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Resumen 

Título: Fortalecimiento de la competencia tecnológica mediante una estrategia basada en el 

aprendizaje colaborativo con el uso de Classroom en docentes de Básica Primaria de la Institución 

Educativa Pueblo Bujo de Montería. 

Autoras: Miladis del Pilar Martínez Corredor y Rita Lucía Muñoz Muñoz 

Palabras claves: Competencia tecnológica, estrategia, aprendizaje colaborativo y Classroom. 

     El Ministerio de Educación Nacional en Colombia ha destacado la importancia de proyectos 

de desarrollo profesional docente que involucren el uso y apropiación de TIC, como componente 

esencial para la transformación de las prácticas de aulas. Dada esta imperante necesidad, y la 

evidente falta de articulación de estrategias que involucraran TIC en las prácticas de aula de los 

docentes de Básica Primaria de la Institución Educativa Pueblo Bujo, fijaron el inicio del presente 

estudio, en el cual se definió como objetivo fortalecer la competencia tecnológica mediante una 

estrategia basada en el aprendizaje colaborativo con el uso de Classroom en los docentes de Básica 

Primaria la Institución Educativa Pueblo Bujo de Montería. Se fundamenta esta investigación en 

el paradigma cualitativo, modelo de Investigación Acción Pedagógica. Se llevó a cabo la 

intervención con varios hallazgos de los cuales el más importante es que los docentes fortalecieron 

su competencia tecnológica, gracias a que la estrategia basada en el aprendizaje colaborativo con 

el uso de Classroom les permitió interactuar entre compañeros venciendo sus temores, 

construyendo los conocimientos de manera colectiva con un aprendizaje situado el cual era 

indispensable dadas las condiciones del contexto, situación que los había mantenido marginados 

de toda oferta de formación. El uso de una plataforma de fácil acceso y manejo como lo es 

Classroom y la variedad y riqueza de las actividades y herramientas TIC utilizadas, se convierte 

en un agente motivador para continuar con su proyecto de desarrollo profesional en TIC.  
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Abstract 

Litle:   Strengthening of technological competence through a strategy based on collaborative 

learning with the use of Classroom in Primary School teachers of the Pueblo Bujo Educational 

Institution of Montería. 

Autors: Miladis del Pilar Martínez Corredor y Rita Lucía Muñoz Muñoz 

Key words: Technological competence, strategy, collaborative learning and Classroom 

The Ministry of National Education in Colombia has highlighted the importance of 

teacher professional development projects that involve the use and appropriation of ICT, as an 

essential component for the transformation of classroom practices. Given this prevailing need, and 

the evident lack of articulation of strategies that involve ICT in the classroom practices of the Basic 

Primary teachers of the Pueblo Bujo Educational Institution, they set the beginning of the present 

study, in which the objective was to strengthen the technological competence through a strategy 

based on collaborative learning with the use of Classroom in the Basic Primary teachers of the 

Pueblo Bujo Educational Institution of Montería. This research is based on the qualitative 

paradigm, model of Pedagogical Action Research. The intervention was carried out with several 

findings, of which the most important is that the teachers strengthened their technological 

competence, thanks to the fact that the strategy based on collaborative learning with the use of 

Classroom allowed them to interact among classmates, overcoming their fears, building the 

knowledge collectively with situated learning which was essential given the conditions of the 

context, a situation that had kept them marginalized from any training offer. The use of a platform 

that is easy to access and manage, such as Classroom, and the variety and richness of the ICT 

activities and tools used, becomes a motivating agent to continue with their ICT professional 

development project. 
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Introducción 

La estrategia basada en el aprendizaje colaborativo con el uso de Classroom se convierte en 

una herramienta para el  fortalecimiento de la competencia tecnológica en el proceso educativo;  

al trabajar los docentes en grupos guiados con las nuevas tecnologías,  se favorece la aprehensión 

de conocimientos,  facilitando así la posibilidad de compartir dudas, sugerencias, ideas, etc;  el 

docente no necesita tener conocimientos expertos sobre el lenguaje informático para redactar y 

editar su contenido,  facilitando de esta forma su proceso de mejoramiento de la competencia 

tecnológica.  

 

Cada vez son más las necesidades que surgen en la educación para tener maestros más 

competentes en las tecnologías, si bien es cierto la actual situación que estamos enfrentando nos 

muestra las falencias con que cuentan las instituciones educativas respecto a la competencia 

tecnológica, se necesitan docentes comprometidos y con ganas de aprender y adentrarse en el 

maravillo mundo de las TIC. 

 

 Los retos que estamos enfrentando en la actualidad, nos dan cuenta de la necesidad de 

fortalecer la competencia tecnológica en los docentes de básica primaria de la Institución 

Educativa Pueblo Bujo de la ciudad de Montería; al enfrentarnos a los cambios y a la incertidumbre 

encontramos docentes que aún en la era digital no saben manejar o editar información en un 

computador; por tal motivo se hace imperativo la implementación  de una estrategia basada en el 

aprendizaje colaborativo con el uso de  Classroom en dicha institución,  para fortalecer las 
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necesidades de los docentes y mejorar así la competencia tecnológica, con el fin de tener docentes 

competentes y comprometidos con su proceso de formación y la transformación de su práctica 

educativa. En este sentido según Casanova-Uribe (2008), el aprendizaje colaborativo es 

considerado como una metodología de enseñanza o técnica didáctica basada en la creencia de que 

el aprendizaje se incrementa cuando los estudiantes desarrollan destrezas cooperativas para 

aprender, solucionar problemas y realizar actividades significativas en los que se ven inmersos. 

Facilitando así la construcción colectiva del conocimiento. 

Los métodos de aprendizaje colaborativo comparten la idea de que los estudiantes trabajan 

juntos para aprender y son ellos los responsables de su propio aprendizaje y el de sus 

compañeros. Esto implica una renovación de los roles asociados a profesores y alumnos, un 

modelo diferente de concebir el proceso de enseñanza/aprendizaje. 

Los escenarios de enseñanza y aprendizaje, así como las metodologías deben estar cada vez 

más incorporados en  la actual demanda digital y tecnológica, cada día se exige la transformación 

del rol del docente a través de escenarios singulares,  únicos e innovadores, que posibilite a los 

docentes de básica primaria dinamizar su quehacer pedagógico a través de Classroom para que así 

mantenga el interés y la motivación de los docentes por continuar con su proceso formativo, el 

cual redundará en prácticas de aula más novedosas y enriquecedoras. Esta investigación se 

enmarca en una investigación de tipo cualitativo, entendiendo que “la investigación cualitativa se 

enfoca en comprender y profundizar los fenómenos, explotándolos desde la perspectiva de los 

participantes en un ambiente natural y en relación con el contexto.” Hernández, Fernández & 

Baptista, (2010). Ya que tiene como finalidad estudiar cómo se percibe una realidad en cuanto a 
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las TIC en el proceso de enseñanza aprendizaje realizando un análisis de las experiencias de los 

docentes de la Institución Educativa Pueblo Bujo, en su quehacer pedagógico. 

 

El objetivo principal de esta investigación es ayudar a fortalecer la competencia tecnológica 

en los docentes de básica primaria de la institución objeto de estudio; para ello se hace necesario 

motivar a los docentes a innovar en tecnología, a utilizar las TIC como mediadoras en el proceso 

de aprendizaje, buscando así tener clases más activas y motivadoras en donde se despierte el interés 

de sus estudiantes. Mediante el uso de Classroom y una estrategia basada en el aprendizaje 

colaborativo mejoramos la competencia tecnológica en los docentes, ya que la falta de apropiación 

tecnológica por su parte hace necesario generar una propuesta para mejorar la competencia 

tecnológica. 

 

Para que esta estrategia sea dinámica se propone para ello, el aprendizaje colaborativo entre 

los docentes de la Institución Educativa Pueblo Bujo, para el desarrollo de la competencia 

tecnológica; como estrategia metodológica se llevará a cabo una Investigación de Acción 

Pedagógica (IAP) a partir de las experiencias personales o grupales de los docentes, ya que se hace 

necesario el uso de herramientas digitales para el mejoramiento de sus tradicionales clases, romper 

estereotipo de clases magistrales y pasar a clases dinámicas y motivadoras tanto para el docente 

como para el estudiante. 
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     Capítulo 1. Contextualización del problema 

Planteamiento 

Cada día se hace más imperativo que los docentes de las instituciones educativas como 

líderes de este proceso estructural, estén a la vanguardia del uso y apropiación de nuevas 

tecnologías como un medio y fin para poder insertarse y estar activo en un mundo globalizado y 

dinámico en el que obligatoriamente estamos inmersos.  Hoy más que nunca, requerimos de 

docentes con apropiación y uso de TIC, que se auto motiven y al unísono motiven y mantengan el 

interés por aprender, de los estudiantes.  

 

A nivel internacional las investigaciones constatan que muchos profesionales de la 

educación no han desarrollado una actitud favorable frente al uso e incorporación de herramientas 

digitales en su práctica educativa.  

 

Ortega y Fuentes (2003) afirman en un artículo en donde abordan el tema de la tecnofobia 

docente, que un alto porcentaje de los docentes entrevistados desconocen la oferta de formación 

disponible y los que han podido acceder a cursos de formación sostienen que los contenidos de 

estos son alejados de las demandas de la realidad escolar. 

 

Estados Unidos, Australia y algunos países de Europa y América Latina, han diseñado sus 

propuestas de estándares y lineamientos en TIC para la formación inicial y permanente de docentes 

con el propósito de garantizar la integración planificada y responsable de estos recursos 

tecnológicos en la práctica educativa. Entre los proyectos más relevantes se encuentra el proyecto 
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Estándares nacionales (EEUU) de tecnologías de información y comunicación (TIC) para docentes 

(NETS-T), propuesto por la Society for Technology in Education (ISTE) y publicado en el año 

2008, con el propósito de apoyar el mejoramiento de las competencias TIC de los docentes en su 

responsabilidad de afrontar los desafíos propios de la sociedad de la información. 

Según Manuel Morales 2020, en su blog de competencias Digital Docente, En América 

Latina se están implementando políticas educativas que potenciarán la competencia digital de sus 

ciudadanos y también de sus docentes. Aunque diferentes, las formas en que cada territorio está 

afrontando dicha transformación digital tienen un mínimo común múltiplo: la mejora de la calidad 

de la enseñanza-aprendizaje del alumnado pasa por la mejora de la capacidad de los docentes para 

adaptarse a los nuevos medios digitales (aunque en algunos países el foco no se está poniendo aún 

en los docentes de forma directa).     La Organización de las Naciones Unidas para la Educación, 

la Ciencia y la Cultura (UNESCO) publica en el año 2008 el documento Estándares de 

competencias TIC para docentes, que pretende la cualificación docente en torno al desarrollo de 

competencias TIC para favorecer el aprendizaje de los estudiantes, la calidad de la educación, el 

progreso social y económico del país. En el marco de competencias de los docentes en materia 

TIC la UNESCO propone, integrar eficazmente las TIC en la enseñanza y el aprendizaje se precisa 

de una redefinición de la función de los docentes en la planificación y aplicación de esas 

tecnologías, a fin de cambiar y mejorar el aprendizaje. Los sistemas educativos deben actualizar y 

mejorar regularmente la preparación y la formación profesional del personal docente y velar por 

que todos los profesores puedan sacar partido de la tecnología con fines educativos. 

  En Colombia el MEN, en común acuerdo con sus aliados nacionales e internacionales 

ofrece diferentes programas que desde el 2007 se han venido integrando reflexivamente a la Ruta 
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de Apropiación de TIC para el Desarrollo Profesional Docente con el compromiso de aportarle al 

docente propuestas para desarrollar unas competencias que le permitan hacer un uso con sentido 

de las TIC de modo que se incremente cualificadamente la productividad personal, profesional, 

institucional y /o comunitaria. En el año 2010 el Gobierno Nacional con la presentación de la 

Política Educativa para la Prosperidad asume el compromiso de fortalecer procesos de formación 

docente en el uso de nuevas tecnologías y llevar a cabo una adaptación curricular con inclusión de 

nuevas tecnologías, todo lo anterior a través de un Sistema Nacional de Innovación, que buscaba 

que el 50% de los docentes del sector oficial (160.000) contaran con una certificación en 

competencias digitales. 

 

En el año 2013 el Ministerio de Educación Nacional - MEN, con fundamento en las 

necesidades formativas que evidencian los docentes en torno a este tema y de acuerdo con el marco 

de las políticas públicas de calidad y equidad, establece las Competencias TIC para el Desarrollo 

Profesional Docente (MEN, 2013), el documento que contiene una serie de acuerdos conceptuales 

y lineamientos para orientar los procesos formativos en el uso pedagógico de las TIC. Este 

documento es el producto final del proceso iniciado en el año 2008 y tiene como fin preparar a los 

docentes para aportar a la calidad educativa mediante la transformación de las prácticas educativas 

con el apoyo de las TIC, adoptar estrategias para orientar a los estudiantes hacia el uso de las TIC 

para generar cambios positivos sobre su entorno y promover la transformación de las instituciones 

educativas en organizaciones de aprendizaje a partir del fortalecimiento de las diferentes gestiones 

institucionales: académica, directiva, administrativa y comunitaria (MEN, 2013). 

 Las competencias TIC se desarrollan y evidencian en diferentes niveles o grados de 

complejidad y especialización que se mueven en un amplio espectro. Para ello se estructuran en 
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tres niveles o momentos: exploración, integración e innovación. Al pasar de un nivel al otro se 

muestra un grado de dominio y profundidad cada vez mayor, es decir se trasciende de un estado 

de generalidad relativa a estados de mayor diferenciación. (Ver figura 1). 

 

Figura 1.  

Nivel de competencias TIC del MEN 

  

Momento Descripción 

 

Exploración 

 

Primera aproximación para conocer la amplia gama de 

oportunidades que se abren con el uso de TIC en educación. 

 

 

Integración 

 

Uso las Tic de forma autónoma y su integración creativa en 

los procesos educativos (la planeación, la evaluación y las 

prácticas pedagógicas).  

 

 

Innovación 

 

Uso de las TIC para crear, expresar ideas, construir nuevos 

conocimientos y estrategias novedosas que permitan al docente 

reconfigurar su práctica.  

 

 Fuente: Hernández, Gamboa y Ayala (2014) 

 

En el 2017 se diseña  La Estrategia de Innovación Educativa y Uso de las TIC para el 

Aprendizaje – ETIC@, es el proyecto del Ministerio de Educación Nacional (MEN), el Ministerio 

de Tecnologías de la Información y las Comunicaciones (MINTIC) y el programa Computadores 

para Educar (CPE), que busca aportar a la calidad educativa del país mediante la transformación 

de las prácticas educativas con el apoyo de las Tecnologías de la Información y la Comunicación 

(TIC), como herramientas de conocimiento, que generan cambios positivos en las competencias 

de los docentes e impactan en la calidad de los aprendizajes de los estudiantes. Desde esta óptica, 

ETIC@ es una estrategia de cualificación en el uso y apropiación de TIC, orientada a docentes, 
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directivos docentes y padres de familia, que tiene como propósito fundamental que los 

destinatarios mejoren sus prácticas pedagógicas para el caso de los docentes y directivos, y 

participen en los procesos de formación con apoyo de las TIC para el caso de los padres de familia; 

y por consiguiente impacten las competencias y habilidades de sus estudiantes para alcanzar 

mejores resultados en las pruebas de Estado y por ende mejorar las oportunidades de desarrollo 

del país. 

 

La propuesta de cualificación de la estrategia ETIC@, está fundamentada en el concepto 

de Desarrollo Profesional Docente (DPD), y se enmarca en la política educativa contextualizada 

en el Sistema Colombiano de Formación de Docentes (MEN, 2012), por ello utiliza como base el 

Documento Competencias TIC para el Desarrollo Profesional Docente (2013) y los aportes del 

Plan Nacional de Desarrollo sobre la excelencia docente, en relación con la formación continua. 

Lo que significa que cada diplomado está conceptualizado bajo el enfoque de niveles de 

competencia como enfatiza el Ministerio de Educación Nacional (explorador, integrador e 

innovador), el cual concibe el proceso de formación docente de manera progresiva. Este enfoque 

concuerda con las tendencias mundiales de la educación para el siglo XXI y se complementa con 

el modelo de aprendizaje por indagación que busca “formar pensamiento escolar con fundamento 

científico”, es decir, a partir de la construcción de prácticas de aula que permitan desarrollar en los 

estudiantes competencias cognitivas, procedimentales y actitudinales requeridas para vivir en 

sociedades, cada vez más dependientes de las TIC. De acuerdo con lo anterior, el aprendizaje por 

indagación se sitúa como ruta práctica imprescindible de la oferta educativa de la Estrategia 

ETIC@ que le permitirá al docente involucrar al estudiante para que “aprenda a aprender”. 
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Entonces, ¿por qué formar para la innovación educativa con el uso de TIC? muy a pesar de   

que nos desenvolvemos en el siglo XXI, seguimos encontrando docentes temerosos y con 

paradigmas respecto al uso nuevas tecnologías.  Esta situación se vuelve caótica, debido a que no 

ha sido posible homogeneizar los procesos por la brecha existente y es por esta razón que 

consideramos que el fortalecimiento de las competencias digitales mediados por   Classroom, cuya 

construcción sea guiada y acompañada dentro de un ambiente de camaradería, orientada a dotar a 

los docentes de los elementos necesarios para cumplir más eficientemente su labor y que le permita 

enriquecer sus experiencias de aula con las experiencias vividas por sus pares, sería en gran medida 

un medio impulsor no solo de aprendizajes para la escuela al unificar los procesos institucionales, 

ya que la dinámica y  el potencial que nos ofrecen las nuevas tecnologías se transmitiría no sólo a 

las aulas mejorando a su vez el proceso enseñanza-aprendizaje sino a todos los ámbitos de la vida 

del docente mejorando su prospectiva y sacándolo del letargo. 

 

     La situación actual exige inexorablemente la puesta en marcha de estrategias que 

transformen desde el sector educativo a toda la sociedad, una sociedad que se hunde cada vez más 

en una crisis, situación que se ha hecho más caótica con la pandemia y por la inequidad social que 

se agudiza cada día más; es por ello que se requiere de directivos y docentes  que lideren cambios, 

pero, sobre todo, que estén altamente preparados y formados en competencias digitales para poder 

minimizar el impacto causado por situaciones traumáticas e inesperadas como las vividas en los 

últimos tiempos.  

 

En la Institución Educativa Pueblo Bujo, Institución rural del Municipio de Montería, 

encontramos docentes con grandes iniciativas, pero con respecto a las TIC, aún les falta mucho 
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por formarse y apropiarse, esta situación genera cuellos de botellas en el proceso enseñanza-

aprendizaje, debido a que en muchas ocasiones no se cuenta con los conocimientos necesarios para 

liderar procesos transformacionales en el aula.  

 

Pese a la falencia de conectividad y equipos tecnológicos que ha sido histórico, en el año 

2021 la Institución Educativa ha sido incluida en programas de conectividad y dotación de 

laboratorios y equipos como conectividad global y R360, los cuales serán entregados en el primer 

trimestre del año 2022, además ya se cuenta con un gran número de estudiantes que se han dotado 

por sí mismos de equipos de alta gama que les permiten acceder a escenarios TIC. Los estudiantes 

están ávidos por tener prácticas de aulas más dinamizadoras y potenciadoras de sus aprendizajes; 

sin embargo, esto no ha sido posible y las clases continúan monótonas y estáticas debido a que los 

docentes que son los llamados a jalonar los procesos, no lo hacen por falta de competencias 

digitales. 

 

La exigencia actual de nuevas estrategias, llevó a la Institución a desarrollar el modelo de 

alternancia, el cual no logró impactar los procesos educativos ya que  los docentes llegaban a la 

Institución el día que le correspondía a  hacer lo mismo que ha venido haciendo por años, ya que 

la no presencialidad en contextos rurales como el de la Institución Educativa Pueblo Bujo, se 

circunscribe sólo a la entrega de guías; el uso y apropiación de TIC por parte de la mayoría de los 

docentes es poco o nulo, evidenciándose en gran medida en los docentes de Básica Primaria, esta 

situación encendió las alarmas, ya que la situación originada por la pandemia ha obligado a todos 

los sectores a hacer cambios y modificaciones estructurales en los procesos para vivir y subsistir 

en la postpandemia. Institucionalmente encontramos una brecha entre los docentes de Básica 
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Primaria y los Básica secundaria en lo referente al uso y apropiación TIC, sin desconocer que 

algunos docentes de primaria, sobre todos los que han realizado estudios de postgrados, poseen 

cierto grado de competencias digitales pero el número de docentes con dichas competencias no es 

representativo para unificar los procesos institucionales y lograr los objetivos trazados.  

 

Los docentes de básica primaria de la Institución Educativa Pueblo Bujo, son docentes que 

en su labor diaria enseñan todas las áreas fundamentales y además de ello son docentes multigrados 

que tienen a su cargo estudiantes de dos (2), tres (3) y hasta seis (grados); es por esta razón que no 

circunscribimos el presente trabajo a un área en particular sino, que se propende mejorar la 

competencia tecnológica de los docentes, ya que, al hacerlo, se impactarán todas las áreas de 

enseñanza. Ser docente multigrado exige unas condiciones  especiales para poder impartir 

conocimiento, lo cual unido al hecho de que los docentes en pleno siglo XXI,  por la lejanía y 

precario estado de las vías deben desarrollar  su labor alejados de sus familias, viéndose sometidos 

a condiciones no muy dignas, ya que deben pernoctar en las sedes educativas en  las cuales se 

carece del servicio de agua potable y en muchas ocasiones no se cuenta con fluido eléctrico;  esta 

situación conlleva a la realización de grandes esfuerzos que lo mantiene permanentemente  

desgastados no sólo física sino emocionalmente, lo cual se agrava con el hecho de  no poder contar 

con  los recursos mínimos necesarios que puedan apoyar su labor para hacerla más dinámica y 

gratificante; todo esto desencadena  en muchas ocasiones  en una monotonía y desidia por los 

procesos a su cargo,  lo cual se refleja en prácticas de aulas sin significado, ya que se manejan 

basadas en la educación tradicional en escenarios que no lo son y que exigen gran creatividad  e 

innovación para impactar de manera positiva el proceso de enseñanza y lograr sacer de su mutismo 

a estudiantes para los cuales el único medio existente de contacto con el mundo exterior es el 
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docente,  y por tanto el único que puede posibilitarle los conocimientos y herramientas que lo 

inserten en el mundo global  y que les permita transformar su realidad.  En este sentido se hace 

necesario el diseño e implementación de estrategias basadas en el aprendizaje colaborativo que 

con el uso de Classroom y apoyados en el aprendizaje situado, puedan generar en los docentes 

confianza y seguridad, y lo más importante, que se sientan motivados e interesados por innovar y 

generar nuevas estrategias en el aula que involucren el uso de TIC y que simultáneamente les 

permita vencer sus temores y barreras; la participación de todos los docentes en el proceso se hace 

fundamental para la generación de confianza, por cuanto los maestros con mayor nivel de  

competencia tecnológica, van a ser de gran apoyo para los que inician o en están en un nivel inferior 

en su proceso de formación. 

 

Formulación 

¿De qué forma una estrategia basada en el aprendizaje colaborativo con el uso de Classroom 

fortalece la competencia tecnológica en docentes de Básica Primaria de la Institución Educativa 

Pueblo Bujo de Montería? 

 

Antecedentes del problema 

En la indagación de antecedentes para la presente investigación, se analizan tesis y artículos 

relacionados con el tema de estudio, entre los que se encuentran temas de formación, entornos 

colaborativos y competencias TIC. De esta forma, se mostrarán los antecedentes tanto 
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internacionales, regionales, nacionales y locales y cómo estas contribuyen como apoyo de la 

presente investigación. 

 

A nivel internacional es de resaltar el trabajo investigativo titulado “Flipped classroom en 

educación primaria. Una propuesta de intervención para el área de Matemáticas” Autor: Esteban 

González Rodríguez. Año: 2020.  Oviedo (Asturias) en las últimas, décadas los recursos digitales 

han supuesto cambios el ocio, la comunicación, la educación o el trabajo de las personas, esto 

también repercute en la forma en que los niños aprenden, estudiantes de primaria son nativos 

digitales (Llanos y Bravos. 2017) esto significa que ellos piensan y procesan información de 

manera totalmente distinta a sus antecesores, por lo que su lengua nativa el idioma digital de los 

ordenadores, los videojuegos y el internet(Prensky, 2001) si además de la rápida expansión de las 

TIC, se tiene en cuenta el interés y motivación de esta generación de estudiantes, todo muestra que 

hay que cambiar y poner en marcha nuevos modelos pedagógicos que utilicen las TIC en su modelo 

pedagógico al tiempo que sitúan al alumno en el proceso de aprendizaje. 

 

Este trabajo pretende ser una guía para cambiar los estilos de aprendizaje, así mismo 

presentara las estrategias de aprendizaje que combinadas entre si favorecerán la educación actual, 

buscando combinar la educación tradicional con las TIC como estrategias para mejorar los 

procesos de enseñanza aprendizaje de nuestros estudiantes, teniéndola como la principal meta y 

buscando que nuestros estudiantes aprendan día a día y enriquezcan sus conocimientos se apropien 

de estos y lo transforme para su bien y el de su comunidad, las tecnologías son un aliado 

indispensable para el educador quien deberá transformarlo en el aula de clases. 
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En Salamanca - España se encontró una tesis investigativa, importante para este proyecto, 

titulada: “Metodologías de aprendizaje colaborativo mediado por las TIC en educación 

secundaria” Autor: Rosalba Acosta Corporan Año:2020. Se exige un sistema homogéneo, 

compatible y flexible, que posibilite mayor calidad, competencia más equiparable, movilidad y 

niveles de transparencia. Ante esta situación es indiscutible que el modelo educativo tiene el 

compromiso de aprovechar el uso de las nuevas tecnologías para fomentar estrategias como el 

desarrollo de competencias, el trabajo en equipo, la responsabilidad individual y grupal, la 

interacción continúa, entre otros (L. Suárez, Ortega, y Luna, 2010). Este fenómeno tecnológico 

impulsado por el Aprendizaje Asistido por el Ordenador o CSCL obliga a que se desarrolle un 

tratamiento especial con la gran cantidad de información que proporciona internet (Tafazoli, 

Huertas, y Gómez, 2019). Aunque todos los niveles educativos tienen un alto nivel de exigencia, 

nos centramos expresamente en la Educación Secundaria y el Bachillerato, cuyas etapas formativas 

son señaladas por Zabala (2012), como las más complejas para impartir docencia. Ya que acorde 

con su percepción es donde se forma al alumnado en competencias necesarias para la vida y 

supervivencia, entre ellas la colaboración, cooperación, solidaridad, saber hacer… Así también lo 

señalan otros estudios (Gutiérrez, Prendes, y Martínez, 2018; Kobayashi y Tsuboya, 2020; OECD, 

2016; UNESCO, 2016). Además, dichas modalidades tienen la misión crear una buena base para 

los futuros universitarios (OECD, 2016). Este doble cometido hace que se le exija un poco más 

que otros grados. 

 

Nos muestra como el trabajo colaborativo mezclado con las TIC ayudan a fortalecer la 

educación de nuestros estudiantes permitiendo así que exista una relación directa entre 

herramientas tecnológicas y educación, el docente debe propiciar espacios de interacción y 
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armonía en donde con la utilización de las TIC en su salón de clases favorezca el aprendizaje de 

sus estudiantes, utilizando las herramientas tecnológicas fortalecerá competencias, aprendizajes 

colaborativos entre sus educandos. 

 

     A nivel Nacional las siguientes investigaciones aportaron significativamente a este 

proyecto “Estrategia de intervención didáctica mediada por Classroom en los estudiantes de grado 

4° de la I.E Manuel Canuto Restrepo sede Dr. Dionisio Arango Mejía del Municipio de Abejorral 

- Antioquia. Autores: Aidé Elena Rincón Ramírez y Luz Elena Rodríguez Otalvaro.  Año: 2020. 

Con la implementación de esta propuesta de intervención disciplinar, se pretende que los 

estudiantes despierten esa motivación e interés inherentes a su curiosidad, por  medios diferentes 

OVAS (con recursos multimedia, juegos y actividades interactivas mediante la plataforma 

educaplay) con los cuales se pretende movilizar procesos de pensamiento y generar la 

resignificación del saber, gracias l desarrollo de actividades y estrategias transversales que generen 

una verdadera motivación por el aprendizaje, poniendo en juego la creatividad del estudiante con 

su debido seguimiento a través de la plataforma Classroom, permitiendo la motivación por adquirir 

nuevos aprendizajes al ser mediado dentro del contexto de las TIC, logrando en ellos adquirir y 

mejorar competencias necesarias y descritas en el DBA (Derechos Básicos de Aprendizaje) 

propuestos por el MEN para resolverse en cualquier contexto. 

 

Otro proyecto investigativo a nivel Nacional titulado: “Estrategias pedagógicas utilizando 

las TIC para el desarrollo de competencias en programación de aplicaciones móviles”. Autor: 

Cristian Camilo Fonseca Barrera. Año: 2020. Nos habla de integrar las TIC para la enseñar 

programación de aplicaciones móviles, apps, permite desarrollar en los estudiantes, competencias 
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computacionales clave para la ciudadanía digital (Eskol, 2017). En esta investigación, se describe 

una experiencia pedagógica luego de haber implementado tres estrategias didácticas mediadas por 

TIC, para el desarrollo de competencias computacionales con estudiantes de grado noveno, la 

investigación implico: la recolección de información para establecer los conocimientos previos 

que tenían los estudiantes, la selección de contenidos y planeación de actividades de intervención, 

recolección de información y el análisis de la misma, para finalmente brindar las conclusiones de 

estudio. 

 

En estos proyectos investigativos nacionales rescatan la evolución que ha tenido la educación 

de acuerdo a las características y necesidades que se van presentando y que centra al estudiante 

como el verdadero protagonista en el acto educativo, ya que debe disponerse todos los medios 

posibles para poder brindarles una educación de calidad, por lo tanto gracia al amplio abanico de 

posibilidades que brindan la red y el gran auge que tienen los EVA, como medio que facilita la 

adquisición de conocimientos mediante la formación autónoma , es que se pueden aprovechar 

todos los recursos educativos que existen para potenciar y fortalecer los procesos educativos de 

los estudiantes, es entonces que la plataforma Classroom es abanderada a la hora de ser utilizada 

por docentes como una propuesta mediática para reforzar contenidos y los aprendizajes de sus 

estudiantes, pues gracias a sus herramientas permite crear espacios agradables y dinámicos de 

aprendizaje, como espacios para la formación continua de aprendizaje. 

 

En el ámbito regional, se encontró una tesis investigativa, importante para este proyecto 

titulado: “Transformando Prácticas Pedagógicas para la Construcción de Sentido: Una experiencia 

investigativa en la Institución Educativa Luis Carlos López de la Ciudad de Cartagena”. Autores: 
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Belkis Yaneth Landazábal de Córdoba, Liz Paola Urango Rivero, Sor Haychel Valiente Mosquera. 

Año: 2020. La presente investigación está motivada en la transformación de las prácticas 

pedagógicas de la Institución Educativa Luis Carlos López de la ciudad de Cartagena, experiencia 

que en su inicio se centra en indagar sobre los intereses y las necesidades educativas en estudiantes, 

identificar las estrategias docentes y conocer las percepciones de los padres de familia. Para ello 

se recurren a unas herramientas que favorecen la recopilación de la información de manera 

espontánea, en un entorno controlado, dirigido y que brinda acompañamiento en el desarrollo de 

la investigación. La problemática que surge desde el consenso se manifiesta en la monotonía de la 

dinámica de aula, clases desarticuladas y una enseñanza transmisioncita y poco contextualizada 

con la realidad inmediata, además de no contar con herramientas distintas a la enseñanza 

tradicional, que desde su estudio inicial orientan a la identificación de las categorías de análisis a 

partir de la reflexión teórica y experiencial que permite concluir un diagrama de relaciones entre 

los saberes, que ayudaron a visualizar, sustentar y comprender el sentido de la propuesta. Por ello 

surge el interés de identificar la visión tanto del maestro como del estudiante por medio de las 

prácticas pedagógicas enfocadas en el desarrollo del pensamiento crítico, observador, reflexivo y 

de acción, que incluye desde la planeación, diseño, desarrollo y la evaluación del hacer pedagógico 

en el aula de clases para las diversas formas que tiene un estudiante de aprender, enfocadas al 

reconocimiento de sí mismo y del otro en la interacción social mientras se aprende, donde se 

comprenda el ambiente del aula no solo como el salón de clases sino como un espacio 

transformador, investigativo, creativo que genera sentido y significancia en los conocimientos y 

actitudes interpersonales e intrapersonales del desarrollo del ser humano en un contexto educativo. 
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     A nivel local un trabajo de grado en la ciudad de Montería titulado “Estrategia 

metodológica para implementar las TIC como ajuste razonable en los procesos de enseñanza – 

aprendizaje de las personas con discapacidad visual. Autores: Ronys López Ayazo y Edinson 

Montes Gómez. Año: 2019. Diseñaron una estrategia metodológica en la que utilizaron las 

tecnologías de la información y la comunicación (TIC) como los ajustes razonables de las personas 

ciegas, en el estudio participaron 12 estudiantes con discapacidad visual pertenecientes a la 

institución educativa Cecilia Lleras, uno del colegio la Sagrada Familia, uno del colegio Villa 

Fátima, de edades entre los 12 y 19 años. Este se enmarco en un paradigma teórico-critico de 

carácter cualitativo bajo un diseño investigación acción. 

 

En el mundo actual existen nuevas tendencias en la educación en donde las TIC cumplen un 

papel fundamental como recursos de apoyo en la enseñanza y el aprendizaje, estas surgen con 

diversos propósitos cotidianos, económicos y sociales, pero en el ámbito educativo buscan suplir 

las necesidades educativas que se van presentando dentro y fuera del aula de clases, gracias a su 

capacidad multifuncional las TIC también posibilitan la creación de nuevas estrategias 

pedagógicas, didácticas y metodológicas en las que son utilizadas como herramientas mediadoras 

en los procesos de enseñanza – aprendizaje. A esto se le suma que las TIC hoy en día ofrecen 

recursos que viabilizan su manejo a las personas con discapacidad visual convirtiéndose en 

herramientas de apoyo que facilitan la autonomía y la participación activa de este grupo de 

personas. 

 

     A nivel local encontramos un trabajo de grado titulado: “Creación de recursos educativos 

digitales como herramientas de apoyo docente en licenciatura en informática para el área de medios 
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audiovisuales”. Autor: Katherine Milena Vallejo Ibáñez. Año: 2021. El surgimiento de nuevas 

tecnologías y formas de trabajo durante el 2020 y 2021, ha creado la necesidad de que los 

estudiantes, y entre ellos muy especialmente los docentes, desarrollen habilidades y competencias 

para que puedan utilizar las herramientas tecnológicas de forma efectiva durante la pandemia. 

Según Gutiérrez (2020) pasamos de una educación fundamentalmente presencial a una abierta que 

resuelve las grandes distancias a través de los medios digitales como algo innovador. Desde 

entonces se hizo necesario crear protocolos necesarios dentro de la universidad de Córdoba, para 

que, a través de cursos en línea, se llevarán a cabo toda la formación académica; así mismo los 

medios audiovisuales han alcanzado un papel muy importante, no solo en el mundo comercial, 

sino que también se están utilizando como recurso didáctico en las plataformas virtuales.  

 

Por tal motivo el programa de la Licenciatura En Informática y Medios Audiovisuales de la 

Universidad De Córdoba solicitó pasantes del programa, con el propósito de realizar distintas 

tareas dentro del área para la cooperación educativa entre el pasante y el tutor desarrollando las 

habilidades y destrezas mediante las labores realizadas estipuladas dentro del plan de trabajo, y así 

cumplirlas como requisito de grado universitario. 

 

Otra investigación importante a nivel local está titulada: “La Competencia tecnológica y las 

comunidades virtuales de aprendizaje: Una estrategia para el docente de secundaria en la 

Institución Educativa La Manta – Montería – Córdoba”. Autores: Jesús David Velásquez Ramos, 

Anyilith Arroyo Padrón, Luz Maribel Villamizar Acosta, Alejandro Vega Duarte. Año:2021. La 

importancia de la formación docente en lo referente a los conocimientos sobre TIC y la forma de 

articularlas al proceso de enseñanza aprendizaje, el presente estudio definió como objetivo 
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fortalecer la competencia tecnológica en docentes de secundaria a través de la implementación de 

una estrategia basada en comunidad virtual de aprendizaje por medio de la herramienta Moodle en 

la Institución Educativa La Manta en el periodo 2020-2021, fundamentado en la investigación 

cualitativa y el modelo de investigación acción pedagógica. Se concluyó que la comunidad virtual 

de aprendizaje como estrategia aplicada entre los docentes fomentó la participación en aquellos 

miembros a los que se les dificulta en un ambiente convencional, ya que al estar frente a un 

ordenador es más factible que se expresen y lo hagan acorde a sus conocimientos y convicciones. 

Además, este tipo de experiencias se deben promover y fortalecer en otras instituciones educativas 

porque dejan resultados positivos para toda la comunidad educativa, ya que ayuda a fortalecer los 

conocimientos tecnológicos y los vínculos entre los docentes. A su vez, se resalta que implementar 

las TIC con fines pedagógicos promueve el uso del internet con respeto y responsabilidad, 

generando por consecuencia una ética escolar sobre el uso apropiado de dicha herramienta 

tecnológica.  

 

Justificación 

Hablar de  competencia tecnológica  en docentes se vuelve complejo si tenemos en cuenta 

que por lo general, el tema de competencias va dirigido a los estudiantes; si bien es cierto que 

desde el Ministerio de Educación Nacional y las entidades territoriales se viene trabajando desde 

hace más de un lustro en este tema, e incluso se han destinado recursos para que los docentes 

puedan participar de programas de formación y puedan ser certificados como ciudadanos digitales, 

en la práctica esto no ha sido real, ya que hay muchos docentes que pese a haberse inscrito en 

dichos programas y contar con certificados, esto no ha sido suficiente para desarrollar en ellos 
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dichas competencias debido a que la mayoría lo han hecho más como un acto de cumplimiento del 

deber y no como un acto reflexivo que verdaderamente genere en ellos la motivación, el deseo y 

el interés de apropiarse de estos conocimientos para mejorar sus competencias.  

 

Respecto al desarrollo de competencia tecnológica en los docentes de Básica Primaria de la 

Institución Educativa Pueblo Bujo, requerimos un equilibrio entre lo que es y lo que debe ser, 

entendido esto como la armonía que debe existir en las competencias que los docentes deben tener 

y las que deben manejar en el aula con los estudiantes y que el hacerlo sea un acto motivador, 

enriquecedor y estimulante para continuar un proceso constante de formación.  

 

Las competencias tecnológicas  son un conjunto de conocimientos y habilidades que 

permiten el uso seguro y eficiente de las tecnologías de la información y comunicación; esta 

definición como su nombre lo indica, debe estar en consonancia con el quehacer docente buscando 

en todo momento el bienestar de los estudiantes, satisfaciendo sus necesidades en el uso y 

apropiación de tic, pero a la vez debe propender en el docente, además de la adquisición de 

conocimientos y habilidades, un componente emocional al hacerlo, es decir, un sentimiento de 

bienestar y satisfacción personal 

 

El estudio justifica su relevancia, ya que propicia en los docentes el desarrollo de habilidades 

y conocimientos pertinentes, necesarios para su bien hacer en el aula, convirtiéndose en un efecto 

bumerán, ya que al fortalecer su competencia tecnológica propician en el estudiante su inserción 

en la globalidad, despiertan el interés manteniendo la motivación por aprender y conocer el mundo. 

El desarrollo de competencias tecnológicas en los docentes les permite coadyuvar para que los 
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estudiantes puedan convivir y vivir en un mundo real con las mismas condiciones de acceso al 

conocimiento de todos los estudiantes del Planeta y con ello, se vislumbra un escenario con 

individuos equilibrados, conviviendo en ambientes sanos. Las tecnologías de la información y la 

comunicación son de  amplia  importancia  para  mejorar  y  dinamizar  las  actividades de 

aprendizaje en las escuelas, desde la  realidad  educativa,  las  TIC  permiten  contribuir  a  

desarrollar  competencias  en  el  desenvolvimiento  personal,  educativo,  social  y  laboral  (Parra 

y otros, 2014). La inserción de los estudiantes en la globalidad, son un requisito para el desarrollo 

de la personalidad, como el medio e instrumento insustituible en el proceso de educación integral.  

Las competencias digitales docentes y el uso que hacen de las tecnologías en las aulas son dos 

aspectos importantes para integrarlas en los procesos de enseñanza y aprendizaje, porque provee 

al alumno de oportunidades para aprender y operar en la era del conocimiento (Bingimlas, 2009). 

Lograr que el fortalecimiento de competencias tecnológicas represente para el docente un oasis 

para calmar su sed de conocimiento, se convierte en nuestro reto 

 

Su valor teórico está enmarcado en el estudio de teorías sobre el desarrollo de competencias 

en general y competencia tecnológica en docentes, así como en las bondades del aprendizaje 

colaborativo para desarrollar las competencias de los docentes, que los llevan en consecuencia a 

mejorar sus prácticas de aula. 

 

Su abordaje práctico está centrado en la importancia de fortalecer la competencia tecnológica 

en los docentes mediante una estrategia basada en el aprendizaje colaborativo con el uso de 

Classroom, lo cual pretende mejorar dicha competencia y con ello lograr el mejoramiento de las 
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prácticas de aulas, dinamizándolas y potenciándolas para alcanzar los fines del proceso enseñanza-

aprendizaje. 

 

Los aportes metodológicos estarán sobre la base de la experiencia de los participantes junto 

con las teorías referenciales y la opinión de las investigadoras, la cual ofrecerá unas encuestas a 

través de dos (2) cuestionarios y la elaboración de un guion de entrevistas  que una vez 

respondidos, suministran información relevante, para poder detectar los elementos de la 

problemática estudiada, la cual servirá de guía o referente no sólo a la institución en estudio, sino 

a otras que presenten características similares. 

 

Esta investigación es pertinente y se justifica socialmente porque proporciona a los miembros de 

la Institución Educativa Pueblo Bujo de Montería, información relevante sobre la realidad en 

estudio, con la finalidad de concientizar y sensibilizar a los docentes, estudiantes y comunidad 

educativa sobre la importancia del uso y apropiación de herramientas digitales para lograr mejores 

prácticas de aula. De la misma forma, se aportarán recomendaciones, con la finalidad de 

proporcionar a la institución educativa seleccionada y en otras similares el fortalecimiento de la 

competencia tecnológica de todos los miembros de la comunidad educativa. El desarrollo de estas 

competencias requiere del profesor, que aprenda a dominar y valorar los medios digitales, no 

únicamente como un nuevo instrumento o sistema de representación del conocimiento, sino como 

una nueva cultura de aprendizaje (Tejada, 2009). 

 

De igual manera la pertinencia de esta investigación se encamina a la creación de escenarios 

necesarios para que se lleve a cabo la transformación de la mentalidad y el accionar docente, ya 
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que como lo enuncia Marcelo (2001), los ambientes de aprendizaje también deben cambiar, y aquí 

las resistencias son aún mayores. Se debe replantear el trabajo dentro del aula, pero también la 

función de la escuela y la labor docente dentro de la misma, buscando una estructura escolar más 

flexible y adaptada a las posibilidades y necesidades individuales de los alumnos. 

 

El estudio justifica su relevancia contemporánea, ya que proporciona información 

pertinente sobre cómo a través de una estrategia basada en el aprendizaje colaborativo y con el uso 

de Classroom se pueden mejorar la competencia tecnológica y consecuentemente lograr prácticas 

de aulas más dinamizadas y potenciadoras del proceso enseñanza-aprendizaje.  

 

Objetivos 

Objetivo General 

     “Fortalecer la competencia tecnológica en docentes de Básica Primaria de la Institución 

Educativa Pueblo Bujo de Montería mediante una estrategia basada en el aprendizaje colaborativo 

con el uso de Classroom.” 

 

Objetivos específicos 

1. Diagnosticar el nivel de competencia tecnológica que poseen los docentes de Básica 

Primaria de la Institución Educativa Pueblo Bujo. 



 

35 

 

2. Planear una estrategia basada en el aprendizaje colaborativo con el uso de Classroom para 

el fortalecimiento de la competencia tecnológica en docentes de Básica Primaria de la 

Institución Educativa Pueblo Bujo. 

3. Implementar una estrategia basada en el aprendizaje colaborativo con el uso de Classroom 

para el fortalecimiento de la competencia tecnológica en docentes de Básica Primaria de la 

Institución Educativa Pueblo Bujo. 

4. Analizar la incidencia de la implementación de una estrategia basada en el aprendizaje 

colaborativo con el uso de Classroom para el fortalecimiento de la competencia tecnológica 

en docentes de Básica Primaria de la Institución Educativa Pueblo Bujo. 

 

Supuestos y constructos 

• Se supone que la implementación de una estrategia basada en el aprendizaje colaborativo 

con el uso de Classroom es un medio eficaz para fortalecer la competencia tecnológica en 

docentes de Básica Primaria de la Institución Educativa Pueblo Bujo de Montería. 

• Los docentes de Básica Primaria de la Institución Educativa Pueblo Bujo presentan un nivel 

de competencia tecnológica en exploración. 

• El fortalecimiento de la competencia tecnológica lleva intrínseco la posibilidad de mejorar 

las prácticas de aula de docentes de Básica Primaria de la Institución Educativa Pueblo Bujo 

de Montería. 

 

Competencia tecnológica 
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    En la última década las competencias se han constituido en el eje articulador del sistema 

educativo de Colombia. El MEN define competencia como el conjunto de conocimientos, 

habilidades, actitudes, comprensiones y disposiciones cognitivas, socioafectivas y psicomotoras 

apropiadamente relacionadas entre sí para facilitar el desempeño flexible, eficaz y con sentido de 

una actividad en contextos relativamente nuevos y retadores (Ministerio de Educación Nacional, 

2006). 

 

El propósito de la integración de TIC en la educación ha sido mejorar los procesos de enseñanza 

y aprendizaje, así como la gestión escolar. Algunas tecnologías como lenguajes de programación 

para niños, ambientes virtuales de aprendizaje y pizarras digitales, han sido diseñadas 

específicamente con fines educativos y otras, como el software de diseño y la cámara digital fueron 

creadas con otros fines, pero se han adaptado para usos pedagógicos. Las tecnologías que se 

prestan para usos pedagógicos pueden ser aparatos como el televisor, el proyector o el computador, 

que hay que saber prender, configurar, utilizar y mantener, o también puede ser software con el 

que se puede escribir, diseñar, editar, graficar, animar, modelar, simular y tantas aplicaciones más.  

 

Algunos ejemplos de estas tecnologías son los dispositivos móviles, la microscopia electrónica, 

la computación en la nube, las hojas de cálculo, los sistemas de información geográfica y la 

realidad aumentada. Dentro del contexto educativo, la competencia tecnológica se puede definir 

como la capacidad para seleccionar y utilizar de forma pertinente, responsable y eficiente una 

variedad de herramientas tecnológicas entendiendo los principios que las rigen, la forma de 

combinarlas y las licencias que las amparan. (MEN, 2013). 
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Un elemento esencial en el proceso de formación de capital humano en la perspectiva del 

Desarrollo Profesional Docente es la pertinencia, no sólo en cuanto a su capacidad para desarrollar 

competencias laborales-específicas y profesionales sino en otras fundamentales que las soportan, 

como son las competencias básicas-matemáticas, comunicativas, científicas y ciudadanas, que 

incluyen el uso y apropiación de los medios y las tecnologías de la información y la comunicación 

y el manejo de una lengua extranjera, que en conjunto, le permiten a los ciudadanos enfrentar los 

retos del siglo XXI.  

 

En lo referido al objetivo de educar con pertinencia e incorporar innovación en la educación, 

el Ministerio de Educación, a través de la Oficina de Innovación Educativa con Uso de Nuevas 

Tecnologías, lidera la consolidación del Sistema Nacional de Innovación Educativa, que tiene 

como propósito mejorar la capacidad de los establecimientos educativos y las entidades 

prestadoras del servicio educativo para que fortalezcan la capacidad de sus prácticas educativas y 

respondan a las necesidades locales, regionales y nacionales, mediante el fortalecimiento de 

alianzas con otros Ministerios, Establecimientos Educativos, Secretarías de Educación, 

Instituciones de Educación Superior y entidades del sector privado, para construir una cultura que 

priorice la investigación y la generación de conocimiento para orientar y potenciar los procesos 

formativos con uso de TIC.  

 

Las TIC, como herramientas de gestión del conocimiento y facilitadoras de la comunicación 

global, juegan un papel importante en la adquisición de los saberes identificados por Morin ya que 

pueden mejorar las oportunidades de aprendizaje, facilitar el intercambio de información científica 
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e incrementar el acceso a contenidos lingüística y culturalmente diversos, además de ayudar a 

promover la democracia, el diálogo y la participación cívica (UNESCO, 2010), 

 

En la última década, las competencias se han constituido en el eje articulador del sistema 

educativo de Colombia. El MEN define competencia como el conjunto de conocimientos, 

habilidades, actitudes, comprensiones y disposiciones cognitivas, socioafectivas y psicomotoras 

apropiadamente relacionadas entre sí para facilitar el desempeño flexible, eficaz y con sentido de 

una actividad en contextos relativamente nuevos y retadores (Ministerio de Educación Nacional, 

2006). Este enfoque concuerda con las tendencias mundiales de la educación para el siglo XXI y 

con las recomendaciones de expertos que, si bien no siempre coinciden en las competencias 

específicas a desarrollar, sí están de acuerdo en que para prepararse para la Sociedad del 

Conocimiento se necesita la flexibilidad que ofrece el enfoque por competencias tanto en los 

procesos de formación como en los sistemas de evaluación. Por estas razones se conserva el 

enfoque por competencias de la Ruta 2008, actualizándolas y enriqueciéndolas, para que estén a 

la vanguardia de la renovación de un sistema educativo, que piensa en la formación de ciudadanos 

idóneos para asumir los retos y realidades del presente siglo. 

El MEN (2013) ha definido las competencias que deben desarrollar los docentes dentro del 

contexto específico de la innovación educativa con uso de TIC, se presentan a continuación, pero 

se hace hincapié en que el presente trabajo se encamina a la competencia tecnológica: 

 

• Competencia Tecnológica:  El propósito de la integración de TIC en la educación 

ha sido mejorar los procesos de enseñanza y aprendizaje, así como la gestión escolar. Dentro 

del contexto educativo, la competencia tecnológica se puede definir como la capacidad para 
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seleccionar y utilizar de forma pertinente, responsable y eficiente una variedad de 

herramientas tecnológicas entendiendo los principios que las rigen, la forma de combinarlas 

y las licencias que las amparan. 

• Competencia Comunicativa: Las TIC facilitan la conexión entre estudiantes, docentes, 

investigadores, otros profesionales y miembros de la comunidad, incluso de manera 

anónima, y también permiten conectarse con datos, recursos, redes y experiencias de 

aprendizaje. La comunicación puede ser en tiempo real, como suelen ser las comunicaciones 

análogas, o en diferido, y pueden ser con una persona o recurso a la vez, o con múltiples 

personas a través de diversidad de canales. Desde esta perspectiva, la competencia 

comunicativa se puede definir como la capacidad para expresarse, establecer contacto y 

relacionarse en espacios virtuales y audiovisuales a través de diversos medios y con el 

manejo de múltiples lenguajes, de manera sincrónica y asincrónica. 

• Competencia Pedagógica: La pedagogía es el saber propio de los docentes que se construye 

en el momento que la comunidad investiga el sentido de lo que hace. Las TIC han mediado 

algunas de las prácticas tradicionales y también han propiciado la consolidación de nuevas 

formas de aproximación al quehacer docente, enriqueciendo así el arte de enseñar. En 

consecuencia, la competencia pedagógica se constituye en el eje central de la práctica de 

los docentes potenciando otras competencias como la comunicativa y la tecnológica para 

ponerlas al servicio de los procesos de enseñanza y aprendizaje. Considerando 

específicamente la integración de TIC en la educación, la competencia pedagógica se puede 

definir como la capacidad de utilizar las TIC para fortalecer los procesos de enseñanza y 

aprendizaje, reconociendo alcances y limitaciones de la incorporación de estas tecnologías 

en la formación integral de los estudiantes y en su propio desarrollo profesional. 
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• Competencias de Gestión: de acuerdo con el Plan Sectorial de Educación, el componente 

de gestión educativa se concentra en modular los factores asociados al proceso educativo, 

con el fin de imaginar de forma sistemática y sistémica lo que se quiere que suceda 

(planear); organizar los recursos para que suceda lo que se imagina (hacer); recoger las 

evidencias para reconocer lo que ha sucedido y, en consecuencia, medir qué tanto se ha 

logrado lo que se esperaba (evaluar) para finalmente realizar los ajustes necesarios (decidir). 

Para todos estos procesos existen sofisticadas tecnologías que pueden hacer más eficiente 

la gestión escolar. También existen herramientas similares para la gestión académica 

haciéndola no solamente más eficiente sino más participativa, y presentándole a los 

estudiantes formas alternas de involucrarse en las clases que pueden favorecer a aquellos 

que aprenden mejor en un ambiente no tradicional. Con estas consideraciones, la 

competencia de gestión se puede definir como la capacidad para utilizar las TIC en la 

planeación, organización, administración y evaluación de manera efectiva de los procesos 

educativos; tanto a nivel de prácticas pedagógicas como de desarrollo institucional.  

• Competencia Investigativa: el eje alrededor del cual gira la competencia 

investigativa es la gestión del conocimiento y, en última instancia, la generación de nuevos 

conocimientos. La investigación puede ser reflexiva al indagar por sus mismas prácticas a 

través de la observación y el registro sistematizado de la experiencia para autoevaluarse y 

proponer nuevas estrategias. El Internet y la computación en la nube se han convertido en 

el repositorio de conocimiento de la humanidad. La codificación del genoma humano y los 

avances en astrofísica son apenas algunos ejemplos del impacto que pueden tener 

tecnologías como los supercomputadores, los simuladores, la minería de datos, las 

sofisticadas visualizaciones y la computación distribuida en la investigación. En este 
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contexto, la competencia investigativa se define como la capacidad de utilizar las TIC para 

la transformación del saber y la generación de nuevos conocimientos (Ver figura 2) 

 

Figura 2. 

 Matriz de lineamientos de competencias MEN 

Competencias Descripción 

Tecnológica Seleccionar y utilizar de forma pertinente, responsable y eficiente 

herramientas tecnológicas entendiendo los principios que las rigen, la 

forma de combinarlas y su utilización en el contexto académico. 

Comunicativa Expresar, establecer contacto y relacionarse en espacios virtuales y 

audiovisuales a través de diversos medios y con el manejo de múltiples 

lenguajes de manera sincrónica y asincrónica. 

Pedagógica Fortalecer los procesos de enseñanza y aprendizaje, reconociendo 

alcances y limitaciones de la incorporación de estas tecnologías en la 

formación integral de los estudiantes y en su propio desarrollo 

profesional. 

Investigativa Transformación del saber y la generación de nuevos conocimientos, 

utilizando las TIC. 

De gestión Planeación, organización, administración y evaluación de manera 

efectiva de los procesos educativos; tanto a nivel de prácticas 

pedagógicas como de desarrollo institucional, con el apoyo de la TIC. 

 Fuente: Hernández, Gamboa y Ayala, (2014) 

 

Aprendizaje colaborativo 

 

El aprendizaje colaborativo es, ante todo, un sistema de interacciones cuidadosamente 

diseñado, que organiza e induce la influencia recíproca entre los integrantes de un equipo. Es 

también un proceso en el que se va desarrollando gradualmente, entre los integrantes de dicho 

equipo, el concepto de ser "mutuamente responsables del aprendizaje de cada uno de los demás" 

Johnson, 1998. 
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El éxito de una persona está relacionado con el éxito de los demás en actividades de 

aprendizaje colaborativo. Este aspecto es conocido como la interdependencia positiva. La 

interdependencia es el mecanismo que logra e incentiva la colaboración dentro de los grupos de 

trabajo. Los estudiantes tienen una razón para trabajar juntos. Las actividades de los grupos son 

colaborativas cuando ellas estructuran la interdependencia positiva entre sus integrantes. O todos 

nadamos o todos nos ahogamos es la premisa básica. Tal disposición es vital para los equipos 

exitosos, ya sea en deportes, drama, negocios o ambientes académicos. La interdependencia 

positiva es el atributo clave dentro de un entorno colaborativo” Deutsch, 1949.  

El aprendizaje colaborativo realiza un aporte significativo al presente trabajo por cuanto le 

imprime un dinamismo al rol del estudiante (en este caso, docentes) y a los tutores (autoras), puesto 

que se hace necesario e imprescindible su implementación en el salón de clases; “La 

interdependencia positiva promueve este tipo de interacción, animando al grupo a lograr sus 

objetivos y maximizando de esta forma el aprendizaje individual. Si no ocurre ningún tipo de 

interacción, no se generarán mecanismos de comunicación y, por ende, el aprendizaje individual 

será más difícil. Por esta razón, se requiere fomentar este tipo de interacción y qué mejor que la 

interdependencia positiva para transformar un grupo de trabajo en un equipo de trabajo que 

persigue unos objetivos comunes y que lucha por alcanzarlos de forma colaborativa” Johnson 1987 

y Slavin, 1983. 

 

 

Estrategia didáctica 
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Las estrategias didácticas se definen como los procedimientos (métodos, técnicas, 

actividades) por los cuales el docente y los estudiantes, organizan las acciones de manera 

consciente para construir y lograr metas previstas e imprevistas en el proceso enseñanza y 

aprendizaje, adaptándose a las necesidades de los participantes de manera significativa. Para Feo 

(2009) se puede llegar a una clasificación de estos procedimientos, según el agente que lo lleva a 

cabo, de la manera siguiente: (a) estrategias de enseñanza; (b) estrategias instruccionales; (c) 

estrategias de aprendizaje; y (d) estrategias de evaluación (Feo, 2010). 

 

Estrategias de Enseñanza, donde el encuentro pedagógico se realiza de manera presencial 

entre docente y estudiante, estableciéndose un diálogo didáctico real pertinente a las necesidades 

de los estudiantes. Estrategias Instruccionales, donde la interrelación presencial entre el docente y 

estudiante no es indispensable para que el estudiante tome conciencia de los procedimientos 

escolares para aprender, este tipo de estrategia se basa en materiales impresos donde se establece 

un diálogo didáctico simulado, estos procedimientos de forma general van acompañados con 

asesorías no obligatorias entre el docente y el estudiante, además, se apoyan de manera auxiliar en 

un recurso instruccional tecnológico. Estrategia de Aprendizaje, se puede definir como todos 

aquellos procedimientos que realiza el estudiante de manera consciente y deliberada para aprender, 

es decir, emplea técnicas de estudios y reconoce el uso de habilidades cognitivas para potenciar 

sus destrezas ante una tarea escolar, dichos procedimientos son exclusivos y únicos del estudiante 

ya que cada persona posee una experiencia distinta ante la vida. Estrategias de Evaluación, son 

todos los procedimientos acordados y generados de la reflexión en función a la valoración y 

descripción de los logros alcanzados por parte de los estudiantes y docentes de las metas de 

aprendizaje y enseñanza. 
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Classroom 

 

Es una aplicación de Google que permite gestionar las actividades de un aula de clase 

mediada por tecnologías de la información y comunicación (TIC), para convertirla en un aula 

mixta (presencial con actividades en línea) o completamente en línea, permitiendo trabajar una 

clase de manera colaborativa. Las diversas funcionalidades de Google que están asociadas a una 

cuenta Gmail ofrecen la posibilidad de utilizar las herramientas de Drive asociadas a Google, con 

la posibilidad de crear y compartir documentos en diferentes formatos (documentos, videos, hojas 

de cálculo, presentaciones y más), programar sesiones de clase y desarrollarlas en línea. También 

permite acceder a los usuarios desde diferentes dispositivos, ya sean de escritorio o móviles, 

facilitando el acceso en cualquier lugar y hora. 

 

Classroom es una herramienta apropiada para desarrollar proyectos educativos transversales, 

usar diferentes recursos digitales y facilitar el desarrollo de competencias académicas. Se busca 

facilitar ambientes de aprendizaje que propicien espacios de interacción entre docente y estudiante. 

Son una buena opción pedagógica para la realización de actividades educativas, ya que se pueden 

generar propuestas donde los alumnos puedan integrar y reconstruir sus resultados investigativos 

de manera didáctica. En la actualidad crean tendencias (Maggio, 2012); los docentes las 

reconozcan y se apropien de ellas, ya que al hacerlo encontrarán la forma para hacer de esta 

herramienta un instrumento de apoyo el cual podrán aprovechar y explotar para maximizar los 

resultados en su práctica en el aula, al mismo tiempo que incentivarán a sus estudiantes a su uso 

para a su vez mejorar los desempeños escolares, de allí la importancia del presente trabajo. 
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Alcances y limitaciones 

El paradigma cualitativo con que se llevó a cabo esta investigación apoyada en el modelo 

Investigación Acción Pedagógica (IAP) y la permanente interacción entre el grupo de docentes, 

así como la variedad de actividades y herramientas, alojadas en la plataforma Classroom, permite 

que los docentes de Básica Primaria de la Institución Educativa Pueblo Bujo de Montería, mediante 

la estrategia basada en el aprendizaje colaborativo, fortalezcan su competencia tecnológica. Las 

diversas herramientas trabajadas y la creatividad que deben desplegar posibilitan un mejor 

desempeño en sus prácticas de aula desarrollando nuevas habilidades que favorecen el aprendizaje 

significativo, todo encaminado a estar acorde con la realidad que se vive y las exigencias de la 

globalidad, formando a la vez estudiantes más competitivos para desenvolverse en la 

contemporaneidad. 

 

 El trabajo se llevó a cabo con los docentes de la Institución Educativa Pueblo Bujo de Montería, 

en aproximadamente 3 meses, a través de la investigación cualitativa, con el método Investigación 

Acción Pedagógica (IAP) y se usaron las técnicas Observación Directa, Entrevista y Encuesta. La 

limitación más grande que se encontró fue la falta de conectividad; es de anotar que la 

investigación requería el uso de internet y en la mayoría de las sedes la conectividad es nula,  las 

sedes que la poseen tienen un internet de carácter intermitente, a esto se le suma el hecho de que 

la mayoría de los docentes pernoctan en las sedes y regresan a sus hogares el fin de semana, si las 

condiciones del tiempo se lo permiten; esto conllevó en algunos casos a que se aplicarán en varias 

sesiones las técnicas empleadas en la investigación y a que se focalizará la intervención en sede 
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principal por cuanto es una sede que cuenta con conectividad y elementos tecnológicos. La labor 

de acompañamiento y retroalimentación debió llevarse a cabo en la sede principal. Otra limitación 

correspondió a la resistencia por parte de algunos docentes de apropiarse de las herramientas 

digitales, por el temor que suscita y por el tiempo y dedicación que se requiere. 

 

     Capítulo 2. Marco de Referencia 

El marco referencial es un eje transversal de toda la investigación para que el investigador 

identifique la teoría consolidada sobre las hipótesis que giran alrededor del proyecto; y de ahí 

identificar vacíos académicos y procedimentales alrededor del problema. El marco referencial 

sirve para que se conozcan las teorías, estudios anteriores, regulaciones, conceptos claves y 

características esenciales del contexto en que se desarrolla la investigación. 

 

El marco referencial dirige la investigación, de este apartado depende la metodología, el análisis 

de resultados y todo el proceso investigativo, en donde al final se puede contrastar la teoría, los 

antecedentes y los resultados encontrados, formando una discusión profunda y teniendo en cuenta 

el contexto de la investigación. 

Marco Contextual 

El marco contextual, también es conocido como parte del planteamiento del problema. Para 

efectos de la investigación se le observa y se adopta ser una guía de la tarea y proceso de 

investigación; lo anterior con la intención de dar seguimiento congruente y específico a lo que se 
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desea investigar; por ello resulta ser una parte integral de la investigación que se realiza. (Arias, 

2000). 

La Institución Educativa Pueblo Bujo, está ubicada en el Corregimiento que lleva su mismo 

nombre (Ver figura 3), en la margen izquierda del río Sinú a 48 km de la cabecera municipal de 

Montería, Departamento de Córdoba. Geográficamente esta región es de terreno quebrado, con 

muchos arroyos y es una zona de difícil acceso.  Un vasto sector de la población deriva el sustento 

y depende económicamente directa e indirectamente del sector agrario, constituido por pequeños 

y micro propietarios de tierras y por campesinos que trabajan por jornal en las fincas de la región, 

las cuales cultivan ahuyama, plátano, yuca, maíz, ají y otros productos ocasionales. 

 

Figura 3.  

Corregimiento de Pueblo Bujo 

 

Fuente: López A. (2022) 

La comunidad ha sido azotada durante décadas por grupos armados al margen de la ley, 

situación que los ha llevado a vivir en la zozobra y la incertidumbre, lo cual se vuelve más caótico 

por el precario estado de las vías, repercutiendo esto en la imposibilidad de comercializar sus 

productos y con ello poder mejorar un poco su calidad de vida. 
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Culturalmente en Montería se celebra el Reinado Nacional e Internacional de la Ganadería 

y la feria ganadera, por su parte el corregimiento de pueblo Bujo, celebra las fiestas patronales de 

san José y con frecuencia se realizan bailes de fandangos y peleas de gallos.  Esta región cuenta 

con un único servicio público, el de energía eléctrica y se abastecen de agua construyendo pozos 

rudimentarios. La población estudiantil la conforman 730 estudiantes que provienen en un 90% de 

los estratos socioeconómicos 0 y 1 y en un 10 % del 2; en un 80% pertenecen a familias 

disfuncionales. 

En la Institución educativa Pueblo Bujo (Ver figura 4), laboran 38 docentes de aula de los cuales 

21 son de básica primaria y 15 de básica secundaria y media, 1 docente orientador y 1 docente 

líder del Programa Todos a Aprender; liderados por un equipo directivo conformado por una 

Rectora y 2 coordinadoras.  

Figura 4. 

 Institución Educativa Pueblo Bujo 

 

Fuente: Martínez. M (2021) 
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De las 41 docentes y directivos en la educación regular 21 son hombres y 20 mujeres. El 

perfil laboral del talento humano está dado por 8 Normalistas, 25 Licenciados, 3 Profesionales no 

licenciados, 4 maestrantes y un doctor. En cuanto a la contratación 27 son provisionales y 14 se 

encuentran en propiedad. Con respecto al régimen todos los 41 están cobijados por el Decreto 

1278 de 2002. 

 

La Institución es de carácter oficial y ofrece los grados de Preescolar, hasta el grado 11 y se 

viene desarrollando el Programa de Educación continuada para jóvenes y adultos (Ser Humano); 

la población regular la conforman 789 estudiantes, los cuales asisten en la jornada de la mañana, 

en la jornada de la tarde y en jornada única.  La Institución está conformada por 10 sedes: América, 

Simón Bolívar del Balsal, El Boche, La Gran China, Quebrada del Medio, Buenavista, Palmira 

Tusa, El Guásimo, San José de Canaletico y la sede principal.  

 

En la sede principal, la Institución cuenta con unas instalaciones administrativas, una sala de 

informática, laboratorio de ciencias químicas, 12 aulas de clase, dos cuartos de baños para hombres 

y mujeres, un restaurante escolar, y una cancha de fútbol.  En las demás sedes sólo se cuenta con 

aulas las cuales eran en su mayoría de madera, pero fueron intervenidas por el Estado entre los 

años 2019 y 2021 y hoy se cuenta con 6 de las 10 sedes en condiciones óptimas con aulas y baterías 

sanitarias nuevas. El regreso a la presencialidad va a ser de gran impacto para los estudiantes y 

docentes de estas sedes que estuvieron por tantos años en condiciones precarias para la prestación 

del servicio educativo. Se espera que el mejoramiento de estos espacios sea un detonante para la 

motivación e interés del proceso enseñanza-aprendizaje y que nuestros estudiantes sin límites de 
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tiempo ni espacio continúen esforzándose, no solo para construir sus aprendizajes, sino también 

para formarse integralmente y ser agentes transformadores de su realidad y de la sociedad. 

 

 En la Institución se desarrolla el modelo pedagógico constructivista, que concibe la 

enseñanza como la organización de métodos de apoyo que permiten al estudiante construir su 

propio saber.  Se tiene como fundamento filosófico, la formación integral de los educandos 

mediante el proceso de actividades académicas, personales y sociales, donde prevalece el respeto 

mutuo, tanto físico como intelectual, entre los miembros de la comunidad educativa (Ver figura 5)  

 

Figura 5. 

 Docente y estudiantes en proceso de formación. 

 

Fuente: Martínez. M (2021) 

 

Se resalta en los miembros del equipo docente y directivo, su gran compromiso, idoneidad 

y entusiasmo para transformar la vida de los estudiantes de esta comunidad, para lo cual se hace 

énfasis en el trabajo colaborativo y en el manejo y prevalencia de competencias blandas. El lema: 
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“unidos y comprometidos con la excelencia” motiva a todos los miembros de la comunidad a 

persistir, insistir y nunca desistir cuando de alcanzar los propósitos institucionales se trata (Ver 

figura 6). 

 

 

Figura 6. 

 Docentes y padres de familia 

 

Fuente: Martínez. M (2021) 

 

     Pese a todos los esfuerzos realizados para sacar adelante los procesos de la Institución, se 

encuentra un talón de Aquiles y este es precisamente el relacionado con el uso de herramientas 

tecnológicas; en un mundo globalizado, dinámico y transformador nuestras competencias deben 

enfocarse en desenvolvernos con éxito en el siglo XXI, sin embargo, es frecuente y común 

encontrar aún docentes temerosos y con paradigmas respecto al uso de nuevas tecnologías.  Esta 

situación se vuelve caótica, debido a que no ha sido posible homogeneizar los procesos por la 
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brecha existente y es por esta razón que consideramos que la implementación de una estrategia 

pedagógica basada en el aprendizaje colaborativo mediante el uso de Classroom, contribuiría en 

gran medida a motivar a los docentes de Básica Primaria, venciendo la resistencia que, en su mayor 

grado, es producto de la escasa formación en TIC. El aprendizaje colaborativo mediado por 

Classroom permite a los docentes construir su propio aprendizaje bajo una guía y asesoría, esto 

será de gran impacto para unificar los procesos institucionales, aprovechando para ello, el potencial 

que nos ofrecen las nuevas tecnologías.  

 

Marco Normativo 

Vargas, M (2014), define el marco normativo como el conjunto general de normas, criterios, 

metodologías, lineamientos y sistemas, que establecen la forma en que deben desarrollarse las 

acciones para alcanzar los objetivos propuestos en el proceso.  

 

 En el Ámbito internacional encontramos que las competencias digitales docentes servirían 

como una herramienta eficaz para el extenso programa del cuarto estatuto “Educación de Calidad” 

de Objetivos de Desarrollo Sostenible Agenda 2030 (UNESCO, 2015). Para lograr esa meta en 

una década, la UNESCO ha determinado aumentar la oferta de docentes calificados, con ayuda de 

cooperación internacional para los países menos adelantados y los pequeños Estados insulares en 

desarrollo. 

 

Alrededor del mundo existen marcos de competencias digitales docentes que funcionan como 

hojas de ruta para la correcta integración de la tecnología en el entorno pedagógico. Tal es el caso 

https://unesdoc.unesco.org/ark:/48223/pf0000252423
https://unesdoc.unesco.org/ark:/48223/pf0000252423
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de la Unión Europa que a mediados del 2017 publicó el “Digital Competence Framework for 

Educators (DigCompEdu)”, que comprende alrededor de 22 competencias digitales enfocadas en 

los docentes del siglo XXI. 

 

La UNESCO comparte los conocimientos respecto a las diversas formas en que la 

tecnología puede facilitar el acceso universal a la educación, reducir las diferencias en el 

aprendizaje, apoyar el desarrollo de los docentes, mejorar la calidad y la pertinencia del 

aprendizaje, reforzar la integración y perfeccionar la gestión y administración de la educación. La 

Organización examina el mundo en busca de ejemplos exitosos de aplicación de las TIC a la labor 

pedagógica – ya sea en escuelas primarias de bajos recursos, universidades en países de altos 

ingresos o centros de formación profesional – con miras a elaborar políticas y directrices. 

 

En su calidad de agencia principal de las Naciones Unidas para la educación, la UNESCO 

orienta el quehacer internacional con miras a ayudar a los países a entender la función que puede 

desarrollar esta tecnología en acelerar el avance hacia el desarrollo sostenible, una visión plasmada 

en la Declaración de Qingdao (2015), sobre tecnologías de la comunicación y la información en 

educación. Como uno de los principales objetivos de la declaración se encuentra que recomienda 

a la UNESCO apoye la cooperación internacional mediante el establecimiento de un centro de 

intercambio de buenas prácticas y lecciones aprendidas sobre las innovaciones educativas 

respaldadas por la tecnología. 

 

La creación de una red global de experiencia y el intercambio de conocimientos sobre las 

TIC en la educación que satisfaría las necesidades de tres comunidades de usuarios diferentes, a 

http://unesdoc.unesco.org/images/0023/002333/233352m.pdf
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saber, los responsables políticos, los investigadores y los docentes. UNESCO, (2015). La 

UNESCO trata de ayudar a los países para que desarrollen normativas integrales nacionales sobre 

competencias en materia de TIC para los docentes y las incorporen a los planes generales para el 

uso de las TIC en la educación. La UNESCO se ha esforzado en mitigar la repercusión de los 

trastornos en la enseñanza generados por el cierre de las escuelas. Las soluciones eficaces de 

aprendizaje a distancia han permitido a los profesores y a los responsables políticos continuar con 

los planes de enseñanza nacionales utilizando los recursos digitales y tecnológicos disponibles. En 

este sentido, la UNESCO ha desarrollado varias herramientas que ofrecen mejores prácticas, ideas 

innovadoras y recomendaciones a través de Orientaciones relativas al aprendizaje a distancia. 

 

En el Ámbito nacional, encontramos que, en Colombia, desde el punto de vista docente, el 

uso de herramientas de la comunicación e información en ambientes de formación virtual es 

limitado condicionado a la motivación y en muchos casos débiles en cuanto a su formación para 

manejarlas; muchos carecen de la experticia suficiente en el uso de instrumentos que puedan ser 

empleados en su didáctica y metódica no presencial (Pincay, 2018; Cabrero y Marín, 2014). 

 

     En Colombia, las TIC empezaron a tener mayor presencia en la década de los años 

noventa. Según Parra (2012), desde los años setenta hasta los noventa emergen estas tecnologías 

en el país con la aparición de los microcomputadores. Sin embargo, de acuerdo con el autor, en la 

década de los noventa se considera que surgen con mayor celeridad debido a reformas educativas 

y contextuales particulares de la época. Asimismo, a partir de la promulgación de la ley 115 de 

1994 hasta la fecha, se hace énfasis en la importancia de formar ciudadanos en el uso de la 

tecnología. En esta ley se resalta, en lo que respecta a la educación, “la promoción en la persona y 

https://es.unesco.org/themes/tic-educacion/orientaciones-aprendizaje-distancia
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en la sociedad de la capacidad para crear, investigar, adoptar la tecnología que se requiere en los 

procesos de desarrollo del país y le permita al educando ingresar al sector productivo” (Ley 115 

de 1994, Título 1, Artículo 5, Numeral 13) y “la iniciación en los campos más avanzados de la 

tecnología moderna y el entrenamiento en disciplinas, procesos y técnicas que le permitan el 

ejercicio de una función socialmente útil” (Ley 115 de 1994, segunda sección, art.22, literal g). 

Con base en lo anterior, se interpreta que la tecnología permite al estudiante incorporarse al sistema 

laboral esencialmente. Esto implica, a su vez, que los docentes deben estar preparados para poder 

brindar a los estudiantes esa incorporación que la ley resalta, al sistema de producción del país. 

Otro reto de amplia envergadura especialmente para los docentes de la parte rural y de lugares 

distantes en el país que, en pleno siglo XXI, aún no tienen acceso a ellas pese a los grandes 

esfuerzos de los gobiernos en esta materia. 

 

En el 2013, el Ministerio de Educación Nacional de Colombia elaboró las “Competencias 

TIC para el Desarrollo Profesional Docente” trabajo liderado por la oficina de innovación docente 

en el que participaron expertos y representantes de instituciones educativas con los que se 

construyeron acuerdos conceptuales y lineamientos para orientar los procesos formativos en el uso 

pedagógico de tics.  Entender la complejidad del sistema educativo requiere una reflexión en la 

que surge la necesidad imperante de formar en competencias TIC a uno de los principales 

protagonistas del proceso educativo: el docente; es por ello, que esta propuesta del MEN cobra 

importancia ya que además de basarse en las necesidades de formación que evidenciaban los 

docentes en torno a las nuevas tecnologías y las políticas públicas de calidad y equidad, pretende 

democratizar el conocimiento mediante el liderazgo y el compromiso de los docentes apuntándole 

con ello a la innovación y consecuentemente a lograr mejores prácticas de aula. 

https://www.mineducacion.gov.co/1759/articles-339097_archivo_pdf_competencias_tic.pdf
https://www.mineducacion.gov.co/1759/articles-339097_archivo_pdf_competencias_tic.pdf
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Sin embargo, esta no es la primera piedra angular con la que el gobierno colombiano ha 

trabajado sobre las TIC y los docentes. Otros antecedentes han permitido construir este marco 

regulatorio. Entre ellos se encuentran “La Ley de Ciencia y Tecnología 1286” del 2009 que ya 

proponía promover la calidad de la educación en todos los niveles para estimular la investigación 

y el emprendimiento. 

La ciencia, la tecnología y la innovación no funcionan aisladas, Araújo, 2011 anota que:  “La 

formación del recurso humano de alto nivel debe hacerse obedeciendo a estrategias que tengan en 

cuenta los planes integrales de desarrollo del país; la nueva ley [1] plantea como un objetivo 

específico: "fortalecer la incidencia del Sistema Nacional de Ciencia Tecnología e Innovación - 

SNCTI- en el entorno social y económico, regional e internacional, para desarrollar los sectores 

productivo, económico, social y ambiental de Colombia, a través de la formación de ciudadanos 

integrales, creativos, críticos, proactivos e innovadores, capaces de tomar decisiones 

trascendentales que promuevan el emprendimiento y la creación de empresas y que influyan 

constructivamente en el desarrollo económico, cultural y social". 

Otro ejemplo es el Plan Decenal de Educación 2018-2022 establecido como pacto social del 

derecho a la educación, en cuyo plan alberga la renovación pedagógica y uso de las TIC, el 

fortalecimiento de procesos pedagógicos y el fomento de cultura de investigación. En el punto que 

toca Educación de Calidad, el Ministerio de Educación Nacional se enfocará en los docentes en 

formación. 

En el ámbito regional encontramos que el Municipio de Montería, no es ajeno a esta 

problemática ya que a pesar de los incesantes esfuerzos que llevan a cabo las autoridades 

educativas locales haciendo campaña de sensibilización y promoviendo cursos de formación, aún 

https://colaboracion.dnp.gov.co/CDT/Prensa/PND-2018-2022.pdf
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falta un gran camino por recorrer en materia de formación digital docente; sin embargo, 

encontramos docentes muy comprometidos por sacar adelante los procesos articulando el uso de 

herramientas tecnológicas. 

En el año 2009, el Municipio de Montería dentro del Plan Territorial de Formación Docente 

2010-2014,  aplicó una muestra aleatoria a 500 docentes, con el fin de determinar las necesidades 

de formación docente atendiendo a la percepción directa de docentes y directivos docentes, la cual 

arrojó como resultado en primer orden de prioridad, el fortalecimiento de los proyectos 

estratégicos para la competitividad en cuanto a los procesos de usos medios y nuevas tecnologías 

de la información en el aula. 

 

El marco normativo del presente trabajo sustenta, por tanto, todo el quehacer de la 

investigación, se muestran las normas, leyes, lineamientos que soportan el presente trabajo de 

investigación y que posibilitan el logro de los objetivos planteados. El marco normativo sustenta 

por tanto el quehacer de la presente investigación fundamentando cada uno de los capítulos, así 

como también los apartes, dándole forma, partiendo de lo que le da soporte al proyecto desde el 

nivel internacional hasta aterrizar en el nivel del ámbito de estudio. 

 

Marco Teórico 

El marco encuadra una pintura, la ubica, la contiene, le da un centro, la hace relevante. 

Análogamente, un marco teórico es lo que encuadra, contiene, ubica y hace relevante el sentido 

del problema. Una teoría, en cuanto permite describir, comprender, explicar e interpretar los 

problemas, les da a los mismos un marco. El marco teórico cumple, además, la función de ser eje 
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integrador de todo el proceso de investigación. Sin el marco teórico no tiene sentido el problema 

ni se puede proceder a elaborar un diseño metodológico con el cual probar las hipótesis. (Daros 

W. 2002). 

 

Dicho de manera más simple, se trata de un apartado del trabajo de investigación en el cual los 

autores deberán demostrar en qué autores y libros se basan para elegir el camino investigativo que 

eligieron. Explicita el apoyo teórico y conceptual que consultaron para poder plantear la 

investigación como lo hicieron - Fuente: https://concepto.de/marco-teorico/ 

 

Sampieri (2008) expresa que el Marco teórico es el resultado de los dos primeros pasos de una 

investigación (la idea y planteamiento del problema), ya que una vez que se tiene claro que se va 

a investigar, es el “manos a la obra” de la investigación. Consiste en analizar y presentar las teorías 

que existen sobre el problema a investigar, también incluye los trabajos e investigaciones que 

existen y todos los antecedentes sobre lo que se va a desarrollar como investigación. El marco 

teórico se refiere a todas las fuentes de consulta teórica de que se puede disponer sobre el problema 

a investigar. Se constituye por tanto en uno de los apartados más importantes ya que aquí se 

plasman los antecedentes y las teorías que nos servirán de soporte para sustentar nuestra 

investigación. 

 

El desarrollo tecnológico actual nos coloca ante un paradigma de enseñanza que da lugar a 

nuevas metodologías y demanda una dinámica diferente por parte de los docentes desde un enfoque 

acorde con los retos que plantea el educar a la sociedad del siglo XXI y reorientar la labor docente. 

Hoy no basta con transmitir conocimientos a modo de cátedra; el educar para la vida exige que 
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como profesores desarrollemos múltiples competencias, junto con la capacidad para diseñar 

experiencias de aprendizaje significativas, en las que nuestros alumnos sean el punto central del 

proceso enseñanza-aprendizaje, utilizar críticamente las TIC y organizar la propia formación a lo 

largo de toda nuestra labor. Este nuevo enfoque sobre el uso de internet posee una fuerte 

repercusión tanto en la manera de entender la educación como en la formación del profesorado, 

debido a las nuevas aplicaciones y servicios que genera, por lo que la gran mayoría de docentes 

coinciden en que el único modo en que las reformas educativas y la implementación de recursos 

tecnológicos puedan llegar a las aulas requiere una adecuada capacitación en la materia. Sin 

embargo, existen investigaciones que revelan que un gran número de docentes no tienen una 

actitud favorable hacia la tecnología; por ejemplo, Aznar, Fernández e Hinojo (2003) diseñaron 

una escala Likert para estudiar las actitudes respecto a las TIC. Estos autores interpretan que la 

actitud cerrada o negativa es una de las principales razones por las que estos recursos no se 

aprovechan en el aula en el aprendizaje del alumnado ni tampoco en la gestión administrativa. Este 

artículo trata de dar respuesta a la interrogante de ¿cómo se está promoviendo el desarrollo de 

competencias digitales docentes en la educación básica a través del programa HDT. 

 

Cabe señalar que en la historia del ser humano siempre ha habido espacios de interacción, 

reflexión, encuentros, recreación y aprendizaje, por tanto, en el marco de la Investigación- Acción 

y el Saber pedagógico, se orienta a la transformación de prácticas sociales que lo llevan a una 

realidad colaborativa, sistémica, donde trasciende hacia la construcción y adquisición de nuevos 

conocimientos y experiencias. crear espacios donde la interacción estudiante, docente, padre de 

familia y directivos puedan realizar encuentros dialógicos, respetuosos, basados en principios con 

estrategias didáctico - pedagógicas y que junto con las administrativas impacten en el contexto 
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social y cultural, creando aprendizajes con sentido donde el estudiante es el principal actor y 

constructor de su proyecto de vida a partir de la reflexión y la socialización constante. 

 

En cuanto a las teorías que sustentan y apoyan el presente trabajo de investigación y teniendo 

en cuenta que para el desarrollo de competencias digitales de los docentes de la Institución 

Educativa Pueblo Bujo de Montería, se hará la construcción conjunta para mejorar la competencia 

tecnológica de los docentes a través de una estrategia pedagógica basada en el aprendizaje 

colaborativo y mediada por Classroom,  que propicie y genere intercambio de conocimiento y 

mantenga la motivación y el deseo constante por aprender y apoyar a otros en la construcción de 

sus aprendizajes teniendo como base las siguientes teorías: 

 

El aprendizaje verbal significativo teorizado por Ausubel propone defender y practicar aquel 

aprendizaje en el que se provoca un verdadero cambio auténtico en el sujeto. De esta forma 

Ausubel distingue 3 tipos fundamentales de aprendizaje significativo (Aceituno, 1998): 

Aprendizaje representacional: tipo básico de aprendizaje significativo. En él se asignan 

significados a determinados símbolos (palabras) se identifican los símbolos con sus referentes 

(objetos, eventos, conceptos). Aprendizaje de conceptos: los conceptos representan regularidades 

de eventos u objetos, y son representados también por símbolos particulares o categorías y 

representan abstracciones de atributos esenciales de los referentes. Aprendizaje proposicional: la 

tarea no es aprender significativamente lo que representan las palabras aisladas o combinadas sino 

aprender lo que significan las ideas expresadas en una proposición, las cuales a su vez constituyen 

un concepto. En este tipo de aprendizaje la tarea no es aprender un significado aislado de los 

diferentes conceptos que constituyen una proposición, sino el significado de ella como un todo. 
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La teoría ausubelina, se enmarca en la corriente de la Psicología Cognitiva, la cual toma 

como punto de partida la existencia de una estructura cognoscitiva que viene a ser la forma en que 

el individuo tiene organizado el conocimiento Esta estructura debe tomarse en cuenta para 

planificar la instrucción, puesto que ella sirve de soporte para que el alumno pueda procesar la 

nueva información. Ello supone conocer y explorar entonces los predisponentes cognoscitivos y 

motivacionales de los estudiantes. Para Ausubel, en la estructura cognitiva de cada sujeto existe 

un orden jerárquico en el que las ideas y conceptos tienen un lugar según su nivel de 

generalización. De este modo unos conceptos van a incluir ó a subordinar a otros. El material se 

asimilará a través de varios procesos: el aprendizaje subordinado o por subsunción es, para el autor, 

la forma esencial del aprendizaje significativo. Es decir, se adquirirán conceptos más específicos 

(incluidos) que se incluirán en conceptos más generales. O a la inversa, a través de la 

supraordenación donde se adquieren nuevas ideas incluyentes que incluirán a otras más 

específicas.  

 

En este proyecto la teoría del aprendizaje significativo juega un papel importante atendiendo 

a que el diseño de la plataforma en un ambiente virtual será del interés de todos los docentes por 

cuanto la utilización para este constructo de las redes sociales mantendrá la motivación y la 

oportunidad de un intercambio fluido y colaborativo. El papel de los docentes líderes va 

encaminado a lograr la transferencia de conocimiento a través de la motivación por el aprendizaje 

para que los docentes  no lo sientan como una imposición; es por ello que se debe ser cuidadoso 

al momento de seleccionar los contenidos buscando siempre que estos no solo despierten el interés, 

sino que respondan a sus necesidades,  además se les debe enseñar a asimilar los conocimientos y 
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llevarlos a la práctica, todo dentro de un clima armónico, creativo, innovador, donde se 

potencialice el intercambio de ideas. 

 

La teoría del Aprendizaje por Descubrimiento apoya en gran manera esta investigación. Esta 

tiene sus raíces en la filosofía socrática. Para Sócrates las personas ya vienen con todos los 

conocimientos al momento de nacer, pues para Sócrates aprender era solo recordar. Su 

metodología no consistía en darle a sus discípulos las respuestas, sino más bien en hacerles 

reflexionar sobre diversas cuestiones a través de preguntas dirigidas (Arias, 2001). 

Luego Jean Piaget (1983) postuló su teoría del desarrollo intelectual, con una visión evolutiva 

según la cual, el niño construye su propio conocimiento en constante interacción con el medio en 

el que vive. Para 1956 Bruner, Goodnow y Austin (2003) realizan sus clásicos estudios sobre la 

adquisición de conceptos, que serían considerados como una de las investigaciones que apuntalaría 

el desarrollo de la psicología cognitiva. En 1961, Bruner da a conocer su teoría del aprendizaje por 

descubrimiento, según la cual el aprendizaje significativo se contrapone al aprendizaje 

memorístico, lo cual supone promover la comprensión en vez de la memorización (Bruner, 1961). 

Para ello es fundamental fortalecer la estructura cognitiva que no es otra cosa sino una red de 

conocimientos conectados (Arias, 2008). 

El aprendizaje por descubrimiento está orientado hacia la participación interactiva de los 

estudiantes, pues es a partir de la actividad de interacción con otros que se construyen los 

significados. Pero los significados que construye son también producto de una compleja serie de 

interacciones con el profesor, los contenidos estudiados y la estructura cognitiva del mismo 

estudiante (Baro, 2011). 
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En este orden de ideas el aprendizaje por descubrimiento cobra importancia para el presente 

trabajo por cuanto potencia el desarrollo de la autonomía, la responsabilidad y la proactividad de 

los docentes, posibilitándoles descubrir nuevas formas de hacer las cosas y emplear nuevas 

estrategias para la resolución de problemas en el aula; es el estudiante quien, gracias a la 

motivación y el interés por formarse, se adentra en un mundo de construcción de sus aprendizajes, 

lo cual es requerido para que disminuya sus brechas y aporte significativamente a la construcción 

de aprendizajes de los demás miembros del equipo; su interacción debe estar marcada por la 

proactividad, la autonomía, el liderazgo y el trabajo colaborativo. 

 

La formación basada en competencias constituye una propuesta que parte del aprendizaje 

significativo y se orienta a la formación humana integral como condición esencial de todo proyecto 

pedagógico; integra la teoría con la práctica en las diversas actividades; promueve la continuidad 

entre todos los niveles educativos y entre estos y los procesos laborales y de convivencia; fomenta 

la construcción del aprendizaje autónomo; orienta la formación y el afianzamiento del proyecto 

Ético de vida; busca el desarrollo del espíritu emprendedor como base del crecimiento personal y 

del desarrollo socioeconómico; y fundamenta la organización curricular con base en proyectos y 

problemas, trascendiendo de esta manera el currículo basado en asignaturas compartimentadas 

(Tobón, 2015) 

Cano (2008) distingue tres elementos que caracterizan a las competencias y que nos pueden 

aproximar a su comprensión: 

 

• Articulan conocimiento conceptual, procedimental y actitudinal, y… van más allá. Ser 

competente implica, de todo el conjunto de conocimientos al que puede acceder, 
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seleccionar el que resulta pertinente en ese momento, para poder resolver el problema o 

reto que enfrentamos.  

• Se vinculan a rasgos de personalidad, y se aprenden. Las competencias deben desarrollarse 

con formación inicial, con formación permanente y con experiencia a lo largo de la vida. 

Nunca se “es” competente para siempre.  

• Toman sentido en la acción con reflexión: El hecho de tener una dimensión aplicativa (en 

tanto que suponen transferir conocimientos a situaciones prácticas para resolverlas 

eficientemente) no implica la repetición mecánica e irreflexiva de ciertas pautas de 

actuación. Al contrario, para ser competente es imprescindible la reflexión. Aprendizaje 

basado en competencias: una propuesta para la autoevaluación del docente que nos aleja 

de la estandarización del comportamiento. La reflexión sobre el procedimiento seguido y 

los resultados obtenidos, previstos y no previstos nos permite reorientar la siguiente acción. 

 

Teniendo en cuenta que la formación que se llevará a cabo involucra docentes, se puede 

tomar el concepto dado por Echevarría (2002), en cuanto a la educación superior: “la educación 

superior debe promover la generación de competencias profesionales, y no la simple conjunción 

de habilidades, destrezas y conocimientos. Es decir, debe garantizar la comprensión de lo que se 

transmite, a través del saber, saber hacer, y saber ser y estar; en otras palabras, debe asegurar o 

acreditar el saber profesional”  

 

Este enfoque vincula de manera dinámica los contenidos, las habilidades y las actitudes, 

por lo cual se plantea actualmente como uno de los enfoques más completos para los procesos de 

formación; “una de las orientaciones del diseño curricular en la actualidad es su enfoque por 
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competencias, como parte de las tendencias actuales de la educación superior y la vinculación 

universidad-sociedad” (Vidal y Pernas, 2007). Así, se ha acuñado la expresión de que el proceso 

de formación se centra en el saber saber (contenidos), el saber hacer (habilidades) y el saber ser 

(actitudes). Para generar desempeños se deben tener en cuenta estos tres alcances del aprendizaje, 

de tal manera que sea posible formar de manera integral a quienes aprenden (González, 2006; 

Perrenoud, 2011). 

 

 Perilla, (2018), expone que el enfoque de competencias contempla desde una perspectiva 

holística el desempeño de los estudiantes. Así, no basta con centrarse en uno solo de los tres 

elementos, sino que se deben vincular todos de manera dinámica. Muchos contextos educativos 

plantean una formación por competencias, pero se evidencia que se trata de la materialización de 

otros enfoques. Por lo mismo, se hace fundamental trabajar por la reflexión de los diseños 

curriculares vinculando de forma dinámica los tres elementos exigidos por el Aprendizaje Basado 

en Competencias, y que en el presente trabajo cobran relevancia, en especial la actitud que debe 

mostrar todo docentes, la cual debe estar enmarcada por el deseo constante de mejorar sus 

habilidades, lo cual repercutirá no solo en el mejoramiento de su desempeño en lo laboral, sino en 

todos los ámbitos de su vida, debido a que la reflexión por su quehacer educativo es una reflexión 

holística que involucra cada uno de los roles en los que se desempeña como ser humano integral. 

 

La teoría constructivista de Vygotsky sustenta la influencia del entorno social y cultural en 

el proceso de aprendizaje, utilizando como elemento conductor la figura del maestro, el cual 

ejecuta las acciones necesarias para incentivar la actividad mental y la construcción de esquemas 

para el desarrollo cognitivo del sujeto. 
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Por otro lado, se establece la necesidad de adecuar el aprendizaje al entorno socio cultural; 

ya que obviamente, las normas culturales contextualizan todo lo considerado adecuado o no. 

Siendo contraproducente intentar aplicar el mismo recurso pedagógico en grupos socioculturales 

distintos. 

El constructivismo social de Lev Vygotsky trasciende a los modelos educativos de 

formación y desarrollo cognoscitivo, cuando deja ver con claridad las ventajas de trabajar desde 

los conocimientos y habilidades propias del individuo, hasta conseguir desarrollar otras de mayor 

complejidad. 

Esta teoría es de gran relevancia para el presente trabajo de investigación ya que el 

interaccionar en estos entornos de aprendizaje ayuda a que se den relaciones con el ambiente, es 

decir, el entorno social, posibilitando que los nuevos conocimientos adquiridos por los docentes 

se formen a partir de los propios esquemas de la persona producto de su realidad, y su comparación 

con los esquemas de los demás individuos que lo rodean. 

En 2004, Siemens definió el conectivismo como la teoría del aprendizaje para la era digital, es ésta 

el autor se basó en el análisis de las limitaciones del conductismo, el cognitivismo y el 

constructivismo, para explicar el efecto que la tecnología ha tenido sobre la manera en que 

actualmente vivimos, nos comunicamos y aprendemos). El punto de inicio del conectivismo es el 

individuo. El conocimiento personal se hace de una red, que alimenta de información a 

organizaciones e instituciones, que a su vez retroalimentan información en la misma red, que 

finalmente termina proveyendo nuevo aprendizaje al individuo. Este ciclo de desarrollo del 
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conocimiento permite a los aprendices mantenerse actualizados en el campo en el cual han formado 

conexiones (Rodríguez y Molero, 2009). 

El modelo ADDIE es un proceso de diseño Instruccional interactivo, en donde los resultados de la 

evaluación formativa de cada fase pueden conducir al diseñador instruccional de regreso a 

cualquiera de las fases previas. El producto final de una fase es el producto de inicio de la siguiente 

fase. 

ADDIE es el modelo básico de DI, pues contiene las fases básicas del mismo. ADDIE es el 

acrónimo del modelo, atendiendo a sus fases: 

▪ Análisis. El paso inicial es analizar el alumnado, el contenido y el entorno cuyo 

resultado será la descripción de una situación y sus necesidades formativas. 

▪ Diseño. Se desarrolla un programa del curso deteniéndose especialmente en el 

enfoque pedagógico y en el modo de secuenciar y organizar el contenido. 

▪ Desarrollo. La creación real (producción) de los contenidos y materiales de 

aprendizaje basados en la fase de diseño. 

▪ Implementación. Ejecución y puesta en práctica de la acción formativa con la 

participación de los alumnos. 

▪ Evaluación. Esta fase consiste en llevar a cabo la evaluación formativa de cada una 

de las etapas del proceso ADDIE y la evaluación sumativa a través de pruebas 

específicas para analizar los resultados de la acción formativa. 

Este modelo fue el elegido para realizar el diseño instruccional del presente trabajo de 

investigación dadas las características de sus fases que lo hacen muy amigable. 
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     Marco conceptual 

Según Tafur (2008) el marco conceptual es el conjunto de conceptos que expone un 

investigador cuando hace el sustento teórico de su problema y tema de investigación. La expresión 

marco conceptual, tiene connotación metafórica, traída del empirismo humano porque los retratos 

se inscriben en un marco, así también el problema y el tema de investigación se inscribe, están 

incluidos en el contexto de un conjunto de conceptos induciendo a enfocarlos y apreciarlos. De 

igual forma Reild, L. (2012) enuncia que el marco conceptual es en realidad una investigación 

bibliográfica que habla de las variables que se estudiarán en la investigación, o de la relación 

existente entre ellas, descritas en estudios semejantes o previos.  En esta sección se presenta una 

revisión bibliográfica de los principales conceptos que sustentan el presente trabajo de 

investigación.  

 

Los conceptos para considerar son:  competencia, competencia docente, competencia 

tecnológica docente, Docencia y TIC, estrategia pedagógica, aprendizaje colaborativo y 

Classroom. 

 

En este apartado vamos a hablar sobre competencias en general. La noción de competencia 

incursionó en el entorno educativo a partir de la necesidad de utilizar la capacidad humana en los 

diferentes medios a partir de los conocimientos adquiridos en su formación y el estar al corriente 

con su aplicación en situaciones determinadas de la cotidianidad en busca del bienestar y calidad 

de vida tanto individual como colectiva, se emana en primera instancia de las organizaciones y 

debido a su importancia se extiende al espacio de la educación, Valencia (2008), plantea que esto 

se debe a tres particularidades: En primer lugar, el reconocimiento de la educación como elemento 
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fundamental para abordar el siglo XXI, caracterizado por la sociedad del conocimiento en el nuevo 

contexto de la “aldea global”; en segundo lugar, el reconocimiento de la educación como factor de 

convivencia, paz, tolerancia y participación ciudadana, y en tercer lugar, la educación como 

elemento para enfrentar los nuevos retos de la sociedad del conocimiento. (p. 41). 

Consecuentemente autores como Sternberg y Bogoya (2000) entienden la competencia como las 

habilidades necesarias para saber hacer determinada acción y a su vez resolver problemas 

específicos del contexto que habitan y de la vida cotidiana, del mismo modo por su parte el MEN 

(2000) y Quintero & Munévar (2001) la definen como un conjunto de conocimientos, habilidades, 

actitudes, valores, creencias y metodologías que se adquieren en el transcurrir de la vida que 

posibiliten un obrar propio para ejercer y desempeñar un ejercicio productivo en un ambiente 

ocupacional. (Citados en Charria, et al., 2011). La competencia como se ha demostrado hasta ahora 

es una palabra que toma su significado de acuerdo al marco en que se desenvuelven sus 

características, se definen de manera global a partir de aspectos propios del individuo 

manifestándose por la mediación de su personalidad comprendiendo un conglomerado de 

comportamientos, actitudes, conocimientos y aptitudes dispuestos para que el sujeto comprenda 

su entorno en base al saber describir, interpretar y predecir sus facultades para ejercer con 

capacidad una labor o acción, son posibles y se derivan en efecto por factores internos que 

sobrevienen en la mente del ser humano, y por ello instituye la posibilidad de activar 

conocimientos pertinentes para dar respuesta a diversas problemáticas al reconocer, describir, 

explicar y pronosticar situaciones que se presentan en múltiples contextos. Denyer, Furnémont, 

Poulain y Vanloubbeeck (2007), ratifican que: La competencia es construida por el individuo a 

partir de su experiencia en la vida profesional o personal (familiar, asociativa, política, etc.,), 

entonces ser competente equivale a ser capaz de hacer elecciones, negociar, de tomar iniciativas, 



 

70 

 

de asumir responsabilidades, en pocas palabras de ir más allá de lo prescripto, es resolver 

situaciones complejas. (Denyer, et al 2007).  

 

En este apartado se habla de competencias docentes;  sobre el particular, la real academia 

española (RAE) define la educación como el desarrollo o perfeccionamiento de las facultades 

intelectuales y morales del niño o del joven, y en base a ello el Ministerio de Educación colombiano 

(MEN) la precisa como un proceso de formación permanente, personal, cultural y social que se 

fundamenta en una concepción integral de la persona humana, de su dignidad, de sus derechos y 

de sus deberes (Min educación, 2005), por tal razón el decreto 1278 de 2001 en su artículo 1, 

garantiza que la docencia sea ejercida por personal idóneo, partiendo del reconocimiento de su 

formación, experiencia, desempeño y competencia. (Ministerio de Educación de Colombia, 2002), 

y a partir de allí aborda la noción de competencia docente como la capacidad para ejercer 

determinada acción en el contexto educativo y para la cual los maestros deben ser aptos para los 

procesos que allí emergen, Denyer, et al., (2007) expresa que la discusión sobre las competencias 

se aparta, a veces, del terreno estrictamente pedagógico para invadir el campo de lo político y de 

lo social y de ese modo, algunos autores afirman que el enfoque pedagógico basado en las 

competencias tiene su origen en el mundo empresarial. Se hace referencia a un profesional cuyo 

desempeño esté en correspondencia con las características del desarrollo de la sociedad en que 

desempeñará sus funciones, como ciudadano responsable de las transformaciones cualitativamente 

superiores que habrán de producirse, y que sepa hacer (hacerse) y transformar (transformarse) con 

el conocimiento científico; que sepa extraer propuestas, no sólo técnicas sino de progreso 

científico; que sea flexible y trascendente, con capacidad no sólo para adaptarse a un mundo 

tecnologizado y cambiante sino para ser un promotor de cambios, con una visión y una identidad 
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propias, y sobre todo que sepa autoformarse durante toda su vida (Pacheco, s.f, citado por Valencia, 

2008).  Con la aplicación de este decreto se sustenta que con el uso de las competencias (Formar, 

enseñar y evaluar) propuestas por el ICFES derivadas del proceso de evaluación de la educación, 

se enmarca el reconocimiento de la profesión del docente como práctica social y cultural, este 

reconocimiento les exige a los docentes orientar la formación del sujeto y potenciar el desarrollo 

sociocultural de las comunidades. A partir de esto las capacidades docentes según el ICFES se 

agrupan en tres competencias que obedecen a los tres campos fundamentales y estructurantes del 

conocimiento profesional del futuro profesor, los cuales se vinculan desde los componentes 

teóricos y prácticos en los dominios de: formar (que está en función de la educabilidad), enseñar 

(que está en función de la enseñabilidad) y evaluar (que propende por valorar, como mecanismo 

necesario los procesos de mejoramiento que se puedan establecer). (Instituto Colombiano para el 

Fomento de la Educación Superior, 2018). Ahora bien el marco legal establecido por los diferentes 

entes gubernamentales señala la práctica docente desde la esfera social y educativa en la cual el 

proceso pedagógico debe estar orientando a los problemas educativos en las diferentes situaciones 

y para los cuales los docentes deben determinar y materializar propósitos que identifiquen las 

necesidades que se presentan en el proceso de enseñanza y para el cual deben ser competentes, 

estableciendo el concepto de competencia docente como un conjunto de conocimientos, enfoques, 

metodologías, actitudes, valores y creencias adquiridas que posibiliten las acciones pertinentes en 

un contexto de trabajo MEN (2000), citado por Charria et al (2011). En efecto el Ministerio a raíz 

de las competencias de los docentes plantea que su quehacer se orienta hacia el desarrollo de 

procesos que permitan el avance de las comunidades de la nación,  clasificando los profesores en 

determinados niveles de acuerdo a su idoneidad y competencias y que según Naranjo (2017), da 

una mirada de las competencias desde la perspectiva del desarrollo político, económico y social, 
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puesto que clasifica a los docentes de acuerdo con su formación disciplinar, experiencia y 

competencias, a través de su escalafón docente, y lo define citando al MEN (2000) como: Sistema 

de clasificación de los docentes y directivos docentes de acuerdo con su formación académica, 

experiencia, responsabilidad, desempeño y superación de competencias, constituyendo los 

distintos grados y niveles que pueden ir alcanzando durante su vida laboral y que garantizan la 

permanencia en la carrera docente con base en la idoneidad demostrada en su labor y permitiendo 

asignar el correspondiente salario profesional. (Naranjo, et al., 2017). 

 

Las competencias docentes son definidas como las habilidades, conocimientos y actitudes, 

las cuales posibilitan desenvolverse de forma exitosa en diferentes ocupaciones. (Sandí & Sanz, 

2018). Las competencias docentes se irán manifestando y construyendo a lo largo de toda la carrera 

profesional; a partir del contexto, de circunstancias cambiantes, de la evolución del propio docente, 

de su formación continua, y del conocimiento que da la experiencia. 

Asimismo, la gama de tareas del docente incluye la planificación de sus actividades de 

enseñanza; teniendo presente las características de los destinatarios de la educación, las del entorno 

en que viven y las de la sociedad que deberán enfrentar. También incluye la capacidad para 

establecer ambientes de aprendizaje; la creación de herramientas de evaluación apropiadas que le 

permitan, por una parte, detectar las dificultades de sus alumnos y alumnas y, en consecuencia, 

apoyarlos y, por otra parte, evaluar el efecto de su propia estrategia de trabajo. 

El docente en la sociedad del conocimiento debe asumir múltiples desafíos, ejemplo de ello 

es cuestionarse sobre su práctica pedagógica a partir de la reflexión, investigación y análisis del 

proceso de aprendizaje de los educandos (Castro, Medina & Glasserman, 2017). 
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Luego de conocer un poco sobre los términos competencia y competencias docentes, se 

abordará en este apartado el término de “Competencias digitales docentes”, las nuevas tecnologías 

de la información y la comunicación en los últimos años han trazado un papel importante en el 

escenario educativo, han revolucionado las formas de comunicarnos, pero también han propuestos 

novedosas ideas de trabajo y permitieron impulsar el pensamiento y la toma de decisiones. Ante 

esto, González y Wagenaar (2003) citado por Cruz (2019) proponen que: Esta competencia 

consiste en disponer de habilidades para buscar, obtener, procesar y comunicar información, y para 

transformarla en conocimiento. Incorpora diferentes habilidades, que van desde el acceso a la 

información hasta su transmisión en distintos soportes una vez tratada, incluyendo la utilización 

de las tecnologías de la información y la comunicación como elemento esencial para informarse, 

aprender y comunicarse. Perrenoud (2004) por su parte propone que dicha competencia se pueden 

definir como la capacidad para tener un buen desempeño de las tecnologías en la docencia, tener 

actitudes, habilidades y destrezas para un uso pedagógico de las TIC, por lo tanto manifiesta que: 

Formar en las nuevas tecnologías es formar la opinión, el sentido crítico, el pensamiento hipotético 

y deductivo, las facultades de observación y de investigación, la imaginación, la capacidad de 

memorizar y clasificar, la lectura y el análisis de textos e imágenes, la representación de las redes, 

desafíos y estrategias de comunicación . Con relación a esto el autor Cruz (2019) explica teniendo 

como referente los autores Arrufat y Sánchez (2016), que las competencias digitales se han 

asociado a dos objetivos claves de la preparación del futuro docente:  

 

●  Conocer y reflexionar sobre el contexto tecnológico en el que se desenvuelven sus 

alumnos.  



 

74 

 

● Desarrollar nuevas habilidades que les permitan utilizar las tecnologías para favorecer 

aprendizajes significativos (Cruz, 2019).  

 

 Por su parte, es definida por el MEN como la capacidad para seleccionar y utilizar de forma 

pertinente, responsable y eficiente una variedad de herramientas tecnológicas entendiendo los 

principios que las rigen, la forma de combinarlas y las licencias que las amparan. (Ministerio de 

Educación Nacional, 2013).  

 

El Ministerio de Educación en Colombia resalta que la principal innovación en el sector 

educativo ha sido la incorporación de las nuevas tecnologías y las comunicaciones en el aula de 

clase tanto para la educación básica y media como la educación superior, (Ministerio de Educación 

Nacional, 2014), con la idea de promover entornos de invención en el país a través de la formación 

de los sujetos, aborda el concepto de competencia tecnológica a partir de la definición del término 

de competencia y la define como el “conjunto de conocimientos, habilidades, actitudes, 

comprensiones y disposiciones  cognitivas, socioafectivas y psicomotoras apropiadamente 

relacionadas entre sí para facilitar el desempeño flexible, eficaz y con sentido de una actividad en 

contextos relativamente nuevos y retadores” (Ministerio de Educación, 2006).  

 Es por ello por lo que este trabajo es relevante puesto que el desarrollo de las competencias 

digitales en los docentes se convierte en piedra angular para articular las prácticas de aula al 

unísono de estar a la vanguardia por el papel protagónico alcanzado por las TIC y que viene en 

aumento por las condiciones generadas por la pandemia. Esto ha suscitado cambios estructurales 

en todos los ámbitos de la vida. Las tecnologías de la información y la comunicación se convierten 

en herramienta fundamental, hoy más que siempre, para alcanzar los fines de la educación. Los 
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docentes en los momentos actuales en los que se ven exteriorizado los conocimientos adquiridos 

deben apoyarse en las TIC para lograr que los estudiantes le encuentren sentido al proceso de 

enseñanza aprendizaje; una apropiación de las TIC lograda por el desarrollo de competencias 

digitales docentes, es imperativo y vital para el proceso. 

 

Desarrollo de competencias digitales en docentes: sobre el particular, formar en las nuevas 

tecnologías es formar la opinión, el sentido crítico, el pensamiento hipotético y deductivo, las 

facultades de observación y de investigación, la imaginación, la capacidad de memorizar y 

clasificar, la lectura y el análisis de textos e imágenes, la representación de las redes, desafíos y 

estrategias de comunicación. (Perrenoud, 2004). Por su parte Rodríguez (2011), establece que la 

relación de las competencias docentes y el proceso de aprendizaje convergen, y la define como 

“los recursos mentales que desarrollan las personas para adquirir conocimiento, realizar tareas y 

conseguir un buen desempeño”, lo que la encamina hacia el saber hacer docente en la 

implementación de estrategias para responder con calidad, por lo que menciona que “Cualquier 

reforma educativa, para que se produzca realmente, debe incorporar un proceso de actualización 

docente, dado que los profesores son agentes activadores y garantes de las reformas educativas” 

(Rodríguez, 2011).  

En consecuencia con lo anterior Guzmán & Marín (2011), expresan que “Ese nivel de 

competencia docente se desarrolla al enfrentarse con los problemas que la profesión docente le 

plantea o bien mediante los diferentes desempeños que se dan en las permanentes interacciones 

sociales y educativas en las que se desenvuelve el profesor” por ello los docentes comienza a 

construir sus competencias en la medida en la que se enfrenta con su contexto y con las necesidades 

del momento que el mismo demande (Guzmán & Marín, 2011). Las condiciones actuales exigen 
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maestros con competencias digitales capaces de reflexionar y que con el fortalecimiento de sus 

prácticas utilizando herramientas tics, puedan llevar a cabo procesos formativos que agreguen 

valor a los aprendizajes y que les brinde sentido a los estudiantes para motivarlos a continuar con 

los procesos.   

 

Las nuevas tecnologías se definen como un “hecho trascendente porque derivan su 

aceleración en los cambios y en los avances científicos y técnicos y son apremiantes porque 

paradójicamente provocan cambios de todo tipo en las estructuras sociales económicas y 

laborales” (Elstein, s.f). Por su acción contribuye a que susciten nuevos medios didácticos que 

estimulan la innovación y diálogos interculturales que favorece la comunicación para superar 

problemáticas a nivel individual y colectivo. “Las Nuevas Tecnologías y su incorporación al 

ámbito educativo promueven la creación de nuevos entornos didácticos que afectan de manera 

directa tanto a los actores del proceso de enseñanza-aprendizaje como al escenario donde se lleva 

a cabo el mismo” (Elstein, s.f). 

 

En el contexto de la formación virtual, la estrategia basada en aprendizaje colaborativo 

mediada por Classroom, constituye una herramienta valiosa que potencia la participación activa 

de los estudiantes aportando nuevas formas de utilización de los recursos de Internet, y apostando 

por un aprendizaje más dinámico, creativo e innovador que responda a las exigencias y retos del 

siglo XXI. 

La utilización de Classroom dentro de un entorno virtual de aprendizaje se facilita que 

puedan desarrollar numerosas actividades y prácticas formativas de carácter colaborativo, 

entendiéndose como experiencias de aprendizaje que tienen lugar en interacción con un contexto 
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en el que los sujetos interaccionan, propiciando “ambientes de aprendizaje” constructivistas, tal 

como lo entiende Wilson (1996). 

Un aspecto importante: Docencia y TIC.  La implementación de la tecnología digital y el 

internet ha permitido la creación de canales de comunicación, en los cuales, convergen distintos 

elementos que facilitan la integración de recursos, formatos, individuos, empresas y servicios. De 

modo que, estos resultan ser un mecanismo para el crecimiento empresarial y socioeconómico, 

dada, la oportunidad de ofrecer productos y servicios de forma electrónica (Santillán y Medrano, 

2015). 

 

Sin lugar a duda, las tecnologías han jugado un papel preponderante en los últimos años y ha 

cobrado relevancia con la crisis de salud actual que enfrenta la humanidad. No se concibe un 

docente que no utilice y se apropie de la tecnología para apoyar y mejorar su práctica docente; el 

uso y apropiación de TIC se convierte en un requisito “sine qua non” para alcanzar los fines 

educativos en un mundo que, en innumerables ocasiones, el único contacto posible de los 

estudiantes con sus docentes, son las TIC. Estas se constituyen en un medio de comunicación tan 

poderoso que ha hecho posible que no se fracturen ni se rompan los lazos de unión entre estudiantes 

y docentes, y por qué no decirlo, entre todos los miembros de la comunidad educativa. 

Un docente que en la reflexión de su práctica pedagógica no incluya las TIC, está condenado al 

fracaso, al olvido, pero lo más delicado es que arrastrará consigo a sus estudiantes y a todo el 

proceso que se quiera llevar a cabo en su Institución; es por ello, que la formación es TIC cobra 

importancia y trascendencia, constituyéndose un pilar fundamental para permanecer en el tiempo 

y en el espacio. 
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Vygotsky (1978) y otros autores han definido el aprendizaje como una actividad vinculada 

necesariamente a un contexto. El aprendizaje supone, desde la óptica del constructivismo social, 

la participación en una comunidad, y no debe limitarse, por tanto, a la adquisición del conocimiento 

de forma aislada e individualizada por parte de los docentes sino a través de fórmulas basadas en 

la participación social. 

 

Hiltz (1992) define el aprendizaje colaborativo como un proceso que enfatiza tanto el 

esfuerzo cooperativo o de grupo entre los docentes y los estudiantes, como la participación activa 

y la interacción entre ambos. Constituyendo como resultado el conocimiento que emerge del 

diálogo activo al compartir la información, las ideas y/o experiencias. Dicho conocimiento se 

identifica con un constructo social, y por lo tanto, el proceso formativo se deriva de la interacción 

social desarrollada en un entorno a partir del intercambio entre iguales. Es por ello por lo que, la 

participación de docentes para formarse en ambientes virtuales potencia sus competencias en la 

medida que se logre romper con las barreras y sacarlo de su mutismo en lo que a participación en 

TIC se refiere. 

 

 El entorno 2.0 potencia espacios virtuales para la interacción social, la participación abierta 

basada en aplicaciones telemáticas, gratuitas y fáciles de manejar (Cabero, López y Llorente, 

2009).   

Castaño et al. (2008) menciona seis características diferenciales:  

• Son dinámicas, puesto que los contenidos se actualizan de forma constante. 

• Son colaborativas, pues se elaboran por un grupo de personas. 

• Son simples e intuitivas.  
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• Pueden utilizarse sin necesidad de instalar nada en el ordenador, ya que la web es la 

plataforma.  

• Poseen un entorno amigable e interactivo.  

• Los usuarios tienen capacidad de gestionar qué, cuándo y cómo publicar.  

 

Figura 7.  

Marco Conceptual 

 

 

Capítulo 3. Metodología 

Este momento, destaca su importancia ya que se establecen los pasos para desarrollar la 

investigación, además de las características propias del paradigma seleccionado, se consolida el 

abordaje epistémico y la metodología, se establecen los criterios para la selección de las técnicas 

y la aplicación de los instrumentos de recolección y análisis de la información.  
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Tipo de investigación seleccionada 

Desde el punto de vista metodológico, la investigación tiene sus orígenes en el método 

científico, con mira a la unificación de un conjunto de conocimientos epistémicos 

interrelacionados, así como el análisis descriptivo de sucesos y los sustentos teóricos de diversos 

autores, el enfoque del presente estudio es cualitativo.  

 

Blasco y Pérez (2007), señalan que la investigación cualitativa estudia la realidad en su 

contexto natural y cómo sucede, sacando e interpretando fenómenos de acuerdo con las personas 

implicadas.  Los métodos cualitativos son humanistas.  Al estudiar a las personas 

cualitativamente, llegamos a conocerlas en lo personal y a experimentar lo que ellas sienten en sus 

luchas cotidianas en la sociedad o en las organizaciones. Aprendemos sobre conceptos tales como 

belleza, dolor, fe, sufrimiento, frustración y amor, cuya esencia se pierde en otros enfoques 

investigativos. 

 

El método cualitativo permite en la presente investigación obtener información real desde 

la propia perspectiva de los docentes en lo referente al nivel o grado de competencias digitales que 

manejan los docentes de Básica Primaria de la Institución Educativa Pueblo Bujo de Montería. De 

igual forma a través de las encuestas y entrevistas realizadas se provee a las investigadoras de 

elementos para la comprensión del fenómeno estudiado y de esta manera establecer soluciones a 

la problemática presentada como es el hecho del bajo nivel de competencias digitales de los 

docentes de Básica Primaria.   
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Modelo de Investigación 

El modelo seleccionado para llevar a cabo esta investigación es el modelo de IAP 

Investigación de Acción Pedagógica),  definido por Gómez R, 2006 como un instrumento que 

permite al maestro comportarse como un aprendiz de largo alcance, como aprendiz de por vida, ya 

que le enseña como aprender a aprender, cómo comprender la estructura de su propia práctica y 

cómo transformar permanente y sistemáticamente su práctica pedagógica y cuyas fases de acuerdo 

con el módulo 3 virtual alojado en la plataforma de la Universidad de Cartagena en la signatura de 

trabajo de grado 1, son: Problema de Investigación, Marco de Referencia, Metodología, 

Estrategias, Intervención, Evaluación y Reflexión Hermenéutica. 

 

Se justifica la aplicación del modelo IAP en la presente investigación, ya que esta, tiene 

como objetivo principal transformar la práctica educativa, toda vez que con un mayor nivel de 

competencias digitales se enriquece no sólo la visión del docente, sino su accionar en todos los 

ámbitos de su vida y se generará un impacto en su práctica educativa. La transformación se lleva 

a cabo por el proceso autorreflexivo que realiza el investigado, lo cual es motivante induciéndolo 

a investigar el fenómeno e investigarse así mismo para de esta forma iniciar su transformación y 

la de su práctica de aula. El modelo de IAP “se centra en la transformación de la práctica personal 

de los docentes, tiene que ver con el impacto de este cambio individual en el ambiente institucional 

en que se desenvuelve el docente” (Gómez, R. 2006). 

Participantes 

La presente investigación se realiza en la Institución Educativa Pueblo Bujo, ubicada en el 

corregimiento del mismo nombre perteneciente al Municipio de Montería en el Departamento de 
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Córdoba. Una Institución olvidada por el Estado pero con una población pujante que lucha contra 

la naturaleza y la adversidad, ya que se encuentra en una zona de muy difícil acceso en la que 

confluyen grupos armados al margen de la ley; en este escenario la Institución Educativa se 

convierte en el oasis en medio del desierto y los docentes tienen la misión de llevar luz y jalonar 

procesos transformacionales que enamoren a los estudiantes y los doten de herramientas para que 

con su transformación lleguen las de sus comunidades.  

 

Considerando lo indicado por Hernández, Fernández y Baptista (2010), las acciones 

primeras para la elección de la muestra ocurren desde el planteamiento mismo y cuando se 

selecciona el contexto, en el cual se espera encontrar los casos que interesan, por lo que la elección 

de los elementos no depende de la probabilidad si no de razones relacionadas con las características 

de la investigación; es por ello que se seleccionó el 100% de la población atendiendo a que la 

construcción que la puesta en marcha de la estrategia basada en el aprendizaje colaborativo y 

mediada por  Classroom se enriquece con la participación de todos los docentes de básica primaria, 

ya que los aportes y las experiencias de los que tengan un nivel de competencias digitales más 

avanzado permite el acompañamiento a los que tienen un menor nivel.  El muestreo entonces en 

la presente investigación obedeció a un muestreo no probabilístico, según Sampieri (2003), para 

el enfoque cualitativo, al no interesar tanto la posibilidad de generalizar los resultados, las muestras 

no probabilísticas o dirigidas son de gran valor, pues logran obtener los casos (personas, contextos, 

situaciones) que interesan al investigador y que llegan a ofrecer una gran riqueza para la 

recolección y el análisis de los datos. 

 

La población participante en este estudio es de 21 docentes de Básica Primaria, 2 de los 
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cuales son docentes nombrados en propiedad y 19 en provisionalidad. De los 21, 8 son hombres 

cuyas edades oscilan entre los 29 y los 50 años y 13 mujeres con edades entre los 28 y los 55 años.  

En cuanto al nivel educativo, 2 tienen estudios de posgrado y son mujeres, 13 son licenciados y 6 

son Normalistas o maestros bachilleres. 

 

Figura 8.  

P. de la población seleccionada: Docentes de primaria I.E. Pueblo Bujo 

 

Fuente: Elaboración propia. Registro fotográfico 

Categorías de Estudio 

Las categorías se entienden como ordenadores epistemológicos, campos de agrupación 

temática, supuestos implícitos en el problema y recursos analíticos como unidades significativas 

dan sentido a los datos y permiten reducirlos, compararlos y relacionarlos. Categorizar es poner 

juntas las cosas que van juntas. Es agrupar datos que comportan significados similares (Galeano, 

2004). 

  

Las categorías de estudio surgen de la pregunta problematizadora y se estructuran teniendo 
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en cuenta los objetivos de la investigación, ya que son los conceptos que debemos tratar para poder 

ir dando solución a los objetivos planteados en esta investigación. 

 

Teniendo en cuenta el primer objetivo que es diagnosticar el nivel de competencia tecnológica 

en docentes de Básica Primaria de la Institución Educativa Pueblo Bujo de Montería, se seleccionó 

como categoría, la competencia tecnológica docente y como subcategoría nivel de competencia 

tecnológica docente, el instrumento utilizado fue dos (2) cuestionarios, uno de autoevaluación y 

otro de heteroevaluación, los cuales se aplicaron de manera presencial. 

 

     Atendiendo al segundo objetivo específico que es planear una estrategia basada en el 

aprendizaje colaborativo con el uso de Classroom para el fortalecimiento de la competencia 

tecnológica en los docentes de Básica Primaria de la Institución Educativa Pueblo Bujo de 

Montería, se escogió como categoría el aprendizaje colaborativo y como subcategorías, 

aprendizaje conjunto, creación colectiva e intercambio entre pares. Para ello se tuvo en cuenta 

escoger actividades donde se privilegiará el aprendizaje colaborativo y diseño, temática y 

actividades orientadas hacia el aprendizaje colaborativo. 

 

     El tercer objetivo es implementar una estrategia basada en el aprendizaje colaborativo con el 

uso de Classroom para el fortalecimiento de la competencia tecnológica en los docentes de básica 

primaria de la Institución Educativa Pueblo Bujo; se escogió como categoría Classroom y como 

subcategorías acceso a la herramienta y amigabilidad de la herramienta. 
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     El cuarto objetivo es analizar la incidencia de la implementación de una estrategia basada en el 

aprendizaje colaborativo mediada por Classroom para el fortalecimiento de la competencia 

tecnológica en los docentes de la Institución Educativa Pueblo Bujo, se seleccionó como categoría 

fortalecimiento de la competencia tecnológicas docente y como subcategoría, nivel de 

competencia tecnológica docente, y uso y apropiación de herramientas TIC.  Para analizar el 

impacto de la estrategia utilizada se repitió la encuesta que se había realizado en el diagnóstico 

(Ver anexo 1) y una entrevista en dónde se plasmaron las percepciones y opiniones de los docentes 

(Ver anexo 3). 
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Figura 9.  

Categorías de estudio 

Objetivos específicos Categorías o 

variables 

Subcategorías Competencias Dimensiones Indicadores Instrumento 

Diagnosticar el nivel de 

competencia tecnológica en 

docentes de Básica Primaria 

de la Institución Educativa 

Pueblo Bujo de Montería 

Competencias 

digitales 

docentes 

Nivel de 

competencia 

tecnológica 

docente 

Saberes previos 

sobre TIC. 

UNESCO (2008) 

-Información y 

análisis de datos 

-Comunicación y 

colaboración 

-Elaboración de 

contenidos digitales  

-Seguridad 

-Resolución de 

problemas 

Saberes 

sobre TIC 

Cuestionarios 

(autoevaluación y 

heteroevaluación) 

Planear una estrategia basada 

en el aprendizaje colaborativo 

con el uso de Classroom para 

el fortalecimiento de 

competencia tecnológica en 

docentes de Básica Primaria 

de la Institución Educativa 

Pueblo Bujo de Montería 

  

Aprendizaje 

Colaborativo 

-Creación 

Colectiva 

 

-Aprendizaje 

conjunto 

-Intercambio 

entre pares 

Fortalecer 

habilidades y 

ampliar saberes 

sobre TIC. 

UNESCO (2008 

Interdependencia 

positiva 

Responsabilidad 

individual y grupal 

-Interacción cara a 

cara entre pares 

-Aprendizaje de 

habilidades sociales 

-Evaluación grupal 

-Actividades 

guiadas 

-Temática 

seleccionada 

-Actividades 

propuestas 

 

-Diseño 

instruccional 

 

 

-Secuencias 

didácticas 

planeadas 

Implementar una estrategia 

basada en el aprendizaje 

colaborativo con el uso de 

Classroom para el 

fortalecimiento de 

competencia tecnológica en 

docentes de Básica Primaria 

de la Institución Educativa 

Classroom -Acceso a 

Classroom 

 

-Amigabilidad 

de la 

herramienta 

Generación de 

saberes sobre TIC 

-Creación de 

ambientes que 

favorezcan la 

comunicación e 

interacción 

-Promover la 

construcción 

colectiva del 

- 

Participación 

en la 

plataforma 

Classroom 

- Interés y 

motivación 

por el 

Buzón de 

sugerencias y 

recomendaciones 

en Classroom 



 

87 

 

Pueblo Bujo. conocimiento 

-Adquisición de 

nuevos 

conocimientos 

aprendizaje 

- 

Proactividad 

Analizar la incidencia de la 

implementación de una 

estrategia basada en el 

aprendizaje colaborativo con 

el uso de Classroom para el 

fortalecimiento de la 

competencia tecnológica en 

los docentes de la Institución 

Educativa Pueblo Bujo. 

 

 

Fortalecimiento 

de competencia 

tecnológica 

docentes  

-Nivel de 

competencia 

tecnológica 

docente 

 

-Uso y 

apropiación de 

herramientas 

TIC 

Generación de 

saberes sobre TIC 

-Creativos y eficaces 

en el uso de TIC 

-Búsqueda, análisis y 

evaluación de la 

información 

-Solución de 

problemas y toma de 

decisiones 

-Responsabilidad y 

capacidad para 

aportar a la 

comunidad 

 -Cuestionario de 

autoevaluación 

- Guion de 

entrevista 
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En esta investigación competencia tecnológica se entiende como esa serie de habilidades y 

actitudes en el uso y apropiación de TIC que posibilitan procesos de aula dinámicos, innovadores 

y creativos; atendemos a la definición dada por la Unesco, 2008 según la cual las competencias 

digitales son un "espectro de competencias que facilitan el uso de los dispositivos digitales, las 

aplicaciones de la comunicación y las redes para acceder a la información y llevar a cabo una 

mejor gestión de estas". 

 

Para Díaz-Barriga (2010), el aprendizaje colaborativo se caracteriza por la igualdad que 

debe tener cada estudiante en el proceso de aprendizaje y la mutualidad, entendida como la 

conexión, profundidad y bidireccionalidad que alcance la experiencia, en función del nivel de 

competitividad existente, la distribución de responsabilidades, la planificación conjunta y el 

intercambio de roles. 

  

Johnson y Johnson (1989) consideran cinco elementos básicos que son imperativos para 

llevar a la práctica el aprendizaje colaborativo: interdependencia positiva; responsabilidad 

individual y grupal; interacción cara a cara; aprendizaje de habilidades sociales; y evaluación 

grupal. En el presente trabajo de investigación abordamos el aprendizaje colaborativo como 

facilitador de conocimiento ya que la interacción de los participantes en escenarios de camaradería, 

generan seguridad y confianza y la posibilidad de una construcción de conocimientos participativa, 

dinámica y creativa. 

El fortalecimiento de la competencia tecnológica debe evidenciarse de acuerdo con lo 

propendido por la Unesco en lo referente al dominio de dichas competencias las cuales se requieren 

para incursionar eficazmente en la era digital; en un contexto educativo sólido, las Tecnologías de 
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la Información y la Comunicación ―TIC― pueden ayudar a los estudiantes a adquirir las 

capacidades necesarias para llegar a ser: competentes para utilizar tecnologías de la información; 

buscadores, analizadores y evaluadores de información; solucionadores de problemas y tomadores 

de decisiones; usuarios creativos y eficaces de herramientas de productividad; comunicadores, 

colaboradores, publicadores y productores; ciudadanos informados, responsables y capaces de 

contribuir a la sociedad (UNESCO, 2008). 

Google Classroom es una herramienta creada por Google en 2014, y destinada 

exclusivamente al mundo educativo. Su misión es la de permitir gestionar un aula de forma 

colaborativa a través de Internet, siendo una plataforma para la gestión del aprendizaje o Learning 

Management System. 

Figura 10.  

Socialización de la propuesta con el uso Classroom a los participantes 

 

Fuente: elaboración propia. Registro fotográfico 

https://www.redalyc.org/journal/1341/134157078004/html/#redalyc_134157078004_ref33
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     En el presente trabajo Classroom cumple un papel importante ya que es gracias a él que se 

puede dar el aprendizaje y la interacción entre docentes y tutores (estudiantes y docentes), aparte 

de que es una herramienta que facilita la comunicación y la organización de los contenidos y 

actividades. Para los que aprender se convierte en un aliado invaluable por cuanto permite crear 

sus propios espacios con temas de interés para ello, pueden utilizar diferentes recursos para sus 

trabajos y exposiciones en un solo lugar: presentaciones, vídeos, blog, etc; y les posibilita 

compartir trabajos en línea y aprender de forma colaborativa. 

Técnicas e Instrumentos 

Técnicas 

     En la presente investigación se usaron tres (3) técnicas de investigación,  la observación 

directa que según Tamayo, 2007 “es aquella en la cual el investigador puede observar y recoger 

datos mediante su propia observación;  la entrevista, la cual es percibida por Taylor y Bogan (1986) 

como un conjunto de reiterados encuentros cara a cara entre el entrevistador y sus informantes, 

dirigidos hacia la comprensión de las perspectivas que los informantes tienen respecto a sus vidas, 

experiencias o situaciones.  Según Sampieri (2006), las entrevistas implican que una persona 

calificada aplica el cuestionario a los sujetos participantes, el primero hace las preguntas a cada 

sujeto y anota las respuestas. La entrevista es la técnica más usada en la investigación social y en 

esta investigación juega un papel preponderante por cuanto  permite la interacción cara a cara entre 

las investigadoras y los participantes, situación que se debe aprovechar para la generación de 

confianza y seguridad a los participantes, para que de esta forma el entrevistado conteste a las 

preguntas sin maquillarlas y con la verdad, lo cual  generará en las investigadoras una comprensión 

sobre la temática en lo referente al uso y apropiación de TIC y el interés de cada uno por mejorar 
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sus niveles de competencias digitales y con ello su desempeño en el aula y en la vida. La otra 

técnica usada fue la encuesta, la cual es definida por Prieto, 2009 como “una técnica de 

investigación en la que se recopila información a una población o muestra de personas a través de 

un cuestionario”. 

 

Hubo dos tipos de encuestas una de autoevaluación y otra de heteroevaluación, las dos se 

aplicaron en un primer momento (diagnóstico) a través de cuestionarios, los cuales fueron 

adaptados del MEN, 2013 (autoevaluación- ver anexo 1) y del Programa Computadores para 

educar (heteroevaluación- ver anexo 2). En un segundo momento al finalizar la implementación 

se llevó a cabo la repetición de una encuesta, la de autoevaluación. Las encuestas en el primer y 

segundo momento se realizaron en medio físico y presencial apoyados en el aprendizaje situado.  

A través de ellas se obtiene información relevante para el objeto de estudio, y elementos para la 

posterior reflexión hermenéutica. La entrevista (ver anexo 3) se llevó a cabo luego de la 

implementación de la estrategia con un formato de preguntas semiestructuradas y abiertas.  Se 

pretende con su aplicación apropiarse de elementos que permitan solucionar el problema y 

posteriormente evaluar su intervención pedagógica. 

 

Instrumentos 

Los cuestionarios en la investigación apoyaron la realización de las encuestas y de la entrevista. 

Las encuestas correspondieron a dos (2) autoevaluaciones una al inicio (autoevaluación 

diagnóstica) y otra posterior a la intervención y a una (1) heteroevaluación en el momento de 

diagnóstico. El instrumento usado (cuestionario 1) fue tomado y adaptado por las autoras de una 
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prueba creada por el MEN (2013), del pentágono que busca diagnosticar el nivel de competencias 

TIC en el que se encuentran los docentes del país en aras de identificar las necesidades referentes 

a proyectos de formación. El segundo instrumento (cuestionario 2) fue tomado y adaptado del 

material del Programa de Computadores para Educar y se conoce como “Instrumento para evaluar 

competencias TIC”, el cuál es aplicado a los docentes en proceso de formación en dicho programa. 

Con ambos instrumentos se pretende medir el nivel de competencia tecnológica de los docentes 

de básica primaria de la IE Pueblo Bujo, lo cual es de vital importancia para llevar a cabo el 

diagnóstico en la presente investigación. Para dejar evidencias de las sesiones presenciales y de la 

socialización a los docentes se hizo uso de una Cámara digital, que permitió tomar fotografías y 

captar momentos de interacción entre participantes y entre estos y los investigadores; de igual 

forma también permitió la toma de fotografías a escenarios como el corregimiento, la Institución 

y miembros de la comunidad educativa. La Grabadora de voz posibilitó tener a la mano y sin 

sesgos lo manifestado por los docentes en las entrevistas. El diario de campo permitió hacer la 

recolección de anotaciones de hechos observados por las investigadoras para apoyar la reflexión 

hermenéutica. 

 

Los dos cuestionarios aplicados inicialmente, pretenden diagnosticar el nivel de 

competencias digitales en los docentes y otros aspectos que son importantes conocer para 

comprender mejor la problemática desde la percepción de cada uno de los participantes y de esta 

manera poder preparar la intervención para que esta sea efectiva y eficaz y responda a las 

necesidades y a la problemática planteada; luego de la intervención se aplicó nuevamente  el 

cuestionario 1, con el fin de determinar que ocurrió con la competencia tecnológica de los docentes 

de primaria de la Institución Educativa Pueblo Bujo posterior a la implementación de la estrategia 
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basada en el aprendizaje colaborativo con el uso de  Classroom, con el mismo objetivo se realizó 

la entrevista a una muestra aleatoria de los participantes (Ver anexo 3). 

 Las preguntas de la autoevaluación son 9, las cuales se marcan con una (X) en las 

afirmaciones que corresponda a los saberes de cada uno de los docentes según el caso. Las 

preguntas corresponden a los conocimientos y habilidades con respecto a las TIC que maneje el 

docente; se enmarcan las tres (3) primeras en el nivel exploratorio, de la 4a a la 6ª en el nivel 

integrador y de la 7ª a la 9ª en el nivel innovador. En cuanto a la heteroevaluación es un 

cuestionario que fue adaptado del material del Programa de Computadores para educar y se conoce 

como “Instrumento para evaluar competencias TIC”, el cuál es aplicado a los docentes en proceso 

de formación en dicho programa. Este consta de 4 niveles que evalúan los desempeños en TIC así: 

Nivel 1 (Apropiación básica en TIC): evalúa 5 desempeños 

Nivel 2 (Profundización 1): evalúa 5 desempeños 

Nivel 3 (Profundización 2): evalúa 3 desempeños 

Nivel 4 (Ejecución): evalúa 4 desempeños 

 

La entrevista es un guion compuesto por ocho (8) preguntas semiestructuradas y abiertas, 

cuya elaboración correspondió a las autoras y que pretende medir si hubo fortalecimiento de la 

competencia tecnológica posterior a la implementación de la estrategia. Se llevó a cabo con una 

muestra aleatoria compuesta por 10 participantes, uno por cada sede de la Institución. 

Para llevar a cabo la estrategia basada en el aprendizaje colaborativo, se diseñó Classroom previa 

socialización con los docentes de Básica Primaria en donde se dieron a conocer aspectos relevantes 

del proyecto. 
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Valoración de Instrumentos por Expertos: Objetividad, Validez y 

Confiabilidad. 

  Un instrumento de medición de buena calidad debe tener validez, confiabilidad y 

objetividad. Tiene validez si mide lo que se pretende medir, es confiable si es independiente del 

tiempo y es objetivo si es independiente de evaluadores y evaluados. Por lo tanto, la validez, la 

confiabilidad y la objetividad de una prueba son aspectos importantes para considerar cuando se 

lleva a cabo su elaboración. En educación se considera al instrumento de medición como el medio 

a través del cual se recaba información y se registran los datos que permiten una valoración sobre 

la habilidad o el conocimiento de los alumnos. (Martín, 2011). 

     En la presente investigación los instrumentos utilizados son cuestionarios que ya han sido 

utilizados en investigaciones anteriores por lo que su objetividad, validez y confiabilidad ya han 

sido probados, lo cual garantiza su aplicación en las condiciones idóneas para su uso y para el 

análisis y recolección de la información. (Ver anexo 1 y 2). 

Ruta de investigación 

El modelo seleccionado para llevar a cabo esta investigación es el modelo de IAP definido 

por Gómez R (2006), como un instrumento que permite al maestro comportarse como un aprendiz 

de largo alcance, como aprendiz de por vida, ya que le enseña como aprender a aprender, cómo 

comprender la estructura de su propia práctica y cómo transformar permanente y sistemáticamente 

su práctica pedagógica. 

 

Se justifica la aplicación del modelo IAP en la presente investigación, ya que tiene como 

objetivo principal transformar la práctica educativa, toda vez que con un mayor nivel de 
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competencias digitales se enriquece no sólo la visión del docente, sino su accionar en todos los 

ámbitos de su vida y se generará un impacto en su práctica educativa. La transformación se lleva 

a cabo por el proceso autorreflexivo que realiza el investigado, lo cual es motivante induciéndolo 

a investigar el fenómeno e investigarse así mismo para de esta forma iniciar su transformación y 

la de su práctica de aula.  

 

El modelo de IAP consta de siete fases: 

 

Fase inicial: identificación del problema objeto del presente estudio y el cual es “¿De qué 

forma se puede fortalecer la competencia tecnológica en docentes de básica primaria mediante una 

estrategia basada en el aprendizaje colaborativo con el uso de Classroom en la Institución 

Educativa Pueblo Bujo?” para resolver esta problemática se elaboran un objetivo general y unos 

específicos que guían la búsqueda de solución de la problemática. Inicialmente se observó que los 

docentes de básica primaria de la Institución Educativa Pueblo poseen un bajo nivel de habilidades 

y conocimientos TIC, lo cual se ve reflejado en la forma como ejecutan sus prácticas de aula; es 

por ello que se pretende dar solución a esta problemática fortaleciendo su competencia tecnológica 

mediante una estrategia basada en el aprendizaje colaborativo con el uso de Classroom. Para 

sustentar la observación se hace necesario la realización de un diagnóstico. 

 

 La segunda fase es el marco referencial el cual se nutre de los marcos contextual, normativo, 

teórico y conceptual; este tiene como fin dar soporte a la investigación. El marco referencial dirige 

la investigación, de este apartado depende la metodología, el análisis de resultados y todo el 

proceso investigativo, en donde al final se puede contrastar la teoría, los antecedentes y los 
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resultados encontrados, formando una discusión profunda y teniendo en cuenta el contexto de la 

investigación. 

 

La tercera fase es la metodología en la que se fijan las pautas del camino a seguir en la 

búsqueda de solución del problema, aquí se definen el tipo de investigación,  el modelo de 

investigación, los participantes (población),  que corresponde a veintiún docentes de básica 

primaria de la Institución Educativa Pueblo Bujo); se definen las categorías de estudio y 

subcategorías de estudio, luego se enuncian, se sustentan y justifican  las técnicas e instrumentos 

usados y se finaliza con un análisis de la información. Es aquí donde se definieron las técnicas, las 

cuales fueron la observación directa, la entrevista y la encuesta y los instrumentos que se aplicarán 

en la investigación en la fase de intervención, los cuales fueron dos cuestionarios, un guion de 

entrevista y el diario de campo. 

 

 Posteriormente se continúa con la cuarta fase que corresponde al diseño de la estrategia 

basada en el aprendizaje colaborativo con el uso de Classroom, en la cual se usan las técnicas de 

aprendizaje colaborativo que se consideran más eficaces para resolver la problemática y se diseña 

Classroom de una manera dinámica, creativa y amigable. 

 

Luego se continúa con la quinta fase en la cual se lleva  a cabo la implementación de la 

estrategia o lo que se conoce como intervención pedagógica, aquí se lleva a cabo el proceso 

formativo de los participantes en el que confluyen unos elementos, dentro de los cuales se 

mencionan la rigurosidad de la escogencia de la temática, las actividades y las plataformas digitales 

que van a apoyar la puesta en marcha de la implementación, la cual se lleva a cabo en secuencias 
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didácticas conformadas por seis unidades en las que se privilegian las actividades lúdicas 

soportadas en la estrategia del aprendizaje colaborativo y en un componente tecnológico de fácil 

acceso y manejo. Estas se desarrollan en ocho sesiones de aprendizaje situado.  

 

Se continúa con la sexta fase que corresponde a la evaluación en la que como su nombre 

lo indica se evalúan los resultados    luego de haber implementado la estrategia basada en el 

aprendizaje colaborativo con el uso de Classroom; es aquí donde se realiza el análisis. Aquí se 

confrontaron los resultados obtenidos en diagnóstico y posterior a la intervención 

 

Finalmente se llega a la séptima fase, la cual es la reflexión hermenéutica en la que se 

confrontan los objetivos a la luz de los resultados finales y los hallazgos, es aquí donde se da la 

interpretación y se reflexiona poniendo de presente los objetivos por un lado y por el otro los 

resultados y hallazgos y tomando elementos del análisis de los resultados. Es aquí donde se 

consignan los resultados y las recomendaciones. 

Figura 11. 

 Fases del Modelo de Investigación Acción - Pedagógica 

  

 

 

 

 

 

 

Fuente: Módulo Virtual Capítulo 3 U de C 
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Análisis de la información:  

En el problema de investigación: ¿En qué forma se puede fortalecer la competencia tecnológica 

en docentes de Básica Primaria mediante una estrategia basada en el aprendizaje colaborativo  con 

el uso de  Classroom en la Institución Educativa Pueblo Bujo de Montería?, de la investigación 

denominada: Fortalecimiento de la competencia tecnológica mediante una estrategia basada 

en el aprendizaje colaborativo con el uso de Classroom en docentes de Básica Primaria de la 

Institución Educativa Pueblo Bujo de Montería, se trabajarán los siguientes objetivos:  

El primero consiste en realizar un diagnóstico sobre el nivel de competencia tecnológica en 

docentes de Básica Primaria de la Institución Educativa Pueblo Bujo de Montería: se abordó por 

medio de una encuesta en dos (2) modalidades, una autoevaluación y una heteroevaluación  las 

cuales se realizaron a través de los cuestionarios establecidos para tal fin; autoevaluación (ver 

anexo 1), heteroevaluación (ver anexo 2); esta etapa  se llevó a cabo de manera presencial y se 

aplicó en el mes de Diciembre de 2021, con ella se pretendió conocer el nivel  de competencia 

tecnológica en el que se encontraban los docentes de básica primaria de la Institución Educativa 

Pueblo Bujo  y otros aspectos que buscaban comprender la problemática y conocer la percepción 

de los docentes  frente a dicho problema para  generar posibles soluciones.  

 

En el segundo, planear una estrategia basada en el aprendizaje colaborativo con el uso de 

Classroom para el fortalecimiento de la competencia tecnológica en docentes de Básica Primaria 

de la Institución Educativa Pueblo, se procedió al diseño de Classroom; para ello, la temática y 

actividades propuesta fue minuciosamente seleccionada y preparadas teniendo en cuenta las 

ventajas y las dinámicas y los elementos del aprendizaje colaborativo, ya que se busca con ello 
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enriquecer el aprendizaje y mantener vivió el deseo por aprender. Se tuvo lista para la segunda 

semana de enero de 2022. 

 

Un tercer objetivo responde a implementar una estrategia basada en el aprendizaje colaborativo 

con el uso de Classroom para fortalecer la competencia tecnológica en docentes de Básica Primaria 

de la Institución Educativa Pueblo Bujo. El proceso de implementación se inició la tercera semana 

del mes de enero de 2022, previa socialización con los docentes participantes y se busca con dicha 

implementación que los docentes en un ambiente de camaradería, respeto y confianza participen 

colaborativamente de las temáticas y actividades propuestas en Classroom.  La propuesta apuesta 

por herramientas dinámicas e innovadoras que involucren herramientas TIC y elementos del 

aprendizaje colaborativo para que paulatinamente los docentes vayan fortaleciendo sus habilidades 

y conocimientos tecnológicos y con ello se mejore el nivel de desempeño en esta competencia 

tecnológica. La propuesta es un reinventar para los docentes y una reinvención de sus prácticas de 

aula. La intervención se lleva a cabo en 8 semanas, en las cuales se manejarán seis (6) unidades 

temáticas. 

  

Como un cuarto objetivo encontramos, analizar el aporte de la implementación de una estrategia 

basada en el aprendizaje colaborativo con el uso de Classroom para el fortalecimiento de la 

competencia tecnológica en los docentes de la Institución Educativa Pueblo Bujo. Se analizará el 

impacto generado con la implementación de la estrategia basada en el aprendizaje colaborativo 

con el uso de Classroom la tercera semana del mes de marzo de 2022 la cual conllevará a la 

aplicación de una segunda encuesta a través de un cuestionario (Ver anexo 1) a todos los 
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participantes y por medio de una entrevista (ver anexo 3) que se aplicará aleatoriamente a un 

docente participante por cada sede, para un total de diez (10) entrevistados. 

Figura 12.   

Metodología   

  

 

Capítulo 4. Intervención pedagógica o innovación TIC, institucional u otra 

Estrategias e intervención 

El interés y motivación de la investigación, surge del problema que se ha observado; es por ello, 

que la intervención se inicia tomando como referentes los resultados obtenidos en la 

autoevaluación y heteroevaluación que correspondieron a la etapa diagnóstica la cual tiene por 

objetivo diagnosticar el nivel de competencia tecnológica que poseen los docentes de Básica 

Primaria de la Institución Educativa Pueblo Bujo, se soportó en la técnica de la encuesta y se llevó 

a cabo a través de dos cuestionarios (ver anexos 1 y 2), los cuales evidenciaron como denominador 

común, un bajo nivel de competencia tecnológica en los docentes de básica primaria de la 
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Institución Educativa Pueblo Bujo.  En este orden de ideas el  hallazgo obtenido muestra que los 

docentes de básica primaria de la Institución Educativa Pueblo Bujo poseen un bajo nivel en lo 

referente a apropiación  y uso de herramientas TIC y por consiguiente de competencia tecnológica; 

esto a su vez conlleva a que no puedan articular en sus prácticas de aula estas herramientas, lo que 

le resta dinamismo, innovación, creatividad y  recreación a su labor; por tanto sus estudiantes se 

privan  de la gran riqueza y oferta de herramientas TIC y de la implementación de estrategias 

motivadoras y transformadoras. Estos hallazgos dejan en evidencia la necesidad de fortalecer la 

competencia tecnológica en los docentes para que de esta forma puedan apropiarse de elementos 

y herramientas para llevar a las aulas y así contribuir eficazmente con el proceso enseñanza 

aprendizaje. El fortalecimiento de la competencia tecnológica en los docentes de básica primaria 

de la Institución Educativa Pueblo Bujo, los proveerá de herramientas y conocimientos para que, 

además, de potenciar sus saberes, puedan mejorar sus prácticas de aula con elementos motivadores 

y estrategias que faciliten el aprendizaje de sus estudiantes. 

 

 La creación de un ambiente innovador requiere la presencia de una serie de agentes (docentes, 

directivos, personal administrativo y de apoyo) que contribuyan a mantener un clima que esté 

articulado a través de lo académico y el entorno sociocultural. El docente es el encargado de 

construir ambientes innovadores seleccionando las estrategias y las TIC adecuadas para que entre 

los estudiantes se establezcan relaciones cooperativas, que se caracterizan por lograr que un 

miembro de la relación logre sus objetivos de aprendizaje, siempre y cuando los otros alcancen los 

suyos y entre todos construyen conocimiento aprendiendo unos de otros. (MEN, 2013).  
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Figura 13. 

 Relación con el objetivo No 1 

 

En el segundo objetivo: el cual es planear una estrategia basada en el aprendizaje colaborativo 

con el uso de Classroom para fortalecer la competencia tecnológica en docentes de Básica Primaria 

de la Institución Educativa Pueblo Bujo.  El hallazgo obtenido es que los docentes tienen todos los 

deseos de formarse, pero se les imposibilita por las condiciones de tiempo, lugar, accesibilidad a 

herramientas y temor a lo desconocido. Por tanto, aquí se observa la necesidad de ofrecer un 

escenario en el cual los docentes puedan acceder a su formación con los recursos necesarios para 

que lleve a cabo la aprehensión de conocimientos, y lo más importante con acompañamiento in 

situ; es por ello, que además de planear las sesiones de aprendizaje situado, se  diseñan los 

contenidos y las actividades atendiendo a los elementos y características del aprendizaje 

colaborativo y a los principios que según el MEN deben cumplir todos los procesos de desarrollo 

profesional docente para considerarse alineados con la visión del país, de promover la innovación 

educativa. Para con esto, llevar a la práctica educativa cotidiana, a los procesos de enseñanza y 

aprendizaje, y al funcionamiento de las instituciones educativas cambios que nos permitan, 
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proponer rupturas con el pasado, asumir las realidades del presente e imaginar los retos del futuro. 

1. PERTINENTE Los procesos de desarrollo profesional atienden los intereses y necesidades de 

los docentes y directivos teniendo en cuenta su rol; su área de formación, el nivel educativo en el 

que se desempeñan; sus saberes previos; los recursos con los que cuentan y el contexto cultural en 

el que se desenvuelven. Atendiendo a este principio se diseñó una estrategia basada en el 

aprendizaje colaborativo que respondiera a la necesidad Por encima de todo, deben estar 

encaminados a mejorar el aprendizaje de los estudiantes. 2. PRÁCTICO Los docentes aprenden 

utilizando directamente las TIC, explorando las herramientas de manera vivencial y aplicando lo 

aprendido en situaciones cotidianas de su profesión. 3. SITUADO Los procesos de desarrollo 

profesional se concentran en la institución educativa y en el aula, apoyados en la didáctica, brindan 

acompañamiento a los docentes para que reconozcan las necesidades y estilos de aprendizaje de 

sus estudiantes y puedan así transformar sus prácticas, a partir de la construcción de currículos 

diversos y la evaluación de aprendizajes y valoración de sus propias actuaciones. 4. 

COLABORATIVO Los procesos de desarrollo profesional facilitan y propician espacios para el 

aprendizaje conjunto, la creación colectiva, el intercambio entre pares y la participación en redes 

y comunidades de práctica. 5. INSPIRADOR Los procesos de desarrollo profesional promueven 

la imaginación, la reflexión, el pensamiento crítico, la creatividad, el desarrollo de los talentos de 

los participantes y el deseo de aprender a aprender. 

 

En la última década, las competencias se han constituido en el eje articulador del sistema 

educativo de Colombia. El MEN define competencia como el conjunto de conocimientos, 

habilidades, actitudes, comprensiones y disposiciones cognitivas, socioafectivas y psicomotoras 

apropiadamente relacionadas entre sí para facilitar el desempeño flexible, eficaz y con sentido de 
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una actividad en contextos relativamente nuevos y retadores (Ministerio de Educación Nacional, 

2006). Este enfoque concuerda con las tendencias mundiales de la educación para el siglo XXI y 

con las recomendaciones de expertos que si bien no siempre coinciden en las competencias. La 

conclusión que surge aquí es por tanto que todo proceso de formación docente debe estar 

estructurado de manera tal que responda a los principios recomendados por el MEN, pero también 

a que esta formación se diseñe atiendo a las necesidades singulares según el contexto y en un 

ambiente de aprendizaje colaborativo y en lo posible in situ. La recomendación va encaminada a 

que se diseñen procesos de formación basados en los intereses y necesidades singulares de cada 

grupo en particular y se privilegie en todas ellas el uso de estrategias que contengan elementos y 

características propias del aprendizaje colaborativo. 

 

Figura 14. 

 Relación con el objetivo No 2 

 

 

En el tercer objetivo, el cual es la intervención o implementación de la estrategia basada en el 

aprendizaje colaborativo con el uso de Classroom para el fortalecimiento de la competencia 

tecnológica en los docentes de Básica Primaria de la Institución Educativa Pueblo Bujo. Esta se 



 

105 

 

llevó a cabo en seis unidades las cuales se organizaron en secuencias didácticas, con actividades, 

contenidos y estrategias apoyadas en el marco de referencia que elaboró la UNESCO, para el 

desarrollo profesional docente:  COMPETENCIAS TIC PARA EL DESARROLLO 

PROFESIONAL DOCENTE con estándares de competencias TIC para ayudar a los países a dar 

un enfoque integral a las TIC en la educación de manera que la formación de los docentes responda 

a la visión de país. Para lograr esta articulación aborda las TIC desde seis componentes (política y 

visión, currículo y evaluación, pedagogía, TIC, organización, y aprendizaje profesional del 

docente) y en tres etapas progresivas (alfabetización tecnológica, profundización del conocimiento 

o y creación del conocimiento) que se describen (UNESCO, 2011). 

La vinculación de las tecnologías de la información y la comunicación TIC a los procesos de 

formación inicial docente, es considerada una de las problemáticas más representativas en la 

caracterización de la situación de la formación en Colombia. Así, se considera que la integración 

de nuevas tecnologías en la formación inicial de los docentes no forma parte de la reflexión 

curricular y por lo tanto no está incidiendo en los contenidos de los planes educativos, como nuevas 

formas de conocimiento y acción. De otro lado, es fundamental considerar en la formación 

continua de los docentes, la inclusión de experiencias pedagógicas soportadas en la innovación, 

entendiendo esta última como un proceso intencional y planeado, que se sustenta en la teoría y en 

la reflexión y que responde a las necesidades de transformación de las prácticas a través de la 

vinculación de las TIC como recurso fundamental para el aprendizaje. Es por ello que las 

instituciones e instancias responsables de la formación continua de los docentes en Colombia 

deben plantear desde su contexto, la construcción de propuestas de formación, que dinamicen tanto 

los modos de producción de conocimiento, como los discursos educativos (MEN, 2013). El diseño 

de Classroom, plataforma donde se alojaron los contenidos fue de vital importancia en esta 
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propuesta por cuanto su manejo sencillo, fácil y amigable propició la interacción de los 

participantes y venció el temor que traían algunos antes de la implementación. Atendiendo a lo 

enunciado por Acosta y otros (2017), quienes describen que Google ha sido capaz de realizar un 

programa para facilitar la enseñanza y aprendizaje de los alumnos, el mismo se llama Classroom. 

Este consiste en el armado de una clase virtual en la que el docente organiza, de acuerdo con su 

criterio, los temas, las actividades y los tiempos estimados de resolución para que, a través de la 

virtualidad, los alumnos puedan acceder. Los hallazgos obtenidos muestran a participantes 

comprometidos, motivados y felices con los contenidos, actividades y nuevos aprendizajes. El 

acompañamiento y la colaboración entre pares se convirtieron en ejes fundamentales para 

potenciar y aprehender los nuevos saberes y habilidades, atendiendo a lo enunciado por las 

UNESCO- OREALC, 2007: “Los procesos con resultados alentadores en las escuelas y en las 

prácticas pedagógicas de los maestros son aquellos que poseen características como las siguientes: 

responden a las políticas nacionales, locales y al proyecto educativo del centro escolar; están 

incorporados a la planificación y organización de la institución educativa; recuperan el saber de 

sus maestros; promueven la construcción colectiva del conocimiento; y cuentan con asesoría y 

acompañamiento de directores, supervisores, maestros destacados y de otros profesionales 

especializados”. La conclusión en este aparte está dada precisamente a que para recuperar el saber 

de los docentes es necesario la construcción colectiva del conocimiento, contar con asesoría y 

acompañamiento de directores, supervisores, maestros destacados y otros profesionales 

especializados siempre mediados estos saberes por herramientas TIC. Las secuencias organizadas 

y alojadas en Classroom y la variedad de herramientas TIC utilizadas facilitaron la apropiación de 

los contenidos; las actividades fortalecieron los conceptos, generando conocimiento y desarrollo 

de habilidades en el manejo de recursos y herramientas TIC. La diversidad de plataformas 
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presentadas enriqueció el saber tecnológico y la apropiación de nuevas herramientas para llevar a 

las aulas y fortalecer de esta forma no solo la competencia tecnológica de los participantes sino su 

práctica educativa. Se recomienda debido a lo anterior, diseñar, organizar y preparar todo proyecto 

de formación docente teniendo presente la construcción colectiva y el apoyo y acompañamiento 

de personas que puedan enriquecer y recrear la labor docente. 

 

Atendiendo a la teoría del MEN, el cual enuncia que el desarrollo profesional para la innovación 

educativa tiene como fin preparar a los docentes para aportar a la calidad educativa mediante la 

transformación de las prácticas educativas con el apoyo de las TIC, adoptar estrategias para 

orientar a los estudiantes hacia el uso de las TIC para generar cambios positivos sobre su entorno, 

y promover la transformación de las instituciones educativas en organizaciones de aprendizaje a 

partir del fortalecimiento de las diferentes gestiones. 

 

La educación del siglo pasado no se ajusta a las necesidades del siglo XXI. Desarrollaremos 

una educación que estimule los talentos y la riqueza individual de cada uno de los niños y jóvenes 

colombianos, liberando su creatividad y permitiéndoles descubrir su vocación, en lugar de 

homogeneizar y estandarizar, valores imperantes en la educación del siglo pasado. Los educaremos 

para la incesante flexibilidad mental y formativa que demanda el nuevo siglo (MEN, 2013). 

 

Se planea por tanto la intervención para lo cual se diseñó la plataforma de Classroom y se 

prepararon las secuencias didácticas, las cuales quedaron organizadas en 6 unidades con las que 

se pretenden contribuir en gran medida a que los docentes de básica primaria de la Institución 

Educativa Pueblo Bujo, fortalezcan su competencia tecnológica, Es bien conocido por todos que 
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el Ministerio de Educación Nacional a través de Min TIC, propende día a día por formar en el uso 

y apropiación de tecnologías a todos los docentes del país y que igual esfuerzo llevan a cabo las 

entidades territoriales, en nuestro caso, el Municipio de Montería; sin embargo, pese a todos los 

esfuerzos a casos específicos y particulares como lo es el de la Institución Educativa Pueblo Bujo, 

una Institución que no cuenta con conectividad en todas las sedes adscritas y cuyos docentes deben 

pernoctar en cada una de las sedes los que se convierte en una barrera infranqueable para su 

proyecto de formación.  Los docentes por más que deseen participar de los procesos de formación 

ofrecidos por el MEN y la entidad territorial, les es imposible participar de la gran cantidad de 

Diplomados ofertados, debido a que las condiciones del contexto en el que laboran los dejan 

relegados y sin esa posibilidad; atendiendo a ello la implementación de nuestra propuesta se llevó 

a cabo de manera presencial en sede principal (en sesiones de trabajo situado), para posibilitar a 

los docentes la oportunidad de acceder a este fortalecimiento de la competencia tecnológica, 

dotándolos de herramientas para que enriquezcan sus conocimientos y puedan recrear, refrescar y 

dinamizar sus prácticas de aulas. Este conocimiento de las herramientas TIC lo pueden poner en 

práctica en los espacios en que puedan tener acceso a internet y de esta manera mejorar sus 

habilidades, ya que se vislumbra para fortuna de todos, un inminente acceso a internet en la 

mayoría de las sedes de la Institución Educativa. 
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Figura 15.  

Relación con el objetivo No 3  

 

 

La implementación de la propuesta se realizó en varias sesiones de aprendizaje que fueron 

monitoreadas de manera presencial por las autoras y de una retroalimentación docente-docente, 

docentes-tutores dentro de un ambiente en el que se privilegió el aprendizaje colaborativo, en un 

escenario de respeto, confianza y camaradería, que posibilito la aprehensión eficaz de los 

conocimientos.  En estas sesiones se despejaron dudas, se acompañó colaborativamente a los 

docentes que presentaron dificultades, proceso que fue apoyado por otros docentes más avanzados 

y por las tutoras (autoras de la propuesta); atendiendo a lo enunciado por Guitert y Giménez (1997), 

quienes definen el aprendizaje colaborativo como “proceso en el que cada individuo aprende más 

de lo que aprendería por sí solo, fruto de la interacción de los integrantes del equipo. El trabajo 

colaborativo se da cuando existe una reciprocidad entre un conjunto de individuos que saben 

diferenciar y contrastar sus puntos de vista de tal manera que llegan a generar un proceso de 

construcción de conocimiento” (ver figura16). 
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Figura 16. 

 Sesión de aprendizaje con los participantes y retroalimentación 

 

Fuente: elaboración propia. Registro fotográfico 

    

 Fases de Diseño de la propuesta pedagógica 

En el diseño instruccional, que constituye la propuesta pedagógica  se presentan las unidades y 

temáticas trabajadas, así como las herramientas TIC utilizadas y las rúbricas por cada unidad, es 

aquí donde se da la implementación para tratar de dar solución a la problemática y pretende el 

fortalecimiento de la competencia tecnológica de los docentes de Básica Primaria de la Institución 

Educativa Pueblo Bujo mediante una estrategia basada en el aprendizaje colaborativo con el uso 

de Classroom (ver anexo 4). 

 

Los contenidos y temáticas de la propuesta que se organizaron en el diseño instruccional se 

agruparon en una secuencia didáctica como se observa en la figura 17  
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Figura 17. 

 Secuencia Didáctica 

 

Las secuencias didácticas se trabajaron atendiendo al cronograma de Gantt, como se observa 

en la figura 18 

 Figura 18. 

 Cronograma de Gantt 
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Componente tecnológico 

 

Se utiliza la plataforma de Classroom y se trabajan las herramientas tecnológicas siguientes: 

Genially, Kahoot, Mobbyt, Canva, Venngage, Loom, YouTube, entre otras. Con el uso de diversas 

herramientas se pretende enriquecer los conocimientos y que dicho uso lleve a una apropiación y 

a un fortalecimiento de las habilidades y destrezas. Classroom es una aplicación de Google que 

permite gestionar las actividades de un aula de clase mediada por tecnologías de la información y 

comunicación (TIC), para convertirla en un aula mixta (presencial con actividades en línea) o 

completamente en línea, permitiendo trabajar una clase de manera colaborativa. Las diversas 

funcionalidades de Google que están asociadas a una cuenta Gmail ofrecen la posibilidad de 

utilizar las herramientas de Drive asociadas a Google, con la posibilidad de crear y compartir 

documentos en diferentes formatos (documentos, videos, hojas de cálculo, presentaciones y más), 

programar sesiones de clase y desarrollarlas en línea. También permite acceder a los usuarios desde 

diferentes dispositivos, ya sean de escritorio o móviles, facilitando el acceso en cualquier lugar y 

hora. 

 

  Aunque se tienen en cuenta los ritmos de aprendizaje de cada participante el aprendizaje será 

guiado y de construcción conjunta por tratarse de un aprendizaje situado, enriquecido con 

elementos y técnicas propias del aprendizaje colaborativo como diálogo, enseñanza recíproca entre 

compañeros, resolución conjunta de problemas, etc.; técnicas que mencionan Barkley y otros 

(2007). 
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Para ubicarse en los contenidos de Classroom se presenta el mapa de navegación que se presenta 

en la figura 18. Las evidencias del trabajo realizado, así como las sesiones de aprendizaje y el uso 

de la plataforma se pueden observar en el anexo 4. 

 

Para acceder a Classroom se presenta el siguiente enlace: 

 

https://classroom.google.com/u/0/c/NDcwODc2NzM4Mzcz 

 

Figura 19.  

Mapa de navegación 

 

https://classroom.google.com/u/0/c/NDcwODc2NzM4Mzcz
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Capítulo 5. Análisis, Conclusiones y Recomendaciones 

Evaluación      

Análisis: 

Al aplicar los instrumentos en el diagnóstico, el análisis nos arrojó como resultado 

que de los veintiún docentes participantes todos se encontraban en el nivel exploratorio, 

como lo muestra el siguiente gráfico de la figura 20. 

 

Figura 20.  

Gráfico de resultados del diagnóstico 

 

El análisis se llevó a cabo revisando los resultados de los dos cuestionarios aplicados en los que 

quedó evidenciado lo siguiente: 

• Respecto al cuestionario 1, el cual corresponde a la encuesta referente al nivel de 

competencia tecnológica de los docentes y en el cual las 3 primeras preguntas van 

enfocadas a las habilidades y conocimientos que poseen los docentes y que los ubica en 
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el primer nivel o nivel exploratorio.  Aquí se encontró a todos los participantes de los 

cuales 21 marcaron afirmativamente los dos primeros enunciados y 18 el tercero. 

Ninguno de los participantes marcó afirmativamente las preguntas de la 4-6 que 

corresponde al nivel integrador y tampoco ninguno marcó afirmativamente los 

enunciados de las preguntas 7 a 9; con esto se evidenció y se probó que todos los 21 

participantes se encontraban en el novel exploratorio en la etapa de diagnóstico. 

• En cuanto al segundo cuestionario de la encuesta y que consta de 4 niveles, los 21 

participantes respondieron afirmativamente a los enunciados que hacían referencia a los 

desempeños en materia tecnológica del primer nivel, el cual consta de 5 enunciados, del 

segundo nivel en adelante sólo 1 participante marco afirmativamente los 2 primeros 

enunciados del nivel 2, evidenciándose por tanto que los docentes de básica primaria de 

la IE Pueblo Bujo, poseen un bajo nivel de competencia tecnológica en la etapa de 

diagnóstico. 

 

Luego de la intervención y al aplicar los instrumentos finales los cuales fueron el cuestionario 

que se había aplicado en la etapa de diagnóstico, el cual está conformado por  nueve (9) 

afirmaciones que definen las habilidades en competencia tecnológica que tienen los docentes (ver 

anexo 1), el manejo de las 3 primeras corresponde al nivel exploratorio, de las 6 primeras al nivel 

integrador y de las 9 al nivel innovador, encontramos que  de los veintiún (21) participantes, 

dieciocho (18) lograron llegar al nivel integrado y tres (3) aún se mantienen en el nivel explorador, 

pero con la conciencia de las habilidades y conocimientos  que poseen y con un manejo real y 

eficaz de las herramientas; se pudo observar que ellos manejan ciertos aspectos del nivel 

integrador, pero aún les falta para poder clasificarlos totalmente en este nivel (ver figura 21). 
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Figura 21.  

Gráfico de resultados finales 

 

 

Respecto a la entrevista cuyo guion está constituido por ocho (8) preguntas y se le aplicó a una 

muestra aleatoria de diez (10) participantes, cuyo objetivo es recoger las percepciones de los 

participantes respecto a los aportes recibidos luego de la implementación de la estrategia, todos 

coincidieron en los aportes dados por la formación están encaminados a fortalecer las prácticas de 

aulas y que les pareció de gran valor el aprendizaje colaborativo y el aprendizaje situado, ya que 

pudieron concentrarse y contar con los recursos tecnológicos necesarios; igualmente elogiaron a 

Classroom ya que el acceso fue fácil y amigable. 

 

De igual manera se presenta el diario de campo el cual se ha estructurado con las observaciones 

realizadas por las investigadoras, con las cuales se llevó a cabo una reflexión por cada uno de los 

objetivos, el cual se muestra en la figura 22. 
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Figura 22.  

Diario de campo 

OBJETIVOS OBSERVACIONES REFLEXIÓN 

 
Diagnosticar el nivel de 

competencia tecnológica que 

poseen los docentes de Básica 

Primaria de la Institución 

Educativa Pueblo Bujo. 

Al socializar la propuesta algunos 

se notaron un poco temerosos y 

ansiosos, pero fueron relajándose 

en la medida en que fueron 

despejando dudas e inquietudes 

Lo desconocido genera incertidumbre 

por ello es necesario generar confianza 

en los participantes y socializar las 

estrategias y el apoyo que queremos 

brindarles para que puedan fortalecer la 

competencia tecnológica y estar a la 

altura de los retos que demanda el siglo 

XXI 

planear una estrategia basada 

en el aprendizaje colaborativo 

con el uso de Classroom para 

fortalecer la competencia 

tecnológica en docentes de 

Básica Primaria de la 

Institución Educativa Pueblo 

Bujo.   

Los participantes mostraron todo 

su entusiasmo y deseos de 

participar en la propuesta, pero 

manifestaron la falta de 

conectividad y equipos; además 

carecen de tiempo por cuanto la 

mayoría pernocta en las sedes en 

las que laboran de lunes a viernes 

y llegan exhaustos los fines de 

semana con el único objetivo en 

mente de descansar. 

Es necesario adaptar la propuesta a las 

necesidades de los participantes, por 

tanto, las sesiones de aprendizaje serán 

situadas y esto beneficiará el aprendizaje 

colaborativo y la interacción entre pares. 

Implementación de la 

estrategia basada en el 

aprendizaje colaborativo con 

el uso de Classroom para el 

fortalecimiento de la 

competencia tecnológica en 

los docentes de Básica 

Primaria de la Institución 

Educativa Pueblo Bujo. 

Las actividades las llevaron a cabo 

de manera responsable, 

participativa. Se veían felices por 

los nuevos saberes y colaboraban 

todos entre sí. En cuanto al 

componente tecnológico después 

del tutorial y de la primera sesión, 

se movían como peces en el agua. 

La implementación de una propuesta con 

actividades ricas en lúdica y la 

construcción colectiva de los saberes es 

vital para un aprendizaje eficaz. El 

involucramiento de las TIC en el proceso 

con una plataforma fácil y amigable 

contribuye en gran manera a alcanzar el 

objetivo planteado. 

Analizar la incidencia de la 

implementación de la 

estrategia basada en el 

aprendizaje colaborativo para 

el fortalecimiento de la 

competencia tecnológica de 

los docentes de Básica 

Primaria en la Institución 

Educativa Pueblo Bujo 

Al realizar el cuestionario final y la 

entrevista se veían satisfechos de 

los logros y de poder vencer 

temores. Expresaban lo importante 

de la formación recibida para 

transformar su vida no solo en la 

parte laboral sino en lo personal y 

manifestaron su deseo de llevar los 

conocimientos a las aulas. 

La estrategia contribuyó en gran medida 

a fortalecer la competencia tecnológica y 

a motivarlos para continuar su proyecto 

de desarrollo profesional 
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Reflexión hermenéutica 

Conclusiones  

• A los docentes se les diagnosticó un bajo nivel de competencia tecnológica  el cual se 

fortaleció, lo cual quedó evidenciado en la fase de evaluación, esto fue posible gracias a la 

planeación de la estrategia basada en el aprendizaje colaborativo con el uso de un 

componente tecnológico de fácil acceso, manejo y uso como lo es Classroom y con el 

diseño de la propuesta de formación con la cual se realizó la intervención y que se 

estructuró en secuencias didácticas organizadas en seis unidades e implementadas en ocho 

sesiones de aprendizaje.  

•  Todo proceso de formación docente debe estar estructurado de manera tal que responda a 

los principios recomendados por el MEN, pero también a que esta formación se diseñe 

atendiendo las necesidades singulares según el contexto de los participantes y en un 

ambiente de aprendizaje colaborativo y en lo posible in situ. 

•  El acompañamiento y la colaboración entre pares se convierten en ejes fundamentales para 

potenciar y aprehender los nuevos saberes y habilidades.  Para recuperar el saber de los 

docentes es necesario la construcción colectiva del conocimiento, contar con asesoría y 

acompañamiento de directores, supervisores, maestros destacados y otros profesionales 

especializados siempre mediados estos saberes por herramientas TIC. 

•  Todos los objetivos confluyeron y coadyuvaron a que se cumpliera con el objetivo general, 

de fortalecer la competencia tecnológica en los participantes, la mayoría de los cuales 

pasaron del nivel exploratorio al integrador y el resto, aunque se mantuvo en parte en el 
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exploratorio lo hace con un manejo real y consciente de todas las habilidades requeridas 

en este nivel y muestran habilidades introductorias del nivel integrador.  

• El uso y preparación en TIC es de vital importancia para el desarrollo profesional y 

personal, pero para mantener el deseo y el interés de los docentes es necesario diseñar 

programas novedosos y que involucren estrategias que contribuyan a la construcción 

colectiva del conocimiento como lo es el aprendizaje colaborativo y plataformas amigables 

y de fácil acceso como Classroom. 

• Acerca del componente tecnológico, este tuvo gran impacto en ellos por cuanto nunca 

pensaron que fuera tan fácil acceder y participar de Classroom, de igual manera el uso y 

acceso a plataformas para realizar las actividades los llevó a apropiarse de muchas de ellas, 

dentro de las cuales las más populares y de preferencia entre ellos fueron Genially, Canva, 

kahoot y para hacer vídeos se familiarizaron con Loom. Se sorprendieron del sinnúmero 

de material que pueden elaborar con ellas y de lo que pueden contribuir a enriquecer las 

estrategias de enseñanza, mejorando y fortaleciendo las prácticas de aulas. 

Recomendaciones 

Las recomendaciones que se brindan con este trabajo en primer lugar es que los docentes que 

participaron en la presente investigación puedan aplicar los aprendizajes obtenidos para lo cual se 

sugiere se incluyan estrategias con el uso de TIC en sus planes de aula, En segundo lugar,  poder 

llevar este proyecto de formación a los docentes de básica secundaria y media de la Institución 

Educativa Pueblo Bujo que pese a que pueda tener un nivel más alto de competencia tecnológica 

que los docentes de básica primaria, es posible que no hayan hecho la reflexión que gracias a esta 

investigación pudieron llevar a cabo los participantes de la investigación, en cuanto a la 
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importancia del uso y apropiación de TIC para mejorar y fortalecer su práctica educativa. Otra de 

las recomendaciones y para continuar con el proceso de fortalecimiento de la competencia 

tecnológica no sólo en los participantes sino en todos los docentes de la Institución Educativa es 

proponer a las directivas que diseñen e implementen un Plan de desarrollo Profesional en TIC, que 

sea transversal a todas las áreas y gestiones institucionales, que debe ser constante y permanente. 

Por último, presentar esta propuesta a la Secretaría de Educación de Montería, para implementar 

este proyecto de formación en todas las instituciones rurales del Municipio de Montería cuyo 

contexto sea similar al de la Institución Educativa Pueblo Bujo y que requiera de apoyo de 

aprendizaje situado para poder avanzar en el desarrollo profesional docente que propone y pretende 

el MEN para todos los docentes del país.  Para ello se recomienda tener en cuenta un principio 

fundamental, el cual se refleja en lo expresado en el documento del Plan Sectorial de Educación, 

2010-2014: “una educación pertinente es aquella que forma ciudadanos capaces de aprovechar el 

conocimiento para transformar positivamente su realidad, mejorar su entorno y, en consecuencia, 

elevar la calidad de vida individual y social”. 

 

Para futuras investigaciones se recomienda que hagan uso del gran potencial de elementos y 

técnicas que aporta el aprendizaje colaborativo, ya que como estrategia para el  fortalecimiento de 

la competencia tecnológica se constituyó en un gran aliado que posibilitó la aprehensión de 

conocimiento en un ambiente agradable, dinámico, debido a la variedad de actividades, al 

dinamismo, a la riqueza de recursos, a la interacción, a la construcción colectiva y a la participación 

activa de todos los miembros del grupo; se recomienda como un excelente método para integrar a 

esos estudiantes que están un poco dispersos y que no se vinculan a las actividades. Estén 

convencidos que con el aprendizaje colaborativo y el apoyo de herramientas TIC, se pueden lograr 
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escenarios en los que todos se sientan comprometidos, con deseos de aprender, y esto los lleve a 

un eslabón muy importante del proceso que involucra las TIC, crear e innovar. Todo esto apoyado 

en la teoría del MEN en el cual los docentes preparados pueden aportar a la calidad educativa 

mediante la transformación de las prácticas educativas con el apoyo de las TIC, adoptar estrategias 

para orientar a los estudiantes hacia el uso de las TIC para generar cambios positivos sobre su 

entorno, y promover la transformación de las instituciones educativas en organizaciones de 

aprendizaje a partir del fortalecimiento de las diferentes gestiones institucionales: académica, 

directiva, administrativa y comunitaria.  

 

Figura 23.  

Relación con el Objetivo No 4 
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Anexos 

Anexo 1. Cuestionario de autoevaluación  

Instrumento 1. CUESTIONARIO DIAGNÓSTICO PARA COMPETENCIA TECNOLÓGICA 

(Tomado de MEN 2013 y adaptado por las autoras). 

 

Para medir el nivel (exploratorio, integrador, innovador) de competencia tecnológica en que se 

encuentran los docentes de Básica Primaria de la Institución Educativa Pueblo Bujo d de Montería. 

El instrumento es tomado y adaptado por las autoras de una prueba creada por el MEN (2013), en 

el que busca diagnosticar el nivel de competencias TIC en el que se encuentran los docentes del 

país en aras de identificar las necesidades referentes a proyectos de formación. 

 

Objetivo: Determinar el nivel de competencia tecnológica en el que se encuentran los docentes, 

para llevar a cabo retroalimentación, diseñar programa de formación y definir contenidos. 

La Competencia Tecnológica es la capacidad para seleccionar y utilizar de forma pertinente, 

responsable y eficiente una variedad de herramientas tecnológicas entendiendo los principios que 

las rigen, la forma de combinarlas y las licencias que las amparan (MEN, 2013). 

Responda con sinceridad este cuestionario marcando con una (X) todas las afirmaciones que 

apliquen en su caso. 

 

1. Identifico las características, usos y oportunidades que ofrecen herramientas tecnológicas 

y medios audiovisuales, en los procesos educativos. (     ). 

2. Elaboro actividades de aprendizaje utilizando aplicativos, contenidos, herramientas 

informáticas y medios audiovisuales. (     ) 
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3. Evalúo la calidad, pertinencia y veracidad de la información disponible en diversos medios 

como portales educativos y especializados, motores de búsqueda y material audiovisual ( ) 

4. Combino una amplia variedad de herramientas tecnológicas para mejorar la planeación e 

implementación de mis prácticas educativas (     ) 

5. Diseño y publico contenidos digitales u objetos virtuales de aprendizaje mediante el uso 

adecuado de herramientas tecnológicas (    ) 

6. Analizo los riesgos y potencialidades de publicar y compartir distintos tipos de información 

a través de Internet (     ) 

7. Utilizo herramientas tecnológicas complejas o especializadas para diseñar ambientes 

virtuales de aprendizaje que favorecen el desarrollo de competencias en mis estudiantes y 

la conformación de comunidades y/o redes de aprendizaje (     ) 

8. Utilizo herramientas tecnológicas para ayudar a mis estudiantes a construir aprendizajes 

significativos y desarrollar pensamiento crítico (     ) 

9. Aplico las normas de propiedad intelectual y licenciamiento existentes, referentes al uso 

de información ajena y propia (     ) 

 

El primer nivel o momento de exploración, se caracteriza por permitir el acercamiento a un 

conjunto de conocimientos que se constituyen en la posibilidad para acceder a estados de mayor 

elaboración conceptual. En el segundo nivel o momento de integración, se plantea el uso de los 

conocimientos ya apropiados para la resolución de problemas en contextos diversos.  Finalmente, 

en el tercer nivel o momento de innovación, se da mayor énfasis a los ejercicios de creación; lo 

que permite ir más allá del conocimiento aprendido e imaginar nuevas posibilidades de acción o 

explicación. En más detalle: 
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1. Exploración: El momento de exploración es la primera aproximación a un mundo desconocido 

en el que es muy apropiado imaginar, o traer a la mente cosas que no están presentes para nuestros 

sentidos. Lo más importante del momento de exploración es romper con los miedos y prejuicios, 

abrir la mente a nuevas posibilidades, soñar con escenarios ideales y conocer la amplia gama de 

oportunidades que se abren con el uso de TIC en educación. Durante el momento de Exploración 

los docentes: Se familiarizan poco a poco con el espectro de posibilidades – desde las básicas hasta 

las más avanzadas que ofrecen las TIC en educación. Empiezan a introducir las TIC en algunas de 

sus labores y procesos de enseñanza y aprendizaje. Reflexionan sobre las opciones que las TIC les 

brindan para responder a sus necesidades y a las de su contexto. 

 

2. Integración:  Es en este segundo momento, en donde se desarrollan las capacidades para usar 

las TIC de forma autónoma, los docentes están listos para desarrollar ideas que tienen valor a través 

de la profundización y la integración creativa de las TIC en los procesos educativos. Los docentes 

llegan con saberes y experiencias previas; al explorar en el primer momento descubren el potencial 

de las TIC y a medida que van ganando confianza con las nuevas habilidades adquiridas comienzan 

a generar ideas e introducir nuevas tecnologías en la planeación, la evaluación y las prácticas 

pedagógicas. En el momento de Integración los docentes: Saben utilizar las TIC para aprender, de 

manera no presencial, lo que les permite aprovechar recursos disponibles en línea, tomar cursos 

virtuales, aprender con tutores a distancia y participar en redes y comunidades de práctica. Integran 

las TIC en el diseño curricular, el PEI y la gestión institucional de manera pertinente. Entienden 

las implicaciones sociales de la inclusión de las TIC en los procesos educativos.  
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3. Innovación:  El momento de innovación se caracteriza por poner nuevas ideas en práctica, usar 

las TIC para crear, para expresar sus ideas, para construir colectivamente nuevos conocimientos y 

para construir estrategias novedosas que le permitan reconfigurar su práctica educativa. Es un 

momento en el que los docentes sienten confianza en sí mismos, están cómodos al cometer errores 

mientras aprenden e inspiran en sus estudiantes el deseo de ir más allá de lo conocido. En el 

momento de Innovación los docentes: Son capaces de adaptar y combinar una diversidad de 

lenguajes y de herramientas tecnológicas para diseñar ambientes de aprendizaje o de gestión 

institucional que respondan a las necesidades particulares de su entorno. Están dispuestos a adoptar 

y adaptar nuevas ideas y modelos que reciben de diversidad de fuentes. Comparten las actividades 

que realizan con sus compañeros y discuten sus estrategias recibiendo realimentación que utilizan 

para hacer ajustes pertinentes a sus prácticas educativas. Tienen criterios para argumentar la forma 

en que la integración de las TIC cualifica los procesos de enseñanza y aprendizaje y mejora la 

gestión institucional. Cada una de las competencias del pentágono es fundamental tanto para los 

docentes como para los directivos docentes. Sin embargo, la forma en que se expresan las 

competencias puede variar dependiendo del momento o nivel de desarrollo en el que los docentes 

se encuentren, su rol, la disciplina que enseñan, el nivel en el que se desempeñan, sus intereses y 

sus talentos. Cada docente y directivo tiene la posibilidad de personalizar su desarrollo profesional 

de acuerdo con sus desempeños y características individuales. Este enfoque, abre oportunidades 

para llevar a cabo itinerarios de desarrollo profesional situados, usando como punto de partida las 

necesidades e intereses de los docentes.  
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Anexo 2. Cuestionario de heteroevaluación 

 

 Instrumento 2. COMPETENCIAS TÉCNICAS Y TECNOLÓGICAS 

Son aquellas que hacen parte a una apropiación de las TIC, manejo y destrezas para navegar, 

apropiarse de las WEB 2.0 y 3.0 defenderse en un mundo tecnológico, y aprovecharlas para la vida 

misma y contribuir a la calidad educativa. Dimensionado sus potencialidades en el ámbito 

pedagógico. 

 

El cuestionario pretende medir nivel de competencia tecnológica de los docentes de básica 

primaria de la IE Pueblo Bujo. Fue adaptado del material del Programa de Computadores para 

educar y se conoce como “Instrumento para evaluar competencias TIC”, el cuál es aplicado a los 

docentes en proceso de formación en dicho programa y que es de vital apoyo para llevar a cabo el 

diagnóstico en la presente investigación. Consta de varios niveles en los que no se puede avanzar 

sin haber logrado el anterior (para lo cual, todos los ítems deberán haber sido valorados con 3 o 

más, para poder avanzar al siguiente nivel.   

 La siguiente es la escala de Valoración cuantitativa con la cual se medirán los resultados.  

1. No hay 

evidencia del 

desempeño 

valorado 

2. No se cumple el 

desempeño 

valorado 

3. El desempeño 

valorado se 

cumple 

parcialmente 

4. El desempeño 

valorado se 

cumple 

mayoritariamente 

5. El desempeño 

valorado se 

cumple totalmente 

 

 

Coloque en los paréntesis de cada desempeño el número que considere corresponde a su 

conocimiento o habilidad respecto a las TIC. 

Nivel 

(Estrategia de 

formación) 

 

Desempeño a Evaluar 
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Nivel 1 

Apropiación 

básica de TIC 

 

 

 

 

Manejan apropiadamente las TIC para resolver problemas cotidianos 

de su vida diaria. (     ) 

Utilizan el internet para realizar operaciones básicas como búsquedas 

de información general. (     ) 

Comprenden el potencial de las TIC en la resolución de problemas 

educativos. (     ) 

Utilizan archivos de audio, video, texto y en última de datos con un 

potencial pedagógico. (     ) 

Almacenan información en la nube. (     ) 

 

 

 

Nivel 2: 

Profundización I 

Evalúan y seleccionan apropiadamente contenidos digitales con un 

potencial pedagógico para generar mejores aprendizajes en los 

estudiantes. (     ) 

Emplean software, herramientas, aplicativos, metodologías de 

aprendizaje para resolver problemas de aprendizaje. (     ) 

Diseñan la estructura básica de propuestas pedagógicas en TIC con 

ayuda de (software), herramientas y aplicativos. (     ) 

Utilizan un lenguaje básico de programación para desarrollar mejores 

aprendizajes en los estudiantes. (     ) 

Conocen diferentes tipos de entornos de aprendizaje con un potencial 

pedagógico. (     ) 

 

 

Nivel 3:  

Profundización 

II 

Manejan apropiadamente buscadores de internet, bibliotecas en 

línea, servicios para compartir archivos en la nube, bases de datos 

información especializada para mejorar continuamente el 

aprendizaje de sus estudiantes. (     ) 

Resuelven problemas y atienden a las necesidades personales de sus 

estudiantes al proponer a las TIC como un eje articulador entre el 

conocimiento y el estudiante. (     ) 

Diseñan y exploran Blogs, Wikis, Webs y foros (otros formatos) en 

relación con el tema de sus propuestas pedagógicas en TIC. (     ) 

 

 

Nivel 4: 

Ejecución del 

proyecto. 

Utilizan los foros, redes sociales, blogs, wikis, multimedia, 

hipertexto, hipermedio para perfeccionar su propuesta pedagógica en 

TIC y recibir retroalimentación de los estudiantes. (     ) 

Acercan el conocimiento e información a los estudiantes a través de 

las TIC aprovechando el potencial de los entornos virtuales. (     ) 

Dialogan continuamente con los estudiantes a través de las redes 

sociales y aplicativos que promuevan el acompañamiento constante 

al estudiante. (     ) 

Desarrollan las clases y sus actividades con total dominio de las 

TIC. (     ) 

Conocen software de análisis de datos cualitativos y cuantitativos 

para presentar los resultados de sus propuestas pedagógicas en TIC.  

(     )    

 

 

Nivel 5: 

Utilizan herramientas y metodologías Portafolio digital, página web, 

blog, video interactivo, estadísticas) para divulgar propuesta 

pedagógica en TIC. (     ) 
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Consolidación Emplean las Web 2.0 para generar discusiones y opiniones sobre los 

resultados de las propuestas pedagógicas en TIC. (     ) 

Utilizan las comunidades de aprendizaje virtuales de directivos y 

docentes para socializar conocimiento y compartir los avances de las 

propuestas pedagógicas en TIC. (     ) 

Conocen las diversas revistas electrónicas en donde pueden publicar 

sus propuestas pedagógicas en TIC. (     ) 

 

Competencia 

Técnica y 

tecnológica 

Valoración Cualitativa de la Competencia TIC: Indique las observaciones, 

sugerencias o recomendaciones que considere oportunas: 

 

Observaciones: 

 

 

 

 

 

Anexo 3. Guion de entrevista 

 

La presente entrevista tiene como fin recolectar información para sobre los resultados obtenidos 

luego de la implementación de la estrategia basada en el aprendizaje colaborativo con el uso de 

Classroom para fortalecer la competencia tecnológica de los docentes de Básica Primaria de la 

Institución Educativa Pueblo Bujo. Se realizará a una muestra aleatoria de un (1) docente por sede 

para un total de diez (10) docentes del veintiuno (21) participantes. 

 

Cuestionario 3.  

Responde las siguientes preguntas: 

 

1. ¿Considera que la implementación de la estrategia basada en el aprendizaje colaborativo con el 

uso de Classroom permitió fortalecer sus conocimientos y habilidades para el uso y apropiación 

de herramientas TIC?  
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1. ¿De qué forma la implementación de la estrategia basada en el aprendizaje colaborativo con el 

uso de Classroom fortaleció su competencia tecnológica? 

3. ¿Considera que con la implementación de la estrategia puede tener un mejor desempeño de su 

rol como docente en el aula?  

4. Describa en una frase cómo fue su proceso de aprendizaje con la implementación de la 

estrategia. ¿Qué fue lo que más le impactó?  

5. ¿Qué enseñanzas le dejó la estrategia basada en el aprendizaje colaborativo?, y qué aspectos 

destaca en este que hayan contribuido al fortalecimiento de su competencia tecnológica 

6. ¿Cuál fue la herramienta con la que más se identificó, de las usad 

7. Qué aportes le deja la implementación de la estrategia basada en el aprendizaje colaborativo con 

el uso de Classroom en su innovación pedagógica e investigación en el aula? 

8. Enuncie cinco (5) herramientas de las que se haya apropiado con la implementación de la 

estrategia que le permitan transformar y enriquecer su `práctica de aula. 

 

La información recolectada en estos instrumentos será objeto de análisis en la presente 

investigación titulada “Fortalecimiento de la competencia tecnológica mediante una estrategia 

basada en el aprendizaje colaborativo con el uso de Classroom en docentes de Básica 

Primaria de la Institución Educativa Pueblo Bujo de Montería” 

 

Anexo 4. Diseño instruccional de la propuesta 

 

DISEÑO INSTRUCCIONAL 

 

UNIDAD No 1 PRESABERES TECNOLOGICOS PLE´S 



 

135 

 

Objetivo: Diagnosticar el nivel de competencia tecnológica de los docentes de básica primaria 

de la Institución Educativa Pueblo Bujo. 

Los presaberes son importantes porque nos permiten saber cuáles son las capacidades, 

estrategias y habilidades para llevar a cabo un proceso educativo, es decir estos conocimientos 

previos servirán de anclaje para las actividades posteriores. 

Para esta actividad llevarán a cabo una Autoevaluación y una heteroevaluación; para ello 

deberán resolver dos (2) cuestionarios los cuales buscan determinar en qué nivel de competencia 

tecnológica se encuentra cada docente. 

Autoevaluación:  Para conocer los presaberes con que cuentan los docentes es necesario realizar 

una autoevaluación, para ello utilizaremos el pentágono de competencias TIC, el cual se 

encuentra en la gráfica No 1 del documento COMPETENCIAS TIC PARA EL DESARROLLO 

PROFESIONAL DOCENTE del Ministerio de Educación. 

 

 

Competencia tecnológica 
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Heteroevaluación: los participantes resolverán un cuestionario el cual fue tomado y 

adaptado por las autoras de un instrumento del programa computadores para educar, 

denominado “Instrumento para la valoración de competencias TIC para docentes 

en computadores para educar”. 

 

Los cuestionarios se entregarán en físico, puesto que, por la necesidad de llevar a cabo un 

aprendizaje situado, facilita su resolución; sin embargo, el que desee y cuente con las 

condiciones de conectividad y equipos en sus sedes, podrán acceder a este a través de un link, 

el cual está alojado en Classroom. 

 

 

 

 

 

 

 Presaberes tecnologicos Ple´s 

 

 

 

 

 

 

     Autoevaluación  

 



 

137 

 

 
 

UNIDAD 2.  ALFABETIZACION FORMACIONAL 

 

Objetivo: Destacar la importancia de la alfabetización formacional como medio para 

mejorar el proceso enseñanza-aprendizaje. 

• Reflexiona:  

Preséntanos tu opinión ante la siguiente cita textual: 

“Las competencias digitales son un conjunto de habilidades, conocimientos y 

actitudes en aspectos tecnológicos, informacionales, multimedia y comunicativos, que 

generan como resultado una compleja alfabetización digital múltiple (Gisbert & Esteve, 

2011)”  

Esta actividad se realizará mediante un foro en el que participará cada docente y hará 

dos replicas a sus compañeros. 

• Alfabetización digital para docentes: 

A continuación, aprenderás sobre el concepto de alfabetización digital, el cual se 

relaciona con aspectos importantes del E-learning, los recursos digitales y el aprendizaje 

virtual en general, todo ello relacionado con los procesos de enseñanza y aprendizaje. 

Se redireccionará a un enlace en pdf que habla sobre el tema, con el cual trabajarán 

un taller en grupo de 3 estudiantes en el cual deberán resaltar las actividades cotidianas 

en su quehacer pedagógico, que requieran la utilización de herramientas tecnológicas. El 

taller se socializará ante el resto del grupo utilizando Genially. 

• Lúdica y alfabetización digital:  
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En la presente lección aprenderás el valor y la importancia de lo lúdico como 

mediación en los procesos de enseñanza y aprendizaje, y que a nivel de tecnologías se 

conoce con el nombre de gamificación. Podrás apropiar la necesidad de implementar o 

disfrutar de procesos formativos más agradables y prácticos. 

• Imagina: Mediante tres vídeos alojados en YouTube relacionados con la gamificación, 

deberás resaltar los aspectos más importantes y que son relevantes para tu quehacer 

pedagógico. Para esta actividad trabajarás colaborativamente en los grupos 

conformados, un crucigrama o una sopa de letra en el programa Kahoot, en donde 

utilices terminología propia del tema. 

• Historieta activa tu mente:  Se presenta una historieta en la herramienta Mobbyt en 

donde se habla del fortalecimiento de las competencias digitales docente, como una 

estrategia de motivación. Reflexiona sobre el mensaje recibido y luego en los grupos 

conformados realiza una infografía en la que se destaquen los aspectos que consideres 

importantes para impartir en tus actividades de aula. Esta actividad se desarrolla en la 

herramienta Canva. 

 

Rúbrica  

Recuerda los siguientes criterios de calificación de la Unidad 2: 

1. El estudiante no expone en la infografía, puntos o aportes conceptuales relacionados 

con los temas y actividades propuestas. 

2.  El estudiante expone en la infografía ideas o conceptos un poco más relacionados con 

las temáticas, con bajo grado de argumentación. 

3. El estudiante expone en la infografía, buenas argumentaciones sobre los temas y las 

actividades, siendo claro en sus conceptos. 

4. El estudiante exhibe en la infografía, excelentes argumentaciones y pensamiento 

crítico en sus aportes. 

 

Las competencias digitales 
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Alfabetización digital docente 

 

 

 

Lúdica y Alfabetización 
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Historieta Activa tu mente 
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UNIDAD 3.  APRENDIZAJE COLABORATIVO 

 

Objetivo: Resaltar la importancia del aprendizaje colaborativo como estrategia para el 

fortalecimiento de la competencia tecnológica. 

 

El aprendizaje colaborativo es un método de aprendizaje activo que conduce a los estudiantes 

al desarrollo de nuevas ideas y conocimientos mediante la construcción colectiva del 

conocimiento común y propicia el desarrollo de competencias personales, interpersonales y 

sociales. 

 

• Reflexiona: con base en los siguientes videos alojados en YouTube, reflexiona sobre el 

aprendizaje colaborativo y expresa tu punto de vista al respecto. En los grupos 

conformados deberán ingresar a Padlet y expresar su opinión en un escrito de mínimo 5 

renglones y máximo 8. 

• En los grupos formados realiza un mapa mental en Venngage donde muestres los 

principales elementos que conforman el aprendizaje colaborativo y los beneficios que 

este aprendizaje aporta al proceso educativo. 

 

Rúbrica 

Recuerda los siguientes criterios de calificación de la Unidad 3: 

1. El estudiante no expone puntos o aportes conceptuales relacionados con los vídeos 

propuestos. 

2.  El estudiante expone ideas o conceptos un poco más relacionados con las temáticas, 

con bajo grado de argumentación. 

3.  El estudiante expone buenas argumentaciones sobre los vídeos, siendo claro en sus 

conceptos. 

4. El estudiante exhibe excelentes argumentaciones y pensamiento crítico en sus aportes. 

 

 

 

 



 

142 

 

 

Reflexiona sobre el aprendizaje colaborativo 

 

 

 

 

Mapa Mental sobre el aprendizaje colaborativo 
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UNIDAD 4.  HERRAMIENTAS TIC PARA DOCENTES 

 

Objetivo: Comprender la importancia del uso y apropiación de herramientas TIC para 

impactar y transformar las prácticas de aula. 

 

El uso de las tecnologías en el ámbito educativo impacta de manera positiva en el aprendizaje 

académico. Por un lado, aumenta la motivación e interactividad de los estudiantes. Por otro, 

fomenta la cooperación entre alumnos e impulsan la iniciativa y la creatividad. 

• Es hora de jugar con Mobbyt, se presenta una actividad en la cual debe descubrir las 

fichas escondidas, para ello jugará un papel importante la memoria, ya que deben 

utilizarla para recordar su ubicación y así, formar parejas para ir avanzando en el juego. 

Esta actividad será muy entretenida y fructífera. ¡Anímate a realizarla! 

• Mobbyt juegos interactivos: ¡Trabajemos con Mobbyt y dejemos volar nuestra 

imaginación! A través del siguiente enlace accederás a un vídeo en YouTube donde se 

presentará un tutorial de Mobbyt, para que conozcan cómo funciona la herramienta y se 

familiaricen con ella. Luego en grupos colaborativos deberán crear su propio vídeo 

juego. 

• 100 herramientas TIC para tus clases.  

Entra al enlace y observa el vídeo alojado en YouTube en el que se presentan 100 

herramientas digitales para tus clases, con ellas se ofrece a los docentes un mundo de 

posibilidades para enriquecer su quehacer pedagógico, materiales TIC en línea y 

gratuitos, con el fin de que cada docente como mínimo se apropie de cada herramienta 

para así ampliar sus competencias en el aula y poderla implementar en todas sus prácticas 

de aula y las socialice con sus compañeros docentes. De manera individual cada docente 

escogerá una herramienta con la cual sientan más afinidad, van a encontrar en formato 

pdf en un enlace de fácil acceso alojado en la plataforma donde podrán apoyarse en la 

escogencia, la idea es que la herramienta no se repita y se pueda contar con 21 

herramientas TIC en la Institución Educativa. Pueden apoyarse en   los tutoriales que 

hay en la web. Luego cada uno realizará una presentación de la herramienta en el 

programa que deseen donde socialicen las características y beneficios de la herramienta 

seleccionada.  
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• En los grupos conformados van a realizar una grabación de un video donde hablen de 

sus experiencias en la utilización de herramientas digitales en el salón de clases, aportes 

significativos y el mensaje que dejan para los docentes renuentes a utilizar las TIC, con 

el fin de que se animen a hacer uso de ella. Realiza esta grabación en Loom.  

 

Rúbrica  

Recuerda los siguientes criterios de calificación de la unidad 4: 

1. El estudiante no expone puntos o aportes conceptuales relacionados con los temas y 

actividades propuestas. 

2. El estudiante expone ideas o conceptos un poco más relacionados con las temáticas, 

con bajo grado de argumentación. 

3. El estudiante expone buenas argumentaciones sobre los vídeos y actividades 

propuestas, siendo claro en sus conceptos. 

4. El estudiante exhibe excelentes argumentaciones y pensamiento crítico en sus aportes. 

 

 

 

Uso de las tecnologías en el ámbito educativo 
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Hora de jugar con Mobbyt 

 

 

 
 

 

 

Juegos interactivos 
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Herramientas TIC para clases dinámicas 

 

 

 

Fi 

 

 

Experiencias en la utilización de herramientas digitales 
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UNIDAD 5. CREACION DE CONTENIDO DIGITAL 

 

Objetivo: Entender la importancia de la creación de contenidos digitales para la innovación 

y la recreación del aprendizaje. 

 

Al hablar de contenido digital nos referimos a la producción de textos, imágenes, videos, audios 

que cumplen objetivos particulares para así llamar la atención de los estudiantes. Información 

relevante, actualizada y accesible, eso es lo que se ofrece a los estudiantes a través del 

aprendizaje virtual. Ya sea a través de publicaciones en un blog, infografías, informes o 

artículos, los contenidos educativos digitales están siempre disponibles y el impacto en los 

estudiantes es la motivación más grande para comenzar a crear. 

 

• Hora de crear: A través de los siguientes enlaces accederán a dos (2) OVA, creados en 

genially, uno de lengua castellana y otro de matemáticas los cuales servirán como 

referentes. Se dispondrá, además, un enlace con acceso a YouTube, sobre la creación de 
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una ova. El desarrollo de la actividad será colaborativamente en los grupos conformados, 

y deberán crear un OVA con un tema de la asignatura y grado en el que se desempeñe 

uno de los integrantes del grupo, esto con el fin de poder ser reutilizado en su labor 

docente. 

 

Rúbrica  

Recuerda los siguientes criterios de calificación de la Unidad 5: 

1.  El estudiante crea un OVA que no cumple con los criterios exigidos en cuanto a su 

estructura y creatividad. 

2.  El estudiante crea un OVA que cumple medianamente con los criterios exigidos en 

cuanto a su estructura y creatividad. 

3. El estudiante crea un OVA que cumple totalmente con los criterios exigidos en cuanto 

a su estructura y creatividad. 

4. El estudiante crea un OVA que cumple totalmente con los criterios exigidos en cuanto 

a su estructura y le imprime gran creatividad. 

 

 

Contenido digital 

 

 

 

La hora de crear 
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UNIDAD 6. INNOVAR PARA DINAMIZAR LAS AULAS 

 

Objetivo: Diseñar y recrear escenarios que posibiliten la innovación y la dinamización de 

los procesos de enseñanza-aprendizaje. 

 

Los momentos que enfrentamos requieren de una reflexión que debe propender por invitar a   

la conciliación y la paz. Situaciones y conflictos como los que se están suscitando en estos 

momentos entre Ucrania y Rusia, los cuales han llamado poderosamente la atención mundial, 

máxime cuando se dicen países desarrollados. El docente del siglo XXI está llamado desde su 

rol a ser agente de cambio, y es por ello, que tiene el deber de dar a conocer a sus estudiantes la 

importancia de la tolerancia y la cultura de paz, para la resolución de los conflictos. 

 



 

150 

 

• A imaginar: Soñando y creando desde las aulas escenarios de paz y reconciliación, 

deberán elaborar en los grupos colaborativos conformados una presentación con temas 

alusivos a la paz, utilizado para ello, secuencias didácticas que involucren al menos cinco 

(5) elementos TIC (videos, enlaces, juegos, imágenes, audios). Para esta actividad se 

utilizará la herramienta didáctica Genially o Canva. 

 

Rúbrica  

Recuerda los siguientes criterios de calificación de la Unidad 6: 

1.  El estudiante no expone en la secuencia didáctica puntos o aportes conceptuales 

relacionados con la temática. 

2. El estudiante expone en la secuencia didáctica ideas o conceptos un poco más 

relacionados con las temáticas, con bajo grado de argumentación. 

3.  El estudiante expone en la secuencia didáctica buenas argumentaciones sobre la 

temática, siendo claro en sus conceptos. 

4. El estudiante exhibe en la secuencia didáctica, excelentes argumentaciones y 

pensamiento crítico en sus aportes. 

  

 

 

 

Docente como agente de cambio 
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A imaginar, soñando y creando 

 

 

 

 

 

 

Anexo 5. Evidencias de la intervención 
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Figura 24  

Classroom 

 

 

 

 

 

 

 

Figura 25.                                                              Figura 26.   

       Unidad No 1                                                          Unidad No 2 
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Figura 27.                                                                Figura 28.   

Unidad No 3                                                                    Unidad No 4 
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Figura 29.                                                                      Figura 30. 

 Unidad No 5                                                                           Unidad No 6 

 


