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RESUMEN

En este trabajo se encuentra la integracion de las metodologias de Ingenieria didactica
con Design Thinking, lo anterior con base a la plataforma de UNIVIDA, debido a esto se
recolecta informacion por medio de entrevistas a los diferentes actores (estudiantes,
docentes, director, disefio instruccional e ingeniero) que intervienen en dicha plataforma,
con base al analisis se realizaron historias de usuario, lo cual permitieron abordar los datos
desde la particularidad del rol desempefiado por los entrevistados. Una vez analizadas las
historias de usuario, se realizaron prototipos con una herramienta que permitio recrear los
tres roles principales (estudiantes, docente y director) y a su vez se evalué por medio de
un formulario. Lo anterior permiti6 determinar que los prototipos propuestos son
considerados utiles y novedosos por los entrevistados, lo cual justifica la integracion de los
elementos en la plataforma de UNIVIDA, ya que es importante que la plataforma cuente
con dichos elementos en cada perfil, en particular chat, actualizacion de recursos de
aprendizaje, acceso a videoconferencias con docentes, calificacion por médulo visto, entre

otros.



1. INTRODUCCION

El presente proyecto de investigacion se desarrollo en UNIVIDA (Unidad Académica
Virtual y a Distancia) de la Fundaciéon Universitaria de Popayén. Es el resultado de un
estudio de caso en donde mediante la integracion de dos metodologias Ingenieria
Didéctica y Design Thinking, se propone una nueva metodologia para promover el uso de
las tecnologias de la informacion y la comunicacion (TIC) en la educacion.

La educacion virtual y a distancia es una modalidad que ha cobrado fuerza en los
ultimos afios. Actualmente, las instituciones de educacion Superior estan incorporando a
su oferta académica programas de pregrado, posgrado, educacién continua y cursos
desde la virtualidad. El aprendizaje siempre ha sido una preocupacién para los teéricos en
varias épocas, por lo tanto, el tipo de aprendizaje y su significacion en los escenarios de
educacion virtual es una inquietud actual. En esta medida, la investigacion se centro en
los cursos abiertos que ofrece UNIVIDA los cuales estan direccionados desde dos
modalidades: e-learning y B- learning. Esta investigacion buscd potenciar el modelo
pedagogico instruccional y la metodologia colaborativa propuesta por UNIVIDA, desde la
integracion de Ingenieria Didactica y Design Thinking en la constitucion de una nueva
metodologia que retome elementos y criterios claves para el fortalecimiento de los

procesos educativos desarrollados en UNIVIDA.

En el desarrollo metodoldgico de la integracion de Ingenieria Didactica y Design
Thinking, se plantearon objetivos, para realizar el paso a paso del presente proyecto. Uno
de los principales aspectos de los que se tuvo en cuenta, fueron: los lineamientos de la
integracion, las historias de usuario, la implementacion y validacion, puesto que estos

permitieron que se hiciera de forma ordenada y eficaz.

Es importante mencionar que, para el desarrollo de la nueva metodologia planteada, se
integré y se ejecutd cada una de las fases que contiene Ingenieria Didactica y Design
Thinking, esto se realiz6 con el fin de poder implementar y validar cobmo seria el
funcionamiento de la metodologia. En la validacion se logré evidenciar que los resultados

marcan gran diferencia, porque en cada fase analizada se cumplen las caracteristicas.



2. PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA

2.1 Formulacién del Problema.

En Colombia el Ministerio de Educacion Nacional (MEN) estructura la educacién escolar
sobre los siguientes niveles: educacion inicial, educacion preescolar, educacion bésica
primaria (cinco grados), educacion basica secundaria (cuatro grados), educacion media
(dos grados que culmina con el titulo de bachiller) y educacion superior (Ministerio de
Educacion Nacional, 2019). El MEN tiene clasificados los niveles de educacién superior
con sus respectivos objetivos y cada etapa, la cuales son: técnica Profesional, tecnoldgica
y Universitaria, esta Ultima que acoge varios rangos académicos, como: pregrado y
especializacion, maestria y doctorado corresponde a estudios de posgrado (Ministerio de
Educacion Nacional, 2019).

La educacion superior en Colombia maneja unas estrategias para facilitar el aprendizaje
de los estudiantes en el campo de formacién, entre dichas estrategias se tienen dos
metodologias de estudio, la metodologia presencial o tradicional y la educacion virtual o a

distancia (Ministerio de Educacién Nacional, 2019).

En cuanto a la educacion virtual o a distancia, la globalizacion ha permitido que el
avance tecnoldgico llegue a todas las generaciones y a diferentes zonas. En la actualidad
tanto nifios como adultos interactian constantemente con aparatos tecnoldgicos y se
conectan a internet. Esta realidad le representa a los docentes un escenario educativo que
parte de la necesidad de ensefar desde y para el uso de las TIC [1]. Luego, al realizar un
analisis critico y abierto sobre el uso de la tecnologia de la informacién y comunicacion en
el campo de educacion virtual, se han consolidado algunas inquietudes frente a la
preocupacion por los aprendizajes que en esta modalidad se generan. Es asi como en la
reflexion pedagogica de la educacion virtual es continuo el analisis frente a las teorias
psicopedagdgicas que se emplean y su pertinencia, las metodologias de ensefianza y
aprendizaje en la distancia, las caracteristicas tecnoldgicas para los entornos educativos
virtuales, el proceso entendido como el paso a paso en la construccion del conocimiento
por medio de la interaccion digital y finalmente los factores que determinan y garantizan la

calidad educativa virtual. Todo lo anterior hace parte de los propésitos de la educacion



virtual presente y de un futuro apasionante y préspero de esta modalidad de educacion
formal (Abramowski, 2005).

Teniendo en cuenta lo anterior, uno de los mayores retos en la educacion superior para
el siglo XXl es el auge de las TIC en los procesos de ensefianza y aprendizaje. Impactar
a la comunidad académica con metodologias de facil acceso que permitan el trabajo
colaborativo y la retroalimentacion en redes de aprendizaje. Transformar escenarios
tradicionales de educacién por ambientes de innovacién en donde por medio de la internet
se accede a informacion actualizada en tiempo real. Estos son algunos de los desafios
educativos que se presume asumir al incursionar con las nuevas tecnologias de la

informacion y de la educacion [2].

Asi mismo, uno de los puntos importantes de interés en diferentes proyectos de
investigacion es la forma de garantizar la calidad en la educacion en la modalidad a
distancia. Esto debido a que, el numero de estudiantes que optan por la educacion a
distancia esta creciendo cada vez mas, luego hay un incremento de la demanda formativa
mediante la modalidad virtual. Sin embargo, es necesario tener unos criterios de calidad
como complementos en los procesos de aprendizaje y ensefianza virtual (Abramowski,
2005).

Los modelos educativos a distancia desde la incorporacion de las TIC estan guiados
bajo el dinamismo de la evaluacion en el contexto de interaccion virtual. En este sentido
es de vital importancia situar el andlisis en el nucleo de calidad evaluativa sobre tres tipos
de interacciones dinamicas e independientes: A) Entre materiales y estudiantes-profesor,
B) Entre estudiantes y profesor, C) Entre los propios estudiantes. Todo lo anterior permite
establecer los indices de participacion y significacion de los aprendizajes en los entornos

virtuales (Abramowski, 2005).

Teniendo en cuenta lo anterior, el presente proyecto de investigacion tiene como campo
de aplicacién UNIVIDA (Unidad Académica Virtual y a Distancia), modalidad de educacion
virtual ofertado por la Fundacion Universitaria de Popayan (FUP). UNIVIDA hace parte de
la oferta académica que tiene esta institucion de educacién superior, en donde se estiman

cursos abiertos, pregrados y educacion continua y que es alterna a los programas de



pregrado y posgrado presencial ofertados por el alma méter. El propdsito investigativo del
presente proyecto se centra en la modalidad ya descrita de UNIVIDA, debido a que plantea
un modelo pedagdgico que valida el disefio instruccional como un proceso fundamental
para la planificacion del aprendizaje. En su preocupacion por los aprendizajes a distancia
estima tres ambientes que son claves en todo proceso formativo: el ambito disciplinario en
relacién con la parte conceptual y temética, el ambito metodolégico que como su nhombre
lo indica alude a la reflexion desde la facilitacion del aprendizaje y el &mbito tecnoldgico
desde la definicion de las tecnologias que se aplicaran en el proceso de formacién. En
este escenario de educacion virtual el docente desarrolla el papel clave como disefiador y
experto en contenidos mediado por el disefiador instruccional de UNIVIDA (Arboleda,
2018a).

En particular, el presente proyecto centra su campo de analisis sobre los cursos abiertos
gue ofrece UNIVIDA y se aplica desde los Casos de estudio. Dichos cursos abiertos estan
mediados por dos modalidades, una de ellas, e-learning modalidad de ensefianza-
aprendizaje que consiste en el disefio, puesta en practica y evaluacion de un curso o plan
formativo desarrollado a través de redes de ordenadores y puede definirse como una
educacion o formacion ofrecida a individuos que estan geograficamente dispersos o
separados o0 que interactian en tiempos diferidos del docente empleando los recursos
informaticos y de telecomunicaciones(Area & Adell, 2009). B- learning es una modalidad
gue permite integrar las ventajas de los espacios presenciales y las de los entornos
virtuales (Gonzalez Guerrero et al. 2011). En esta medida UNIVIDA consolida un disefio
pedagogico instruccional desde el modelo ADDIE, adaptando las siguientes fases de
trabajo: Analisis, disefio, desarrollo, implementaciéon, pruebas, retroalimentacion, fases

gue son transversales a toda su oferta académica virtual (Arboleda, 2018a).

El estudiante en la modalidad de educacion virtual de UNIVIDA — Cursos accede al
contenido tedrico y resuelve algunos de los escenarios de talleres de aprendizaje de
manera colaborativa, pero no es parte de la construccion de dichas estrategias de
aprendizaje. Por esta razon, con el proyecto se pretende potenciar la metodologia
colaborativa que desarrolla UNIVIDA mediante la modalidad de educacion virtual

incluyendo no solo al docente sino también al estudiante en la construccién de los



escenarios de aprendizaje desde el inicio hasta el final del proceso de formacion. Esto
debido a que se considera que involucrar al estudiante en la construccion de los
escenarios de aprendizaje y centrar el trabajo desde los intereses y necesidades
individuales, fortalece los procesos de ensefianza y aprendizaje. Ademas, incluir este tipo
de trabajo en la modalidad implementada por UNIVIDA genera un valor de innovacion y

humanizaciéon de la educacion virtual.

Para esto, se implementaran dos metodologias, las cuales son Design Thinking e
Ingenieria Did4ctica, puesto que cada una de ellas permite desde sus diferentes fases que
se considere el estudiante en su proceso de formacion, puesto que Design Thinking es
una metodologia innovadora que cuenta con 5 fases para garantizar la fiabilidad del
producto. En particular se retoma la fase de empatia que consiste en entender a los
usuarios. En esta fase se investiga sobre las necesidades, intereses, motivaciones y
expectativas del publico objetivo a fin de plasmar un trabajo acertado y en coherencia con
los requerimientos iniciales. Es una fase que permite involucrar a los estudiantes desde el
inicio en la consolidacion de los escenarios de aprendizaje virtuales. Ahora bien, desde la
ingenieria didactica se retoma la fase preliminar que busca profundizar en el analisis de
los contenidos y temas desde la enseflanza y el aprendizaje, reflexionar sobre la
educacion tradicional, determinar los posibles obstaculos a la hora de evaluar (Calderon
& Ledn Corredor, 2012). Se consideran estas dos metodologias por lo que se tiene en
cuenta la intencion que maneja cada una de ellas para fortalecer los procesos de
enseflanza y aprendizaje. En este orden de ideas surge la pregunta de investigacion:
“¢ Qué elementos debe tener una metodologia que integre Ingenieria Didactica y Design
Thinking para ser implementada en un curso virtual de la Unidad Académica Virtual y a
Distancia (UNIVIDA) de Popayan, Colombia?”

2.2 Antecedentes y estado del arte.

A continuacién, se presenta una revision de los trabajos mas importantes donde se
integré Desing Thinking e Ingenieria Didactica en metodologias educativas, resaltando

como se hizo y los resultados que obtuvieron en cada uno.



En el proyecto de investigacién titulado “Innovacion pedagdgica en la formacién del
perfil profesional para el desarrollo de proyectos de automatizacion industrial a través de
una aproximacion holistica”, plantea mejorar y generar un ambiente en el que los
profesionales puedan laborar de forma colaborativa, es decir poder compartir experiencias
y conocimientos profesionales, esto ayudando a incentivar el estudio y motivar a la
solucién de problemas practicos en los diferentes campos de automatizacién que se
presenten. Para el desarrollo de este proyecto se hizo la combinacién de dos
metodologias, las cuales son: Metodologia de autoaprendizaje, se basa en que el
aprendizaje sea por medio de la busqueda de la informacion de manera individual, dando
facilidad al alumno para centrarse en las cosas que mas le llaman la atencion durante el
desarrollo de la clase. La otra metodologia es Design Thinking, utilizada para analisis de
inconvenientes con alto grado de complejidad y solucionarlos de forma colectiva (Rios et
al., 2017). En los resultados se pudo obtener un buen aporte respecto a la admision de
conocimientos en la identificacion de equipos para el acoplamiento de sistemas de control,
conocimientos de las diversas técnicas de edificacion para pasos reiterativos de
automatizacion industrial y disefios de diversos circuitos hidraulicos, eléctricos funcionales
y heumaticos. Adicional a eso se pudo evidenciar el gran interés del estudiante por ejercer
su profesion en el campo de automatizacion y por continuar para adquirir mayor

conocimiento técnico (Rios et al., 2017).

El anterior proyecto se realizO con la combinaciéon de dos metodologias el
autoaprendizaje y Design Thinking, una de las diferencias que marca el proyecto de
investigacion que se plantea con respecto al presente proyecto, es que en esta
investigacion se busca integrar las metodologias Design Thinking e ingenieria didactica.
Otra diferencia encontrada es el campo de estudio, el cual se va a desarrollar en un
ambiente virtual, pero teniendo como soporte entrevistas de estudiantes y docentes de tal

forma que sean incluidos en el modelo a presentar.

Por otra parte, el proyecto de investigacion titulado “Estrategias para trabajar la
creatividad en la Educacion Superior: pensamiento de disefio, aprendizaje basado en
juegos y en proyectos”, busco potenciar y motivar a los estudiantes dando un espacio de

participacion en un campo de trabajo educativo, con ello se logra generar motivacion y



estimular el pensamiento innovador y creativo que puede aportar el estudiante, y con ello
se facilita el aprendizaje de competencias profesionales y transversales. Para el desarrollo
de este trabajo se utilizé la metodologia b-learning, también se utilizaron técnicas de
pensamiento de disefio como Design Thinking, pensamiento visual (Visual Thinking). Para
el campo de trabajo utilizaron plataformas sociales como Google Drive y YouTube que
permiten una mejor interaccion (Soledad & Gonzélez, 2014). Para evaluar la experiencia
de cada estudiante tomaron como material calificador cuestionarios, entrevistas, diario del
profesor, entre otros. Estos se realizaron en diferentes momentos del curso académico.
En los resultados obtenidos se logré evidenciar el alto grado de motivacion que adquirieron
los alumnos, logrando proyectos innovadores y creativos. Uno de los puntos mas
importantes los excelentes puntajes académicos (Soledad & Gonzélez, 2014).

En el anterior proyecto se trabajaron varias metodologias entre ellas hay una en
particular que es Design Thinking, la cual coincide nuevamente con una de las
metodologias a implementar en el presente proyecto, pero integrada con ingenieria
didactica. Una caracteristica que coincide con el proyecto a desarrollar es potenciar la
motivacion de los estudiantes en el campo educativo, sin embargo, difiere en que este

proyecto se plantea desarrollar también con docentes.

En el trabajo de grado titulado " Aprendizaje del concepto escolar de angulo en
estudiantes mexicanos de nivel secundaria” realizado por Rotaeche (2017) se plantearon
abordar (que los estudiantes aprendieran el concepto del angulo). La metodologia
implementada fue (la ingenieria didactica). Los resultados encontrados fueron (que los
estudiantes tuvieron una experiencia satisfactoria en el proceso didactico, se realiza una
evaluacion, del concepto del angulo, concluyendo que no se aprendid.). El aporte de este
trabajo al presente trabajo de grado es (que los estudiantes le dedicaran mas tiempo en el
aprendizaje del concepto del angulo). A diferencia de este trabajo de grado que busca

(integrar la ingenieria didactica y Design Thinking).

En el trabajo de grado titulado "El problema social y cultural de la poblacion sorda en el
aprendizaje de las matematicas se minimiza con la intervencion del profesor" realizado por
Pefia y BermlUdez (2014) se plantearon abordar el aprendizaje de matematicas en

estudiantes sordos de educacién basica y media. La metodologia implementada fue la



ingenieria didactica. Entre los resultados logrados se encontré que la interaccion de los
estudiantes en entornos informaticos, les facilito el aprendizaje y los motivo, en el
conocimiento de las mateméaticas. El aporte de este fue la creacion de un software con
intérprete, usando las metodologias de Ingenieria didactica, que les permita con mayor
facilidad el aprendizaje de las mateméticas). A diferencia de este trabajo de grado que

busca (utilizamos la integracién de ID con DT).

El estado del arte permite evidenciar que Design Thinking es una metodologia que ha
sido utilizada para dar solucion a problemas complejos y poder realizar proyectos
innovadores, que gracias a los 5 pasos que plantea genera confianza y eficacia en los
resultados obtenidos, estos trabajos relacionados con el sistema de educacién se han
desarrollado por una sola metodologia, ya sea por Design Thinking o por Ingenieria
Didactica, pero no han unificado las dos para llegar al objetivo especifico, ello hace que
nuestro proyecto tenga un plus especial por lo que se propone responder la pregunta de

investigacion basandose en las dos metodologias.

Los proyectos o articulos se centran principalmente en mejorar la educacion y/o el
aprendizaje de las personas utilizando las TIC como herramienta para la ideacion de

prototipos innovadores.

En este proyecto se considera tanto al docente como al estudiante. Asi pues, es el
estudiante quien también debe participar de inicio a fin en la creacidén y consolidacion del
material de formacion, de tal manera que se retoman las iniciativas del alumno para

fortalecer la modalidad de educacion a distancia.



3. OBJETIVOS
3.1 Objetivo General
Desarrollar una metodologia que integre elementos de Design Thinking e ingenieria
didactica dentro del modelo pedagdgico virtual con el que cuenta la Fundacion
Universitaria de Popayan por medio de un caso de estudio dentro de la Unidad
Académica Virtual y a Distancia UNIVIDA

3.2 Objetivos Especificos

e Definir los lineamientos que permitan la integracion de Design Thinking e ingenieria
didactica aplicada a la educacion virtual de la Unidad Académica Virtual y a
Distancia UNIVIDA.

e Generar a partir de historias de usuario una trazabilidad de la implementacion de
Design Thinking e ingenieria didactica dentro de los cursos virtuales que ofrece
UNIVIDA, ajustado al modelo pedagogico educativo virtual.

e Implementar y validar los lineamientos propuestos en un caso de estudio, en la
Unidad Académica Virtual y a Distancia (UNIVIDA) de la Fundacion Universitaria de

Popayéan, Colombia.



4. JUSTIFICACION

En Colombia, cada vez es mayor el nimero de universidades que ofrecen cursos o
programas académicos mediante la modalidad virtual (Marcela Diaz Sandoval, 2018). Las
universidades de educacion superior han implementado la educacion a distancia debido a
la gran demanda de estudiantes. Muchos de los estudiantes que optan por formarse bajo
la modalidad de educacion a distancia lo hacen por distintas razones. Entre ellas por falta
de disponibilidad de tiempo para asistir a una clase presencial, en otros casos por motivos
econémicos pues los costos para pagar la matricula del semestre en muchas
universidades son elevados, también por motivos laborales, ya que en las empresas
exigen a sus empleados disponibilidad de tiempo e inclusive por motivos personales
puesto, en ocasiones, su nucleo familiar les demanda dedicacion exclusiva. Luego, al ser
la educacion a distancia la mejor opcidn para muchos estudiantes es preciso que este tipo
de formacion brindada sea de calidad, cumpliendo con las expectativas de las personas
gue optan por esta modalidad de estudio. De ahi que sea necesario incluir en las aulas de
clases virtuales, la implementacion de las TIC, utilizar nuevas plataformas tecnoldgicas y
comunicativas que permitan implementar estrategias didacticas y generar espacios de

trabajo colaborativo (Pineda, 2019).

Tal como se dijo anteriormente, aquellos estudiantes que presentan algunos de los
motivos mencionados, mediante la modalidad de educacion a distancia tienen la
oportunidad de continuar con su proceso de formacion, ampliar su conocimiento, plantear
interrogantes y también obtener diferentes respuestas, compartiendo con su grupo de

trabajo y recibir una retroalimentacion (Nestor Arboleda Toro, 2013).

Entre las universidades que brindan formacion virtual se encuentra la Fundacién
Universitaria de Popayan, quien a través de UNIVIDA busca transformar la modalidad
virtual, la cual cumple con las formas tradicionales de ensefianza, gestiona la motivacion
del estudiante, por medio del uso adecuado de las TIC, apoyando un aprendizaje que
resulta grato al estudiante y le permite ser parte de una comunidad virtual, a su vez el
estudiante juega un papel muy importante, ya que se convierte en administrador de su
propio tiempo y de su propio espacio, el cual maneja el uso adecuado de las herramientas

tecnoldgicas a su disposicién (Arboleda, 2018c).



Sin embargo, una de las varias desventajas de la educacion a distancia es que no hay
interaccion cara a cara entre estudiantes y profesores, poca experiencia sobre el uso de
las plataformas, desercion de los estudiantes puesto que se sienten menos motivados y
menos involucrados con sus cursos. Por lo tanto, es importante que el docente estimule
los escenarios de aprendizaje, que involucren una interaccion colaborativa, del “aprender
haciendo”, aun a distancia, para cultivar el interés y la motivacion de los estudiantes
(Callejo, 2019).

Una de las metodologias aplicadas en UNIVIDA es el modelo disefio instruccional
ADDIE. Este modelo se encarga de relacionar los elementos que configuran la accion
formativa, es decir, planificar el aprendizaje, el origina el aprendizaje a partir de dichos
factores: la motivacion, conocimientos previos, los contenidos, las actitudes, las

habilidades, la orientacion, el entorno interactivo, entre otros (Arboleda, 2018b).

Por otra parte, frente a la realidad actual del sistema educativo y las necesidades
contextuales de las poblaciones que se educan, es importante incluir criterios de
innovacion y re significacion de las metodologias de ensefianza y aprendizaje. Hoy en dia
las exigencias en el campo de la formacidén académica no se limitan solo a la transferencia
de conocimientos sino a la construccion individual y colectiva del saber. Con el proyecto
se pretende potenciar la metodologia colaborativa que desarrolla UNIVIDA mediante la
modalidad de educacion virtual incluyendo al estudiante en la construccion de los
escenarios de aprendizaje desde el inicio hasta el final del proceso de formacion,
integrando Design Thinking e ingenieria didactica. Todo esto con el fin de brindar un aporte

a los procesos educativos.

Finalmente, con el fin de mejorar la calidad y lograr la motivacion e interés de los
estudiantes, se pretende realizar una fusion de dos metodologias: Design Thinking (DT) e
Ingenieria Didactica (ID). Asi mismo, mediante la fusidbn de las dos metodologias
anteriormente nombradas el presente trabajo busca la consolidacién de lineamientos en
el disefio de una propuesta de intervencién educativa. En este sentido el proyecto se
convierte en una base para la reestructuracion de practicas pedagdgicas que se sustentan

desde la innovacion, la investigacion y resolucion de situaciones contextuales.






5. MARCOS DE REFERENCIA

5.1 Marco Tedrico — Conceptual

Este trabajo plantea integrar elementos de la metodologia Design Thinking realizando
las correspondientes fases dentro de la estructura de disefio instruccional de UNIVIDA.
Por este motivo, el presente marco muestra las definiciones del modelo pedagdgico
ADDIE, innovacion, Design Thinking e Ingenieria didactica.

5.5.1 Modelo pedago6gico ADDIE

Frente a la necesidad educativa actual de flexibilizacion y creacién de entornos
escolares significativos que rompan las barreras del tiempo y la distancia y que sean
acordes a las necesidades de la poblacion actual, UNIVIDA (unidad académica virtual y a
distancia) presenta una apuesta educativa virtual en respuesta a esa necesidad
generacional de educar desde y paralas TIC. Asi pues, implementa un modelo pedagoégico
de disefio instruccional — ADDIE que reflexiona el ejercicio de la ensefianza en entornos
virtuales y que planifica los aprendizajes. Este modelo se indaga constantemente por la
construccion del conocimiento y el aprendizaje y retoma los elementos que hacen parte
de los ambientes significativos para el aprendizaje como la motivacion, los saberes
previos, los intereses y necesidades, los contextos, las experiencias, el material didactico
entre otros. Dicha reflexion pedagdgica considera tres ambitos que son claves durante el
proceso educativo. El primero de ellos es el ambito disciplinario el cual define lo conceptual
y tematico correspondiente a una asignatura o un modulo de formacion. En un segundo
lugar se habla del ambito metodoldgico en donde se define la manera como se facilitara el
aprendizaje y el tipo de metodologia a implementar. Por ultimo, el &mbito tecnolégico el
cual estima las tecnologias que se utilizaran para la interaccion con los estudiantes y tiene

en cuenta condiciones de acceso y costos de implementacion (Arboleda, 2018a).

En el propésito de aprovechamiento al maximo de los intereses educativos desde la
tecnologia, en UNIVIDA se trabaja sobre un aprendizaje -AVA en donde el docente asume
un rol de diseflador y experto en contenidos (acompafado por el disefiador instruccional
gue se encarga de asesorar al docente en el disefio y la implementacion de cada uno de

los cursos virtuales. Por su parte el docente desde su bagaje tedrico — practico el docente



estima las metodologias de ensefianza y aprendizaje acordes a la modalidad virtual.
Desde los postulados del constructivismo el modelo de disefio instruccional de UNIVIDA
retoma los siguientes parametros: trabajo activo y colaborativo que tiene en cuenta los
diversos contextos, se plantea unos objetivos y fines de aprendizajes todos encaminados
a la generacién de aprendizajes significativos, considera la diversidad econdémica, politica,
geogréfica, religiosa de los estudiantes, desborda la capacidad tecnologia en coherencia
con la modalidad a distancia ofrecida (Arboleda, 2018a).

UNIVIDA oferta programas de pregrado, cursos abiertos y educacion continua. En la
preocupacion por el establecimiento de cursos virtuales que respondan a las exigencias
contextuales y que sean eficientes y de alta calidad UNIVIDA establece un proceso de
creacion basado en el proceso unificado (UNIFIED PROCESS) del cual retoma los
siguientes elementos: Establecimiento de ciclo de vida del producto el cual se estima en
cinco afos divididos en tres fases: la primer fase denominada incepcion u origen: aqui se
identifica y comprende el producto que se desea crear, se determina su funcionalidad, se
define por lo menos un solo producto y estructuran los costos, y el calendario. La fase de
maduracion tiene una duracion de ocho iteraciones, aqui el analisis es mas profundo sobre
los requerimientos, se procede a disefiar, implementar y validar el producto, se definen los
riesgos y su mitigacion, se proponen los costos de desarrollo y se intenta establecer
paralelismo entre los flujos de trabajo. La fase de transicion dura lo que una iteracion. Esta
se determina por la concurrencia de los interesados y sobre el cumplimiento de las

expectativas para asi determinar las oportunidades de mejora (Arboleda, 2018a).

Otros factores que son cruciales en el disefio instruccional propuesto por UNIVIDA y
gue hacen parte de la linea de calidad son los siguientes: Desarrollo iterativo, se estima
diez iteraciones (repeticiones) en el proceso de consolidacion de los productos, la duracion
es de seis meses. Lo anterior en consideracion de la duracion de una cohorte en un
programa de pregrado. El desarrollo creciente o incremental, que hace referencia a que el
producto es una construccion reflejo de las iteraciones previas. UNIVIDA estructura un
sistema de flujos de trabajo para garantizar el proceso de creacién de los productos. Este
sistema de flujo se organiza asi: andlisis, disefio, desarrollo, implementacion, pruebas y
retroalimentacién. En cada uno de estos pasos se estiman los responsables de las

acciones propias referentes a la seleccion y validacion del personal y el contenido.



El control de los cambios del producto es un ejercicio concienzudo que se basa en el
registro de las modificaciones de forma y fondo al producto durante el periodo de iteracion.
La verificacion de calidad del producto es una accién de control de calidad del curso sobre
las normatividades legales internacionales. Este modelo de disefio instruccional propuesto
por UNIVIDA ha sido planteado con el animo de incursionar en las modalidades educativas
a distancia y ser pioneros en procesos de ensefianza y aprendizaje que lleguen a los
diversos entornos regionales y locales (Arboleda, 2018a).

5.5.2 Innovaciéon

Es desarrollar nuevas ideas, productos y servicios, para generar la productividad y la
competitividad de cada innovador. Ademas, sirve para mejorar o dar solucién a algun
problema (Meyer, 2010).

La innovacion es un proceso de transformacion y de progreso para cada ciudad o
depende del contexto que se va a utilizar, en este caso es la innovacion tecnoldgica, la
cual es muy importante para cada sociedad, ya que generan cambios en los productos y

servicios basados en la tecnologia [3, pp. 1-10].

En el ambito educativo la innovacion se ha convertido en una necesidad que debe ser
atendida en cuanto a las condiciones de la sociedad actual. Hoy se habla de una escuela
provista de nuevos lenguajes, pensamientos, sentires, hoy la escuela en su mision
formativa debe responder a los nuevos requerimientos del siglo XX La urgencia de adecuar
la educacion a los cambios que vive la sociedad en el conocimiento, la tecnologia, la
informacion, los nuevos lenguajes, la comunicacion y la investigacion, llevo a incorporar a

la innovacién como aspecto central del nuevo escenario social [4].

El término innovacion educativa cada vez mas mencionado supone un estado de
transformacion de practicas, metodologias, didacticas, roles en la escuela que va mas alla
de un simple proceso de cambio por cambio. Es decir, suplir una instituciéon de aparatos
tecnoldgicos, aulas virtuales es un cambio que, de no ser reflexionado, procesado,
estructurado se queda en una dotacion mas. Transformar el hacer educativo integrando
de inicio a fin al estudiante, potenciar escenarios de problematizacion y resolucién

cooperativa, mediar entre el hacer y el ser es un fin de la innovacién educativa. La



innovacion no es una simple mejora sino una transformacion; una ruptura con los

esquemas y la cultura vigentes en las escuelas [4].

5.5.3 Historias de usuario

Las historias de usuario corresponden a una técnica de especificacion de requisitos; se
trata de formatos en los cuales el cliente describe las caracteristicas y funcionalidades que
el sistema debe poseer. Ademas, estas historias de usuario constituyen una base de
informacién personal frente a la experiencia de interaccion con la plataforma, los interés 'y
resultados en el proceso. Son fuentes de informacion individuales que permiten abordar
casos particulares de los estudiantes en el transcurso de su vida académica desde la
modalidad a distancia (Montero et al., 2018).

5.5.4 Ingenieria Didéactica

Estudios muestran cambios positivos en los diferentes aprendizajes mediante la
Ingenieria Didactica. Cuando un docente dicta su clase de forma tedrica y con algunos
ejemplos basicos, el estudiante aprende de forma clasica. A diferencia que cuando el
docente al momento de su ensefianza va contextualizando al estudiante de tal forma que
lo confronte o incorpore situaciones que pueda comprender y relacionar generando mayor
facilidad de aprendizaje, por lo que en ello se genera una especie de reflejo de la

transposicion didactica [5].

La ingenieria didactica es una metodologia de investigacion, que busca analizar
situaciones y dar soluciones a diferentes problemas de forma didactica. Lo que permite a
los estudiantes entender y aprender de forma rapida y sencilla, y a los profesores, ensefiar
de forma practica y creativa (Ponce de Ledn, 2016). En el area de matematicas la
ingenieria didactica tiene un doble propdsito, el primero se centra en que constituye una
metodologia de investigacion y el segundo es que crea espacios de ensefianza y
aprendizaje mediados por actores tales como: profesor, alumno y proyecto de aprendizaje.
La ingenieria didactica se aplica desde el intercambio entre el profesor, los alumnos en
tanto que el proyecto de aprendizaje evoluciona sobre las interacciones y reacciones de
los alumnos frente a las decisiones y elecciones del profesor-ingeniero [6]. La ingenieria

didactica se estructura desde la planeacion sistematica, organizada y coherente de una



serie de clases propuestas por el profesor — ingeniero, con el animo de desarrollar un

proyecto de aprendizaje de un contenido matematico.

En la ingenieria didactica se postulan tres dimensiones las cuales son transversales a
todo el proceso. Se habla de una dimension epistemoldgica sobre el saber puesto en
funcionamiento, la dimension cognitiva que alude a las caracteristicas cognitivas de los
alumnos y la dimension didactica que trata sobre las caracteristicas de la puesta en
marcha del sistema de ensefanza (De Faria E., 2006).

Abordar la ingenieria didactica implica el trabajo desde las apuestas didacticas en el
aula de clase enfocado en 4 variables: concepcion, realizacion, observacién y analisis de
secuencias de ensefianza. Asi mismo, debe ser un trabajo sistematico y organizado que
permita emplear el estudio de caso y la validacion interna a modo de comprobacion entre

el analisis a priori y a posteriori.

Por otro lado, algunas metodologias de innovacion como Design Thinking buscan
involucrar al usuario en el disefio de un sistema o producto desde la etapa de concepcion
hasta la validacion de las soluciones por lo que sin la participacion de ellos no se logra la

efectividad del proyecto.

5.5.4.1 Fases de laingenieria didactica

La ingenieria didactica [7, pp. 4-16], esta basada en cuatro fases
Fase de analisis preliminar: esta conformado por 3 analisis:

o Epistemologia: Se encarga de investigar el concepto en su historia.
o Didactico: Esla encargada de buscar técnicas y métodos que se desarrollen
de forma dinamica ludica con el fin de mejorar la ensefianza del estudiante
o Cognitivo: describe caracteristicas de la poblacion a la que va a dirigida la
ensefanza.
Fase de concepcidon y analisis de a priori: Es el disefio de la secuencia de la
enseflanza, es la descripcion detallada del rol del docente manejando diferentes

estrategias para cada estudiante.



Fase experimentacion: Implementar las estrategias desarrolladas por los docentes a los
estudiantes, que se encuentran en cada aula de clase y asi recolectar ciertos datos.
Fase de evaluacion y el analisis a posteriori: es un conjunto de datos recolectados a

través de la secuencia de la ensefianza (Ponce de Ledn, 2016)

¢ Cognitivo
e Epistemoldgico
* Didactico

FASES DE INGENIERIA DIDACTICA

e Disefio

e Analisis apriori

Imagen 1. Fases de Ingenieria Didactica

En la imagen se muestra el orden de los pasos que se deben de realizar para ejecutar
la ingenieria didactica, se debe tener en cuenta las fases que son: primero Analisis

preliminar, situacion didactica, puesta en escena y analisis posteriori.

5.5.5 Design Thinking

Es una metodologia que permite dar solucién a problemas, se centra en las personas
para determinar sus necesidades reales, y asi crear herramientas, acorde a ellas y poder

resolver los inconvenientes encontrados [8, pp. 1-6].
5.5.5.1 Fases de Design Thinking
La metodologia de Design Thinking esta basada en cuatro fases: [7, pp. 4-16]:

e Fase de Empatizar: Se centra en conocer las necesidades y problemas de los

usuarios.
e Fase de Definir: Una vez recopilada la informacion de cada problema u necesidad,

realizar un analisis para definir el problema que se va atacar (usuario persona).



e Fases de Idear: Realizar una lluvia de ideas para asi tener muchas alternativas de
solucién y obtener la mejor solucién para el usuario final.

e Fases de Prototipar: Realizar prototipos, los cuales nos ayudan a visualizar las
posibles soluciones.

e Fases de Evaluar: Los usuarios finales realizardn las pruebas a los prototipos
realizados anteriormente, corroborando su efectividad o identificando posibles fallas y

falencias del prototipo. [8, pp. 1-6]



6. METODOLOGIA

El caso de estudio se llevo a cabo en UNIVIDA teniendo en cuenta que dicha unidad
implementa sus cursos virtuales con el uso de las TIC, utilizando herramientas de
multimedia para sus contenidos. Estas herramientas son guiadas bajo varios conceptos
como: la planificacion, el andlisis, el disefio, etc., Todo ello crea un ambiente virtual de
aprendizaje, denominado AVA. Los estudiantes durante el desarrollo del curso en sus
actividades o talleres de repaso en la plataforma tienen un espacio de trabajo colaborativo,
esto con el fin de que entre ellos puedan obtener retroalimentacion del aprendizaje.

La metodologia con la cual se desarrollara el trabajo propuesto que permitira cumplir
los objetivos se basara en la ejecucion de las siguientes fases:

e Fase I. Revision estado del arte sobre el uso de innovacion en metodologias
educativas

Al. Revision de experiencias del uso de innovacion en metodologias educativas

e Fase Il. Definicidn de lineamientos para la integracion de Design Thinking e ingenieria
didactica.

A2. Lineamientos para la integracion de Design Thinking e ingenieria didactica.

e Faselll. Validacion de los lineamientos en un Caso de estudio en la Unidad Académica
Virtual y a Distancia (Univida). En esta fase se implementd el caso de estudio
siguiendo los lineamientos propuestos para integrar la innovacion dentro de los
procesos educativos.

A3. Empatia: Se hace mediante una contextualizacion y cursos a estudiantes, en la

Unidad Académica Virtual y a Distancia (Univida).

A4. Definicién: Con las falencias encontradas en la etapa de empatia se hace una
socializacion con el grupo de trabajo para definir cual es el problema que se le va a

dar solucion.

A5. Ideacién: Con el grupo de trabajo se crea un ambiente de lluvia de ideas para

determinar con qué medio o herramienta se da solucion al problema definido.

A6. Prototipo: Se implementa el caso de estudio que integre las dos metodologias.



A7. Evaluacion: Se hace la prueba del prototipo en la Unidad Académica Virtual y a

Distancia (Univida) para corroborar la eficiencia del mismo.

6.1. DESARROLLO METODOLOGICO

Las diferentes fases de Design Thinking e ingenieria didactica se implementaron de

forma conjunta.

6.1.1 Fase de Empatizar

En primer lugar, se desarroll6 la fase de Empatia de Design Thinking, con el objetivo de
contextualizar e identificar los posibles problemas presentados en el desarrollo de los
cursos virtuales de UNIVIDA, para esto se realiz6 un acercamiento con el ingeniero
encargado de la funcionalidad de la plataforma, quien es el encargado de garantizar que
en los diferentes programas ofertados no se presenten inconvenientes, asi mismo, debe
administrar y recolectar informacion de cada uno de los estudiantes y docentes para llevar
un seguimiento adecuado en caso de alguna eventualidad. También, se dialogd con la
Disefadora Instruccional cuya labor principal es garantizar la calidad del contenido de los
cursos que se ofertan en UNIVIDA, de igual forma, debe verificar que los cursos cumplan
con los estandares de calidad y normatividad, a su vez que los cursos sean buenos y
adecuados segun el programa que corresponda a cada curso. Otro de los perfiles que se
tuvo en cuenta para el desarrollo de esta primera fase, fue el director del programa
Administracion de Empresas Agropecuaria, quien es el encargado de direccionar los
procesos formativos del programa. Por otro lado, se interactué con 5 docentes del
programa dicho programa, cuya funcidon especifica es el desarrollo de métodos de
ensefianza a través de la educacion virtual y revisar que los recursos de aprendizaje
plasmados en la plataforma de educacién a distancia estén funcionando correctamente.
Por ultimo, se desarroll6 un conversatorio con 5 estudiantes de UNIVIDA, los cuales se
encuentran en proceso de formacion, cursando el programa de Administracion de
Empresas Agropecuarias. Su funcién es adquirir mayor conocimiento tedrico y practico

para el desarrollo de su competencia profesional.

Lo anterior permiti6 comprender la realidad presentada en el aula de clase. Esta fase

tiene unas técnicas propias para su desarrollo, por lo que se considerd la técnica de



entrevistas a los usuarios. Aqui también se tuvo en cuenta la primera fase de Analisis
Preliminares de ingenieria didactica puesto que al momento de formular las preguntas se
tuvo en cuenta 3 criterios, los cuales son: epistemolégico, cognitivo y didactico. En este
punto se traté de abordar desde los diferentes roles las inquietudes frente a los procesos
desarrollados en UNIVIDA. Para ello se estructuraron tres tipos de preguntas: las
epistemoldgicas que hacen alusiébn a los saberes y conocimientos esperados, las
cognitivas para indagar sobre los procesos de ensefianza y aprendizaje en la integracion
de los diferentes perfiles (disefiador instruccional, director del programa, docente,
estudiante) y las preguntas de orden didactico que aluden a las fortalezas y dificultades se

han presentado en el escenario educativo virtual de UNIVIDA

Imagen 2. Captura de mosaico de los entrevistados



Una vez obtenida toda la informacion recolectada de la fase anterior, se procedio a
desarrollar la segunda fase de Definicion de Design Thinking con el fin de definir el
problema al cual se va a dar soluciéon. Asi mismo, se implementé la segunda fase de
ingenieria didactica denominada Concepcién y Analisis a Priori pues se realizé un estudio
de la informacién recogida en la fase anterior, lo que permiti6 empezar la blusqueda de
métodos, herramientas, técnicas o instrumentos que resuelvan la dificultad que se
presenta. Teniendo claro que este método de solucion debe cumplir todos los
requerimientos que necesitan los estudiantes. Por ultimo, se desarroll6 la tercera fase de
Ideacién de Design Thinking. En dicha fase se lleva a cabo una reunion con el equipo de
trabajo para aportar el mayor numero de ideas que se tenga en busca de solucion al
problema elegido en la fase de definicidn.

6.1.2 Fase de Definir

En la fase anterior se realizd un acercamiento con cada uno de los perfiles de UNIVIDA
(estudiantes, docentes, director, disefiadora instruccional e ingeniero de la plataforma), en
el que se obtuvo informacién de algunas falencias que se estan presentando en el proceso
de enseflanza. Una vez analizadas las probleméaticas con el grupo investigador, se

procede a definir el problema o los problemas que se va atacar en medida de solucién.

Dichas falencias fueron la falta de chat, el acompafiamiento de los docentes hacia los
estudiantes, es decir cuando los estudiantes no entienden alguna tematica, necesitan que
los docentes les expliquen por medio de una video llamada, actualizacion de los recursos
de aprendizaje, ya que los estudiantes ingresaban a algun link y no se encontraba en la

web.
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Imagen 3. Capturas de reunién de la fase de definir.



Imagen 4. Capturas de reunién de la fase de definir.

Imagen 5. Capturas de reunion de la fase de definir.

6.1.3 Fase de Idear

En la fase anterior se identifican la falta de elementos en la plataforma de UNIVIDA, por
parte de los roles (estudiantes, docentes, disefiadora e ingeniero), por lo cual en esta fase
se obtuvo varias opciones de solucidn, entre ellas se escogio la mas viable, que fue realizar
prototipos segun el perfil del docentes, estudiante y director, se escogié de esta manera

ya que en estos perfiles se encontraron las falencias.



Imagen 6. Captura de reunién de idear.

A partir de la informacion suministrada por los diferentes roles involucrados en Univida,

se evidencia una serie de necesidades considerando las diferentes dimensiones

(Cognitivo, didactica y epistemoldgica) de la fase de Ingenieria didactica. Una vez

analizadas, el equipo de trabajo procedio a indicar las caracteristicas a considerar en el

prototipo como solucion a la problematica manifestada (ver tabla 1)

Tabla 1 Fase Idear

En la siguiente tabla muestra el usuario que es el rol del entrevistado, la necesidad de

cada rol y la vision que es la falencia que se va atender

Usuario

Necesidad

Vision

Ingeniero de

la plataforma

Dimension cognitiva: No presenta
necesidades en esta dimension,
puesto que el ingeniero afirma que los
estudiantes de zona rural no tienen
facil acceso, puesto que no llega
internet.

Dimension didactica: Los docentes
deben tener un conocimiento previo
sobre las TIC, ya que a ellos antes de
ingresar al semestre, los capacitan
sobre las herramientas de g-suite, a

su vez se les explica crear videos.

Que los docentes antes de ser
contratados como docente de
UNIVIDA debe tener un
conocimiento previo del manejo

de las TIC y de la plataforma.

Que los estudiantes antes de
iniciar clases en alguno de los
dos programas ofertados por
UNIVIDA deben aprobar un curso
corto sobre manejo de las TIC y

de la plataforma.




Dimension epistemoldgica: los
contenidos son de calidad, puesto que
los cursos son de facil acceso, calidad
de contenido rapido y manejo del

tiempo.

Disefadora

instruccional

Dimensidn cognitiva:

No manifiesta necesidades puesto
gue no presenta contacto directo con
los estudiantes, sin embargo,
manifiesta que es importante que los
estudiantes visualicen los cursos
aprobados y los que faltan en los
siguientes semestres. que cada
estudiante pueda visualizar en la
plataforma el total de las materias que
contiene cada semestre y que las
materias que ya fueron aprobadas
contengan su nota definitiva.
Dimension didactica: Problemas con
las plataformas, hay una inicial en la
que se estructura todo el curso,
cuando es aprobada se genera una
plantilla en la otra plataforma en la
cual se va a impatrtir el curso debe
haber inmigracién de la informacion,
es decir, es como si se cargara la

informacion de una plataforma a otra,

Los disefiadores instruccionales
deben tener un contacto directo
con los estudiantes de UNIVIDA
para considerar las observaciones
que ellos tengan respecto a la
plataforma y los contenidos que

contenga cada curso ofertado.

Induccion por videoconferencia

para explicar procesos

administrativos, académicos o

financieros.




en ocasiones hay problemas con esa
plataforma. Mas que todo son
problemas técnicos. Hay otra
plataforma que la informacién no
migra entonces hay que cargar de
forma manual. En ocasiones por
ejemplo en los videos los docentes
colocan videos muy largos buenos
pero muy largos estos no se deben
colocar por el rango de atencion del
estudiante. No es un problema es
manejar un objetivo de sintesis, hay
gue ser muy claro a la hora de un
aprendizaje virtual, ya que los ojos se
cansan el cuerpo no responde, no es
lo mismo cuando uno esta en la
presencialidad, aqui toca generar
como una empatia a distancia, uno
tiene jugar con esos elementos
virtuales de aprendizaje para no
aburrir y cansar al estudiante
Dimension epistemoldgica: textos,
libros, articulos, podcasts y videos
para explicar temas deben tener unas
caracteristicas, como: cortos, claros,
concisos, didacticos y de faclil

comprensioén

Director

Dimension cognitiva: existen

enlaces rotos, cuando pasa esto se

Que la plataforma tenga una
tarea o alerta que les informe a

los docentes, para que ellos




actualiza de inmediato, los videos no
son propios de UNIVIDA.

Dimension didéactica: algunos
docentes presentan dificultades en el
manejo de las herramientas
tecnoldgicas y el manejo de la
plataforma, en ocasiones esto se
debe a la edad del docente, aunque
se les brindan capacitaciones no las
terminan.

Los docentes se demoran en calificar
y subir la nota.

Dimension epistemolodgica:
Actualizacién de contenidos del curso,
ya que se ha presentado que los

cursos tienen contenidos obsoletos.

estén revisando el contenido de
los cursos y asi informar a los
encargados, para actualizar los
enlaces rotos y actualizacion del
contenido de cada curso.

Que los docentes antes de ser
contratados como docentes de
UNIVIDA debe tener un
conocimiento previo del manejo

de las TIC y de la plataforma.

Docentel

Dimension cognitiva: falta de
induccion a los estudiantes de 1-3
semestre, ya que la induccion esta en
la nube y no la renuevan
constantemente.

Dimension didactica: no hay como
un chat, donde aparezca conectado y
uno poder interactuar. Yo utilizo
muchas las conferencias, para
explicar una clase

Dimension epistemoldgica: No
presenta necesidades en esta

dimension.

Que la plataforma contenga un
chat, en donde se visualicen los
docentes y estudiantes
conectados, para generar un
didlogo cuando sea necesario, y
que el docente le responda de
manera inmediata, de igual
manera deberia cada profesor del
curso tener la posibilidad de
generar videoconferencias

cuando sea necesario.




Docente2

Dimension cognitiva: Estudiantes que
no leen son perezosos - se confian de
lo que entendieron en la explicacion y
no estudian para exdmenes - falta
acompafamiento por los docentes a
los estudiantes - Error en enlaces —
Error en pruebas — estudiantes deben
ser seres autbnomos y manifestar lo
gue no entienden para aclararlo —
Estudiantes que se demoran mucho en
entregar trabajos y envian al finalizar el

semestre

Dimension didactica: Empezar la
primera clase haciendo un leve repaso
de temas aprendidos en el colegio
para garantizar que tengan claro y asi
poder avanzar en las tematicas -
enlaces rotos de los videos, Word,

power point, pdf, articulos. etc

Dimension epistemoldgica: Para ser
docente primero tiene que gustarle. —
El docente en su primera clase no
a chocar con los
debe

El docente debe ser un

puede entrar
estudiantes, ganarse su
confianza. -
poco humano con los estudiantes. —
Cada estudiante tiene un mundo por

eso el docente debe ayudarle, no debe

Tener encuentro semanal por
videoconferencia con los
estudiantes, principalmente
partiendo desde la primera clase
para reforzar o aclarar temas
aprendidos desde los colegios y
tener esa cercania con el

estudiante.




pretender corchar. — Docente que

envia material complejo y extenso.

Docente3

Dimensién cognitiva: Los estudiantes
el primer afo les da duro, porque no
estan  acostumbrados a  esta
modalidad de educacion virtual. --
Estamos en una época donde a los
estudiantes no les gusta leer, por eso
las lecturas no deben ser extensas, por
el contrario, debe ser claras, amigable

y de facil comprension.

Dimension didactica: Los cursos de
hace tiempo no estdn completos es
necesario organizarlos y
actualizarlos. --- El  encuentro
sincronico con el estudiante, deberia
ser el primero y el principal, pero aun
no se hallegado a eso, en ocasione es
dificil de cuadrar, se esta tratando de
implantar, estd tomando mas fuerza,
los docentes se han visto obligados a
utilizar esta herramienta ya le han ido
perdiendo el miedo y tal vez es mas
facil para los docentes realizar esto
con los estudiantes.

Dimension  epistemoldgica:  No

presenta necesidades en esta

dimension.

Al finalizar cada semestre, la
plataforma genere un mensaje
indicando los cursos que
requieren ser actualizados o

validados.




Docente4

Dimension cognitiva: falencias en las

materias transversales como
matematicas y fisica. Entre otras, esas
materias deben de ser explicadas por
medio de videoconferencias.
Dimension didéactica: los recursos de
aprendizaje son extraidos de Google
todo

Dimension epistemoldgica:

curso debe estar en constante

actualizacion.

Que

recursos de aprendizaje de la

la plataforma exija subir

autoria de los docentes que crean
los cursos, y si la referencia
bibliografica no corresponde a la
propiedad intelectual del profesor
genere un error al momento de

subirlo.

Estudiantel

Dimension cognitiva: los docentes
no se presentan por videoconferencia,
hay profesores que se presentan
enviando sus datos por correo, es
decir algunos docentes envian sus
datos por correo otros no y uno no
sabe quién es el docente uno tiene
gue preguntar a UNIVIDA para que le
informar, no actualizan los datos de
los docentes

Dimension didactica: si, aunque
depende de materias hay unas
materias que son solo lectura, foros y
evaluacion, en cambio hay otras que
los recursos de aprendizaje son
lectura, videos, foros y evaluacion.
Dimension epistemoldgica: el curso
mas complejo, matematicas ya que no
recursos de

es suficiente los

Que la plataforma permita tener
un encuentro semanal por
videoconferencia con el docente
del curso, esto con el fin de
compartir inquietudes, preguntas,
aclarar dudas o resolver
dificultades.

Que en cada unidad tematica
exista por lo menos un video para

explicar el tema.




aprendizaje, no hay un

acompafamiento de los docentes.

Estudiante?2

Dimensién cognitiva: link rotos, pero
lo solucionan de manera inmediata
Dimension didéactica: en la
plataforma no existe un chat como tal,
no hacen videoconferencias, para
despejar algunas dudas, se comunica
por whatsapp.

Dimensién epistemoldgica: No
presenta necesidades en esta
dimension, puesto que los cursos han

cumplido con sus expectativas

Que la plataforma univida esté en
constante actualizacion, que no
sea cada semestre ni cada afno si

no mensualmente.

Estudiante3

Dimension cognitiva: es otra falencia
porque como la persona indicada, el
director es muy dificil ubicarlos,
muchas veces uno va a presencial a
UNIVIDA a buscarlos y nunca estan,
uno cuenta con horarios porque uno
labora y llamadas y tampoco, pero
cuando uno se enoja ya mira como le

colaboran.

El estudiante refiere que la materia de
finanzas, materia muy compleja, tu te
averiguas tu mira como sacas esa
materia adelante porque la
explicacion, los contenidos que dejan

en la plataforma son muy altos para el

Que exista un contacto directo
de UNIVIDA

solucionar

con el personal
encargado de
inconvenientes que se presenten
en la plataforma y asi mismo
poder requerir algo en caso de
gue sea necesario. También tener
videoconferencias con el docente
para aclarar dudas y no buscar

ayudas externas a la universidad.




nivel educativo que uno trae. Toda la

informacioén es de internet

Dimension didactica: La estudiante
refiere que cuando no entiende una
temética tiene que buscar por otro
lado, buscar una persona que tenga
conocimiento, que me explique, me
colabora caca presencial porque por la
parte virtual por el docente es muy
complicado. He hablado con ellos por
WhatsApp, pero no me satisface la
respuesta, porque las explicaciones
son un poco sencilas y poco
ilustrativas y por el poco tiempo que se

tiene se sigue quedando con dudas.

Frente a las dificultades y debilidades
de los cursos virtuales la estudiante
dice que la plataforma que a veces no
se puede ingresar, cosas que uno no
entiende, la dificultad para encontrar a
los docentes, no haber un horario
establecido para respuestas,
organizacion de la parte de
administracién. Saber con quién se

debe acudir para obtener respuesta.

Dimension  epistemoldgica:  No
considera que los modulos con las
unidades tematicas de los cursos

virtuales de su programa académico




cuentan con contenidos claros,
organizados, pertinentes y apropiados
para su aprendizaje no lo considero
asi: 1. porque a veces nos dejan
contenidos, los cuales no se pueden
visualizar. A veces toca averiguar por
otros medios porque lo que deja ahi no
se puede entrar. Mientras se comunica
con el docente y mirar que se puede
hacer pasan dias y se va acumulando

de trabajo

Los contenidos muy complicados y la
asesoria del docente por este medio
son un poco dificil y no por voluntad si
no por mecanismos complejos para el
estudiante, no se entiende y no hay
claridad o contenidos altos para el
nivel académico y por eso se dificulta

el aprendizaje

Estudiante4

Dimension cognitiva: contacto con
el docente como Ultima instancia
porque lo mas facil y rapido es buscar
por otros medios, - No hay contacto en

tiempo real con el docente.

Dimensién didactica: Matematica
financiera es una materia de dificil

comprension y requiere

Que sea posible tener encuentros
semanales con cada docente con
el fin de aclarar dudas sobre los
temas vistos o en su defecto

reforzar.

Que la plataforma permite ver las
materias que se van a cursar en el

total del semestre y en que




acompanamiento del docente con |semestre con sus respectivas

ejercicios ilustrativos materias se encuentra.

Dimensién  epistemoldgica: La
plataforma cuenta con contenidos
pertinentes, pero falta un poco de
explicacion por parte del docente,
tener un encuentro semanal para

aclarar dudas o reforzar lo aprendido

6.1.4 Fase de Prototipar

Posteriormente, se desarroll6 la cuarta fase Prototipado de Design Thinking puesto que
una vez terminada la fase anterior en el que se determino el problema que se va a resolver
y la idea que ayuda a solucionar, se procedid a buscar e implementar instrumentos,
aplicaciones, prototipos, simuladores que genere una solucion al problema, que sea
efectiva e innovadora. Con dicho prototipo se implementé la tercera fase Experimentacion
de ingenieria didactica. En esta etapa se realiza la ejecucion se realiza una revision a

profundidad de todos los datos.

Imagen 7 Captura de la herramienta utilizada en el prototipo
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Imagen 8. Captura de la herramienta utilizada con el prototipo estudiante
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Imagen 9. Captura de la herramienta utilizada con el prototipo docente
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Imagen 10. Captura de la herramienta utilizada con el prototipo director



6.1.5 Fase de Evaluar

Finalmente, se implemento el prototipo en la quinta fase Probar de Design Thinking. Es
decir, en esta esta etapa se llevo a cabo la evaluacién de la metodologia integrada a través
del prototipo, lo cual permitié el desarrollo de la cuarta fase de ingenieria didactica
denominada Andlisis Posteriori y Validacion. Se procedié enviando los videos del prototipo
de los roles estudiante, docentes y director a dichos roles y a su vez se envié un
formulario con preguntas referentes a los prototipos y asi se logré el proceso de

validacién).

Imagen 11. Captura del prototipo perfil del estudiante

Imagen 12. Captura del prototipo perfil del docente




Imagen 13. Captura del prototipo perfil del director.

Evaluacion de prototipos propuestos
para la plataforma de Univida
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Imagen 14. Captura del formulario




7. Resultados

El presente proyecto investigativo se desarroll6 sobre una ruta de accion dada desde la
consideracion de los tres objetivos especificos. En ellos se propuso un marco de trabajo
en total coherencia y en unidad para el cumplimiento del objetivo macro. Inicialmente se
definieron los lineamientos que permitieron la integracién de Design Thinking e ingenieria
didactica para la educacion virtual ofrecida desde UNIVIDA. En este proceso de analisis y
revision documental se identificaron aquellos elementos y criterios claves para la
integracién de las dos metodologias referidas Design Thinking e ingenieria didactica, en

concordancia con la metodologia de educacion virtual implementada por UNIVIDA.

En un segundo momento se buscO generar a partir de historias de usuario una
trazabilidad sobre la implementacion de Design Thinking e ingenieria Didactica desde
consolidacion de los requerimientos y necesidades del servicio que oferta UNIVIDA.
Finalmente se implementd y se valido los lineamientos definidos en un caso de estudio en

la unidad académica, virtual y a distancia UNIVIDA.

7. Lineamientos de la integracion de las metodologias Design Thinking e Ingenieria
Didactica
Para dar cumplimiento con el primer objetivo especifico fue necesario analizar las dos
metodologias implementadas, Design Thinking e Ingenieria Didactica. Esto permitio definir
ciertos lineamientos que conllevo a la integracion de dichas metodologias aplicada a la

educacion virtual de la Unidad Académica Virtual y a Distancia UNIVIDA.

La primera fase propuesta surge al considerar las caracteristicas de las fases analisis
preliminares (Ingenieria Didactica) y empatia (Design Thinking). Dichas caracteristicas se
unificaron para proponer una nueva fase denominada “Fase de contextualizacion”. Esta
nueva fase se identifican los actores involucrados en el proceso de educacion virtual.
Dicho reconocimiento se basa en la contextualizacidon del entorno educativo propuesto por
las instituciones de formacion superior, caso puntual UNIVIDA, y se centra en la
experiencia que las personas han tenido en sus diferentes roles. La contextualizacion
permite un acercamiento con el otro para identificar expectativas, necesidades,
dificultades y oportunidades de mejora frente a los procesos de ensefianza y aprendizaje.

Lo anterior posibilita centrar los requerimientos de los individuos que son usuarios del



servicio educativo virtual para pensarlos desde favorecimiento de las practicas educativas
en la distancia. En conclusion, esta fase se caracteriza por reconocer las dificultades,
tropiezos, obstaculos, contextos, de las practicas educativas, que centran el campo de
intervencion del estudiante-profesor, y asi Iniciamos con una profunda comprension de las
necesidades de los estudiantes implicados en la solucion que estemos desarrollando o
buscando.

En esta nueva concepcion metodolégica, la fase de Contextualizacién, fase inicial, se
justifica desde la necesidad de humanizacion de la educacion virtual. Por ello se precisa
en esta fase sobre la empatia como valor principal al proceso de formacién a distancia. Es
fundamental entablar una cercania con los otros a través de los medios virtuales, no solo
para llevar a cabo encuentros de aprendizaje virtuales cumpliendo los objetivos de un
modulo, sino para que desde un inicio haya una comprension de los demas desde sus

sentires y necesidades.

La educacion virtual a distancia promueve un aprendizaje autbnomo, de ahi que en esta
fase desde el escuchar, indagar, observar a los involucrados en el acto educativo, se
promueva un analisis previo de todos aquellos datos que se rescatan de la
contextualizacion. Toda la informacion obtenida se convierte en un insumo, para la
retroalimentacion de todos y cada uno de los procesos de ensefianza. Es una bitacora de
informacion que se convierte en fuente de consulta para el disefio, estructuracion y
adaptacion de los objetivos de aprendizaje. Analizar antes de ofertar permite consolidar
propuestas desde las necesidades e intereses de los involucrados, posibilitando que tanto
docentes, estudiantes, asesores pedagogicos sean participes desde el inicio del proceso

educativo.

La segunda fase propuesta surge al considerar las caracteristicas de las fases
concepcion y andlisis a priori (ingenieria didactica) y definir (Design Thinking). Dichas
caracteristicas se unificaron para proponer una nueva fase denominada “Fase de Analisis”.
Esta fase se caracteriza por la recopilacién de la informacion y su debido andlisis. Toda la
informacion recopilada en la fase de Reconocer pasa por un andlisis que filtra los datos
obtenidos. Filtrar la informacion permite categorizar aquellos elementos que son comun y

relevantes entre la poblacion con la cual se interactla. En esta fase se identifican los



problemas, o las posibilidades de mejora, cuyas soluciones seran clave para que el
resultado sea innovador y asi se pueda determinar qué decisiones y selecciones se
realizan, para favorecer la experiencia posterior de docentes y estudiantes. El analisis que
se proyecta en esta fase se centra sobre el proceso de ensefianza y aprendizaje desde la
concepcion de los diferentes roles que se asumen en el sistema de educacion a distancia.
Aqui se concreta la problematica a abordar en las siguientes fases. En conclusion, esta
fase se caracteriza por filtrar la informacion recopilada durante proceso y se resalta lo que
realmente aporta valor y asi nos lleva al alcance de nuevas expectativas, se identifica los
problemas, cuyas soluciones seran clave para que el resultado sea innovador y asi
determinar qué decisiones y selecciones se realizan, para controlar comportamientos

posteriores de los estudiantes.

La tercera fase propuesta surge al considerar las caracteristicas de las fases
experimentacion (ingenieria didactica) y prototipar (Design thinking). Dichas
caracteristicas se unificaron para proponer una nueva fase denominada “Fase de
prototipado”. Esta fase se caracteriza por la consolidacion de la propuesta o producto para
solucionar la problematica ya identificada. En esta fase se parte de un ejercicio de lluvia
de ideas que permite postular las posibles soluciones. Se trabaja sobre diferentes hipotesis
y se evaltan cual de todas las propuestas es la mas acertada, pertinente y eficaz para
satisfacer la necesidad inicial (problematica) registrada. La idea o hipotesis se transforma
en un producto modelo el cual pasa a ser probado por la poblacion objeto de estudio. En
este punto de la fase desde la experiencia e interaccion que tiene la poblacion con el
producto modelo se da inicio a la comprobacion y validez del mismo. Es una fase en la
gue se comprueba desde la confrontacion la eficacia del producto generado. En
conclusién, esta fase se caracteriza por la interaccion con los estudiantes, por lo cual se
Inicia con el primer contacto del investigador con la comunidad estudiantil y asi se

construye un modelo o prototipo que nos ayude a visualizar las posibles soluciones.

Una vez que se han implementado las tres primeras fases descritas anteriormente se
plantea la fase final. Fase que concluye todo el proceso pero que a su vez integra cada
una de las finalidades de cada etapa. La cuarta fase propuesta surge al considerar las

caracteristicas de la fase evaluacion y analisis a posteriori (Ingenieria didactica) y evaluar



(Design Thinking). Dichas caracteristicas se unificaron para proponer una nueva fase
denominada “Fase de Validacién”. Esta fase se caracteriza por el estudio de la informacion
obtenida mediante la comprobacion del producto modelo. El andlisis y la evaluacion que
se realiza se basa en la busqueda de los aciertos, las fallas y las oportunidades de mejora
del producto modelo. Es un ciclo que permite retornar las fases anteriores para determinar
las posibles mejoras segun sea el caso. De igual manera esta fase permite validar la
eficacia del producto modelo como solucion a la problematica inicial planteada. Aqui
confluyen todos los involucrados en el proceso de analisis, disefio y validacion. El analisis

y la evaluacion se efectia desde la: Coevaluacion, heteroevaluacion y autoevaluacion

Design Thinking Ingenieria Didactica

1 Empatizar | [ Andlisis Preliminares ] :>
( Definir | » : :>
[ Analisis a prioni }
l Idear l \
I Prototipar l l Experimentacion ] I:>

Imagen 32. Captura de integracién de las fases de DT e ID.

Evaluacién y andlisis a
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7.1.1 Trazabilidad de la implementacion de Design Thinking e ingenieria
didactica dentro de los cursos virtuales que ofrece UNIVIDA, ajustado al
modelo pedagdgico educativo virtual.

En cumplimiento de los propdésitos investigativos se abordd las historias de usuario
como una herramienta para sistematizar la informacion obtenida. Aqui se priorizd y detallo
cada uno de los datos que fueron otorgados por los entrevistados a fin de consolidar los
requerimientos y necesidades de cada uno de los perfiles (director de programa, disefiador

instruccional, docente, estudiante). Las historias de usuario permitieron abordar los datos



desde la particularidad del rol desempefiado por los entrevistados y a su vez tratar
UNIVIDA desde el servicio educativo que oferta y la finalidad empresarial que sostiene.

En este orden de ideas frente a las conversaciones sostenidas con los diferentes
miembros de UNIVIDA y en consideracién de la particularidad de las funciones a su cargo,
el grupo investigador defini6 un esquema de historia de usuario para cada uno de los
perfiles. En este esquema se incluyeron criterios claves que facilitaron el tratamiento de la
informacion para la identificacion de los requerimientos y sus condiciones de favorabilidad.
Cada una de las historias de usuario se convirtieron en un filtro para la informacion dada
por los entrevistados, en su respectivo analisis se logré plasmar un panorama individual y

general de las necesidades actuales de UNIVIDA desde la experiencia de los involucrados.

Usuario Ingeniero, en la conversacion sostenida con el ingeniero se logré recabar
informacion acorde al cargo y las funciones que desempefia. Inicialmente se realizd un

reconocimiento del ser y hacer de su rol en UNIVIDA.

Usuario de la disefiadora, para el caso de la disefiadora Instruccional se parte de igual
manera de un proceso de reconocimiento frente al rol que desempefia en UNIVIDA. Con
ella se logré destacar que su mision principal es la de velar por la calidad del contenido de
cada uno de los cursos que se dictan en UNIVIDA. Desde ahi se parte de una experiencia

alterna al campo netamente tecnoldgico y se precisan requerimientos desde su perfil.

Usuario de director, se entabla una comunicacion con el director, por lo cual se logré
gue el director manifestara algunos inconvenientes presentados que han tenido los

estudiantes acerca del curso en la plataforma de UNIVIDA.

Usuario docente en la entrevista con los docentes, se logré6 que expusieron sus

necesidades o ciertas falencias sobre los cursos de la plataforma de UNIVIDA.

Usuario estudiante, los estudiantes manifiestan sus necesidades, las cuales es el
acompafiamiento de los docentes, cuando no entienden un tema, que el chat sea de

inmediato y que los cursos se encuentren actualizados.



El criterio inicial para la identificacion del usuario es que se le asigné un codigo que

obedece a las iniciales de Historia de usuario (HU) y una numeracién (1) que representa

el numero de historia de usuario al que se alude. A continuacioén, se procede a estimar

aquellos argumentos que en su discurso se prevén como posibles necesidades vy

requerimientos a abordar para fortalecer el proceso sostenido desde la parte tecnolégica.

Se definié una columna denominada caracteristica, en la que se estima la necesidad

puntual referida por el ingeniero. En seguida se incluyo el criterio de funcionalidad a modo

de justificacion del requerimiento ya identificado y se finalizé con el item nombrado

condiciones, que se caracteriza por definir los resultados esperados.

Tabla 2 Historias de usuarios

HISTORIAS DE USUARIO

instruccional

estudiante actualice la

informacion

que se

cod Rol Caracteristica Funcionalidad Condiciones
HU1 | Como Los programas | Brindar conocimientos | Que los estudiantes
Ingeniero de | ofertados por | generales sobre |y docentes deben
la plataforma | UNIVIDA deben | manejo de | aprobar el curso
tener un curso corto | herramientas antes de iniciar el
sobre manejo de las | ofimaticas. semestre. Asi
TIC vy de Ila mismo, realizar
plataforma para ser capacitaciones o]
tomados y diplomados de
aprobados por actualizacion.
docentes y
estudiantes.
Como Migrar el total de | Que el sistema en el | Solo tendran acceso
HU2 | . . : L : . o
disefiadora |informacién al curso |que interactie el |los disefiadores

instrucciones y los

ingenieros que




registre en la

plataforma inicial.

administran la

plataforma.

HU3 | Como la plataforma envie | que en la plataforma | solo les permita ver
director una alerta | exista un icono de |a los disefadores
informando que | cursos instruccionales y
Cursos estan | desactualizados y otro | directores de cada
desactualizados actualizados. programa, con el fin
de estar
actualizados.
HU4 | Como Chat interactivo que en la plataforma | Solo el chat sea de
docentel exista un chat, donde | estudiante a docente
se vea que docentes y |y sea visible.
que estudiantes estén
conectados, para que
puedan entablar un
didlogo, y que el
docente le responda
de manera inmediata
HUS5 | Como Tener contacto [ Organizar o programar | Los estudiantes no
docente2 directo con el | una reunion o recibir | pueden  organizar
estudiante para | sugerencias de [ reuniones, solo
hacer estudiantes para | sugerirse en un
acompafamiento en | organizar calendario
el aprendizaje videoconferencias
HU6 | Como Cada contenido de | Genere una alerta de | Que el sistema
docente3 informacion gue | vigencia o validacién | muestre una

contiene los cursos

ofertados por univida

del mismo

ventana emergente

Unicamente al




deben de

actualizarse

docente y al
personal encargado

del curso.
HU7 | Como Que los recursos de | Que la plataforma solo | Que cada docente
docente4 aprendizaje sean | permita subir recursos | genere un recurso
propios, ya que la|de aprendizaje | de aprendizaje
mayoria son | propios, y que si no es | propio, esto con el
extraidos de Google | propio genere unerror, | fin de dar mayor
al momento de subirlo | facilidad de
aprendizaje
HU8 | Como Asesoria por | Que la plataforma | Que sea visible para
estudiantel |videoconferencia permita tener unicono, | los estudiantes vy
de videoconferencias. |solo los docentes
puedan enviar la
invitacion de dicha
videoconferencia.
HU9 | Como Quiero que, en la|Que en la plataforma | Que sea visible para
estudiante2 | plataforma, se | exista una la fecha en | todos los miembros
encuentre que ha sido | de UNIVIDA.
actualizada. actualizada
H10 | Como Que la plataforma | contar con el apoyo de | que no se necesita
estudiante3 | tenga un acceso con | ellos para solucionar | informacién
personal de Univida |inconvenientes que se | personal, si no datos
presenten con la | del estudiante
plataforma
H11 | Como Quiero que registre |Enlace en la que|[Solo se pueda
estudiante4 | el pensum  del | pueda ver el total de | visualizar sin
materias, como una | necesidad de




programa con notas | linea de tiempo y en | modificar notas o
y materas cumplidas | que parte me | materias.
encuentro dentro de

esa linea.

Una vez analizada las entrevistas que se realizaron a los diferentes roles involucrados
con UNIVIDA, luego se procede a validar los datos mas relevantes, y a su vez esta
informacion se filtra mediante las historias de usuarios para empezar a buscar un prototipo
adecuado que cumpla con los requerimientos que salieron de las historias de usuario. Se
hace un previo estudio consultando en la web, se observa cada herramienta que es
utilizada para prototipar, teniendo en cuenta aspectos, como: aplicacion gratuita, recurso
con los que cuenta para insertar, opciones de disefio grafico, facilidad en el manejo, opcion

de agregar extensiones (imagenes, videos, sonido, iconos de Android, iOS y Windows).

Se valida las herramientas que son online y las que se utilizan de forma local, las

herramientas consultadas fueron:

e WIX: es una herramienta que se trabaja online y que es utilizada para paginas web
de forma gratuita, pero al empezar a interactuar con ella, se descubrié que no
dejaba manipular la interfaz grafica como se requeria, puesto que ya tiene sus
plantillas definidas y no contaba con todos los recursos de edicion para crear un
prototipo web desde cero.

e JIMDO: aplicacion online utilizada para crear sitios web, pero respecto a la
interaccion es mas compleja, por lo que tiene varias opciones restringidas y la
interaccidn es un poco dificil, por lo que no se tiene acceso a todos los elementos
gue se necesitan.

e PINGENDO: programa que se utiliza de forma local y que cuenta con una gran
variedad de elementos para crear una pagina web o un prototipo web, esta
aplicacion tiene unas ventajas importantes, como: Bootstrap, incluye Grid System
para crear columnas, plugins actualizados y es de uso agil y sencillo.

e JUSTINMIND: aplicacion que funciona de forma local, cuenta con variedad de

elementos, adicional a ello se puede agregar extensiones de 10S, Android y



Windows, para crear una aplicacion de buena interaccion, es una herramienta de

uso facil, agil y permite visualizar los avances que se estan trabajando.

7.1.2 Implementacién y validacién de los lineamientos propuestos en un caso
de estudio, en la Unidad Académica Virtual y a Distancia (UNIVIDA) de la
Fundacion Universitaria de Popayan, Colombia.

Las historias de usuario juegan un papel importante en el desarrollo e implementacién
gue se propone en este campo, puesto que, con la informacion registrada en cada una de

ellas, se comienza hacer un estudio de cada perfil.

Una vez identificado todas las falencias manifestadas por cada uno de los perfiles
(Ingeniero, disefladora instruccional, director, docente y estudiante), se procede a estudiar
con el grupo investigador de como se va a implementar en cada uno de los perfiles las
sugerencias 0 subsanar los inconvenientes que se estan presentando en el campo de
aprendizaje. Se visualizo un perfil determinado en la plataforma de UNIVIDA, el cual
permitio empezar a crear el disefio e ir colocando las propuestas como solucion definidas

en la fase anterior.

Se crea cada prototipo, dependiendo de cada perfil y se adicionan los elementos segun
el andlisis de las encuestas, en el perfil estudiante se encontré que en la plataforma
UNIVIDA no tenian los siguientes elementos, por lo cual en los prototipos se afiaden, un
chat como tal, es decir solo habia un medio el cual permitia escribir al docente, pero el
estudiante no sabia a qué horas le contestaban, no tienen un curso de conocimientos
previos sobre las TIC, para que dichos estudiantes antes de comenzar la carrera deben
de conocer sobre la plataforma y las herramientas de G-suite, también se afiadio el
elemento Asistir a asesoria virtual, el cual permite a que el estudiante asista a clases por
video llamadas, Calificar el modulo, esto permite a que el estudiante pueda calificar el
mddulo una vez lo termine y no esperar a que finalice todos los médulos para poder
calificar y por ultimo se agreg6 el elemento solicitar seméaforo el cual es necesario para

gue los estudiantes estén consultando qué materias van aprobadas y que no.

El perfil docente, se afiadid los siguientes elementos Curso de conocimientos previos

sobre las TIC, el cual los docentes antes de orientar los cursos, deben de cursar y una vez



sea aprobado, ya pueden orientar dichos materias, se aflade el elemento crear clase
virtual, el docente crea las clase virtuales y envia la notificacién por correo a los estudiante
matriculados al curso, el elemento Calificacion del curso, el docente puede observar la
calificacion que realizan los estudiantes del curso, y asi darse cuenta que cursos tienen
que ser actualizados, el elemento fecha de actualizacion, este permiten mostrar la fecha
de actualizacion de la plataforma y el chat, que es necesario para despejar inquietudes o

sugerencias de docentes a estudiantes.

El perfil director se afiadio los elementos como cursos vencidos y cursos proximos a
vencer, esto permite al director darse cuenta para la actualizaciéon de los cursos y no

esperar a cada semestre actualizarlos.

7.1.3 Perfil Estudiante

A partir de las entrevistas se determino que los estudiantes desean una comunicacion
directa con el docente, por esta razon se incorpord los siguientes elementos como el chat,
aprobar el curso “conocimientos previos sobre las TIC”, asistir a asesoria virtual, calificar

los modulos y solicitar el semaforo de la carrera.
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Imagen 15. Captura perfil estudiante



El elemento Chat consiste en que los estudiantes tengan una comunicacién asertiva,
directa e inmediata, que se observe que estudiantes y que docentes se encuentran
conectados, para asi poder entablar un didlogo sobre las inquietudes de algunas materias.
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Imagen 16. Captura del elemento chat incorporado en el prototipo del rol estudiantes

Curso conocimientos previos sobre las TIC, el estudiante debe mirar y aprobar el curso
en mencién, esto con el fin de que se contextualice con la plataforma, el cual se le explica
cémo funciona la modalidad virtual, para cuando vaya avanzando el curso no se le dificulte

en comprender los médulos.

* Conocimientos previos sobre las TIQ S35 A3

Imagen 17. Captura del curso de conocimientos previos sobre las TIC en el prototipo del rol
estudiantes.



Asistir a asesoria virtual, el cual consiste en ingresar a la clase virtual del curso que
desee, una vez se dé clic en asesoria virtual, el sistema le mostrara una pantalla donde le

muestre el nombre del curso, el enlace, el diay la hora en el que pueden conectar.

W e Nl e L =

........

|
Imagen 18. Captura del elemento asistir a asesoria virtual en el prototipo del rol estudiantes

Calificar el modulo, la calificacion de cada modulo no se realice al finalizar el semestre,
sino una vez se termine el moédulo, calificarlo y asi en caso de que tenga dudas u
observaciones, hacerlas conocer sobre cada modulo, para que el siguiente médulo ya

sean aclaradas las dudas o sean resuelto los inconvenientes.

Calitica & mooule

* ok k

Imagen 19. Captura del elemento calificar mddulo en el prototipo del rol estudiantes



Solicitar seméforo, consiste en que cada estudiante pueda ver el pénsum de la carrera

matriculada.
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Imagen 20. Captura del elemento solicitar semaforo en el prototipo del rol estudiantes
7.1.4 Perfil docente
A partir de las entrevistas se determind que los docentes desean tener ciertos
elementos en la plataforma de UNIVIDA, como el chat, aprobar el curso “conocimientos

previos sobre las TIC”, crear clase virtual, calificacién del curso y fecha de actualizacion

de la plataforma
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Imagen 21. Captura del prototipo del rol docentes



Curso conocimientos previos sobre las TIC, consiste en que los docentes antes de
orientar los cursos, sea aprobado dicho curso, esto con el fin de conocer la plataforma.

* Conocimientos previos sobre las TIG SR HES

Imagen 22. Captura del curso de conocimientos previos sobre las TIC en el prototipo del rol
docentes

Cada curso que se vaya a orientar, se encuentre la opcion de crear clase virtual, esto
con el fin de que el docente pueda crear la clase virtual, para aclarar ciertas dudas y
reforzar temas, una vez sea agendada la reunion, al correo de cada estudiante le llegara

un correo de notificacion de que esta invitado a la clase virtual.
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Imagen 23. Captura del elemento crear clase virtual en el prototipo del rol docentes



Aceptar
Imagen 24. Captura del elemento crear clase virtual en el prototipo del rol docentes
Calificacion del curso, consiste en que le aparezca que estudiantes calificaron y cudl fue
su calificaciéon de cada modulo, si la calificacion total es menor a 3.5, se mostrara un

mensaje donde diga el curso necesita actualizacion.
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Imagen 25. Captura del elemento calificacidon del curso en el prototipo del rol docentes

El Chat, consiste en que los docentes tengan una comunicacion asertiva, directa e
inmediata, con cada estudiante y asi poder brindarles solucion a dudas e inconveniente

obtenidos sobre cada tematica del curso.
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Imagen 26. Captura del elemento chat incorporado en el prototipo del rol docentes

Lafechade actualizacion, una vez actualicen la plataforma, como actualizacion del curso
0 algun ajuste de la plataforma en la parte superior aparezca que dia y hora en que fue

actualizada.

08/06/2020 1116

Imagen 27. Captura del elemento de la fecha de actualizacién en el prototipo del rol docentes

7.1.5 Perfil Director

A partir de las entrevistas se determind que el director, en la plataforma debe de tener
ciertos elementos como listado de cursos proximos a vencer y cursos vencidos

umnNuwrda

Imagen 28. Captura del prototipo del rol director



Cursos vencidos, el curso no puede publicar, antes debe de ser actualizado, es decir,
gue puede haber enlaces rotos, recursos de aprendizaje obsoletos y el curso debe de
actualizarse, que la plataforma rechaza con un mensaje de error “el curso requiere

actualizarse”.

MIS CURSOS

Programacidn gggﬁaﬂa 3 Obyetos

ultima actualizacion 10-05-2019
Curso vencido

Actualizar ~ Publicar

Imagen 29. Captura del elemento de cursos vencidos del prototipo rol director
Cursos proximos avencer, la plataforma muestra que cursos requieren actualizacion, es

decir hay fechas establecidas para dicha actualizacién del curso, que es cada semestre,

si el curso no lo han actualizado le aparecera un mensaje “curso proximo a vencer”.

ultima actualizacion 08-07-2020
Curso proximo a vencer

Actualizar = Publicar

Imagen 30. Captura de elementos de cursos proximos a vencer del prototipo rol director



7.1.6 Evaluacion de los prototipos

Se realizan videos ejecutando el simulador del prototipo, cada video corresponde segun
los perfiles asignados (director, docente y estudiante), en los cuales se muestra las
opciones que se proponen para la plataforma de UNIVIDA. Los videos se hacen con el
objetivo de que cada rol involucrado con UNIVIDA pueda evidenciar las propuestas que

se estan planteando y como llegaran a funcionar una vez implementadas.

la siguiente imagen se puede visualizar el perfil del estudiante, el cual se propone que
tenga algunos accesos adicionales a los que cuenta en el momento, estos elementos

adicionales son:

e Chat: laimportancia de un chat se da por lo que es una modalidad a distancia y no
se tiene contacto en tiempo real con los profesores y menos con los compaferos
de curso. Esta herramienta es planteada para facilitar la comunicacion entre
docente y estudiante, puesto que ayuda a aclarar dudas que se van presentando
en el transcurso del aprendizaje.

e Asistir a clase virtual: Opcion en el que el estudiante pueda ver las asesorias que
va a dar cada docente, cada asesoria creada por parte del docente va a contener
la fecha y la hora en la que se va a dictar.

e Solicitar Semaforo: enlace en el que el estudiante pueda obtener el plan de estudios
de su programa académico, esta herramienta permite que el estudiante pueda
visualizar qué materias va a ver a futuro y las materias que ya han sido aprobadas
registraran con su respectiva nota definitiva.

e Calificar Médulo: Se plantea con el objetivo de que el alumno pueda calificar, pero
por modulo visto, puesto que, si hay una calificacion mal, puede ser que es porque
guedaron dudas en algun tema y estas se puedan aclarar o subsanar en el siguiente
moddulo, con ello se evita que el estudiante quede con dudas de temas vistos en el

semestre.

Otro de los videos que se realizo fue el del perfil del docente, por lo que juega un papel
principal en el caso de estudio, puesto que es el encargado de ensefar a los estudiantes,

las opciones adicionales son:



e Curso de conocimientos basicos en las TIC: es importante que el docente antes de
entrar a dictar una clase en la plataforma de UNIVIDA, apruebe el curso de
conocimientos basicos de las TIC, puesto que una vez aprobado el curso el docente
se contextualiza un poco con lo que es la educacion virtual y le ayudard para
desarrollar su clase.

e Crear Asesoria Virtual: El docente es el que puede crear la clase virtual para aclarar
dudas o reforzar algun tema visto en una unidad tematica, se propone que las
asesorias se hagan una vez por semana. Una vez el docente cree la asesoria
virtual, al estudiante le llega un correo notificando el dia y la hora que el docente va

a dar asesoria.

Imagen 31. Captura de los chats, enviando los videos y sus respectivos formularios

7.1.7 Validacion de los prototipos

Una vez realizados los prototipos con las necesidades de cada rol, se envian los
prototipos a los perfiles (estudiantes, docentes, director, disefiadora e ingeniero de la
plataforma) y a su vez se envia un formulario con 7 preguntas respecto a los prototipos
propuestos, esto con el fin de que cada rol evalle que tan propicio sean los elementos

nuevos en la plataforma de UNIVIDA.



Se relacionan las preguntas y las respuestas obtenidas en el formulario, con su

respectiva grafica.

¢, Qué prototipo observo através de los videos?

iQué prototipo observd a traveés de los videos?

Ferl Bocente _ o nn %
Ferml Estudiants _ 2 C1nope
Ferm Directer __ FEsSN

o 2 4 8 8 10

9 respuestas

Gréafica 1. Captura del formulario diligenciado por los roles (Estudiantes, docentes, director,
Ingeniero y Disefiadora Instruccional).

Se observa en respuesta que 100% han observado el prototipo del estudiante, 3,33%
el prototipo del director y 66.7% el de docente.

¢ Qué le parecio el (los) prototipo (s) explicados a través de los videos sobre la
plataforma de UNIVIDA?

iQue le parecid el (los) prototipo (s) explicados a través de los videos sobre |a plataforma de |_|]
UNIVIDA?

9 respuestas

@ Pertinentes
@ Innecesarios

Movedosos
@ Utiles

Gréfica 2. Captura del formulario diligenciado por los roles (Estudiantes, Docentes, Director,
Ingeniero y Disefiadora Instruccional).



Se observa en respuesta que 44.4% les parece pertinentes los explicado en los videos,
44,4% les parece util los elementos propuestos y 11,1% le parece novedoso.

¢, Qué elemento(s) identifica en el (los) prototipo (s), pero no en la plataforma de
UNIVIDA para el desarrollo de los cursos virtuales?

iQué elemento(s) identifica en el (los) prototipe (s). pero no en la plataforma de UNIVIDA |_|]
para el desarrollo de los cursos virtuales?

9 respuestas

Chat (66,7 %)

Videcconferencia 8 (88,9 %)

Evaluacion de cada uno de los

modulos 5(53,6%)

Actualizacion de contenidos 444 4%)

Solicitar Semaforo 1{11,1 %)
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Grafica 3. Captura del formulario diligenciado por los roles (Estudiantes, Docentes, Director,
Ingeniero y Disefiadora Instruccional)

Se observa en respuesta que 66,7% identifican que en la plataforma de Univida actual
no se encuentra el chat, 88,9% personas la videoconferencia, 55,6% la evaluacién de los
moédulos, 44,4% la actualizacion de los médulos y 11,1% persona solicitar semaforo.
¢cConsidera necesario agregar a la plataforma de UNIVIDA el (los) elemento(s)
seleccionado(s) en la pregunta anterior con el fin de mejorar la calidad de los cursos

virtuales?



9 respusstias

oS
® No

Gréfica 4. Captura del formulario diligenciado por los roles (Estudiantes, Docentes, Director,
Ingeniero y Disefiadora Instruccional)

Se observa en respuesta que 100% consideran agregar los elementos mencionados en
la plataforma de UNIVIDA.

Para usted ¢ .cual elemento tiene mayor importancia para el buen desarrollo de los
cursos virtuales?

Para usted ;jcual elemento tiene mayor importancia para el buen desarrollo de los cursos @
virtuales?

9 respuestas

@ Chat
@ Videoconferencia
Evaluacion de cada uno de los modulos
@ Actualizacidn de contenidos
@ Todos los antericres
@ Hinguno

Grafica 5. Captura del formulario diligenciado por los roles (Estudiantes, docentes, director,
Ingeniero y Disefiadora Instruccional)

Se observa en respuesta que 55.6% consideran que todos los elementos con mayor
importancia son (el chat, la videoconferencia, evaluacion a moédulos, actualizacién de

contenidos), 33.3 % la videoconferencia 'y 11,1% chat.

Por favor, justifique la respuesta a la pregunta anterior



En la justificacion de la respuesta anterior mencionan que todos los elementos son
necesarios en la plataforma de UNIVIDA, ya que son muy necesarios y muy utiles en el
aprendizaje.

¢, Qué mejora se puede realizar a los prototipos propuestos?

Se considera en mejora los prototipos, en que en la plataforma deberia de haber una
opcion de PQRS, més interaccion estudiante/docente, se concluye que los prototipos

estan bien estructurados para que el alumno desarrolle su aprendizaje.

8 CONCLUSIONES

Uno de los propositos del proyecto investigativo fue el reconocimiento y la valoracion
de cada uno de los actores involucrados en el caso de estudio de UNIVIDA, cada uno de
los roles permitio analizar desde otra perspectiva el sentido de las necesidades de la
plataforma UNIVIDA, también permitié visualizar al acto educativo desde una perspectiva

individual y global en articulacion del modelo pedagaogico.

Desing Thinking es una metodologia de trabajo significativa que se ocupa de la solucion
de diferentes problematicas. Esta metodologia se centra en los actores involucrados
(personas) priorizando sus necesidades e intereses (Flores & Tena, 2016, pags. 1-6). La
vinculacién de esta metodologia en el proyecto de investigacion facilito la identificacion de
los requerimientos puntuales de las personas del caso de estudio, centrando asi la
problematica a abordar. Es decir, nos suministr06 muchos elementos de cada fase
incorporada, como en las entrevistas, los estudiantes fueron muy sinceros con el equipo

entrevistador, asi fue posible una buena comunicacion.

Ingenieria didactica es otra metodologia referida en el proyecto investigativo, su
finalidad es analizar problemas y generar soluciones de forma didactica. (Ponce de Ledn,
2016). Desde ingenieria didactica se generd un proceso de reflexion pedagogica centrado
en los procesos de ensefianza y aprendizaje. Dicha reflexion retomé los criterios
epistemoldgicos, cognitivos y didacticos de su apuesta tedrica y los integrd a los procesos
de busqueda de informacion. Esta metodologia posibilité el analisis y la retroalimentacion

de la puesta en marcha del sistema educativo implementado en UNIVIDA, es decir que en



la entrevista se aplican preguntas con criterios epistemoldgicos, cognitivos y didacticos,
para un mayor entendimiento dependiendo de los roles y asi generar una comunicacion

sincera.

Por su parte, UNIVIDA (unidad académica virtual y a distancia) postula y oferta una
apuesta educativa virtual incursionando en la nueva era de la educacion digital.
Implementa un modelo pedagdgico de disefio instruccional — ADDIE que se centra en los
procesos de ensefianza y aprendizaje en entornos virtuales. En UNIVIDA se desarrollo el
presente proyecto investigativo a modo de caso de estudio, programa que desde una
vision integral de la educacién permitio el enriquecimiento de sus procesos desde la

aplicacion de la nueva metodologia propuesta.

Los prototipos son muy importantes, ya que una técnica valiosa es la recopilacion rapida
de informacion acerca de los requerimientos de informacion de los usuarios afectados, por

lo cual nos facilitd plasmar las necesidades de cada rol.

La retroalimentacion es muy necesaria en la educacion virtual, ya que la educacion virtual
como su nombre lo dice es 100% virtual, en las plataformas cargan recursos de
aprendizaje y no hay un mayor acercamiento de los docentes hacia los estudiantes, por lo
cual la retroalimentacién sirve para estos casos, cuando un estudiante no entiende algun

tema, los docentes deben facilitarles una informacion precisa y oportuna.

9 RECOMENDACIONES

Desde la perspectiva de mejoramiento continuo se recomienda a futuros investigadores
la consolidacion de nuevos prototipos que sean constantemente retroalimentados vy

valorados por los miembros involucrados en el proceso.

Se hace pertinente la reflexion pedagodgica del modelo educativo virtual a fin de
reconocer las oportunidades de mejora para la satisfaccion de los usuarios del servicio

educativo.



Se sugiere que la educacion virtual a distancia pueda desarrollar valores como la
empatia para estrechar las barreras de comunicacion y relacion con el otro, y en esta

medida seguir caminando hacia la humanizacién de la educacion virtual.

Otra recomendacion seria la vinculacién e integracion de nuevas metodologias agiles
al criterio de innovacion educativo planteado por UNIVIDA. Esta consideracion se hace
con el &nimo de fortalecer la experiencia que tiene cada uno de los usuarios desde los

diferentes roles desempefiados en el programa.

Como ultima sugerencia del grupo investigador propone agregar la opcion de PQRS
(Peticion, quejas, reclamos y Sugerencias), en la plataforma de UNIVIDA

BIBLIOGRAFIA

[1] G. Mura, M. Bernardi y D. Diamantini, «La difusion de problemas relacionados con las TIC
entre los estudiantes: la experiencia del cuerpo docente. Revista de Pedagogia,» Bordon, vol.
66, pp. 1- 19, 2014.

[2] 1. Jimenez, «Diagnostico sobre accesibilidad e integracion digital dentro del sector
universitario colombiano,» SABER, CIENCIA'Y Libertad, vol. 1, 16 Enero 2017.

[3] F. De la Innovacion Bankinter, «El arte de innovar y emprender,» Fundacion de la innovacion
bankinter,, p. 20, 2010.

[4] Unesco, Innovacion Educativa, Peru: Editora y comecializadora Cartolan, 2016, p. 52.

[5] M. Campeon, «Aprendizaje del concepto de funcion a partir de un proceso de modelacién de
fendmenos en contexto, mediante una ingenieria didactica,» 2016. [En linea]. Available:
http://repositorio.utp.edu.co/dspace/handle/11059/1123. [Ultimo acceso: 2017 02 02].

[6] E. De faria, <INGENIERIA DIDACTICA,» 2006. [En linea]. Available:
www.cimm.ucr.ac.cr/edefaria. [Ultimo acceso: 2018 2 10].

[7] C. Ponce, «Ingenieria Didactica para la Educacion Primaria: estudiantes del ISFDyT Nro. 31
en Necochea desarrollan un dispositivo didactico para ensefiar Geometria con las TIC en
quinto afio de Educacion Primaria,» Congreso Iberoamericano de Ciencia, tecnologia,
innovacion y educacion, vol. 16, pp. 4 -16, 2016.

[8] A.FloresyR. Tena, «xDESIGN THINKING EDUCATIONAL INNOVATION AND
METHODOLOGICAL RESEARCH,» Didactica, innovacion y multimedia, vol. 33, pp. 1-6,
2016.

[9] J. Riosy L. Alonso, «Innovacion pedagdgica en la formacion del perfil profesional para el
desarrollo de proyectos de automatizacion industrial a través de una aproximacion holistica,»
Dialnet, pp. 21-26, 2017.



[10] C. Gonzalez, «Estrategias para trabajar la creatividad en la Educacion Superior: pensamiento
de disefio, aprendizaje basado en juegos y en proyectos,» RED. Revista de Educacion a
Distancia, pp. 1-16, 2014.

[11] A. Lugmayr y B. Stockleben, «Applying “Design Thinking” in the context of media,»
Multimedia Tools and Applications, vol. 71, pp. 119-157, 2014.

[12] R. Rotaeche y G. Montiel, «Aprendizaje del concepto escolar de angulo en estudiantes
mexicanos de nivel secundaria,» Educacion matemética,, vol. 29, pp. 1-30, 2017.

[13] G. Pefia y A. Bermudez, «El problema social y cultural de la poblacion sorda en el aprendizaje
de las matematicas se minimiza con la intervencion del profesor.,» Revista Latinoamericana
de Etnomatematica, vol. 16, pp. 1-15, 2014.

[14] Mineducacion, «Ministerio de Educacion,» 10 Abril 2018. [En linea]. Available:
https://www.mineducacion.gov.co/1759/w3-article-360590.html?_noredirect=1..

[15] Icfes, «lIcfes,» 20 11 2017. [En linea]. Available: http://www.icfes.gov.co/item/2239-segun-el-
indice-de-calidad-educativa-la-calidad-de-la-educacion-del-pais-continua-mejorando.

[16] Mineducacion, «Ministerio de educacion,» 17 10 2017. [En linea]. Available:
https://www.mineducacion.gov.co/cvn/1665/w3-article-347318.html..

[17] M. Clavijo, INTROSPECCION DESDE LA FORMACION PARA LA INVESTIGACION
Y LA INVESTIGACION FORMATIVA,» Praxis & Saber, vol. 5, pp. 1-27, 2 Julio 2014.



