74.2% no tienen conocimiento alguno y en consecuencia se
encuentra que hay interés por aprovechar las pizarras digitales interactivas en un gran
porcentaje que incluyendo a estudiantes y profesores asciende a 97.5%. EI desconocimiento en
el manejo es una de las causas mas relevantes por la que los estudiantes y profesores no se
atreven a manipular, ni siquiera lo intentan aumentando de este modo el temor en los estudiantes
a intentarlo y en otros casos desconocen que la Universidad cuenta con P.D.I, desaprovechando
de esta manera uno de los recursos mas innovadores con los que desde el afio 2016 cuenta la
universidad, los estudiantes coinciden en que solo los profesores tienen autorizacion para
manipularlas y que no se les ha mostrado la manera correcta de utilizarlas ademas de la falta de

software que permita su utilizacion.



Grdfico 2. Conocimientos en manipulacion de las pizarras digitales.

Interes por aprovechar las PDI

200 300 400

No me interesa Me interesa

Grdfico 3. Interés por aprovechar las pizarras digitales interactivas
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590 respuestas

Desconocimiento en el manejo —451 (76,4 %)

Desinterés —33 (5,6 %)

Falta de motivacion —~61 (10,3 %)

No conoces herramientas con

—217 (36,5 %)
las que pue._ ..

Mo te parece necesaria| —21 (3.6 %)

100

Grdfico 4. Le impide manipular la pizarra

Las herramientas digitales que de una u otra manera haran la clase mas llamativa,
atractiva e innovadora es otra de las causas que afectan en gran medida la utilizacién de laP.D.I
puesto que una cantidad equivalente al 87% de los encuestados no las conocen, haciendo que
el aprendizaje sea un proceso repetitivo en el sentido en que el proceso de ensefianza
aprendizaje no presenta innovaciones que permiten la participacién y discusién mas dindmica
y el estudiante se convierta en un miembro activo dentro del aula, esta herramienta tecnolégica

(PDI) con un uso adecuado puede enriquecer y apoyar el proceso educativo.

¢ CONOCE HERRAMIENTAS DIGITALES?

Si Muestra

Grdfico 5. Conocimiento de herramientas digitales
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Al indagar sobre el conocimiento de herramientas digitales con las que podria hacer uso
de la P.D.I se encontrdé que una gran mayoria de las personas entre docentes y estudiantes
confunde una herramienta digital con dispositivos digitales, encontrando respuestas como:
Video Beam, Computador, exposicion, socializacion, proyector, presentacion; razén por la cual
todas las respuestas en las que no contestaron correctamente se tomaron como respuesta
negativa a la pregunta realizada y de esta manera presentar un resultado més claro y tomar

medidas mas acordes para solventar el problema.

Tipos de respuesta

Respuestas equivocadas

Respuestas claras

0 100 200 300 400 500

Grdfico 6. Docentes y estudiantes que no tienen claro el concepto

El 13% aproximadamente hace uso de aplicaciones que de alguna manera mejoran y/o
hacen que sus tareas de socializacion, exposicion, demostracion, presentacidn, entre otras sean
mas llamativas, aunque en la mayoria de casos no permiten la interaccion y el dinamismo en
clase; esto evidencia que la gran mayoria no tienen conocimiento de herramientas digitales que

enriquezcan las actividades académicas y las conviertan en actividades mas dinamicas.
Con referencia a la afirmacion anteriormente escrita se afirma:

Las Herramientas de la Mente son aplicaciones de los computadores que, cuando son utilizadas
por los estudiantes para representar lo que saben, necesariamente los involucran en pensamiento
critico acerca del contenido que estan estudiando .... Las Herramientas de la Mente sirven de

andamiaje a diferentes formas de razonamiento acerca del contenido. Es decir, exigen que los
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estudiantes piensen de maneras diferentes y significativas acerca de lo que saben. (Jonassen,
2017)

Algo importante para destacar es que no todos los programas que ofrece la Universidad
tienen programado en su horario clases asistir al bloque tecnolégico, de esto se deriva que

algunos estudiantes no tengan mucho contacto con las pizarras.

Las personas encuestadas que han hecho uso de la pizarra digital representan un 17% y
tienen un conocimiento, que al analizar los resultados de la encuesta es insuficiente para lograr
un buen provecho de todo lo que hoy en dia la tecnologia nos ofrece al poner en funcion todas
las opciones disponibles a travées de este recurso (Ver grafico 1), puesto que quienes manipulan
la pizarra lo hacen a manera de presentador de ideas mas no como realmente se podria
manipular. El anélisis de los resultados especialmente en el item que hace referencia a la manera
en que se ha utilizado la pizarra digital, nos indica que una cantidad considerable piensa que al
proyectar contenidos hace uso de la pizarra digital cuando en realidad el Unico recurso que
manipulan es el video beam que, aunque es un componente de la pizarra digital no
necesariamente utilizan la pizarra, esta cantidad es equivalente al 51% del total de respuestas a
la pregunta: ¢ De qué manera y para que a utilizado la pizarra?; esta es una de las consecuencias

a la falta de un proceso de implementacion en el proyecto de adquisicion de las PDI.

MANERA DE UTILIZAR LA PIZARRA

H Total respuestas No la maneja Solo proyecta Interaccidn con contenidos

Grdfico 7. Utilizacién de la pizarra
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En contraste con lo anterior, de acuerdo a las respuestas dadas por quienes participaron
de la encuesta, con un total de 590 encuestados, se indica que, en su mayoria les gustaria utilizar

mejor la pizarra digital y potenciar su creatividad en las tareas universitarias.

También es de un alto interés, mencionar el estado en que se encuentran las pizarras en
cuanto a su completa y buena instalacion. Durante el proceso de recoleccion de datos para la
investigacion se dio ademas la oportunidad de verificar el buen funcionamiento de cada una de
las pizarras instaladas encontrando que no todas Las pizarras estan disponibles para su éptimo
funcionamiento debido a la falta de instrumentos para su conexion con otros dispositivos que

permiten y complementan su funcion. Especificamente se encontr6 en cada una de las aulas lo

siguiente:
DESCRIPCION
Imagen 1. Aula 401 sin cable para su conexion con el computador
Tabla 3.
Estado de
Imagen 2. Aula 402 la longitud del cable para conectar con el computador es insuficiente

disponibilidad total de la pizarra digital febrero 2019



Aula 403 con optimo funcionamiento para Windows.

Imagen 3. Aula 404 la longitud del cable para conectar con el computador es insuficiente

4

Imagen 4. Aula 405 el cable disponible presenta algunas fallas y por consiguiente no estd en su dptimo

funcionamiento, el cable de audio estd en muy malas condiciones

Aula 406. Aula con las herramientas completas para su conexioén, pero el
computador para el docente en el aula no tiene instalado el software para

Calibrar y para pizarra.

Aula 407 con las herramientas completas para su conexion, pero el computador
para el docente en el aula no tiene instalado el software para Calibrar y para

pizarra.

45
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Imagen 5. Aula 408 la longitud del cable para conectar con el computador es insuficiente

Aula 409 con éptimo funcionamiento para Windows.

Aula 410 con las herramientas completas para su conexion, pero el computador
para el docente en el aula no tiene instalado el software para Calibrar y para

pizarra.

En el proyecto “Desarrollo y promocion de competencias cientificas y tecnoldgicas en
robdtica e informatica, en la Universidad de Narifio y establecimientos educativos del municipio
de pasto, departamento de Narifio” se menciona las politicas que el gobierno se propone para
el fomento de la Ciencia, Tecnologia e Innovacién (CT+l), por medio de la ley de CT+l en el
pais, del mismo modo se hace referencia a la mision y visién del Plan nacional de TIC Colombia
cuyo principal objetivo es que todos los colombianos conectados e informados, estén haciendo
uso eficiente y productivo de las TIC, para mejorar la inclusion social y la competitividad tanto
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en la vida

Imagen 6. Aula 301 no tiene cable para su conexion con el computador

Imagen 7. Aula 302 el cable para conectar con la pizarra digital estad en mal estado

Aula 303 con 6ptimo funcionamiento para Windows.

Aula 305 con las herramientas completas para su conexion, pero el computador
para el docente en el aula no tiene instalado el software para Calibrar y para

pizarra.

cotidiana como productiva de los ciudadanos, las empresas, la academia, el Gobierno y todo el
Estado.

En el proyecto anteriormente dicho se propone la formacion a docentes en
investigacion a través de la apropiacion, la implementacion y uso de nuevas tecnologias en las
escuelas del departamento y otras estrategias que propician las condiciones para una educacion
de calidad, pensando en el desarrollo de las capacidades humanas (cognitivas, afectivas,
valorativas y volitivas) y a partir de ellas una formacion en habilidades y competencias
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también para el mundo del trabajo. La universidad se compromete a adecuar y dotar el blogue
tecnoldgico para garantizar las condiciones fisicas y tecnoldgicas que permitan el buen

desarrollo de la propuesta de implementacion que se disefio en la que se tiene como objetivos:

v" Desarrollar capacidades y habilidades para el fomento de competencias cientificas y
tecnoldgicas en Robdtica e Informética que impulsen la apropiacion del
conocimiento y la productividad en la comunidad y establecimientos educativos del
municipio de Pasto.

Para el cual se tiene como objetivos especificos:

v Formar el espiritu cientifico y de apropiacién de las TIC en la escuela, la universidad
y en diferentes instancias de socializacion.

v Apropiar mecanismos de CT+I que garanticen la comprension del conocimiento por
diversos actores de la sociedad apoyado en TIC; entre sus componentes se destaca la
formacion a docentes de Pasto y del Departamento de Narifio para el fomento de

competencias cientificas y tecnoldgicas en Robotica e Informatica.

Los resultados de la encuesta realizada evidencian que el desarrollo de lo que propone
este proyecto es viable, dando asi respuesta a los cambios que se estan generando dentro de la

universidad, transformando la forma de ensefiar y aprender.

En este sentido los beneficios que ofrecen las PDI aportarian en gran medida a la calidad
del proceso educativo con clases interactivas, por lo tanto, docentes y estudiantes mencionan
que seria de gran provecho para ellos el estar en condiciones de aplicar alguna estrategia y/o

propuesta que incluya el uso de las PDI en sus clases.

En concordancia con lo anterior:

La sociedad globalizada esta en permanente mutacion, orientando este proceso hacia la sociedad
del conocimiento, demandando cambios profundos en los sistemas de educacién, imponiéndoles
retos que exigen mucho mas que un enfoque lineal en la formacion de profesionales. Se requiere
actitud de apertura al cambio ligada a una reflexion ética que considere la creatividad y la

innovacion como factores determinantes de su quehacer. (Hernandez, Pérez, & Luna, 2015)
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Teniendo en cuenta que existe poca utilizacion de este recurso para el proceso educativo,
con un aproximado de 52 profesores y 850 estudiantes para el semestre B de 2018 que asisten
a clase en el bloque tecnoldgico y que no existe una propuesta que incluya el uso de las PDI en
la universidad, en consecuencia, el desconocimiento de software que potenciaria la actividad

educativa, es importante mencionar que:

La sociedad globalizada esta en permanente mutacion, orientando este proceso hacia la sociedad
del conocimiento, demandando cambios profundos en los sistemas de educacién, imponiéndoles
retos que exigen mucho mas que un enfoque lineal en la formacidon de profesionales. Se requiere
actitud de apertura al cambio ligada a una reflexion ética que considere la creatividad y la
innovacion como factores determinantes de su quehacer. La educacion hoy tiene la mision de
formar al ser humano para la vida en familia, en comunidad y para el mundo laboral,
perpetuando y transformando la sociedad y la cultura. Para Hubner (2009), la formacién del
recurso humano en el siglo XXI es condicion necesaria, aunque no suficiente, para lograr el bien

estar de los individuos y las comunidades. (Hernandez, Pérez, & Luna, 2015)

Cabe destacar la importancia de ~ fomentar el uso adecuado de las pizarras digitales
interactivas, que sea acorde a las necesidades de los actores en el proceso educativo, en
principio, dandoles a conocer la manera correcta de manipular el software propio de la pizarra
y detalles técnicos minimos, seguidamente estableciendo estrategias para promover la
utilizacion de las pizarras, haciendo que el uso de recursos mas dindmicos y variados se
incorporen en las clases y posteriormente este recurso tecnoldgico pueda incorporarse como
parte del aula de clase segun el impacto que pueda alcanzar su aplicacion y dominio por parte
de docentes y estudiantes.
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La participacion en el proyecto de incorporacion que se propone seria del 96.4% de

acuerdo a los resultados obtenidos en la investigacion inicial.

Participacion en el proyecto

200 300 400

® No me interesa Me interesa

Grdfico 8. Participacion en el proyecto de implementacion de pizarras digitales

En conclusién, la investigacion permite afirmar que:

- Por falta de motivacion, falta de conocimiento sobre sus caracteristicas, falta de
estrategias para incluir la PDI en el desarrollo de las clases, falta de conocimiento en el
manejo entre otros tipos de problemas, la comunidad universitaria que asiste
diariamente a clases en el bloque tecnoldgico estd desaprovechando las nuevas
tecnologias con las que se doto el bloque tecnolégico con el fin de cumplir con lo que
proponen las politicas nacionales.

- La participacion para el buen desarrollo del proyecto que se planteo la universidad con
el fin de promover competencias cientificas y tecnolégicas en robética e informética no

fue suficiente, teniendo en cuenta los resultados analizados anteriormente.

4.4 Fortalezas y deficiencias que impulsan la vinculacion de la pizarra digital interactiva

Como consecuencia de la falta de informacion sobre las Pizarras Digitales Interactivas
y su existencia de este recurso instalado en el blogue tecnoldgico su manipulacion es casi nula,
este resultado es una de las causas que mas motiva el desarrollo de este proyecto teniendo en

cuenta que el interés por aprender a usarlas es bastante significativo.
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En la investigacion se conocié que tanto estudiantes como profesores tienen poco
conocimiento de herramientas digitales y el proyecto tiene planteado dar a conocer herramientas
digitales que con el uso de la Pizarra Digital Interactiva se convierten en una de las ventajas
que mas le aportarian a el aprendizaje y con esto aportar a la idea erronea de que al proyectar
contenidos en una exposicion se hace uso de la Pizarra Digital Interactiva y aclarar el concepto
de pizarra P.D.l y herramienta digital.

Otra de las cosas que impulsan la realizacion de este proyecto es poder ofrecerle al
estudiante y profesor la disponibilidad de este recurso tecnoldgico en todas las aulas, ya que
para la puesta en marcha de la estrategia de implementacion se debe contar todas las aulas de

informatica en completo funcionamiento. (Ver anexo K)

4.5 Disefio y ejecucion del plan de aprovechamiento

La PDI se acomoda a diferentes modos de ensefianza y con la estrategia que se disefid
se busca la innovacion del proceso de ensefianza aprendizaje en el que se lleven a cabo
actividades educativas orientadas a la construccién del conocimiento y a la innovacion
educativa en todos los programas. La intencion que persigue la estrategia es que el proceso de
ensefianza presente nuevas formas de impartirse y el aprendizaje se haga de una manera
significativa. Las nuevas tecnologias que pone a disposicion la Universidad de Narifio ayudan
a solucionar los problemas de aprendizaje ya existentes, y se postulan asi, como una nueva y
potente herramienta en este proceso que sin lugar a duda tendrd como resultado un aprendizaje
colaborativo y significativo.

El disefio de la propuesta que contribuya al mejoramiento del proceso educativo se llevo
a cabo en el transcurso del semestre A de 2019 teniendo en cuenta a profesores y estudiantes
de los diferentes programas que asisten a clase en el bloque tecnol6gico de la Universidad de
Narifio en la mafiana y tarde. Para el disefio de la propuesta se tiene en cuenta, objetivos, metas,
estrategias y acciones que surgen de las necesidades encontradas en el andlisis de los datos
arrojados durante la etapa de diagnostico; el total de participantes ha sido de 605 personas entre
estudiantes y profesores que pertenecen a los programas de Administracion de empresas, Artes
visuales, Comercio internacional, Derecho, Economia, Ingenieria de sistemas, Agroindustrial,
Civil, Electronica, en produccion acuicola, Artes visuales, Licenciatura en Informatica, en
matematica, Mercadeo, Psicologia y Sociologia; ademas del personal de otros oficios en la

universidad.
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La flexibilizacion de la educacion superior para adaptarse a las necesidades de la
sociedad actual pasa por la explotacion de las tecnologias de la informacion y la comunicacion
en los procesos de formacidn. Lograr que esos procesos sean de calidad implica cambios en la
concepcidn de los alumnos, cambios en los profesores y cambios en relacion con el disefio y
metodologia de la ensefianza. Lo anterior implica el aprovechamiento de los cambios en los

entornos de ensefianza-aprendizaje que ha presentado la Universidad.

Esta estrategia de innovacion ha hecho posible que muchos estudiantes se enteren de la

existencia de la pizarra digital interactiva en el bloque tecnoldgico.

Con el fin de obtener los resultados por los que se planteo este proyecto es preciso tener

en cuenta aspectos como:

Disponibilidad del recurso y en funcionamiento
Equipamiento apropiado del aula
Informacion apropiada para los docentes

Creacidn de recursos para la dinamizacion

NS NEE N NERN

Soporte técnico adecuado

Con referencia a la disponibilidad del recurso y en funcionamiento, es de gran
importancia mencionar que para iniciar el proceso de aprovechamiento de las pizarras digitales
en el proceso educativo, la mayoria de las aulas no contaban con un 6ptimo funcionamiento de
la PDI; esto debido a que desde el momento en el que se instalaron hasta la fecha en que se
inicio el proyecto no se habian manipulado de ninguna manera motivo por el cual fue imposible
notar las fallas en su instalacion y adicionalmente, si existia la posibilidad de que un profesor
se interesara en incluirla en sus clases se encontraba con el problema de que no habia personal
capacitado para ofrecerle ayuda al momento de encontrarse con algun problema. Lo ideal para
iniciar con el desarrollo de la estrategia era en principio realizar los ajustes necesarios para que
el docente, estudiante o personal de otros oficios en la universidad confiara en el uso de este
recurso para el desarrollo de sus actividades independientemente del proposito para el que lo
hiciera, destacando que el acceso a este tipo de recursos se encuentra disponible en un el bloque

tecnoldgico sin necesidad de solicitar previo permiso para su utilizacion.

Con el equipamiento apropiado del aula es importante tener en cuenta que la disposicion

de la PDI ha de ser adecuada teniendo en cuenta aspectos como:
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v El proyector instalado de manera que este fijo en el aula, haciendo posible de esta
manera que se haga uso de la PDI sin necesitar aparatos adicionales.

v El aula este equipada con lo necesario para evitar que la luz incomode la visibilidad de
lo que se proyecte.

v" El aula cuente con altavoces que permitan un sonido de mejor calidad durante la clase.

La informacion apropiada para los docentes es importante desde el momento en que se
dispone completamente de este recurso para que sean ellos quien den el ejemplo desde el
proceso de ensefianza, comenzando desde lo primordial que es la puesta en funcionamiento de

la PDI hasta ensefiandoles herramientas digitales que apoyen el proceso educativo.

La creacion de recursos para la dinamizacion esta dirigida a informar, incentivar y

fomentar la utilizacion del recurso, asi entonces se procedio con:

v" Comercial de radio
Comercial de TV (Ver Anexo C)

Incluir la publicidad en las aulas del blogue tecnoldgico (Ver anexo D)

ANEENERN

Entrevista en el programa radial “M¢étase en el cuento” de la radio Udenar
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Imagen 8. Entrevista en el programa radial “Métase en el cuento”

v Entrega de invitaciones informando la intencion del proyecto (Ver anexo E)
v Solicitud a Vicerrectoria académica, incentivo para quienes participen (Ver anexo F)
v Solicitud de incentivo a profesores para estudiantes (Nota final, remplazar nota, refuerzo

anota)
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Para el soporte técnico adecuado se capacitd al personal de soporte técnico y

mantenimiento del bloque tecnoldgico, incluyendo al jefe y a sus monitores.

Previo al desarrollo del plan de implementacion se realizd la verificacion de las
caracteristicas de la PDI (Touch, sonido, pantalla), se entregdé un Oficio reportando todo lo
encontrado en las aulas para que lo solucionen (Ver anexo H) y se probo el funcionamiento en

sistemas operativos diferentes a Windows como Archlinux y MAC.

Imagen 9. Verificacion de las caracteristicas de la PDI

Se realizo todo el trabajo necesario en las aulas del tercer y cuarto piso para contar con
la disponibilidad y el buen funcionamiento de las PDI, iniciando con la busqueda de un
proveedor para la compra de los materiales necesarios con el fin de iniciar lo mas pronto posible
con la adecuacion de las PDI; después de solicitar a diferentes distribuidores, el proveedor méas
acorde y que realizaba la entrega en el menor tiempo de los materiales esta registrado como
régimen simplificado, motivo por el cual hubo la necesidad de gestionar la creacion en el
sistema de compras de dicho proveedor para que sea posible adquirir esos materiales. (Ver
anexo |); seguido a esto se realizd la compra de todos esos materiales para iniciar con el trabajo
de adecuacion de las aulas que requerian una reinstalacion de la pizarra digital junto a todos sus

componentes para el perfecto funcionamiento de la misma.

Tabla 4. Trabajo realizado
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DESCRIPCION

Imagen 10. Adecuacion Aula 401.

Imagen 11. Adecuacion Aula 402.

Es importante mencionar que en las aulas 301 y 302; 405 y 406, contaban con una sola



Imagen 12. Adecuacion Aula 404.

Imagen 13. Adecuacion Aula 405.

Imagen 14. Adecuacion Aula 406.
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Imagen 15. Adecuacion Aula 407

Imagen 16. Adecuacion Aula 408.

Imagen 17. Adecuacion Aula 410
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Imagen 19. Adecuacion Aula 302.

consola de audio para las dos aulas, asi mismo cada una solo tenia instalado un parlante para la
salida del sonido, las aulas 401 y 402 no contaban con consola de audio y de igual forma solo
tenian instalado un parlante cada una. Para la solucién de estos problemas, después de hacer las
averiguaciones necesarias fue indispensable ubicar al ingeniero encargado de las aulas del
primer y segundo piso del bloque tecnolégico: Ingeniero Dario Fajardo, para buscarle una
solucion al problema mencionado anteriormente y por su parte el ofrecié su ayuda autorizando
la desinstalacion de los parlantes en dos aulas del primer piso para trasladarlas donde se
requieren y sumado a esto se realizé el traslado de cuatro consolas de audio que hasta ese
momento hacian parte de su inventario y pasaron a manos del Ingeniero Gonzalo Hernandez
coordinador de las aulas de informatica; el por su parte autorizo la instalacion de estos equipos

para la adecuacion de las aulas en donde hacian falta (\Ver anexo G).
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Uno de los problemas que més se presentd luego de la reinstalacion de las Pizarras
Digitales Interactivas fue su calibracion para un funcionamiento correcto con los contenidos y
la interfaz de lo que se proyectaba, esto debido a que por mas que se ajustara las opciones de la
aplicacion para calibrar y se probara con diferentes métodos, la pizarra seguia fallando al no
coincidir el Touch con el punto donde se queria hacer click; en el manual de la aplicacién
TouchDev (software para calibrar la pizarra), simplemente se encontrd instrucciones para el
manejo del software y en ninguna parte se hacen recomendaciones para el correcto

funcionamiento de la calibrada.

Tomo un tiempo considerable la investigacion en cuanto al correcto funcionamiento de
la pizarra y el Touch luego de calibrarla, encontrando que no solo era cuestion de ejecutar el
software para calibrar sino también de la distancia a la que esté ubicado el proyector, los ajustes
necesarios para que todo el contenido se proyecte en una dimension de 16:9, que todo el
contenido este proyectado dentro de la Pizarra Digital ademas de que la proyeccién sea lo méas
cuadrada posible evitando de esta manera un desnivel de arriba, abajo y de izquierda, derecha.

De esta manera se logré solucionar el problema del Touch.

Imagen 20. Pruebas de distancia y proyeccion.

Es de gran importancia mencionar que la aplicacién para calibrar solo es compatible con
Windows, cabe resaltar que la Pizarra Digital Interactiva es de tecnologia Plug and Play y
guarda las coordenadas con las que se calibra en Windows, razon por la que se tomd la decision

de Ajustar el proyector con un instrumento adicional que no permitiera que se manipule el
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proyector para que con el movimiento se descalibre, de esta manera ofrecer este recurso también

a docentes y estudiantes que manejan un sistema operativo diferente para sus clases.

Imagen 21. Proyector Ajustado con un instrumento adicional.

Todo lo anterior con el Gnico fin de disponer el completo y correcto funcionamiento de

la Pizarra Digital Interactiva en las aulas de informatica.

Durante el desarrollo del primer objetivo especifico se dio la oportunidad de hablar con
los docentes que mostraron interés por participar en el proyecto y surgieron ideas que al
momento de disefiar la propuesta de implementacion fueron de gran ayuda, teniendo en cuenta
los horarios y la manera en que el docente podia facilitar su espacio y brindar la posibilidad de
compartir con él y sus estudiantes los conocimientos necesarios para que puedan hacer uso de

la pizarra digital interactiva en sus clases.

4.6 Propuesta de implementacion PDI

e Objetivo de implementacion
Desarrollar habilidades y destrezas frente a la utilizacion de la pizarra digital en el las clases.

e Competencias a desarrollar (competencias TIC)
v" Facilitar la creatividad en los trabajos sugeridos a los alumnos (pueden realizarlos en
los equipos informéticos de la Universidad o en su lugar de habitacion y presentar

posteriormente en el aula con la Pizarra Digital)
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v" Propiciar actividades interactivas sobre los contenidos trabajados en la parte expositiva

de la presentacion de contenidos por parte de quienes participan en el proceso educativo.

v Aplicar e implementar estrategias de ensefianza y aprendizaje de manera independiente

y autonoma en el uso de PDI.

e Fases del proyecto

v Fase inicial:

Informacion y sensibilizacion a todos los profesores y estudiantes que se encontraron
en clase diariamente desde las 7am hasta las 6pm para mostrarles los beneficios que tiene tanto
para el docente como para los estudiantes el contar con una Pizarra digital interactiva en el aula
de clases, informarles sobre el inicio de implementacion de la estrategia buscando mejorar las
actividades académicas que se llevan a cabo en las aulas de informatica del bloque tecnol6gico
por parte de los profesores y la motivacién previa de a los estudiantes, proponiendo una clase
utilizando la Pizarra Digital Interactiva igualmente que el estudiante este en la capacidad de

manipularla para el desarrollo de sus trabajos al momento de compartir su conocimiento a los

comparieros de clase.

Imagen 22. Informacion y sensibilizacion a todos los profesores y estudiantes.

4.7 Implementacion de la propuesta
Después del primer acercamiento con los docentes y estudiantes, en el cual explicamos
los beneficios que se obtienen al utilizar la Pizarra Digital Interactiva en el proceso educativo,

tuvieron lugar tres fases en las que se compartié informacion sobre la conexion, el manejo del
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software de pizarra digital, un software para que pudieran crear contenidos interactivos para el
proceso educativo y se ofrecid asesoria a toda la comunidad educativa que esté interesada en
utilizar la pizarra digital en sus clases, principalmente a quienes apoyaron el proyecto

facilitando un espacio de sus clases.

PROGRAMAS Y CANTIDAD DE
PROFESORES PARTICIPANTES
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Licenciatura en Informética
Licenciatura en matematicas
Ingenieria electrénica

Ingenieria en produccion acuicola

Grdfico 9. Programas y cantidad de profesores participantes

En este proyecto de Investigacion Accidn se cuenta con la participacion de profesores y
estudiantes de diferentes programas en la Universidad de Narifio. El grafico indica un total de
25 profesores de los cuales 9 pertenecen al programa de Licenciatura en Informaética, 4 de Artes
Visuales, 4 de Ingenieria en sistemas, 3 de Licenciatura en Matematicas, 2 de Ingenieria en

produccion Acuicola y 1 para Ingenieria Electrénica, Ingenieria Civil y Mercadeo; y podemos
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afirmar que la poblacién con la que se trabajara el proyecto representa un 73.5% del total de

profesores con los que se conto para la investigacion.

Uno de los beneficios para el proyecto es que se cuenta con la disponibilidad de la PDI
en todas las aulas del tercer y cuarto piso del bloque tecnolégico y que todos los estudiantes
que han matriculado materias con ellos también forman parte del proyecto.

Dentro del proceso de implementacion existen aspectos que deben ser analizados, es asi
como no solo se pretende dar a conocer que se cuenta con la pizarra digital en las aulas de
informatica sino también que conozcan las TIC para el proceso de ensefianza aprendizaje a

través de la pizarra digital interactiva.
En las fases de la propuesta de implementacion se dio lugar a:

4.7.1 Fase técnica.

Consiste en dar a conocer las caracteristicas de la PDI, del hardware necesario para su
uso, como se establece la conexion entre ordenador, PDI, proyector y consola de audio, como
se calibra, como se pone en funcionamiento el audio y los altavoces; en definitiva, se les indica
la manera correcta de ponerla en funcionamiento por completo, ademas de indicarles el
procedimiento a seguir para compartir o duplicar la pantalla. Algo que se puede resaltar es que
parte de la comunidad educativa que hace uso de las aulas de informatica en el bloque
tecnoldgico no estaba informada acerca de la existencia y disponibilidad de la PDI y la consola

de audio.

Se destaca la participacién y la motivacion que muestran los estudiantes a la hora de
manipular la pizarra. Situaciones como esta permitieron que esta fase sea aln mas participativa

y emotiva.

La participacion al momento de poner en funcionamiento la PDI y el audio fue
satisfactoria e igualmente esto permitio que tanto profesor como estudiantes notaran que no se
necesita de conocimientos avanzados para conectar la pizarra y sus componentes para ser

utilizados.
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Imagen 23. Fase técnica.

Durante el desarrollo de la fase técnica también surgio la necesidad de:

v"Incluir a los monitores como participantes en el proyecto: haciendo posible de esta

manera que se pueda brindar un soporte técnico adecuado

Imagen 24. Monitores en Fase 1.

v' probabilidad de incluir beneficiarios de bienestar universitario: Se solicito a
Bienestar Universitario su apoyo asignando al proyecto 15 estudiantes beneficiarios
de algun tipo de beca que debieran cumplir con 10 horas de voluntariado; ellos
cumplirian con la funcion de orientar a los docentes estudiantes y el personal de
otros servicios en la Universidad de Narifio en el procedimiento a seguir para poner
en funcionamiento la Pizarra Digital Interactiva y en la realizacion de sus tareas
utilizando un software interactivo y propiciar ideas novedosas que le ayuden a que
el aprendizaje sea significativo por su parte, la de sus comparieros y profesor con

actividades interactivas.
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v Solicitud de incluir pizarras digitales en herramientas informaticas (plan de

desarrollo de cualificacidn docente linea de formacion en uso de TIC)

Esta parte de la fase se vio limitada porque se requiere de un trabajo
extenso y debe pasar por un proceso de estudio llevado a cabo por las personas
encargadas de disefiar el plan de estudios y de controlar su proceso para impartir este
crédito a los estudiantes de la Universidad de Narifio, por lo que solo fue posible

hacerles la recomendacion. (Ver anexo L)

v"Incluir software en copia de seguridad de los equipos (para el semestre A 2019): Al
terminar en semestre B de 2018 se realiza el mantenimiento de los computadores de
las aulas de informatica, este procedimiento esta a cargo del jefe de soporte y
Mantenimiento del bloque tecnoldgico; para esta ocasion teniendo en cuenta que las
pizarras digitales tendran mayor aprovechamiento por parte de la comunidad
educativa se le solicito al encargado, el incluir en las copias de seguridad el software
indispensable para trabajar con la pizarra digital Interactiva, para ser mas especifico
los software en cuestion son TouchDev (Para calibrar la pizarra), WhiteBoard
(pizarra digital WINDOWS), Open Board (pizarra digital MAC y LINUX). (Ver

anexo M)

4.7.2 Fase tecno pedagogica.

Esta es la fase en la que se dara a conocer el manejo de diferente software que seran de
gran ayuda al momento de trabajar con la Pizarra Digital Interactiva.
Para esta fase se evaluo:
v Herramientas de autor:
o Genial.ly
o Educaplay
o Cuadernia
o Constructor
v' Posibilidades de uso que les ofrece la pizarra digital
v Usabilidad
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Para aprovechar al m&ximo las ventajas que nos ofrece la PDI, no podemos optar por
cualquier programa informético para la creacion de los contenidos y materiales interactivos, si,
por ejemplo, utilizaramos programas de presentaciones habituales, como PowerPoint para
usuarios de Windows u OpenOffice para usuarios de Mac o Linux, estariamos usando la pizarra
como una simple pantalla de proyeccion y perderia su potencial de interactividad. Por ello, el
software que mejor se acomoda a la intencion del proyecto es Genial.ly. Este es una herramienta

de autor gue cuenta con:

v" Sencillez de uso: el profesor debe ser capaz de aprender a utilizarlas sin excesivas
complicaciones.

v" Compatibilidad: esta herramienta es compatibles con diferentes sistemas
operativos (Windows, Mac, Linux) y navegadores variados (Opera, Internet
Explorer, Mozilla Firefox, Chrome).

v" Posibilidad de uso de recursos multimedia: ademas de ofrecer diferentes tipos
recursos preestablecidos permite la insercion de multimedia.

v’ Trabajo colaborativo: favorece el trabajo en grupo y la comunicacion entre

alumno/alumno, profesor/alumno y alumno/profesor.

Este software ofrece la creacion de presentaciones, informes, experiencias de
aprendizaje, gamificacion, Infografias, guias de aprendizaje, videos, imagenes entre otros y
todo con el poder de la interactividad, algo muy necesario que puede ayudar en el reforzamiento
de determinados conceptos, procedimientos o actitudes para la creacion, la ensefianza y la
gestion de lecciones interactivas y significativas; promoviendo de esta manera la
transformacion de los procesos de ensefianza y aprendizaje, incrementando la motivacion de
los estudiantes, renovando el proceso de ensefianza de los profesores y logrando un aprendizaje
significativo aprovechando el potencial que la Pizarra Digital Interactiva nos ofrece, alcanzando

un nivel de aprendizaje mucho mayor.
En el articulo elaborado para la universidad de Babahoyo se menciona que:

A partir de los principios constructivistas del aprendizaje, se creardn ambientes de
trabajo centrados en la actividad de los alumnos, apoyados en la pizarra digital, que refuercen
los procesos reflexivos y experienciales con el fin de que los estudiantes construyan su

conocimiento de forma idiosincrésica. (Avilez, 2016)

Confirmando con esto que un proceso de aprendizaje en el que la Pizarra Digital

Interactiva haga parte activa tendra mayor impacto en el estudiante.
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académico

GENIAL.L |EDUCAPLA | CUADERNI | CONSTRUCT
CARACTERISTICA
Y Y A OR
¢Genera vinculo web en linea| _ )
o Si Si no Si
para visualizar?
; Hay que instalar el programa
¢Hay e Prog No No si Si
en el PC?
¢Las actividades se disefian| _ ) )
i Si Si Si Si
en linea?
¢Permite  navegar entre| _ ) )
o Si Si si Si
actividades?
; Requiere componentes
¢ ) q P No No Si Si
adicionales?
¢La version gratuita ofrece| _ ) )
) Si Si si Si
muchas funciones?
Facilidad de uso Si Si Si Si
Interfaz  acorde al nivel|
Si No no No

Luego de la evaluacion del software que permitiria a los estudiantes crear sus contenidos

Tabla 5. Evaluacion de software interactivo

interactivos se procedid a iniciar la fase tecno pedagodgica que consistié en dar a conocer el

manejo del software de pizarra digital en los diferentes sistemas operativos y el de Genial.ly.

En este sentido el tiempo fue una gran dificultad teniendo en cuenta que no permitia

profundizar en todas las funciones disponibles para cada software, siendo este uno de los

inconvenientes mas destacados para la obtencion de unos resultados mucho mas satisfactorios.

La utilizacion de la Pizarra Digital Interactiva en el aula de clase ofrece una amplia y
gran posibilidad de aprovechamiento didactico por parte del profesor y de los estudiantes

independientemente de la metodologia 0 modo de ensefianza que se aplique.

Sobre el software para pizarra digital se dio a conocer:

- Interfaz de usuario
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- Las opciones més utilizadas en cada boton
- Lafuncién de cada una de estas opciones

No solo podemos centrarnos en el manejo del software de pizarra digital, sino que
también se debe darle importancia a las herramientas digitales que permiten la interactividad y
que serviran de apoyo para el profesor en sus propdsitos de clase; pero, para el profesor
universitario ¢Es posible construir una clase a partir de un recurso tecnolégico? Muchos de los
docentes en la universidad de Narifio estan en conflicto sobre construir su clase con estos
recursos y de alguna manera las politicas nacionales y los estudiantes estamos presionando a
los docentes para que lo hagan. Aunque estas herramientas digitales tienen un increible
potencial y son muy eficaces no es posible y/o correcto obligarlos a que lo hagan y mucho
menos sugerirles cOmo se debe ensefiar para estar en contexto con las tecnologias de esta nueva

era.

Para responder a la pregunta anterior el modelo TPACK por sus siglas en inglés significa
“Technology, Pedagogy and Content Knowledge” (Tecnologia, Pedagogia y Conocimiento del
Contenido) es uno de los avances con los que se integra a la tecnologia eficazmente, los tres
ejes principales de este modelo son: conocimiento tecnoldgico, conocimiento pedagdgico y
conocimiento disciplinar; sobre este modelo Sanchez y Marcelo citados por (Flores, Ortiz, &

Buontempo, 2018) comentan:

Entendemos que este modelo permite reflexionar sobre los diferentes tipos de
conocimientos cardinales, a fin de incorporar e integrar curricularmente las TIC ... y promover
otros tipos de procesos y habilidades cognitivas. La efectiva integracién de éstas, supone en los
escenarios formativos la articulacién y transformacion de los contenidos disciplinares para su

ensefianza con las dimensiones didactica y tecnoldgica....

Este constructo emerge en un contexto de cambios sociales y educativos ocasionados
fundamentalmente por el auge de las tecnologias digitales de la informacién y comunicacion e
incide en el desarrollo profesional docente. No obstante, el sistema educativo aun esta lejos de

adaptarse tanto en su estructura como en su contenido a las necesidades actuales. ..

Para Judi Harris promotora del modelo TPACK “las tecnologias son herramientas de
gran potencial para ayudar a los docentes a mejorar su ensefianza y a los alumnos para que

aprendan mejor los contenidos” (Tio & Bulacio, 2014).
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Grdfico 10. Modelo TPack
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Los avances tecnoldgicos que se presentan hoy en dia hacen que exista una brecha entre

quien sirve como mediador y quienes se disponen a aprender, que hace presenciar el modo de

comunicacion utilizado para ensefiar como una lengua fuera de lo que hoy en dia el estudiante

domina como algo natural, fundamentalmente por la rapidez con que se crean los actuales

sistemas y el miedo a innovar en la metodologia utilizada para las clases. El software interactivo

aporta en cierta medida a la solucion del problema por su facilidad de manejo y su puesta en

marcha.

Para un aprendizaje eficaz es necesario que exista interseccidon entre los tres ejes

principales del modelo TPACK y como resultado se tendra conocimiento de cdmo ensefiar una

tematica con la tecnologia.

Sobre el software de Geanil.ly se dio a conocer:

v" Interfaz de usuario

v’ Caracteristicas

v Creacion de una presentacion
v

Edicidn de presentaciones

o Botdn de interactividad y sus diferentes opciones de insercion.

o Boton de animacion y sus diferentes opciones de edicion y reproduccion.
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Esta etapa permitié comprobar los beneficios que trae consigo la utilizacion de la pizarra
digital interactiva en las clases al presenciar que el aprendizaje con contenidos llamativos e
interactivos era mucho mas critico, emotivo, constructivista, motivacional, el docente y
estudiante son parte activa en el proceso, se aumentan las posibilidades de participacion y

discusion, entre otros.

En esta fase también se pensé en brindarle la facilidad al estudiante de encontrar la
informacidn necesaria en cualquier momento y de forma inmediata por lo que también fue

indispensable:

v" Crear un sitio web que incluya informacion del proyecto, asesoramiento, sugerencia de
herramienta autor, guia de uso, recomendaciones y descarga de los software para

calibrar y de pizarra digital.
http://pizarras.udenar.edu.co/

Proporcionando de esta manera toda la informacion concerniente al proyecto y que sea
de gran ayuda al momento en que quien quisiera utilizar la pizarra digital interactiva pudiera
tener a la mano las herramientas necesarias para la solucion del problema con el que se
encuentre al momento de poner en correcto funcionamiento la pizarra digital interactiva y

trabajar con ella.

Para ofrecer definitivamente toda esta informacion y por tiempo ilimitado a la
comunidad de la Universidad de Narifio, teniendo en cuenta que siempre sera necesario acceder
a ella, se solicito la creacion de este sitio web dentro de un subdominio de la Universidad
(pizarradigital.udenar.edu.co) y fue aprobado; este sitio web estara listo para acceder a finales

del mes de junio de 2019. (Ver anexo J)

4.7.3 Fase de aprovechamiento.

La Universidad de Narifio busca calidad educativa para todos sus programas, este es el
motivo de los cambios que se vienen presentando en su infraestructura, pero no solo se requiere

esos cambios en infraestructura sino en el enfoque que se debe darle a la educacion.

En esta aproximacion el disefiador o el docente deciden lo que es importante

aprender para el estudiante e intenta transferirle ese conocimiento. El conjunto de


http://pizarrasdigitalesudenar.site/
http://pizarras.udenar.edu.co/
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elementos que configuran la accion formativa es de alguna manera un sistema bastante
cerrado, y el estudiante queda confinado a la perspectiva que da el docente al curso.

Si apostamos por una aproximacion mas constructivista, se requiere que el disefiador o
el profesor produzcan estrategias y materiales de naturaleza mucho mas facilitadora que
prescriptiva. Los contenidos no se especifican, la direccion es determinada por el que
aprende y la evaluacion es mucho mas subjetiva ya que no depende de criterios
cuantitativos especificos, pero en su lugar se evalUan los procesos y el estudiante realiza

autoevaluaciones a lo largo de su trayecto formativo.

Quizas si analizamos el marco conceptual que acabamos de describir desde el punto de
vista del disefio instruccional como proceso seria mucho mas facil disefiar en base a
teorias conductistas y cognoscitivas, pero si lo miramos desde un punto de vista mas
cientifico, las teorias constructivistas parecen méas adecuadas para los nuevos contextos
educativos y ofrecen méas oportunidades para disefiar acciones formativas que permitan
el alcance de competencias profesionales, ya que como el que aprende es capaz de
interpretar multiples realidades, esta mejor preparado para enfrentar situaciones de la
vida real. Si un estudiante puede resolver problemas, estara mejor preparado para aplicar

sus conocimientos a situaciones nuevas y cambiantes.

Si bien, también debemos ser conscientes que unas teorias y otras tienen sus ventajas e
inconvenientes, también es cierto que intentar atar el disefio instruccional a una teoria
en particular no tiene demasiado sentido, ya que podria ser contraproducente o
inadecuado. Quizas una aproximacion mas ecléctica seria la de combinar lo mejor de
cada una de las teorias, por lo que desde una perspectiva pragmatica, la funcion del
disefio instruccional es la de encontrar aquellos aspectos méas adecuados y que aportan
un valor a la practica real y aplicarlos en funcion de cada contexto. (Lourdes & Albert,
2005)

La fase de aprovechamiento busca aportar en cierta medida a las intenciones que tiene
la Universidad de Narifio para los estudiantes con los cambios que se vienen presentando desde
el aflo 2016 cuando se contd con el blogue tecnolégico en total funcionamiento; es por esta
razon que se busca para esta fase que tanto estudiantes como profesores hagan provecho de las
aulas de informaética y todas las herramientas con las que cuenta cada una de las aulas, entre

estas la Pizarra Digital Interactiva.
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Una de las universidades que han tenido éxito con el uso de las nuevas tecnologias es la
Universidad Abierta de Catalufia (UOC) que es una de las universidades pionera en el mundo
en el uso completo de Internet para la formacion superior. Con respecto al modelo de

educacion que maneja esta universidad, sé conoce que:

El modelo de la UOC, centrado en el estudiante, se basa en cuatro pilares:
— La flexibilidad, en respuesta a la adaptacion a las necesidades diversas de un estudiante
diverso. El perfil de los estudiantes de la UOC corresponde al de una persona que necesita de
un sistema que pueda adaptarse a su realidad personal, profesional y familiar. EI modelo
pedagdgico de la UOC permite flexibilidad en el modelo de evaluacion, en el Plan de Trabajo
de las asignaturas, en el acceso a las fuentes de informacion, etc. Todo estd pensado para
satisfacer a unos estudiantes que necesitan de un sistema que se adapte a sus necesidades y no

al revés.

— La cooperacidn, ya que los estudiantes no estan solos en su proceso de aprendizaje. En el
Campus Virtual de la UOC es posible cooperar con los demas estudiantes realizando trabajos
en equipo, o con los consultores, 0 con personas diversas de la comunidad universitaria en la

creacion de grupos de interés.

— La personalizacion, que facilita el trato individual de las necesidades formativas de cada
estudiante. El sistema de evaluacion progresiva de la UOC es una manifestacion de trato
personalizado en el proceso de aprendizaje en el que tanto los materiales multimedia de
aprendizaje como los consultores tratan de forma personal al estudiante en sus necesidades

formativas.

— La interactividad, evidente en el entorno virtual de aprendizaje que Ilamamos Campus
Virtual, es la base en la que se establecen las relaciones formativas en la UOC. La interaccion
es multiple ya que no s6lo abarca la accién docente sino que ademas se establece entre

estudiantes y entre estos con la propia universidad. (Sangra, 2001)

Para facilitar el acercamiento de profesores y estudiantes a un modelo que impulse el
cambio al enfoque de educacion superior que maneja la Universidad de Narifio se ofrecio
asesoria y acompafiamiento principalmente a los docentes y estudiantes antes, durante y
después de las clases, para que logren familiarizarse con las actividades interactivas y con el

manejo del software correspondiente.
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Participaron en esta fase algunos profesores, motivando al estudiante en la utilizacion
de este recurso dandoles calificaciones adicionales que reforzaran una nota baja 0 mejoraran su
nota al momento de presentar su trabajo, también siendo ellos el ejemplo a seguir cuando
decidieron dejar de utilizar el marcador y el borrador para una pizarra normal e iniciaron el
aprovechamiento de la pizarra digital interactiva para impartir sus clases; los estudiantes
participaron al ponerse en contacto y buscar mi asesoria para la creacion de sus presentaciones
en la herramienta sugerida e igualmente una retroalimentacion sobre la manera correcta de
manipular su presentacion con la pizarra digital interactiva, para luego hacer que con el
desarrollo de la actividad que se haya planeado y su material innovador la clase presente

dinamismo y nuevas formas de aprender.

Por otra parte, brinde mi apoyo en las clases en las que se tenia planeado utilizar el
recurso. Proporcionandole de esta manera la confianza al estudiante y docente al momento de
interactuar con los contenidos proyectados en la pizarra, demostrandoles de esta manera que el
aprovechamiento de las pizarras digitales en el proceso educativo es muy efectivo al momento
de ofrecerle al estudiante un aprendizaje innovador con la utilizacion de las nuevas tecnologias

que son atractivas y de sencillo uso.

=

|

Gooeocmaomm

Imagen 25. Aprovechamiento Pizarra Digital Interactiva.

5. Evaluacion final

Durante el desarrollo del proyecto se motivé constantemente a que el profesor les dé un

enfoque tecnoldgico a sus clases, en algunos casos y por cuestiones del manejo de tiempo no
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fue posible profundizar acerca del tema, teniendo como consecuencia la falta de informacién
sobre las Pizarras Digitales Interactivas causando de esta manera que el profesor por sus propios

medios tratara de impartir sus clases utilizando la pizarra digital, pero fracasando en el intento.

En cambio, con los profesores que tuvieron la oportunidad de conocer nuevas formas
de impartir sus clases, fue satisfactorio el proceso realizado; en algunos casos perduro la
intencion de continuar en el proceso, permitiendo la profundizacion en las tematicas planeadas.
En otros casos, solo fue posible cumplir con lo planeado y asi mismo hubo una minima cantidad,
con la que no fue posible cumplir con lo planeado debido a diferentes motivos por los que al
profesor no le fue posible facilitar el tiempo necesario.

Otro de los casos que se presentaron desde el inicio hasta el final, fue encontrar a
profesores intentando manipular la pizarra en sus clases, sin tener los conocimientos previos,
esto hizo que el docente se viera en la necesidad de solicitar ayuda oportuna, para solucionar
los diferentes inconvenientes que al estar presente, le permite aprender como se puede trabajar
a partir del uso de la Pizarra Digital Interactiva y todo lo que involucra su funcionamiento,
reconociendo que lo mejor para evitar ese tipo de contratiempos hubiese sido mejor, ser parte
de este proyecto.

Para algunos profesores, la trascendencia que causo el proyecto fue de mucho impacto,
debido a la posibilidad de ofrecerle a los estudiantes una mejor explicacién de las teméticas, ya
que para algunos es complejo comprenderlas, de igual manera, permite ofrecerles a quienes
comprenden sin mayor problema, la posibilidad de compartir con sus comparieros las diversas

formas de interpretar o analizar un problema, para buscar y encontrar su solucion.

En efecto, una estrategia que proponga la participacion activa del estudiante, tendera a
minimizar la leccion magistral, en la que el estudiante es relativamente pasivo, entonces, este
proyecto, busca promover la eleccion de técnicas, y hace que los estudiantes sean mas activos
en la clase, que participen en la discusion formativa, organicen proyectos y desarrollen

actividades y explicaciones en equipos de trabajo, entre otros.

En interaccion estudiante-contenido, se puede afirmar, que probablemente cuanto
menos interactivos sean los materiales, menor serd la calidad, pero en cuanto mas interactivos
y mas llamativos sean, se tendrd mejores resultados en términos de calidad, dentro de la

atencion y la comprension.
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Ahora, en cuanto a la Interaccion Profesor-estudiante-contenido, ofrece la intervencion
de un docente facilitador del aprendizaje, con un enfoque metodoldgico que se centra mas en
el estudiante y que, partiendo de criterios pedagdgicos, basa la calidad en una adecuada
combinacion de los actores en el proceso, con la funcion pedagogica que el entorno cumplira y

con los aspectos de organizacién del proceso dentro de dicho entorno.

Desde luego, disefiar una estrategia pedagogica utilizando la PDI, supone participar de
un conjunto de decisiones en forma equilibrada, entre el modelo pedagogico, el rol del

profesor, el rol del estudiante y las posibilidades que promueve de la tecnologia.

Actualmente y en este contexto, resulta de gran importancia atender a los cambios de
rol del profesor y a la organizacion de modelos de ensefianza-aprendizaje acordes al desarrollo
tecnoldgico. Asi entonces, se plantea un nuevo perfil del docente, que tenga capacidad de
observacidn, de reflexion sobre la propia actuacion, que sea facilitador, guia, que conduzca los
esfuerzos individuales y grupales del aprendizaje, que sea motivador y que ayude a los
estudiantes en su proceso de aprendizaje, en donde los métodos educativos y las técnicas
didacticas deben poner énfasis en el desarrollo de habilidades intelectuales, dar prioridad a la
creatividad, al aprendizaje significativo y al uso adecuado de las nuevas tecnologias de

informacién y comunicacion.

Por supuesto, por parte de los profesores se puede afirmar que existe la disposicion de
conocer mas acerca del tema y unirse al cambio que la nueva sociedad del conocimiento exige.
Es preciso respaldar esta idea mencionando a Ortega J. A. citado por Maria Domingo cuando
expone “La sociedad del conocimiento exige nuevas competencias al profesorado, como la
comunicacion visual, sonora y digital. lgualmente, demanda adquirir habilidades para

seleccionar y transformar la informacion en conocimiento util y personal” (Domingo, 2011).

De otra parte, durante la Fase técnica, los estudiantes mostraron mucho interés por
aprender cual es la manera correcta de conectar cada uno de los dispositivos que hacen posible
el provecho de todas las potencialidades que ofrece la Pizarra Digital Interactiva y asi mismo
ponerlos en funcionamiento; esto permitidé que, en su mayoria los estudiantes quisieran
participar de cada oportunidad que se les diera, aprovechando al maximo los espacios y

momentos de aprendizaje.

Con los estudiantes en capacidad de conectar la Pizarra Digital Interactiva y sus
componentes se observd que su interés por manipularla era mucho mayor al interés que

mostraban previo al proyecto.
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Ahora bien, la flexibilidad curricular que hoy en dia ofrece la Universidad de Narifio,
posibilitd la participacion en el proyecto, de estudiantes que normalmente reciben sus clases en
el primer y segundo piso del bloque tecnolégico, quienes al enterarse de que se cuenta con la
Pizarra Digital Interactiva instalada en su espacio de estudio, no dudaron en preguntar acerca
de cémo utilizarla para sus clases, sin embargo, como la instalacién ain es incompleta, la
respuesta no fue alentadora para ellos. Pero, de todas maneras, se mira mucho interés por

apropiarse de esta herramienta de trabajo.

Por asuntos de hardware y de su correcta instalacion, un aula ain presenta problemas
menores para funcionamiento de la Pizarra Digital Interactiva, sin que sea este un motivo para
excluirla del plan de aprovechamiento. El proyecto se desarrolla en todas las aulas y es un
proceso continuo de experimentacion de manipulacion de la PDI en su mayoria por parte de
estudiantes para mejorar los procesos de aprendizaje y la atencion que pudieran reflejar sus
comparieros ante una nueva experiencia en el aula. Esta experiencia, permite identificar los usos
de la Pizarra Digital Interactiva mas habituales, también poder valorar el potencial didactico y

el aprendizaje logrado de las actividades realizadas con apoyo de este recurso.

Asi mismo, en la Fase Tecno pedagdgica, se dio a conocer el manejo del software de
pizarra digital y una herramienta de autor llamada Genial.ly, con el fin de promover la
interactividad en clase, como una de las didacticas mas acordes a lo que la educacion de hoy en

dia exige, junto con materiales educativos digitales mediados por las TIC.

En este marco la definicion de Tom Murray citado por Montero y Herrero dice:

Las herramientas de autor son aplicaciones que tienen la intencion de reducir el esfuerzo
necesario para producir software, cargando con la responsabilidad en los aspectos mecanicos o
la tarea, guiando al autor, y ofreciéndole elementos predefinidos que puede relacionar

conjuntamente para satisfacer una necesidad particular. ( O'Farrill & Herrero, 2008)

La reaccion de estudiantes y profesores, es de total interés, al conocer que esta
herramienta digital, les aprueba crear sus contenidos de forma interactiva, permite observar en
su gran mayoria el interés por aprender mucho mas sobre este tipo de software, puesto que sera
de gran utilidad al disefiar sus materiales educativos, para facilitar la comprension de sus

tematicas y todo bajo la influencia de las TIC.
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Imagen 26. Contenidos creados con Genial.ly

Al finalizar la fase técnica y tecno pedagdgica se aplico una encuesta de satisfaccion
con un grupo de quienes participaron en el proyecto, que sirvio de fundamento, para
establecer los logros y las dificultades de este proceso de investigacion accién, también para
conocer la perspectiva de los estudiantes en cuanto a la utilizacion de la Pizarra Digital

Interactiva y su incidencia en el aprendizaje, se tuvo como resultado lo siguiente:

La investigacion realizada acerca del uso de la Pizarra Digital, arrojé unos resultados
que dieron cuenta de que la intencion del proyecto era viable. Para este caso, tanto docentes
como estudiantes que asistian a clase en las aulas de informatica del bloque tecnoldgico, no
tenian conocimiento en un 74% de la muestra tomada. En seguida del proyecto se logré
demostrar en gran medida, teniendo como resultado un 88.9% entre estudiantes y profesores,

que ahora si saben como manipular la Pizarra Digital Interactiva.

mSi mNo

Grdfico 11. Conocimientos en cuanto a manipulacion de las pizarras digitales
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Ahora, al interés por haces uso de PDI en las clases que representa un 85.2% tiene un

valor agregado y es que ya se conoce la manera correcta de manipularla.

Utilizacion de la Pizarra Digital
Interactiva

0,0%

85,2%

20,0% 40,0% 60,0% 80,0% 100,0%

m No utilizaria la PDI en sus tareas universitarias

Utilizaria la PDI en sus tareas universitarias

Grdfico 12. Utilizacion de la Pizarra Digital

Esta estrategia se disefio, para mejorar el proceso educativo en los diferentes

programas que ofrece la Universidad de Narifio, especialmente a los que tienen proyectado en

sus clases asistir a las aulas de informatica del bloque tecnoldgico, lo cual demostré que, un

85.2% de la muestra que particip6 en la encuesta de satisfaccion, utilizaria este recurso en sus

tareas universitarias.

Se logré mejorar en gran medida, las estadisticas que indicaban al inicio, la dificultad

para manipular la Pizarra Digital Interactiva, interesandose cada vez mas, por su

funcionamiento y la manera de utilizarla.

Adquirir conocimiento en el
manejo

Mayor Interés por manipularla —156 (52,3 %)

Conocer herramientas con las 131 (44 %)
que puade ..

No participe| —5 (1,7 %)

—166 (55,7 %)

Grdfico 13. Estadisticas iniciales mejoradas
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Como se menciond anteriormente, después de que el estudiante conocié y particip6

activamente en todo el desarrollo del proyecto, pudo dar a conocer sus apreciaciones acerca de

este recurso, en tal sentido algunas de sus valoraciones fueron:

v

Esta herramienta permite hacer las clases mas didacticas e interactivas, a partir del uso
de la tecnologia.

Maés agilidad en la utilizacion del tiempo y en la presentacion de exposiciones de manera

mas dindmica y llamativa, suscitando la interaccidn entre el expositor y el auditorio.

Facilita el aprendizaje y ahorro en tiempo, para no estar cambiando diapositivas desde
el computador, porque se hace directamente desde la pizarra, sin necesidad de

desplazarse.

Ayuda a fomentar el interés de las clases, siendo ésta una ayuda didactica muy diferente

a las que se utilizan, ya que es muy facil de manejar.

Facilita el trabajo aplicando nuevas funciones, en la adquisicion del conocimiento.

Resulta importante, el desarrollo y fluidez de las clases a partir de la utilizacion de esta

herramienta, ya que son métodos innovadores y diferentes para aprender.

Se puede manipular la pizarra e interactuar con ella, sin la necesidad de recurrir

frecuentemente al uso del computador.

Se puede trabajar desde internet y con aplicaciones diferentes, descargadas

especificamente para pizarras digitales.

Se utiliza mas la tecnologia y se convierte en una ayuda, para el docente al momento de

planear una clase, interactuar con sus estudiantes y resolver dudas.

Se tiene herramientas digitales innovadoras, para aprender de manera eficiente y
presentar los proyectos a lo largo de la carrera universitaria.

Facilita disefiar graficos y hacer mejores presentaciones en clase.
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Se hace posible el ahorro de materiales (marcadores, borradores, entre otros)
minimizando el uso de elementos que produzcan contaminacion, ademas se puede

compartir lo que se hace en la pizarra, mejorando asi los ambientes de aprendizaje.

Permite una manipulacion de las aplicaciones de la computadora por parte del docente.

Ofrece mejor comprensién de la clase de programacion.

Resulta interesante, sacar provecho a las herramientas con las que cuenta la universidad,

aunque, son pocas las personas que saben aprovecharlas y darles buen uso.

Se reafirma, diciendo que las clases se vuelven mas interactivas, entre el estudiante y el
docente, ademas, la informacion de la catedra se da a conocer de una forma préctica,
despertando asi el interés por aprender, manipulando objetos de una manera mas
didactica dentro de un espacio académico, como por ejemplo con software de

multimedia o de simulacion.

Algunas aulas cuentan con las pizarras adecuadas, es decir no esta disponible para todos

en la universidad, ademas hay falta de conocimiento frente al manejo, en algunos casos.

Cabe aclarar que, las aulas de informética cuentan con total funcionamiento de la pizarra
digital, después del trabajo que se realiz0; es importante mencionar que por cuestiones
de hardware todas las aulas con la pizarra digital interactiva en funcionamiento, estan

propensas a sufrir fallas en cualquier momento.

En el uso de esta herramienta, no se encuentra desventajas, aunque se puede des calibrar
facilmente, pero lo que maés se destaca de la pizarra digital, es que el docente puede
guardar lo que escribio en el tablero a lo largo de la clase, lo cual ayuda a que se tenga

a mano toda la informacion expuesta y reutilizarla.

Presenta una mayor interaccion entre quien explica y quienes lo escuchan, pero ain hay
gran desconocimiento de su manejo, por lo cual no es posible aprovechar al maximo su

potencial. Se requiere mas practica.
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v’ Seria bueno, que haya una pizarra digital en cada facultad, es decir se sugiere

implementarla en los demas bloques.

Al inicio del proyecto, las expectativas por utilizar la pizarra digital interactiva y
potenciar las tareas universitarias con mayor dinamismo, fueron entre otras, las razones

motivantes, para emprender en este proposito.

Lo maés agradable al finalizar este proyecto, es que se logré despertar el interés en cuanto
a la manipulacion de la Pizarra Digital Interactiva, conocer herramientas nuevas y llamativas,
para el proceso de ensefianza aprendizaje, ademas en casos especificos, se consiguio que el
docente inicie el cambio de su metodologia de trabajo, incluyendo un instrumento que contiene

facilidades didacticas, como lo es la Pizarra Digital Interactiva en sus clases.

De esta manera, también se promueve la disposicion y practica de este recurso
tecnoldgico, por parte de los estudiantes, quienes, a partir del uso de esta técnica,
experimentaron la manipulacién de las Pizarras Digitales Interactivas, en el desarrollo exitoso

de sus tareas universitarias.

En definitiva, se puede decir que queda la satisfaccion de haber alcanzado los objetivos
gue se propuso en un comienzo. Por ello, se hace la invitacién para que se utilice este medio,
que ofrece muchos beneficios, para el desarrollo de habilidades y destrezas, tal como lo exige

el mundo de las TIC en la actualidad.

Para finalizar el proyecto con la entrega de los certificados de asistencia en el curso
taller de competencias en el manejo de la pizarra digital interactiva, se disefié una prueba con
la que es posible conocer el nivel de conocimiento que se alcanzo con estudiantes y profesores
en la utilizacion de la pizarra digital y de acuerdo a los resultados otorgarles el certificado de
participacion. Esta prueba fue accesible en cualquier momento y lugar en las fechas

determinadas para ello ya que se disefi¢ a través de Formularios de Google.
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OPORTUNIDAD DE MANEJAR LA
PIZARRA DIGITAL INTERACTIVA

Grdfico 14. Oportunidad de Manejar la Pizarra Digital

Conclusiones

Para que las pizarras digitales interactivas tengan un mayor impacto positivo en el
proceso de ensefianza aprendizaje se requiere de una cultura abierta a los cambios en los
procesos educativos. Los profesores necesitan tiempo para practicar y desarrollar materiales de
ensefianza, estos son factores contextuales que resultan ser sustanciales sobre cémo la

interaccion y el desarrollo educativo se desarrolla en el aula.

En la Universidad de Narifio es raro que se utilicen las pizarras digitales como
instrumentos de apoyo didactico, las razones de esto pueden ser que los procesos pedagdgicos
de los profesores, los cuales son cruciales aun siguen orientandose a un proceso de ensefianza
que no incluye las nuevas tecnologias o que las incluye ocasionalmente, retrasando de esta

manera el cambio que desde hace unos afios atras se viene buscando en la Universidad.

Actividades tradicionales en la didactica del area, el trabajo con la informacion, el
analisis y la produccion de diferentes tipos de texto (narrativos, descriptivos, expositivos, entre
otros.) adquieren nuevas dimensiones y funciones cuando son abordadas mediante herramientas
y recursos propios del ambito de las TIC. So6lo cuando el proceso de aprendizaje pueda estar
cambiando las formas que podemos utilizar el medio en su totalidad, presente innovacion y sélo
cuando exploremos las posibilidades que ofrece sobre la interactividad en el proceso ensefianza

aprendizaje, es cuando el uso de Pizarras Digitales Interactivas se desarrollara.
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El objetivo principal de este proyecto fue el de proporcionar a profesores y estudiantes
una base de conocimientos y experiencias que les permitieran despejar algunas dudas al
respecto e incentivar a los participantes a hacer uso de la PDI y aprovecharla de manera
significativa junto con todas las herramientas disponibles en ella y a las que se puede acceder

desde ella.

El enfoque de este proyecto no tiende en especial a ofrecer manuales para la
manipulacion de la Pizarras Digitales Interactivas ni para abordar el proceso de ensefianza en
el aula; simplemente se desea compartir una propuesta que les permite tener conocimientos méas
claros sobre la PDI y su aprovechamiento en el aula, también compartir ideas claves que le den

sentido al uso de este recurso en la actividad educativa.

Las actuales tendencias politicas marcan la necesidad de que docentes y estudiantes
adquieran competencias digitales, en este sentido es indispensable mencionar que este proyecto
contribuyo directamente al proyecto “Desarrollo y promocion de competencias cientificas y
tecnoldgicas en robdtica e informatica, en la universidad de Narifio y establecimientos

educativos del municipio de pasto, departamento de Narifio”

La préctica en el manejo de la pizarra y herramientas de autor resulta muy atil a medida
que se adquiere mayor experiencia en el uso didactico de la Pizarra Digital Interactiva. Puedo
destacar que el sentido de apropiacion de este recurso se vio reflejado cuando las exposiciones
en quienes les atrajo este recurso dejaron de ser magistrales y pasaron a ser mas atractivas e
innovadoras, la correccidn publica de ejercicios estuvo fuertemente motivada, la realizacién y/o
solucién de ejercicios entre todos permitio un aprendizaje colaborativo, y se dio mayor
oportunidad a la elaboracion de sintesis durante la clase; dando cavidad a que el profesor note
gue se aumenta la atencion, la motivacion y la participacion de los estudiantes, se les facilita
acceder a mas recursos a comentarlos en clase, y facilita la comprension, de esta manera se
potencia la oratoria para hacer exposiciones, argumentaciones y/o correcciones; facilita la
realizacién de actividades colaborativas, trabajos en grupo y potencia la reflexion, el
razonamiento critico y las oportunidades para investigar y desarrollar la imaginacion y la
creatividad. También se va fortaleciendo el proceso educativo con una utilizacion de modelos

de ensefianza mas centrados en la actividad e iniciativa del estudiante.

Recomendaciones
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La Universidad de Narifio continua en su proceso de cambio tanto en infraestructura
COMO en presentar innovacion en sus procesos educativos y es asi como realizar estrategias que
promuevan el aprovechamiento de todos los recursos que ahora se han venido adquiriendo y
puesto a disposicion de toda la comunidad educativa, aportarian un valor agregado a los

objetivos que se proponga y no se pierdan las inversiones que se den a lugar.

En el transcurso del proyecto se evidencio que no es suficiente con desarrollar este plan
de implementacion en solo un semestre por lo que es importante establecer un plan de
formacion continua del uso de la Pizarra Digital Interactiva para que este recurso no sea
obsoleto en la Universidad, se podria agregar tematicas relacionadas en el modulo de
herramientas informaticas y asi se solventaria en gran medida el problema mencionado

anteriormente.

Algo importante seria instalar un computador y todo lo necesario para que las Pizarras
Digitales Interactivas instaladas existentes en las aulas del primer y segundo piso del bloque
tecnoldgico se puedan aprovechar; con esto los profesores y estudiantes que asisten a clase a
estas aulas tendrian menos problemas al momento de realizar actividades que involucren la

utilizacion de dispositivos electronicos para su desarrollo.

Aunque el este recurso guarda las coordenadas con las que se calibra existe la
posibilidad de que se descalibre facilmente y seria necesario volver a calibrarla. Para solucionar
el inconveniente de calibracion de la Pizarra Digital Interactiva con un sistema operativo
diferente a Windows es necesario conseguir el software que permita calibrar directamente desde

la interfaz del sistema que se esté operando en el momento.

A los profesores que dictan sus clases en las aulas de informatica y sus estudiantes se

les recomienda que al finalizar su clase apaguen la consola de audio y los computadores.

Por altimo, seria de gran ayuda que se incluya a el mantenimiento de las Pizarras
Digitales Interactivas junto con el programa de mantenimiento de los equipos de cémputo en
las aulas de informatica. Igualmente es de gran ayuda si se ajusta el videobeam del aula 406 a

una distancia que permita que todo lo que se proyecte este dentro de la pizarra.
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1. Anexo A: Encuesta de diagnostico

Nombre y apellido:

Cadigo:

Proceso de uso y apropiacion de las PDI

Numero celular:

Correo electrdnico:

Eres: profesor, estudiante, otro:

(1

¢Tiene conocimientos en cuanto a manipulacion de las pizarras digitales interactivas?  Si No
¢Ha manejado la pizarra digital? Si No
éDe qué manera y para que has utilizado la pizarra?

¢Qué te impide manipular mejor la pizarra?

Desconocimiento en el manejo

Desinterés
Falta de motivacion
No conoces herramientas con las que puedes utilizarla

No te parece necesaria

Otro

éConoces herramientas que te ayuden a mejorar tus actividades académicas (socializacién, exposicion,
demostracion, presentacion, otras)? Si No

éCuadles?
¢ Califica tu interés por conocer nuevas herramientas tecnoldgicas para tu proceso educativo?

interés mas bajo - 5= interés mas alto)

L2 2f 3[ 4] s

¢éTe gustaria utilizar mejor la pizarra digital interactiva y potenciar tu creatividad en tareas
universitarias? Si No

Si la universidad te ofreciera la oportunidad de aprovechar de mejor manera la pizarra digital, ¢ participarias?
Si No

¢Como te gustaria aprender mas sobre el manejo de la pizarra digital? Por ejemplo: sesiones de aprendizaje,
talleres, aprendizaje semipresencial (50% presencial 50% online) o danos tu sugerencia.

10. ¢éPara usted cudles son las ventajas o desventajas en el manejo de la Pizarra Digital Interactiva?

11. éCudl es su experiencia con la Pizarra Digital Interactiva?




2. Anexo B: Solicitud oficina de planeacion

San Juan de Pasto, 21/05/18

Doctora:

Martha Lucia Enriquez
Directora oficina de planeacian
Universidad de Narlfo

ES.D

Cordial saludo.

Respatuosamente me dirijo a wd con el propasito de solicitarle el listado de docentes y estudlantes
que pars el presente semestre & 2018 estan dictando dlase y tienen matriculado materias
respectivamente en el blogue tecnciogico, especificamente en el tercer y cuarto piso.

Esta solicitud 1a hago con el objetive de tener datos clonﬂables para el desarrollo de mi proyecto
de grado titulado “Aprovechamlento de las pizarras digitales en el proceso educativo de la
Universidad de Narifio", este proyecto tiene como objetive principal fomentar el uso adecuado
de las pizarras digitales interactivas dentro del proceso educative en la Universidad de
Narifio para lo cual se inicié una investigacidn por medio de encuestas dirigidas a docentes
y estudiantes que hacen uso de las aulas que cuentan con pizarras digitales,

Este listade me serd muy Gtil al momento de realizar un andlisis estadistico que para mi
prayecto s muy importante,

Sin atro particular me suscribo de usted esperando una respuesta favorable,

ATENTAMENTE
" oTiciNe OF PLARRAL: -
¥ DESARRELLG
L L
| e 228202220
RELN T /N - AT —
Edwin Guerrerso e B i ity
Estudiante egresado Lic. En Informatica i fsers 9::“ =
Codigo: 2110102081 | P L o /)

Corrao: legabisitoC4@gmail.com
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3. Anexo C: Solicitud oficina de television

San Juan de Pasto, 15/03/2019

Sefiores:
Unidad de television UDENAR

E.S.D.

Cordial saludo.

Permitame dirigirme a ud para comunicarle que estoy trabajando en mi proyecto de grado
titulado “Aprovechamiento de las pizarras digitales dentro del proceso educativo en la
Universidad de Narifio”. Este proyecto tiene como objetivo general Fomentar el uso
adecuado de las pizamras digitales intcractivas dentro del proceso educativo en la
Universidad de Narifio y como tercer objetivo especifico estd planteado Generar una
propuesta que contribuya al mejoramiento del proceso educativo en los diferentes
programas de la Universidad de Narifio utilizando |a pizarra digital.

Después de realizar un diagnostico y establecer fortalezas y deficiencias que impulsen la
implementacion de las pizarras digitales interactivas (En adelante PDI) se inicia ¢n la
proxima semana el desarrollo del tercer objetivo especifico; en la propuesta de
mejoramiento planteada, para la fase inicial sc desca informar a los docentes y estudiantes
de la UDENAR que inicia el proyecto de implementacidn de las PDI, solicito de su apoyo
en ¢l proyeeto emitiendo un video informando el inicio de la implementacién de PDI; esto
con el objetivo de incluir mds participantes en €l proyecto.

El proyecto cuenta con el apoyo del coordinador de las aulas de mformatica y tiene ¢l aval
de comité cumcular de hicenciatura en informética.

Sin més por cl momento, le agradezco de antemano su atencidn y quedo a [a cspera de una
respuesta favorable.

Atentamente ’
. Z,
Edwin Alexander Guerrero Martinez Gonzalo Héridndez
C.C 1085254871 Coordinador aulas de informaética
Egresado Lic. Informatica /

oo oY
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4. Anexo D: Solicitud centro de publicaciones
San Juan de Pasto, 28/03/19

Sefior:
Edgar Vicente Unigarre Ordofiez
Director centro de publicaciones UDEMAR

Asunto: Impresidn de letreros informativas

Cordial saludo.

El motivo de mi solicitud se debe a gque come egresado del programa de licenciatura en
informética estoy realizando el trabajo de grado titulada “aprovechamiento de las pizarras
digitales en el proceso educativo de la Universidad de Marific” que tiene como objetivo
fomentar el uso adecuado de las pizarras digitales, para ello estoy informando e invitando
a profesares y estudiantes a participar del proyecto mediante un afiche infarmative.

Solicito de su colaboracidn para realizar la impresidn de 20 avisas informativos tamafio
carta en propal cote a color, con el fin de difundir I3 informacién al personal docente y
estudiantes de la universidad.

Cordialmente,

T—
20/~ O3 2%

r7~ A5 o2

Edwin Guerrero

1085254471 Pasto Eaat ,-,.g,'( \
Cod. estudiantil: 2110102081 Sama L :ﬂf:véf_{mm’r”
Earazado Lic. Infarmatica



5. Anexo E: Invitacion

. SABES COMO
UTILIZAR LA PIZARRA
DIGITAL?

IMPLEMENTACION
PIZARRA DIGITAL

MARZO 18/19-MAYO 17/19
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6. Anexo F: Solicitud Vicerrectoria

D6sS

San Juan de Pasto, 15/03/2010

A LA ALKuer

Martha Sofia Gonzilez Insuasty 18120 ~q3

Vicerrectora académica pora D 3 ’oeﬁf’."- A
£ eipengolde: Feeop

E.S.D.

Cordial saludo. UT% Naki’: T~ = (7 o itsa de

o fa\.-.ol P,o(l&_\_r CJQ\ of N T‘iﬁ— (
Permitame dirigirme a ud para oomuniga.rle que estoy trabajando eN/mi proVecto hc g"mdo”% &
titulado “Aprovechamiento de las pizarras digitales dentro del proceso educativo en la
Universidad de Narifio™. Este provecto tiene como objetivo general Fomentar ¢l uso
adecuado de las pizarras digitales interactivas dentro del proceso educativo en la
Universidad de Narifio y como tercer objetivo especifico estd planteado Generar una
propuesta que contribuya al mcjoramicato del proceso educativo en los diferentes
programas de la Universidad de Narifio utilizando Ja pizara digita).

Debido a que en la propuesta de mejoramiento plantcada, entre sus faces hay una en la que
se desea incentivar a los docentes y estudiantes que participen otorgdndoles un certificado,
solicito de su apoyo en el proyecto dando el visto bueno a mi solicitud para que este
certificado sea expedido por la Universidad de Narifio en el que se exprese que, S¢ es
compelente en el manejo de la Pizarra Digital Interactiva, este certificado contaré con la
firma del Ingenicro Gonzalo Hemindez coordinador de las aulas de informatica y el
coordinador del programa de licenciatura en informitica profesor José Luis Romo, este
certificado serd otorgado solo a quienes después del proceso de evaluacion le merczea ser

entregado.

Sin més por el momento, Je agradezco de antemano su atencion y quedo a la cspera de una
respuesta favorable,

Atentamente

all

Edwin Alexander Guerrero Martinez
C.C 1085254871

Egresado Lic. Informitica
7FS6S5113
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Reporte traslado

7. Anexo G
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8. Anexo H: Reporte aulas

San Juan de Pasto 13 de marzo de 2019
Ingeniero:

Gonzalo Hernandez

Coordinador Aulas de informatica
Bloque tecnolégico.

Cordial saludo.

Respetuosamente me dirijo a usted con el objetivo de informarle que realicé una ultima
verificacion del estado de instalacion de las Pizarras Digitales Interactivas (en adelante PDI)
instaladas en el 3r y 4to piso del bloque tecnolégico para finalmente iniciar con la
adecuacion definitiva de las mismas.

Es indispensable el ajuste los videos beam para una proyeccion sincronizada con la
configuracion de pantalla del computador principal, de tal manera que todo el contenido sea
proyectado dentro de la superficie que permite interaccion, igualmente se debe ajustar los
soportes del mismo con el fin de garantizar el buen funcionamiento de la PDI y todos sus
componentes.

Es indispensable instalar:

EXTENCION
usse

REQUERIDA

También hace falta consolas de audio en las aulas 402 y 405, parlantes en las aulas 405, y
406, 4 cables para conectar el audio, y 20 Mts de cable para parlantes. Todo con el fin de
adecuar todas las aulas del 3r y 4to piso y se cuente con las PDI en perfecto funcionamiento.

Muchas gracias por su atencion.

Atentamente

e

Edwin Guerrero
C.C: 1085254871 Pasto
Lic. Informatica
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10. Anexo J: Solicitud creacidn sitio web

San Juan de Pasto 15 de mayo de 2019

Ingeniero:
Gonzale Hemandez
Coordinador Aulas de informatica

Bloque tecnolédgico.

Cordial saludo.

Con el respete que ud s2 merace, me dirjo a usted con el objetive de solicitarle la
creacidn de un sitio web denominado pizarradigital.udenar.edu.co donde se publicara la
informacion correspondiente @ mi trabajc de grado llamado “Aprovechamiento de las
pizarras digitales dentro del proceso educalivo en fa Universidad de Narifio®, dicho sitio
contara con tutoriales, galeria de imagenes, sistama de certificacion da competencia en el
manejc ¢e pizarra digital,

Sin ofro particular me despido de usted.

ATENTAMENTE

AL

|
Edwin Alexander Guerrero Martinaz

C.C. 1085254871 Pasto
Codigo octudiantil 2110102081
Egresado Lic. Informatica
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11. Anexo K: Matriz DOFA

VARIABLES
INTERNAS

FORTALEZAS

-Los estudiantes y profesores quieren aprender a
utilizar la PDI

-Posibilidad de clases méas llamativas e interesantes
-Capacidad para estar a la vanguardia de la

DEBILIDADES

-La falta de formacion para la utilizacién de PDI
-La falta de informacidn de las PDI a docentes y
estudiantes

-PDI sin el software necesario

-Otras instituciones educativas si hicieron
implementacion y han innovado sus
procesos de educacion.

-Baja nivel de proyeccion tecnoldgica de la
universidad frene a otras.

Existe disponibilidad por parte de docentes y
estudiantes para impulsar la utilizacién de los
recursos y la innovacion del proceso educativo que
mejore la competitividad universitaria.

VARIABLES tecnologia -Algunas aulas de informatica con instalacion
EXTERNAS -Acceso ilimitado a las TIC incompleta de la PDI
-subutilizacion de la PDI
AMENAZAS

Reducir la brecha actual de la Universidad en cuanto a
la formacién que exigen los cambios tecnoldgicos.

OPORTUNIDADES

-Estudiantes con conocimientos en PDI

-El proceso educativo més dinamico e
interactivo

-Facilidad para manipular TIC directamente
desde la PDI (optimizacién del tiempo)
-Innovacion del proceso educativo
-Variedad de herramientas TIC

-Mayor desarrollo de las capacidades del
estudiante y su creatividad

-Profesionales y monitores competentes en
tecnologia.

Proyecto de implementacion de las PDI por parte de
conocedores en el tema para los actores del proceso
educativo.

Proceso de mejoramiento en cuanto a hardware y
software para garantizar la disponibilidad de las
pizarras en su totalidad.
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12. Anexo L: Recomendacion médulo de informéatica

4

San Juan de Pasto 10 de mayo de 2019

Ingeniero:
Gonzalo Hernandez
Coordinador Aulas de informatica

Bloque tecnoldgico.

Cordial saludo.

Con el respeto que ud se merece, me dirijo a usted con el objetivo de recomendarle que
seria muy bueno que se haga la gestion necesaria para incluir dentro del médulo de
Herramientas Informaticas tematicas relacionadas a fomentar, incentivar y aprovechar las
pizarras digitales interactivas dentro de las aulas de informatica, asi mismo detalles técnicos
para la puesta en marcha del funcionamiento de todo lo que la compone.

Muchas gracias por su atencion.

Sin otro particular me despido deseandole éxito en sus labores.

ATENTAMENTE

A,

Edwin Alexander Guerrero Martinez
C.C: 1085254871 Pasto
Cédigo estudiantil 2110102081

Egresado Lic. Informatica




13. Anexo M: Recomendacion a Jefe de soporte y mantenimiento

-_.e

San Juan de Pasto 04 de marzo de 2019

Ingeniero:
John Montenegro
Jefe de soporte y mantenimiento Aulas de informatica

Bloque tecnoldgico.

Cordial saludo.

Con el respeto que ud se merece, me dirijo a usted con el objetivo de recomendarle que
serfa muy bueno incluir los softwares de TouchDev (Para calibrar la pizarra), WhiteBoard
(pizarra digital WINDOWS), Open Board (pizarra digital MAC y LINUX). en copia de
seguridad de los equipos de las aulas de informética.

Muchas gracias por su atencion.

Sin otro particular me despido deseandole éxito en sus labores.

ATENTAMENTE \,4
\e“"

éﬁl‘j—x vﬁ \5

Edwin Alexander Guerrero Martinez (»'f
C.C: 1085254871 Pasto %
Cédigo estudiantil 2110102081

Egresado Lic. Informatica
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