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Resumen

Una de las ocupaciones de docentes y estudiantes investigadores, consiste en planear y
proponer actividades dentro de la agenda académica, situacion presentada en la modalidad
presencial, pero volviéndose compleja en la virtualidad, alternativa implementada por la pandemia
COVID-19. EIl objetivo del articulo fue determinar las competencias tecnologicas de los
estudiantes y los elementos fundamentales requeridos para el disefio de un entorno virtual de
aprendizaje en el semillero de investigacion Matematicas, Tecnologias y Género de la Licenciatura
en Matematicas de la Universidad del Atlantico. La metodologia tuvo un enfoque cuantitativo, con
disefio no experimental, de campo y alcance descriptivo; la informacion se recogié por medio de
una encuesta, usando un cuestionario en linea, disefiado en Google Forms, aplicado a doce
integrantes del semillero que conformaron la muestra. Entre los resultados destacan: Algunos
alumnos no tienen las competencias tecnoldgicas para desarrollar las actividades propuestas en
ambientes digitales con préctica consciente, ni conocen las caracteristicas particulares de éstos; no
se cuentan con todos los requerimientos imprescindibles para disefiar un entorno virtual de
aprendizaje con propo6sitos investigativos y generacion de nuevos conocimientos. Se recomienda
realizar cursos de formacion en el uso adecuado de tecnologias digitales y viabilizar la
implementacion de plataformas educativas e investigativas.

Palabras clave: Entorno virtual de aprendizaje; competencias tecnoldgicas; semilleros de
investigacion.
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Competencias Tecnoldgicas y Requerimientos para el Disefio de Un Entorno Virtual de Aprendizaje
Rafael Sanchez Anillo, Emma Flérez Maldonado, Ever Camacho Navarro, Isabella Escorcia Quiroz

Abstract

One of the teachers' and research students' occupations consists of planning and proposing
activities within the academic agenda, a situation presented in the face-to-face modality but
becoming complex in virtuality, an alternative implemented by the COVID-19 pandemic. The
article's objective was to determine the technological competencies of the students and the
fundamental elements required for the design of a virtual learning environment in the Mathematics,
Technologies, and Gender research hotbed of the Mathematics Degree of the Universidad del
Atlantico. The methodology had a quantitative approach, with a non-experimental field design and
descriptive scope; The information was collected through a survey using an online questionnaire,
designed in Google Forms, applied to twelve members of the seedbed that made up the sample.
The following stand out among the results: some students do not have the technological skills to
develop the proposed activities in digital environments with conscious practice, nor do they know
their particular characteristics. They do not have all the essential requirements to design a virtual
learning environment for research purposes and the generation of new knowledge. It is
recommended to carry out training courses in the proper use of digital technologies and to make
the implementation of educational and research platforms viable.

Keywords: Virtual learning environment; technological skills; research hotbeds.

Introduccion

El componente organizativo del sistema de investigaciones de la Universidad del Atlantico
en Colombia, estd constituido por las instancias académico-administrativas encargadas de
formular y proponer politicas institucionales sobre investigacion y desarrollo, y por las distintas
formas de organizacion de los investigadores. Lo constituyen:

e Vicerrectoria de Investigacion, Extension y Proyeccién Social
e Comité central de investigacion.

e Departamento de investigacion.

e Comités de investigaciones de las unidades académicas.

e Grupos de investigacion.

Esa universidad cuenta con 86 grupos de investigacion, categorizados por el Departamento
Administrativo de Ciencia, Tecnologia e Innovacion (Colciencias, 2018) en la convocatoria No.
833 del afio 2018, como se observa en la tabla 1. Ademas, cuenta con 225 semilleros de
investigacion, distribuidos en los diferentes grupos. Un semillero de investigacion es un espacio

que agrupa docentes y estudiantes para realizar actividades y desarrollar competencias
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investigativas, mas alla del proceso académico formal; forma a mediano y largo plazo candidatos
idoneos, comprometidos y motivados hacia la indagacion y busqueda del conocimiento.

Tabla 1

Categorias de investigacion de la Universidad del Atlantico segun Colciencias

Categoria Cantidad
Al 7
A 20
B 20
C 38
No categorizado 1
Total 86

Nota. Elaboracion propia, a partir de los datos de Colciencias (2018).

Para el Grupo de Investigacion Horizontes en Educacion Matemética, GIHEM, de la
Facultad de Educacion, ha sido importante la organizacién en semilleros de investigacion de tal
manera que permitan la participacion activa de los estudiantes en temas de su interés, para
profundizar sus estudios y producir nuevos conocimientos. El semillero de investigacion
Matematicas, Tecnologias y Género, MTG, perteneciente a GIHEM, tiene el objetivo de:
Promover el crecimiento y formacion de profesionales capaces de transformar el contexto
cientifico y social de la universidad y su entorno mediante proyectos de investigacion en estudios
de matematicas, tecnologia y género.

El cambio generado por la realidad presentada en el contexto mundial a raiz de la pandemia
causada por el COVID-19, llevo al Ministerio de Salud y Proteccion Social (2020), de Colombia,
a expedir la resolucion 385 del 12 de marzo de 2020, declarando la emergencia sanitaria y
adoptando medidas frente al mortal virus. Entre ellas se destaca la suspension de los eventos con
aforo de mas de 500 personas, ordenando a los alcaldes y gobernadores evaluar los riesgos para la
transmisibilidad del COVID-19, en las actividades o eventos que implicaran la concentracion de
personas en un nimero menor a la cifra establecida, en espacios cerrados o abiertos.

Ante estas medidas se definio el uso de las Tecnologias de la Informacion y las
Telecomunicaciones (TIC) para atender el trabajo desde la casa. Asimismo, se propuso hacer uso
de herramientas como e-Learning, portales de conocimiento, redes sociales y plataformas
colaborativas, para adelantar los programas de capacitacion y formacion considerados

inaplazables.
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Las universidades tuvieron la obligacion de enfrentar el desafio de cambiar de una ensefianza
con énfasis en una modalidad presencial a una virtual. Sin embargo, para asumir procesos
educativos virtuales se requiere que los participantes cuenten con las herramientas y competencias
tecnoldgicas necesarias para interactuar de forma efectiva. Pero, los profesores y estudiantes no
han elegido esta modalidad; se han visto obligados a asumirla por las condiciones generadas por
la pandemia. Esto implica que deben lidiar con los problemas de conectividad, la falta de
herramientas tecnoldgicas, asi como con los posibles efectos del COVID-19 en la salud, las
emociones, las actividades fisicas y otras situaciones (Sanchez et al., 2020).

Aunado a los aspectos mencionados, las desigualdades socioecondmicas de los educandos
generan barreras para la implementacion éptima de programas formativos virtuales. Por tal motivo,
se han propuesto soluciones de plataformas digitales; transmisiones educativas en radio y
television publicas; uso de diversos recursos tecnolégicos como tablas y celulares inteligentes
(smartphone), ya que son de facil acceso y posibilidad de seleccionar los planes de datos con bajos
costos (Garcia y Kairuz, 2020).

En este sentido, la Universidad del Atlantico (2020) cambi6é sus modos formales de
funcionamiento y asumié las implicaciones de cancelar las clases presenciales, mediante la
Circular Interna No. 3, para evitar la propagacién del virus entre la poblacion universitaria, lo cual
llevod a los profesores a proponer estrategias para el desarrollo de sus actividades misionales que
involucran la docencia, investigacién y la extension. Los grupos de investigacion GIHEM y en
particular el semillero MTG también fueron afectados, pero resultd ser de impulso para plantearse
soluciones viables en la virtualidad y crear espacios en donde se integren aspectos tecnologicos,
pedagdgicos y contenidos especificos, atendiendo los intereses y necesidades investigativas de los
alumnos. El objetivo del presente trabajo fue determinar las competencias tecnoldgicas de los
estudiantes y los elementos fundamentales requeridos para el disefio de un entorno virtual de
aprendizaje en el semillero de investigacion Matematicas, Tecnologias y Género de la Licenciatura

en Matematicas de la Universidad del Atlantico, Colombia.

Desarrollo

Competencias

Existe una variedad de definiciones del término competencias, abordadas desde distintos
enfoques dependiendo del autor; en la tabla 2 se presentan algunas de ellas.
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Tabla 2

Definiciones del término competencias

Autor Enfoque

Refiere a habilidades, conocimientos y actitudes, las cuales posibilitan
desenvolverse de forma exitosa en diferentes ocupaciones. Se pueden clasificar
en especificas y genéricas. Las especificas son aquellas que se relacionan de
forma concreta con la actividad desempefiada; las competencias genéricas se
refieren a las transversales, transferibles a una multitud de funciones y tareas.

Mufoz et al.
(2016)

Abarca las capacidades necesarias para desempefiarse en una profesion;

Cardenas et al. - . :
comprende un conjunto de comportamientos requeridos para el correcto

(2016) ~ L

desempefio de una ocupacion.

Estéa relacionado con cualidades humanas que integran funcionalmente el saber
Bezanilla et al (variados tipos de conocimientos), saber hacer (habitos, destrezas capacidades y
(2014) ' habilidades), saber ser (valores y actitudes) y permite a las personas

desempefiarse de una forma idonea en maltiples entornos, sean estos personales,

educativos o laborales

Presenta algunas caracteristicas principales:

« Se fundamentan en la accién para responder con éxito a una demanda o

. finalidad.

Padilla et al. L
(2015) + Estan w_ng:uladas a un contexto.

» Son verificables, se pueden aprender y evaluar.

* Movilizan o integran diferentes elementos: saberes, habilidades,

procedimientos, actitudes.

Son procesos complejos de desempefio con idoneidad y compromiso ético en
Tobhon determinadas situaciones; se enmarcan en la formacién integral (ser, hacer,
(2007) conocer y convivir), para resolver problemas con motivacion, flexibilidad,

creatividad, comprension y emprendimiento.

Nota. Elaboracion propia (2022).
Competencias Tecnoldgicas

Este término ha sido ampliamente definido por varios autores de renombre en el area quienes
sefialan que el concepto esta relacionado al uso y dominio de diferentes herramientas tecnoldgicas,
asi como a las habilidades asociadas y requeridas para su correcta aplicacion. En la tabla 3 se

muestran algunos conceptos, desde la vision de varios autores.
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Tabla 3
Conceptos del término competencias tecnoldgicas

Autor Concepto

El concepto de competencias tecnoldgicas también es reconocido

Léazaro et al. ; A .

(2018) como competencias TIC 0 competencias digitales, necesarias para
liderar procesos de innovacion y cambio.

Prendes et al. Se relaciona al uso y dominio de variadas herramientas tecnoldgicas;

(2018) a las habilidades asociadas y requeridas para su correcto uso.
Son el conjunto de conocimientos y habilidades que tiene un individuo
y le permiten el dominio adecuado de multiples recursos tecnologicos

. necesarios para sus acciones. Los factores personales y contextuales
Almerich et al. . .
(2016) sobre genero, edad, frecuencia de uso de una computadora en el hogar,

nivel de educacion y la ensefianza en laboratorios de informatica, se
han considerado elementos que inciden en el desarrollo de estas
competencias.

Estan relacionadas directamente con las capacidades, conocimientos
y actitudes de las personas con respecto al uso de las TIC en diferentes
areas de aplicacion

Prendes y Gutiérrez
(2013)

Nota. Elaboracion propia (2022).

Las competencias tecnoldgicas se corresponden con el desempefio idéneo de los individuos
con respecto al uso 6ptimo de las TIC en diversos ambitos de accidn. Favorecen el desarrollo de
actividades educativas que buscan ser innovadoras; permiten al estudiantado una interaccion mas
directa con el docente y los capacitan para cumplir con idoneidad sus actividades académicas e
investigativas. Brindan experiencias de aprendizaje novedosas mediadas por las TIC; razén por la
cual deben estar incluidas dentro de la formacion basica y profesional y ser consideradas elementos
esenciales para que el educador realice una adecuada incorporacion en las aulas y fuera de ellas.
Estas competencias van mas alla del saber cémo utilizar la tecnologia, ya que se requiere de
conocimientos, habilidades, actitudes, valores y capacidades para poder llevar adelante su
integracion en los procesos educativos (Sandi, 2018; Sandi y Sanz, 2018; Almerich et al., 2016;
Prendes y Gutiérrez, 2013).

La Sociedad Internacional para la Tecnologia en la Educacion (ISTE) de origen

norteamericano, ha elaborado una recopilacion de estandares relacionados a las competencias
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tecnoldgicas demandadas tanto por el alumnado como por el profesorado y, donde se concluye que
se puede considerar al personal docente tecnol6gicamente competente si es capaz de utilizar e
integrar las TIC dentro de las labores formativas (Prendes y Gutiérrez, 2013), mediante las
siguientes acciones:
e Apoyo al aprendizaje y la creatividad
e Disefio, desarrollo y evaluacion de experiencias de aprendizaje digital.
e Formacion en competencias referidas a modelos de la era digital.
e Promocion de un modelo de ciudadania y responsabilidad actualizada.
e Crecimiento profesional y liderazgo.
Ademas, el docente debe ser capaz de:
e Seleccionar y utilizar adecuadamente una variedad de equipos y recursos tecnologicos para
promover el aprendizaje.
e Ser usuarios competentes de una variedad de software y de herramientas tecnoldgicas y
adaptarlas a la asignatura y a los educandos.
e Evaluar criticamente los recursos tecnoldgicos y juzgar su valor potencial.
e Hacer uso constructivo de las TIC en sus clases.
e Evaluar las formas en que el uso de la tecnologia produce cambios en la ensefianza y el
aprendizaje.

Tecnologias de la informacion y comunicacion (TIC)

Se entienden por TIC, el conjunto de recursos, herramientas, equipos, programas
informaticos, aplicaciones, redes y medios, que permiten la compilaciéon, procesamiento,
almacenamiento y transmisién de informacion, en cualquier momento y cualquier lugar; estas han
ido en desarrollo y evolucion de manera vertiginosa con el transcurrir del tiempo (Cacheiro, 2018).
El uso de las TIC se ha considerado una herramienta fundamental en el proceso de ensefianza y
aprendizaje, en los diferentes niveles y modalidades del sistema educativo.

El acceso a Internet en los ultimos afios ha sido considerado un derecho fundamental para
las personas, asi como la educacion, el trabajo, la libertad de expresion y de pensamiento
(Bekerman y Rondanini, 2020). El incremento en su uso en las Gltimas décadas ha generado

cambios trascendentales en la sociedad y especialmente en la educacién, donde actualmente se
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pueden desarrollar actividades en los entornos virtuales mediados por las TIC (Flores-Cueto et al.,
2020).

Ante la situacion de contingencia y cierre temporal de instituciones educativas, el gobierno
colombiano ha optado por continuar con las actividades académicas a través de los medios
virtuales; en este contexto, recurrimos a la definicion de educacién virtual al incorporar elementos
pedagdgicos del aprendizaje activo ya que se constituye en una herramienta interactiva y apropiada
tanto para la trasmision de informacién como para la construccion del conocimiento por parte de
los estudiantes, y puede ayudar a mejorar su rendimiento cognitivo (Moreno-Correa, 2020).

La situacion actual demanda repensar las formas en como se realiza el proceso educativo,
las actividades académicas y el desarrollo de la investigacidn; esto con el objetivo de transformar
experiencias en conocimiento Util. Se hace ineludible el uso de las TIC como herramientas digitales
que hacen posible afrontar los desafios presentes de distanciamiento social; algunas de éstas
incorporan aplicaciones, softwares interactivos, programas de temas especificos, videos,
iméagenes, simulaciones, juegos didacticos, entre otros, y permiten llevar a cabo las diversas

acciones formativas e investigativas.
Entornos virtuales de aprendizaje (EVA)

Los sistemas de gestion del conocimiento o EVA, se definen como una plataforma educativa
que facilita diversificar los procesos de ensefianza y aprendizaje en los distintos niveles. Gracias a
los avances de las TIC, cuenta con una diversidad de herramientas tecnoldgicas y funcionalidades
que favorecen la comunicacion fluida y activa entre los actores del proceso; asi, el docente se
convierte en un guia y moderador; y los estudiantes, tienen un papel mas activo en la construccion
de sus conocimientos. Ademas, brindan espacios de trabajo y colaboracion para equipos de
Investigacion. Esto supone nuevas formas de abordar el acto educativo para desarrollar el
pensamiento computacional y la resolucion de problemas, asumir posturas criticas frente a la
realidad social, aumentando la participacion activa individual y el trabajo colaborativo grupal.
Incluye objetivos y contenidos a partir de un enfoque constructivo, integrador e interactivo donde
el alumnado pueda acceder al conocimiento de un area especifica y contar con multiples materiales
de trabajo, instrucciones en todas las actividades a realizar, seguimiento y evaluacion (Alejo y
Fuente, 2021; Cedefio y Murillo, 2019). Ayil (2018) expresa:
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Los entornos virtuales de aprendizaje, espacios que favorecen los procesos de ensefianza-
aprendizaje y contribuyen en la formacion de los educandos, es por lo que resulta novedoso
su uso en la ensefianza de las matematicas en el nivel de educacion secundaria; (...) se torna
necesario que los profesores empleen el uso de las tecnologias y los diferentes recursos
multimedia, asi como la internet, para que a partir de ello sea posible disefiar entornos de
aprendizaje no convencionales, basados en los principios pedagdgicos, asi como en las
caracteristicas de los alumnos, ya que cada grupo es diferente, por lo que es fundamental
considerar sus estilos de aprendizaje, entre otros aspectos (p.36).
Segun Belloch (2013), los EVA son entornos que:
Permiten el acceso a través de navegadores, protegidos por contrasefia.
Utilizan servicios de laweb 1.0 y 2.0.
Disponen de un interface gréfico e intuitivo. Integran de forma coordinada y estructurada
los distintos modulos.
Presentan modulos para la gestion y administracion académica, organizacion de cursos,
calendario, materiales digitales, gestion de actividades, seguimiento del estudiante,
evaluacion del aprendizaje.
Se adaptan a las caracteristicas y necesidades del usuario. Disponen de diferentes roles:
administrador, profesor, tutor y estudiante. Los privilegios de acceso estan personalizados
y dependen del rol del usuario; por lo tanto, se debe adaptar a las necesidades de cada
usuario.
Posibilitan la comunicacion e interaccion entre los estudiantes y el docente.
Presenta variados tipos de actividades que se pueden implementar.
Incorporan recursos para el seguimiento y evaluacion de los aprendices.
Boneu (2007) plantea cuatro caracteristicas esenciales de los EVA:
Interactividad: El usuario debe tener conciencia de que es el protagonista de su formacion.
Flexibilidad: Es el conjunto de funcionalidades que permiten al sistema tener una
adaptacion facil en la organizacion donde se quiere implantar, en relacion a la estructura
institucional, los planes de estudio, los contenidos y estilos pedagdgicos.
Escalabilidad: Es la capacidad del EVA de funcionar igual con un nimero pequefio o
grande de usuarios.

Estandarizacion: Es la posibilidad de importar y exportar cursos en formatos estandar.
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Si se quiere disefiar un EVA para el desarrollo de actividades formativas y de investigacion,
es imprescindible que cuente con estas caracteristicas, y pueda responder de manera eficaz y
eficiente, a los requerimientos de los investigadores noveles pertenecientes al semillero MTG, y

coadyuve a la construccion de sus conocimientos personales y al aprendizaje colaborativo.

Metodologia

La metodologia aplicada tuvo un enfoque cuantitativo, con disefio no experimental, de
campo, con alcance o nivel descriptivo. Fue no experimental y de campo; realizado sin
manipulacion deliberada de variables; se observo el fendmeno en su ambiente natural; los datos
fueron obtenidos directamente de los participantes; es decir, no se alteraron las condiciones
existentes. Fue descriptivo porque se especificaron propiedades y caracteristicas relevantes de la
muestra bajo estudio para establecer su comportamiento (Arias, 2016; Hernandez, Fernandez y
Baptista, 2014).

Las variables de estudio fueron:

e V1: Competencias tecnoldgicas de los estudiantes pertenecientes al semillero MTG.
e V2: Elementos fundamentales requeridos para el disefio de un entorno virtual de
aprendizaje con fines investigativos.

La muestra fue no probabilistica, de tipo intencional, conformada por 12 estudiantes del
Grupo del Semillero de Investigacion MTG, Licenciatura en Matematica, Facultad de Educacion
de la Universidad del Atlantico, quienes manifestaron voluntariamente participar en el estudio.

La técnica o procedimiento para obtener la informacion fue la encuesta y el instrumento
utilizado fue un cuestionario constituido por 19 preguntas; 10 corresponden a V1, con opciones de
respuesta: 1 (Pocas veces), 2 (Bastantes veces) y 3 (No conozco) y 9 preguntas para V2, con
alternativas 1 (No), 2 (Si) y 3 (No conozco). Este se aplicé durante tres dias y cada estudiante
respondia a su propio ritmo y tiempo. El disefio del cuestionario se hizo en la plataforma de
Google, a través de la aplicacion Google Forms (Formulario de Google), el cual represento los
resultados en gréficos circulares de manera automatica. Este instrumento fue sometido a criterios

de validez y confiabilidad, demostrandose apto para su aplicacién.
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Resultados y Discusién

Los resultados obtenidos de la aplicacion del cuestionario, para la variable V1:
Competencias tecnologicas de los estudiantes pertenecientes al semillero MTG, se presentan en la
tabla 4. Seguidamente se muestran dos gréaficos circulares arrojados por la herramienta Google

Forms (figuras 1y 2).

Tabla 4

Resultados obtenidos para la variable V1

Respuestas
1(%) 2(%) NC (%)

N° Pregunta

¢Te ha tocado instalar o desinstalar programas

1 o X 25,0 58,3 16,7
informaticos, usando manuales en linea?
¢Usas de forma apropiada combinaciones de teclas

2  paraconseguir signos alfanuméricos y de puntuacion 25,0 75,0 0
desde el teclado?

3 ¢Puedes cambiar de formato los archivos? 25,0 75,0 0
¢Realizas un documento con un procesador de textos
usando  técnicas  avanzadas para  poner

4 encabezamientos o pie de paginas, numeracion, 250 7.0 0
tablas, margenes, y corregir el texto?
¢Disefias y modificas hojas de céalculo con algin

> programa informético? 66,7 33,3 0

5 (;I_\/Io~d|f|c§s_ imagenes mediante algun programa de 333 66.7 0
disefio grafico?
¢Comprimes y descomprimes archivos (WinZip,

! WInRAR, otros)? 33.3 58,3 83

8 ¢Realizas grabaciones en CD y CVD (Nero, otros)? 58,3 33,3 8,3
¢Navegas por la Internet de forma paralela con

9 distintas ventanas o pestafias abiertas al mismo 16,7 83,3 0
tiempo?

10 ¢Realizas videoconferencias a través de la Internet? 16,7 83,3 0

Nota. Elaboracién propia (2022).
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Figural Figura 2
Resultados de la pregunta 1 Resultados de la pregunta 5
Te ha tocado instalar y desinstalar programas informaticos, usando Disefias y modificar hgjas de calculo con algun programa informatico.

manuales en linea.
12 respuestas

12 respuestas
[ B

@:
@ NG

o1
02
@ NC

, Grafico 1

Nota. Elaboracion propia (2022).

Grafico 2

Al analizar los resultados obtenidos para la variable V1: Competencias tecnoldgicas de los
estudiantes pertenecientes al semillero MTG, se observa que, aunque todos los participantes de la
muestra pertenecen al semillero Matematicas, Tecnologias y Género, varios de ellos no tienen
todas las competencias tecnologicas indispensables para desarrollar eficientemente sus actividades
investigativas.

Estos resultados se corresponden a lo planteado por varios investigadores, al expresar las
diversas dificultades con las que deben lidiar los estudiantes al enfrentarse con las TIC; por tanto,
la preparacion y desarrollo de competencias tecnoldgicas en el uso correcto de diferentes recursos,
como tablas, celulares inteligentes (smartphone), computadoras e internet; también de programas
informaticos, de disefio y aplicacion; es un paso que no se debe pasar por alto si se quieren liderar
procesos de innovacion y cambio e implementar una adecuada y pertinente integracion en la
ensefianza y el aprendizaje (Sanchez et al., 2020; Garcia y Kairuz, 2020; Bekerman y Rondanini,
2020; Prendes et al. 2018; Lazaro et al., 2018; Sandi, 2018; Sandi y Sanz, 2018; Almerich et al.,
2016; Prendes y Gutiérrez, 2013).

Para la variable V2: Elementos fundamentales requeridos para el disefio de un entorno
virtual de aprendizaje con fines investigativos, los resultados obtenidos se muestran en la tabla 5.

Después se muestran dos los gréaficos circulares que arroja la herramienta Google Forms (figura 3
y4).
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Tabla 5
Resultados obtenidos para la variable V2
o Respuestas

N Pregunta 1(%) 2(%) NC (%)
¢Existe un espacio tecnolégico donde puedes
comunicarte de forma asincronica o sincronica con

11 - . . 0 100,0 0
otro comparfiero o todos los integrantes del semillero
MTG, para hacer investigacion?

12 ¢Existe un espacio _thgal donde accedes a los 333 66.7 0
avances de tus investigaciones?
¢Formas parte de un entorno virtual donde accedes

13 Para |_nf0r_rparte sobre Ios_ ,pr|n0|pales eventos de 167 83 3 0
investigacion, programacion de actividades y
ultimas novedades?

14 g,Accedes_ a los materla_les_ de estudio desde un 250 750 0
entorno virtual de aprendizaje?
¢ Participas en conferencias de forma simultanea con

15 los deméas miembros del semillero MTG? 250 7.0 0
¢ Compartes materiales a través de un entorno virtual

16 de apriandlzaje con los c_oordlnadores, con otro 167 83 3 0
compariero o con todos los integrantes del semillero
MTG?
¢Participas de una clase virtual visualizando una

17 presentacion multimedia en forma simultanea con 33,3 58,3 8,3
los deméas compafieros de semillero MTG?
¢Elaboras documentos de escritura investigativa en

18 forma colaborativa con tus compafieros del 25,0 75,0 0
semillero MTG?

19 Realizas encuestas de investigacion y accedes a los 8.3 917 0

resultados de manera virtual

Nota. Elaboracion propia (2022).
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Figura 3 Figura 4

Resultados de la pregunta 12 Resultados de la pregunta 17
Existe un espacio virtual donde Accedes a los avances de tus Participas de una clase virtual visualizando una presentacion multimedia en
investigaciones. forma simultanea con los demas comparieros del semillero MTG.

12 respuestas 12 respuestas

o1
@2
@ NC

Grafico 3 Grafico 4

Nota. Elaboracion propia (2022).

Al analizar los resultados obtenidos para la variable V2: Elementos fundamentales
requeridos para el disefio de un entorno virtual de aprendizaje con fines investigativos, se evidencid
que los integrantes del semillero MTG no tienen un conocimiento preciso de qué es un EVA 'y
cudles son sus caracteristicas principales. Dada esta situacion de inconsistencia con la realidad, el
equipo de investigacion decidio formular una nueva pregunta concreta, partiendo de la definicion
construida: Un Entorno Virtual de Aprendizaje (EVA) se define como una plataforma educativa
que facilita diversificar los procesos formativos en los distintos niveles. Gracias a los avances de
las TIC, cuenta con una diversidad de herramientas tecnoldgicas y funcionalidades que permiten
la comunicacién fluida y efectiva entre los actores del proceso; asi, el docente se convierte en un
guia y moderador; y los estudiantes, tienen un papel mas proactivo en la construccion de sus
conocimientos. Ademas, brindan espacios de trabajo y colaboracion para equipos de Investigacion.

Esto supone nuevas formas de abordar el acto educativo para desarrollar el pensamiento
computacional y la resolucion de problemas, asumir posturas criticas frente a la realidad social,
aumentando la participacion activa individual y grupal. Incluye objetivos y contenidos a partir de
un enfoque constructivo, integrador e interactivo donde el alumnado pueda acceder al
conocimiento de un area especifica y contar con diferentes materiales, instrucciones en todas las

actividades a realizar, seguimiento y evaluacién (Alejo y Fuente, 2021; Cedefio y Murillo, 2019).
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Pregunta Aclaratoria: Teniendo en cuenta esta definicion, ¢Dispones en el semillero de
investigacion Matematicas, Tecnologias y Género (MTG) de un EVA con las caracteristicas
descritas? Si_ No ___ (Noconozco) . Puedes hacer un comentario.

El 91,67% de los alumnos respondié No, dando algunos comentarios simplificados en las
expresiones: es necesario, es muy importante, en un mega proyecto. Por consiguiente, los
estudiantes del semillero MTG no disponen de un espacio virtual para comunicarse de forma
sincronica o asincronica, entre pares y profesores investigadores. Que incorpore herramientas
tecnoldgicas actuales, interactivas, flexibles; posibilite el intercambio permanente de informacion
sobre programacion de eventos y diversas actividades investigativas, materiales de estudio,
documentos cientificos, participacion en clases y conferencias virtuales, entre otros requerimientos
importantes para su disefio e implementacion.

Esta situacion pone en evidencia lo expresado por Alejo y Fuente (2021); Cedefio y Murillo
(2019); Ayil (2018); Belloch (2013); Boneu (2007); entre otros autores, sobre la importancia de
implementar plataformas educativas como los EVA, para diversificar e innovar los procesos de
ensefianza y aprendizaje en los distintos niveles del sistema educativo, aprovechando sus multiples
funcionalidades, para crear espacios flexibles, interactivos, dinamicos, colaborativos,
integradores; con el fin de que el educando desempefie un papel mas activo en la construccion de

Sus conocimientos.

Conclusiones

Se determiné que los participantes del semillero de investigacién Matematicas, Tecnologias
y Género de la Licenciatura en Matematicas de la Universidad del Atlantico, no tienen las
competencias tecnoldgicas necesarias y suficientes para desarrollar con eficacia y eficiencia las
actividades investigativas encomendadas en ambientes digitales, con préctica consciente. Esto
hace evidente la urgencia de implementar cursos de formacion y actualizacion permanente en las
tecnologias de la informacion y la comunicacion, tanto para profesores como para alumnos y tratar
de solventar las deficiencias que pudiesen tener en su uso.

Los investigadores noveles no conocen con precision lo que es un entorno virtual de
aprendizaje ni sus caracteristicas principales; ademas no se cuentan con todos los requerimientos
imprescindibles, en cuanto a herramientas tecnoldgicas actuales, interactivas y flexibles, para el

disefio de un entorno virtual de aprendizaje con propositos investigativos y generacion de nuevos
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conocimientos. En consecuencia, es ineludible establecer estrategias concretas para viabilizar y
consolidar la implementacion de plataformas educativas e investigativas, con el trabajo integrado

de estudiantes, docentes, personal directivo y comunidad educativa.
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