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RESUMEN

La investigacion se enfocd en el Disefio del Entorno Personal de Aprendizaje (PLE) para la
Construccion de Conocimiento en la asignatura de Computacion del Colegio Fray Vicente
Solano de la ciudad de Cuenca. La poblacion beneficiaria se dividio en dos grupos
(experimental y control) sumando un total de 114 estudiantes. EI proceso de investigacion
siguid las fases: Delimitacion de recurso web para el PLE, Disefio, Implementacion, y
prueba para determinar si la metodologia disefiada permite construir el conocimiento de
manera eficiente en la materia sefialada en lineas anteriores. Las aplicaciones o App web
que componen el PLE fueron exclusivamente de internet, escogidos a través de encuesta e
investigacion documental de temas relacionados a: conectivismo, redes sociales, web 2.0, y

conocimiento conectado.

Al término del segundo quimestre; el grupo A alcanz6 una nota promedio de 7,54; el grupo
B 7,02 respectivamente. A pesar de ser un enfoque de aprendizaje nuevo con paradigmas
distintos a las tradicionales. EI grupo experimental obtuvo una media aritmética mas alta. La
diferencia entre dos grupos fue de 0.52 puntos pero, 39 estudiantes del grupo A frente a 31
del otro grupo B pasaron sin la ayuda del examen supletorio, es decir el 14% mas que el
otro grupo.

Luego de estudios y procesos de andlisis de datos, el PLE, en esta institucion educativa
influye favorablemente no solo en la asignatura sino en la forma de vida y procesos de
aprendizaje general. En consecuencia, es recomendable usar el PLE en: estudiantes de todos
los niveles y profesionales de la educacién porque el nuevo mundo de la educacion y el
conocimiento interconectado es una verdad que estd consumiendo poco a poco a cada

persona que lo usa.

Palabras claves.- <ENTORNOS PERSONALES DE APRENDIZAJE> <CONECTIVISMO>
<CONOCIMIENTO INTERCONECTADO> <APRENDIZAJE FLEXIBLE> <APRENDIZAJE
ABIERTO>



ABSTRACT

This research was focused on the design of a Personal Learning Environment (PLE) for
knowledge construction in the subject of Computers in the Fray Vicente Solano High School,
in Cuenca city. The target population was divided into two groups (experimental and control)
giving a total of 114 students. The phases of the research process were: web resources
definition for PLE, design, implementation and testing to determine whether the designed
methodology  allows building knowledge efficiently in the mentioned subject. The
applications or App web which form the PLE were exclusively from internet, chosen
through surveys and documentary research about topics related to: connectivism, social

networks, web 2.0, and connected knowledge.

At the end of the second five-month term; group A reached a final score of 7,54; group B
7,02. Despite being a new learning approach with paradigms which are different from the
traditional. The experimental group had a higher arithmetic average. The difference between
the groups was 0.52 points, but 39 students in group A versus 31 in group B passed without

the help of a supplementary exam, which means 14% more than the other group.

After studies and data analysis processes, the PLE, in this educational institution influences
favorably not only in the subject, but also in the lifestyle and general learning processes.
Consequently, it is recommended to use the PLE in students from all levels students and
professionals in education because the new education world and interconnected knowledge

is a fact which is slowly consuming every person who use it.

Keywords: <PERSONAL LEARNING ENVIRONMENT> <CONNECTIVISM>
<INTERCONNECTED KNOWLEDGE> <FLEXIBLE LEARNING> <OPEN
LEARNING>



CAPITULO |
1 INTRODUCCION

Internet es un recurso abundante y para nada organizado, con infinidad de posibilidades, a
escala sin precedentes, es asi, que para el afio 2013 se registraron 7.181°858.619 habitantes
en el globo, de aquello 2.802°478.934 son usuarios de internet; de esto el 45,1% corresponde
a la poblacion del continente asidtico con el mayor nimero de internautas; en cuanto al
continente americano son mas de 600°000.000 los usuarios, es decir un 62.3 % de toda la
poblacién americana (Miniwatts Marketing Group, 2013). Segun el sitio estadistico
Miniwatts Marketing Group (2013) en Ecuador se encontré més de 15 millones de habitantes
con més de 6 millones de internautas, un 40.4% de toda la poblacion ecuatoriana no estamos
mal. Pero al otro extremo del continente; en Canada con el doble de poblacién pero con el
90.9%.

Por otra parte, segun estadisticas del propio Facebook, esta red social ya cuenta con méas de
1.32 mil millones de usuarios mensualmente activos, Twitter con 271 millones, y segun
Instagram actualmente suben 60 millones de fotos a diario; Flickr en el afio 2013 registrd
1.4 millones de imaginas por dia (Newsroom, 2014). YouTube por su parte, todos los dias
registra cientos de millones de horas vistas de videos y “la cantidad de horas que las personas
usan para mirar contenidos en YouTube, al mes aumentan en un 50% afio tras afio”, cada
minuto se suben 300 horas de video (YouTube, 2015). Google lleva el 75% de trafico de
datos de internet desde USA.



Con respecto a la informacion recabada, sin lugar a dudas vivimos en una sociedad
interconectada, interdependiente, obligados a vivir en el extrafio mundo de la red que se
adapta a cualquier nueva tecnologia descubierta, cambiando asi, la manera de vivir e
interactuar entre pares a velocidades inusitadas, con todo esto, es preciso mencionar, 0
preguntarse; el proceso educativo de la nueva sociedad interconectada e interdependiente
¢ya incluye metodologias para la convivencia en internet? No deberiamos preguntarnos
¢ Qué estamos dispuesto a hacer por la supremacia de la educacién tradicional? Pero todavia
en nuestras aulas ¢usamos el LMS o EVA? Con la intencion de permanecer al margen de la
red, Unicamente accediendo a ella solo en los momentos de necesidad, manteniendo el orden
clasico de la educacion bajo normas y paredes. Sin embargo, desde los primeros afios de este
siglo emerge un nuevo enfoque de aprendizaje (Connectivism: A learning Theory for the
Digital Age, 2004) define:

Connectivism is the integration of principles explored by chaos, network, and complexity
and self-organization theories. Learning is a process that occurs within nebulous

environments of shifting core elements. (p. 4)
De la misma forma, Downes define a la nueva forma de educacion asi (DOWNES, 2006):

If we accept that something like the network theory of learning is true, then we are faced
with a knowledge and learning environment very different from what we are used to. In the
strictest sense, there is no semantics in network learning, because there is no meaning in
network learning (and hence, the constructivist practice of ‘making meaning’ is literally

meaningless). (p. 8)

Desde los precisos conceptos de la nueva forma de aprender y compartir en la red de redes,
el PLE Personal Learning Environment traducido al espafiol Entorno Personal de
Aprendizaje emerge justo en el momento cuando la gente esperaba mas de los Sistemas
Gestores de Aprendizaje. De manera silenciosa en unas y como politica educativa en otras
los PLEs estan revolucionando la forma de vivir, aprender y compartir conocimiento en red,

accediendo a la informacién a través de distintos sitios interconectados.

Al disefiar un entorno personal de aprendizaje lo que se pretende, es conocer si el PLE
permite construir el conocimiento de manera eficiente de la asignatura de Computacion, si
bien es cierto existen varios proyectos espafoles y algunos latinoamericanos pero aquellos

lo hacen desarrollando su propio software cayendo en la misma trampa del LMS, en este



informe se pretende presentar resultados de un PLE organizado y puesto a prueba de acuerdo
a las realidades y necesidades educativas de estudiantes en el nivel de primer afio de
bachillerato general unificado de un colegio en la ciudad de Cuenca, periodo lectivo 2013-

2014, fecha de implementacion febrero-julio 2014.
1.1 JUSTIFICACION

El presente proyecto de investigacion se enmarca segin Unesco, 580102 Pedagogia, Teorias
y métodos educativos, Pedagogia comparada, garantizar la soberania y la paz, e impulsar la
insercion estratégica en el mundo y la integracion latinoamericana mediante: Politica,
promover relaciones exteriores soberanas y estratégicas, complementarias y solidarias;
Definir e implementar mecanismos de transferencia de recursos y tecnologia con impacto
social directo, bajo las 4reas de Tecnologias de la Informacion y la Comunicacion. Area de

investigacion Cientifica del Ecuador, TICs.

Al estar entre las primeras investigaciones dentro del ambito del PLE en nuestro pais con
entornos personales de aprendizaje, llamara la atencion de expertos en pedagogia debido a
su estructura de estudio basado en la medicion o el aporte de los PLESs en el aprendizaje de
la materia de computacion en el colegio Fray Vicente Solano, donde se evidencio la
diferencia en aprovechamiento entre los estudiantes formados con PLE y otros quienes no

los tenian.

Para empezar la investigacion se cuenta con un tutor que gran parte de su vida a estado
relacionada a la docencia de educacién superior, en cuanto al PLE actualmente se tiene un
contacto en la misma linea de investigacién en la Universidad de Salamanca - Grupo Grial;
para disefiar el Personal Learning Environment se revisaran los documentos de Linda
Castafiera, Jordi Adell, y Atwell. Se mantiene el compromiso y la necesidad imperante de
resolver el problema planteado con las directrices sefialas en los siguientes objetivos.



1.2 OBJETIVOS

1.2.1

Objetivo General

Disefar un Entorno Personal de Aprendizaje (PLE) para la construccion del conociendo en

la asignatura de computacion del colegio Fray Vicente Solano en Cuenca.

1.2.2

X/
L X4

X/
L X4

X/
L X4

X/
L X4

Objetivos Especificos

Delimitar recursos y herramientas de la web 2.0 para el disefio del PLE.

Implementar la propuesta para la medicion del aprendizaje de la poblacion en
estudio.

Medir la influencia del Entorno Personal de Aprendizaje en la construccion del
conocimiento de la asignatura de Computacion en los estudiantes de primero de
bachillerato en el colegio Fray Vicente Solano de la ciudad de Cuenca en el periodo
lectivo 2013-2014.

Construir el EVA para evaluar el Entorno Personal de Aprendizaje y su influencia.

Evaluar el Impacto del PLE en el Aprendizaje de Computacién por parte de la

poblacion en estudio.

1.3 HIPOTESIS

Los Entornos Personales de Aprendizaje (PLE) permiten construir el conocimiento de

manera eficiente, en la asignatura de computacion del colegio Fray Vicente Solano de la

ciudad de Cuenca.



CAPITULO II
2 REVISION DE LITERATURA
2.1 EDUCACION

Educacién, como se podra evidenciar al poner la palabra en el buscador de internet, desde
los tiempos remotos, a través de los afios, por diferentes actores en la formacion del
individuo; la definicion generalmente usa palabras como: “instruir y formar”, precisamente
no se refiere a llegar hasta un molde fisico determinado sino todas estas palabras viajan mas
alla de lo que se puede ver en un hombre a simple vista; llegando por donde se percibe los
sentidos, pasan hasta las neuronas que a través de pulsos eléctricos se conectan para formar
un nuevo aprendizaje que puede nacer ya sea por experiencias, consejos o descubrimientos;
esto puede darse entre pares, por un profesor 0 solo en un “entorno” donde exista la intencién

de aprehender cualquier tema.

FIGURA 1. El aprendizaje del individuo — neuronas

FUENTE: @David_S28

La educacion es, més alla de aulas, lugares de trabajos, centro de esparcimiento o
experiencias de la cotidianidad; una necesidad imperante de conocer, entender y actuar frente

a nuevos retos que pone la vida en cada dia. Es evidente que cada afio 0 mejor aun, cada



generacion esta destinado a enfrentarse con problemas nunca antes visto, con todo esto, quiza
la pregunta es ¢ Como aprendemos frente a nuestros ancestros? Para sobrevivir o sobre llevar
en un mundo cambiante en tecnologia y comportamiento del entorno, la pregunta puede
responderse con el descubrimiento sobre la informacion genética que se transmite de
generacion en generacion (WATSON, y otros, 1968). Con lo citado se pretende llegar al
aprendizaje y la forma de como este se da por cualquier medio; desde el mundo

microscopico, pasando por nuestra fisica y a través del mundo binario de los ordenadores.
2.2  PARADIGMAS PEDAGOGICOS

La pedagogia es el método y la practica de la ensefianza, especialmente relacionada a la parte
académica, a la ciencia del educar. En cuanto a paradigmas pedagogicos son sistemas de
ideas formadas para un grupo pero en un determinado tiempo, las mas conocidas en el ambito
educativo son Conductista y Constructivista, la primera se refiera a un enfoque con
normativas estrictas tanto de comportamiento como en el proceso de aprender; generalmente
van determinadas con perspectivas de; el estudiante es un ente vacio que espera del profesor
sabio que ensefia todo, este ultimo es la maxima autoridad. EI conductismo con maés de un
siglo desde su formacion; en varias instituciones de todos los niveles se evidencian rasgos

de su prevalencia, con pequefios cambios de acuerdo a la época pero todavia hay rastros.

Sin embargo el enfoque todavia popular en la mayoria de los paises de prometedoras e
innovadoras estrategias de ensefianza y aprendizaje con la filosofia de aprender haciendo
(...) logré gran impacto al lugar donde llegaba y es conocido como Constructivista, (El
modelo constructivista con las nuevas tecnologias, 2008):

El constructivismo difiere con otros puntos de vista, en los que el aprendizaje se forja a través
del paso de informacidn entre personas (alumno<->maestro), en este caso construir no es lo
mas importante sino recibir. En el constructivismo el aprendizaje es activo, no pasivo. Una
suspension basica es que las personas aprenden cuando pueden controlar su aprendizaje y
estan al corriente que posee. Esta teoria es del aprendizaje, no una descripcion de cémo
ensefar, Los alumnos construyen conocimiento por si mismo. Cada uno individualmente

construye significados a medida que va aprendiendo. (p. s/n)

En sintesis en el enfoque constructivista el estudiante construye su propio aprendizaje, y el
profesor se convierte en un tutor que orienta hacia el aprendizaje con infinidades de recursos

didacticos.



A inicios de este siglo y a finales del siglo XX, expertos en tecnologia, sociologia,
antropologia, psicologia y pedagogos empezaron a mirar las caras de internet como alguien
que se estructuraba para quedarse por un periodo largo e indefinido; precisamente
empezaron a usar herramientas a su época para probar en ambientes educativos, con
resultados muy favorables. De manera vertiginosa se fue constituyendo en un paradigma
fuera de la vida cotidiana, alla en ambientes inundados con ceros y unos que desconocian
tiempo y espacio para conectar a las personas a través de cualquier dispositivo electrénico
que tenga acceso a internet por cualquier tipo de servicio; bajo este panorama se fue

formando el Conectivismo.
2.3 IMPACTO DEL INTERNET

Un cuarto de siglo atrds, Tim Berners-Lee propuso un proyecto para el intercambio de
informacion, estructurando asi a lo que hoy se conoce como la web; en otras palabras el
lenguaje HTML (HyperText Markaup Language o Lenguaje de Marcado de Hipertexto), El
Protocolo HTTP y el localizador de archivos web URL. Segln su creador en una entrevista
ofrecida a CNN México la World Wide Web o lo que hoy se conoce como Internet fue
disefiado para ser libre, neutral y al alcance de todo (BERNERS-LEE, 2014).

Para el Diccionario de la Real Academia Espafiola (DRAE, 2001) Internet es una red
informéatica mundial. Descentralizada, formada por conexion directa entre computadoras
mediante un protocolo especial de comunicacion. Generalmente es conocido como una gran
telarafia mundial donde Routers, Switchs, y cables transoceénicos se conectan para compartir
datos o formar nodos de informacion. En sintesis es el poder de estar conectados a escala

mundial, a través de algun tipo de dispositivo electrénico digital.

Varias gigantes de internet para dotar de internet a todo el mundo, porque segun ellos “dos
tercios de la poblacién mundial no cuentan con acceso a internet”; desarrollan sus propias
tecnologias. En el caso de Google con el nombre de proyecto Loon que inici6 en junio de
2013; el objetivo especifico es, a través de globos proporcionar conexion a internet. En la
figura 2 se puede ver el primer globo preparandose para subir desde Nueva Zelanda
(internet.org, 2013).



FIGURA 2. Proyecto Loon Google

FUENTE: www.google.com/loon

FIGURA 3. Proyecto Internet.org

Fuente: internet.org

La figura 3 ilustrada es un drone de Facebook, que se asemeja al Google Loon; un proyecto
que busca dotar de internet a lugares habitados pero poco accesibles, con servicios locales y
acceso a la informacion. En un documento publicado por el duefio de Facebook
(ZUCKERBERG, s/n) indica:

Facebook’s Connectivity Lab is building a team to develop these technologies, including
areas such as drones, satellites, mesh networks, radios and free space optics, as well as other
promising areas of research. We’ve hired some of the leading experts in these fields from
NASA’s Jet Propulsion Lab, Ames Research Center and other centers of aerospace research.

If you’re excited about working on this mission, we’d love to talk to you too.

Claramente en el mensaje proporcionado por Zuckerberg; nuestras vidas estan alla en el gran

océano de la red donde la virtualidad supera la realidad. Es asi que internet en un futuro



cercano sera tan abundante que podremos conectarnos desde cualquier lugar, la mayoria de
cosas se podra realizar con este servicio y el mundo de la informatica estara en todos los
campos (KAKU, 2008).

FIGURA 4. Mapa de dispositivos conectados a internet

#% SHODAN

FUENTE: John Matherly

La figura arriba muestra gréficamente el nimero de dispositivos conectados a internet a
través de teléfonos celulares con fecha 02 de agosto de 2014. Los puntos rojo, naranja,
amarillo y verde muestran el lugar y la cantidad de moviles, El color rojo indica la mayor

cantidad de moviles en su respectiva region o pais.
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2.4 CONECTIVISMO

FIGURA 5. George Siemens y Stephen Downes

FUENTE: varios

En la era digital se considera tres aspectos: “el conocimiento, Aprendizaje, y la comunidad”
(DOWNES, 2012). El primero en este paradigma es el estado de organizacién de resultados
en nuestro cerebro y el cuerpo ante nuestra interaccién con el mundo; para un individuo,
conocer se caracteriza como un sentido de reconocimiento, por ejemplo, ;Como se conoce
a una persona de Cuenca Ecuador? De acuerdo a informacion guardada reconocemos por
sus rasgos fisicos o su dialecto. Ahora pasemos al aprendizaje; para aprender a reconocer a
una persona oriunda de Cuenca o Cuenca es la capital de Azuay actualmente ya no se repite
innumerables veces para memorizar sino, comparamos con informacion previa como amigos
de Facebook, o un video de cuenca observado en YouTube, tal vez visita guiada de Google
Maps entonces al aprender sobre esta ciudad ya no conocemos solo palabras sino toda una
comunidad virtual accesible a un clic de distancia dispuesta para ayudar a reconocer lo

aprendido alguna vez o construir el conocimiento con informacion nueva.

Al interpretar los tres aspectos del parrafo anterior estamos entrando o ya vivimos en
ocasiones sin darnos cuenta en un nuevo paradigma educativo, entonces, a pesar de
mencionar en algunas partes de este documento del articulo Conectivismo: una teoria de
aprendizaje para la era digital (connectivism a learning theory for the digital age) de
George Siemens vamos a referir lo que se dijo en la Conferencia de Conectivismo Online
(Connectivism, 2007). Que el conocimiento es distribuido a través de redes de conexiones
y por lo tanto el aprendizaje consiste de la habilidad de construir y atravesar estas redes con
acciones y expresiones. En ocasiones el conocimiento no esta en la mente del individuo sino

guardado o almacenado en un rincon de la web usado por este, entonces el Conectivismo,



11

una realidad nueva en su materia que pocos logran convivir (pensando en maestros) porque
las nuevas tendencias de aprendizaje no necesita el uso didactico y pedagdgico del profesor.

(Connectivism: A learning Theory for the Digital Age, 2004) define:

El Conectivismo es la integracion de principios explorados por las teorias de caos, redes,
complejidad y auto-organizacion. EIl aprendizaje es un proceso que ocurre al interior de
ambientes difusos de elementos centrales cambiantes — que no estan por completo bajo
control del individuo. El aprendizaje (definido como conocimiento aplicable) puede residir
fuera de nosotros (al interior de una organizacion o una base de datos), esta enfocado en
conectar conjuntos de informacion especializada, y las conexiones que nos permiten

aprender mas, tienen mayor importancia que nuestro estado actual de conocimiento. (p.)

Esta teoria de aprendizaje se profundiza en mostrar, convencer y ayudar precisando en lo
invisible del mundo computacional existen, el software que est& logrando en los individuos
lo que todo un grupo de instituciones educativas no han podido en todos sus afios. Debido al
cambio de época, es preciso mencionar ante una ola de cambios y confusiones, el individuo
necesita aprender varias cosas a la vez y las politicas educativos no pueden solo frenan o

detienen el avance del estudiante.

Inconscientemente al utilizar YouTube, Facebook, Flickr, u otros sitios de la web 2.0 toda
persona aprende algo y los usa justo en el momento de necesidad, ademas se convierte en
una parte activa de toda una comunidad de personas con el mismo objetivo, almacenando
tanto en su mente como en su Entorno  Personal de Aprendizaje, aquellos conocimientos
que alguna vez uno de los miembros los necesite; por consiguiente abajo los principios de
(Connectivism, 2007):

« El aprendizaje y el conocimiento dependen de la diversidad de opiniones.

« El aprendizaje es un proceso de conectar nodos o fuentes de informacion especializados.
« El aprendizaje puede residir en dispositivos no humanos.

« La capacidad de saber méas es més critica que aquello que se sabe en un momento dado.

« La alimentacion y mantenimiento de las conexiones es necesaria para facilitar el

aprendizaje continuo.
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« La habilidad de ver conexiones entre areas, ideas y conceptos es una habilidad clave.

« La actualizacion (conocimiento preciso y actual) es la intencion de todas las actividades

conectivistas de aprendizaje.

« La toma de decisiones es, en si misma, un proceso de aprendizaje. EIl acto de escoger qué
aprender y el significado de la informacion que se recibe, es visto a través del lente de una
realidad cambiante. Una decision correcta hoy, puede estar equivocada mafana debido a

alteraciones en el entorno informativo que afecta la decision.

El conectivismo también contempla los retos que las corporaciones enfrentan en actividades
de gestion del conocimiento y que esta a su vez reside en una base de datos donde debe estar
conectado con personas precisas en el contexto adecuado para que pueda ser clasificado
como aprendizaje. El conductismo, el cognitivismo y el constructivismo no tratan de
referirse a los retos del conocimiento y la transferencia organizacional, sin embargo para
varios autores el conectivismo todavia es una teoria de aprendizaje futurista pero lleva el

espacio vacio de los enfoques de aprendizaje anteriores.
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25 LAEDUCACION E INTERNET

FIGURA 6. Creador de Moodle Martin Dougiamas

A R

DeVCIO

pment

din Dougiamas
sad Moodler
yrector, Moodle Pty Ltd

) Martin Dougiamas
!l Moodle Creator & Lead Developer

FUENTE: moodle.rsc-wales.ac.uk

En el 2004 apareci6 MOODLE un Sistema Gestor de Aprendizaje o conocido por sus siglas
en ingles LMS (Learning Management System), cinco afios mas tarde se habia traducido a
mas de 200 lenguas y cientos de instituciones lo estaban usando, segln su creador moodle
fue desarrollado enfocandose en el paradigma constructivista entendiendo que el aprendizaje
se forma en el alumno pero esto se debe también a: En los primeros afios de este siglo
aparecieron YouTube, Blogger, Facebook, Hi5, sitios con entornos mas sociables y
amigables con el usuario para que este trate de pasar la mayoria del tiempo en sus servicios
o dar las facilidades y comodidades realizando los trabajos que antes sin el servicio eran
imposibles. Poco a poco entre profesores y autoridades educativas empezaron a colonizar
cada aplicacion que encontraban; Por ejemplo los profesores pedian se envié las tareas a los
correos electrénicos, y la gente encontraba sitios para distraerse y conocer otras personas
gue no necesariamente vivian en el mismo vecindario o ciudad, Las empresas ofrecieron sus
productos y servicios en la internet; es el caso de Google, Facebook, Amazon entre otros,

que se convirtieron en empresas multimillonarias y actualmente son las gigantes de internet.

Para nuestra época y sociedad, “las TIC y los medios componen un ecosistema cultural y
simbdlico en los que se integran codigos y lenguajes”, todo esto aporta con nuevas formas
de contenidos culturales y la informacion es la clave del desarrollo en todos los campos para

su evolucion (Las Tecnologias de la Inforamcion y la Comunicacion y su Impacto en la
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Educacion del Siglo XXI, 2007). Toda esta controversia de vida en la era digital genera

necesidades de aprendizaje constante y con informacion de ultima fecha a través de las TICs.

En la continuacion de Educacion e Internet es preciso abordar las siglas TIC dado el hecho
de apreciar el hardware y software que contribuye con el aprendizaje a través del internet;
citado por (Las Tecnologias de la Informacion y la Comunicacion en la Educacion Superior,
2009) como Martinez Sanchez (1996:102) define:

Todos aquellos medios de comunicacion y de tratamiento de la informacion que van
surgiendo de la unién de los avances propiciados por el desarrollo de la tecnologia
electrénica y las herramientas conceptuales, tanto conocidas como aquellas otras que vayan
siendo desarrolladas como consecuencia de la utilizacion de estas mismas tecnologias y del

avance del conocimiento humano.

La definicidn ilustra la realidad al encontrarnos en la vida diaria con teléfonos, gafas, relojes,
televisores inteligentes, laptops, tabletas, en consecuencia, todos los usuarios con
dispositivos inteligentes tienen la tecnologia necesaria para acceder a internet, de ahi la
pregunta ;Como el Internet estd cambiando la educacion? Para responder, en los items abajo
estan los ejemplos de algunos hechos favorables de educacion e internet.

« ENn 1971, La Universidad Abierta en Inglaterra comienza conferencias de difusion en

la television. Ahora es méas grande con 250.000 estudiantes en el Reino Unido.

A lo que hoy se conoce como la Universidad de Phoenix abrié sus puertas en 1989,
dicha Universidad actualmente es el més grande de los EE.UU., con més de 500.000.

¢ El término e-learning fue acufiado en 1999.
¢+ Khan Academy cuenta con mas de 41 millones de visitas en sus cursos.
% Laeducacion en linea es actualmente una industria de $ 34 mil millones

El aprendizaje en linea puede ofrecer opciones de aprendizaje mas personalizado. Los
estudiantes pueden aprender a su propio ritmo, teniendo tantas o pocas clases a la vez, por
ejemplo hay menos de una figura para todos los cursos de entrevistas basados en la London
School of Business ofreciendo un MBA vy las actividades academicas completas en una
aplicacion de Facebook. Sobre todo en ambito educativo la mayoria de aplicaciones
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desarrolladas son posibles de usar como recursos educativos o plataformas de instituciones
educativas en la mayoria de veces sin la necesidad de cuantiosas inversiones. En términos
generales, luego de 25 afios con el internet doméstico se podria decir, la sociedad actual no
podria sobrevivir sin este servicio porque ya no es un recurso es un complemento para que

un hombre o mujer llegue a ser un ser humano que se comunica y socializa.

2.6 TIC EN LA EDUCACION DEL SIGLO XXI

FIGURA 7. Internet, la realidad de la humanidad en el siglo XXI

>

FUENTE: eluniversal.com.mx

Para justificar el uso de la figura No. 7. Un estudio revela que nueve de cada 10 nii@s
menores de dos afios en Estados Unidos cuentan ya con presencia en la web “segun la firma
de seguridad online AV G, quien encontrd que 92% de los menores forman parte de internet
al momento que alcanzan su segundo afio de vida (El Universal, 2010). Con pros y contras
este fendbmeno no se detendrd, la gente ha adoptado al internet mas que un servicio como

una parte fundamental de la cotidianidad.

Como se abord6 en titulos anteriores nuestra nueva generacion de pobladores podrian ya
nacer con un gen de destrezas tecnoldgicas, seres con gran capacidad de adaptarse a los retos
tecnoldgicos de cada afio 0 momento, definiéndole como la generacion Net porque ahora a
diferencia del siglo pasado pasamos de simples espectadores de informacion a usuarios con
grandes posibilidades de contribuir, participar, jugar, establecer relaciones, realizar
proyectos conjunto, cerrar negocios 0 mejor aun, vivir de los recursos de las TICs sin salir
de casa (EI reto de la educacion del siglo XXI: la generacin N, 2009). Para quienes siguen

pensando en TIC como un recurso valga llevar a la reflexion de este ejemplo:
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A las 19:00 una persona X de cualquier parte del mundo y no necesariamente
hispanoparlante, desea viajar hacia Ecuador porque le compartieron el video promocional
All you need is Ecuador a través de YouTube, esta persona nunca habia escuchado de este
pais, inmediatamente busca en Google Maps la localizacion del Pais; navegando por la red
se encuentra con un sitio numbeo.com para calcular el costo de vida y asi realizar un
presupuesto de viaje; en el sitio oficial de una aerolinea cotiza el costo de boleto de avién,
los compra a través de banca electronica o ebay; para las 21:00 horas este individuo se

dispone a agendar su viaje en el Google Calender.

FIGURA 8. Imagen de campafia All you need is Ecuador ganadora en CGI Winner Ad at Photokina en Alemania
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FUENTE: Ministerio de Turismo de Ecuador

Horas antes de emprender el viaje se da cuenta que esta retrasado para tomar el avion, busca
las avenida con menos trafico en el traffic del Google Maps para llegar al aeropuerto.
Mientras dura el viaje a kilometros de distancia del espacio terrestre busca informacion en
tiempo real a través de los servicios de internet en aviones como Gogo, Airfone, se entera
del clima, usa Street view para conocer mas de la cuidad a donde va a pasar los siguientes
dias, aprende a usar el Word Lens Translator para entender del idioma oficial de Ecuador,
una vez en el pais, busca un medio de transporte que le lleve al hotel ya reservado, por
seguridad marca la ruta del Aeropuerto al lugar donde se va hospedar y sigue de cerca el
avance en la ruta. Una vez establecido en el Hotel busca contactos a través de Facebook con

amigos que en su momento se encontrd para poder ayudarse en la aventura; twittea de las
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actividades que va desarrollando y preguntando lugares que puede visitar; desde luego recibe
varias sugerencias y consejos... para no hacer mas largo se termina el relato con un fin de

vacaciones sin complicaciones gracias a la web 2.0.

Si todavia no esta convencido que el internet no es un recurso vamos a ver su convivencia

en la vida estudiantil:

Tanto profesores y estudiantes leen mas en internet que en libros o documentos impresos,
segun un estudio que se ilustra en la figura No. 9; del 60% de encuestados prefieren leer en

medios electronicos que en libros impresos (ZICKUHR, y otros, 2014).

FIGURA 9. Lectura en los dispositivos electrénicos
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FUENTE: Pew research center

Entre diciembre de 2011 y enero de 2014 de los 60% que les gusta leer en medios
electrénicos el 57% y 55% prefieren hacerlo en e-readers y tablets quedandose con el 32%
por teléfonos celulares para el 2014; como se observa en la figura para este afio todos los
individuos que tienen algun tipo de dispositivo mostrado en la figura, prefieren leer en

aquellos aparatos.

De igual manera los estudiantes prefieren informacion con fechas recientes frente a aquellos

documentos impresos que pasan por tediosos procesos y pérdida de tiempo; casos como esto
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y la disponibilidad, accesibilidad, uso y re-uso hacen que el usuario prefiera aprender en la
facilidad de los recursos de la web 2.0 (en el internet).

El convivir con el internet mientras se estudia abre un sinfin de posibilidades como: acceso
a la ultima publicacion cientifica y en ocasiones de forma libre y gratuita, facilita en proceso
de socializacién por los chats, comentarios, o aplicaciones de entretenimiento que funcionan
en red (MIFSUD-K, 2009). De esta forma el estudiante se siente integrado y necesario en un

grupo con fines comunes o con caracteristicas similares.

La cooperacion y colaboracion al integrar las TICs, amplian posibilidades de acuerdo al
campo de aplicacion (IBANEZ, 2012). La cooperacion generalmente se utiliza para
conseguir resultados en un trabajo pero la colaboracion es utilizada para aprender.
Obviamente el aprendizaje colaborativo en principio es disefiado para ambientes educativos
y los usuarios principales son los alumnos con la colaboracion del tutor facilitando o

mediando el aprendizaje.

FIGURA 10. Aprendizaje Interconectado

FUENTE: grupotresmodulo5.bligoo.es

Segun Ibafiez (2012) el aprendizaje colaborativo mediado por las TIC es mas que una técnica
de ensefianza “es una filosofia personal por consiguiente se encuentra basado en un consenso

a través de la cooperacion entre miembros del grupo”.
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2.7 DEL LCMS AL PLE

FIGURA 11. Varios LMS
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FUENTE: www.entornosdeformacion.com

En principio, para el area educativa se desarrollaron los LMS Learning Manager System o
mas conocido en espafiol como Sistemas Gestores de aprendizaje es el ejemplo de Moodle
(el més popular en Hispanoamérica), Claronile, Atutor, Dokeos entre otros. Para
conceptualizar, se toma las propias palabras del creador de MOODLE, sefialando que dichos
sistemas “son creados con fundamentos pedagOgicos apoyadas con el constructivismo
social” (DOUGIAMAS, 2014). Asi pues, los entornos del LMS estan enfocados en los
profesores para que puedan ensefiar con mayor facilidad apoyados con la tecnologia
organizando contenidos y estudiantes. Por ultimo estos gestores de aprendizaje se ajustan a
las politicas institucionales, varios autores los califican como plataformas virtuales de
aprendizaje o campus virtual de una entidad educativa de cualquier nivel de educacion por
las herramientas que poseen para calificar aportes, revisar tareas, actividades en el aula, casi
una réplica exacta de una clase presencial con la diferencias de ser automatizado y abarcar
mayor periodo de tiempo. Los recurso que sobresalen en el LMS son los foros, wikis,
entregar tarea, cuestionarios, glosarios, y facilidad de importar paquetes de contenidos o
WebQuest del estandar SCORM.

Al apreciar de manera rapida el ecosistema de los sistemas gestores de aprendizaje también
es preciso sumergir en los sistemas gestores de contenidos (CMS) de las siglas en ingles
Content Manager System. (Gestion de Contenidos y TIC, 2011) Citan a (Marifio y Godoy,
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2008). quienes definen como un programa que permite gestionar una estructura de soporte
(framework) para la creacion y administracion de contenidos principalmente en sitios web;
este sistema controla una o varias bases de datos de los contenidos de sitios web
administrando de manera independiente permitiendo asi la gestion y manejo por varios
usuarios; algunos expertos como Enrique Ruiz (2012) califican a “Wikipedia o Tumblr
como CMS”, por otra parte, los ejemplos claros por su facilidad de instalacion,

configuracién, disefio y popularidad son Joomla, Drupal y wordPress.
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FIGURA 12. CMS comunmente conocidos
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FUENTE: opensourcecmsinfo.com

el mundo, los cuales son usados por su versatilidad en la instalacion, el poder de ejecutarse
en varios sistemas operativos sin problemas de compatibilidad y lo mejor de todo tanto
Joomla como Drupal son CMSs de libre distribucion con pasos sencillos para su instalacion.
A la hora de trabajar con proyectos web el usuario o desarrollador web no necesita mayor
conociendo en lenguajes de programacion, bases de datos y administracion web, el instinto

de trabajo en la internet le sirva tanto en la administracion de LMS como en CMS.
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FIGURA 13. Posible esquema de un LCMS
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Los LCMS (Learning Content Manager Systems) en espafiol Sistemas de Gestion de
Contenidos y Aprendizaje. En simples palabras es “la integracion de los LMS + CMS” tal
como describe (RUIZ, y otros, 2012). Todo esto permitiria a expertos en cualquier area del
saber pero no necesariamente en el manejo del software especifico, la generacion de forma
sencilla, rapida y eficiente de los procesos de aprendizaje como la creacion, almacenamiento
y reparto de los contenidos.

De acuerdo con (Sistemas Gestores de Contenidos y Aprendizaje (LCMS), s/n) los LCMS

son:

Sistemas flexibles de disefio y distribucion de los cursos que permiten adaptarse a las
necesidades de la organizacién y a los diferentes sistemas y ritmos de aprendizaje de los

usuarios.

Posibilidades de reusar los objetos de aprendizaje; de hecho cada pieza de conocimiento
deberian ser tratado como un objeto de aprendizaje reusable (RLO) y mantenido a

disposicion de los integradores que requieren su empleo en los diversos cursos.

Herramientas para la comunicacion y el aprendizaje colaborativo y mecanismos de

proteccion del conocimiento almacenado. (p. 7-8)
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Todos estos sistemas como sus antecesores gozan de sencillez de migracion de contenidos y
uso ademas de la facilidad de instalacion en diversas plataformas. En fin son sistemas que
poco a poco se van interesando no Unicamente de la Entidad Educativa y Profesores sino a
los Estudiantes; en la diversidad de personalidad y estilos de aprendizaje que ellos manejan.
En cuanto al mundo del software justamente llegamos al siguiente nivel en la interaccion de
usuario y la internet, en un ambiente donde la parte comunicacional e individualizada logra
pasar los muros del aprendizaje cerrado y centrado en periodos de tiempo bajo estandares
de, en principio, expertos dotando del sistema de aprendizaje en red para estudiantes;
Ilegando justamente a un Entorno Personal de Aprendizaje que a diferencia de los primeros
sistemas de gestion como: estaticos, declarativos, “basado en la autoridad de la persona,
ahora se constituye en dinamicos y desarrollados en funcion a las personas” de acuerdo a sus
necesidades e intereses (De Moodle a Entornos Personales de Aprendizaje (PLE):
Introduccion de herramientas sociales a una plataforma e-learning, 2012). EI PLE no se
centra en un software especifico, se ajusta y evoluciona de acuerdo al individuo. Para mirar

de mejor manera se ha preparado un titulo completo del universo del PLE.

28 (QUEESPLE?

FIGURA 14. Posible forma de ilustrar una educacién interconectada

FUENTE: www.educaciontrespuntocero.com

PLE (Personal Learning Environment) o mas conocido como Entornos Personales de
Aprendizaje para hispanoparlantes. Si bien los sistemas de gestion de contenido y
aprendizaje, en su momento han colaborado a las instituciones y profesores pero dichos
sistemas no soportan el aprendizaje informal (The future of LMS and Personal Learning
Environment, 2013). Aquellos programas informéaticos no estan habilitados para trabajar

fuera del mundo institucional y obviamente estan deshabilitados para contribuir o facilitar
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en el aprendizaje a lo largo de toda la vida; con este precedente el PLE viene para hacer
posible lo imaginado, definiéndose; “nuevos fendmenos en el dominio del elLearning”
motivados como respuesta a la necesidad de nuevos enfoques pedagogicos “enriquecidos
con el sistema de educacién mediado por el internet” porque el aprendiz necesita nutrir de
conocimiento fuera de las aulas y en el preciso momento donde lo necesita y con el apoyo
de cualquier dispositivo tecnoldgico (Personal Learning Environment, 2006).

Profundizando mas “el PLE no es una aplicacion sino que este comprende todos las
diferentes herramientas que cada uno usa en la vida diaria para aprender” (Personal Learning
Environment, the future of eLearning, 2007). Siguiendo la misma linea Illegando hasta el
nucleo del PLE es “un conjunto de herramientas, fuentes de informacion, conexiones y
actividades que cada persona utiliza de forma asidua para aprender” (ADELL, y otros, 2010).
Es decir (ADELL, y otros, 2013):

El PLE de las personas se configura por los procesos, experiencias y estrategias que el
aprendiz puede —y debe— poner en marcha para aprender y, en las actuales condiciones
sociales y culturales, estd determinado por las posibilidades que las tecnologias abren y
potencian. Eso implica que hoy algunos de esos procesos, estrategias y experiencias son
nuevos, han surgido de la mano de las nuevas tecnologias de la informacion y la
comunicacion, pero implica también que es deseable que sean utilizados frecuentemente y
que sirvan para enriquecer la manera en la que aprenden las personas tanto de forma

individual como con otros. (... p. 15)

En fin, los Entornos Personales de Aprendizaje a parte de usar innumerables recursos de la
web 2.0 son adaptables a cada usuario, a cada necesidad, y actuar de acuerdo a las urgencias
de su habitante (persona quien configurd y usa diariamente para la convivencia individual o
grupal), y obviamente es aconsejable usar un espacio virtual organizador de intereses por
donde pueda compartir conocimiento, informacién o mejor aun todo lo que le fascina al

usuario. Como ejemplo, en la imagen abajo se observa un organizador del PLE.
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FIGURA 15. PLE del Investigador
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Los ejemplos claros en cuanto a organizadores flexibles y abiertos de PLE son Pearltrees,

FUENTE: Xavier Soria Poma

Symbaloo, Netvibes entre otros, aunque tienen su version pro, como es de suponerse, estos
entornos organizan y muestran los sitios que el usuario proporciona a través del URL, hacia

el publico que pretenda seguir o simplemente observar.

29 EL PLE COMO ENFOQUE

FIGURA 16. Sintesis del PLE
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Con el rapido avance de la tecnologia y por ende el comportamiento social, se ve
imprescindible ver al mundo del PLE al interior del individuo, porque los Entornos
Personales de Aprendizaje existen desde siempre solo que de acuerdo a la vanguardia
tecnoldgica aquello que era nuestro espacio de aprendizaje se masifica entrando a la onda
expansiva de la web. La idea en cuanto al “PLE es la capacidad de agregar otros servicios a
medida del desarrollo tecnologico” nos provea con herramientas de ayuda para una

determinada época (Personal Learning Environment, the future of eLearning, 2007).

¢Por qué hablar de enfoque? se resume en una presentacion de E-DUCA 2011 Learning is
moving outside the institutions (Personal Learning Environment, 2011). todo esto implica
una nueva manera de ver a la formacién del estudiantado y al profesor guia o el nombre que
le den de acuerdo a las exigencias del tiempo para que el aprendiz no se descarrille en el
salvaje oeste de la red debido al continuo aprendizaje en multiples espacios de informacion
relevante e irrelevante saturada en el internet; Entonces, el PLE es ese camino, guia,
acompafiamiento, las estrategias en otras palabras se podria decir como un profesor pero solo
organizando su conocimiento e informacion sin la intencién de poner un cero o dar algun

tipo de castigo por una mala conducta.

Luego de varias lecturas y las reflexiones se puede referir al PLE como el principal método
de aprendizaje que cambiaria notablemente la experiencia educativa al familiarizarse a la
estructura virtual armonica actual para que el aprendiz forje su propia red de conexiones y
siga aprendiendo de manera auténoma (Reflexions on personal learning environments:
theory and practice, 2012). El universo del PLE se concibe como el mejor amigo imaginario
e invisible de un aprendiz que este, generalmente nunca sentird su presencia pero siempre

estara ayudado en la organizacion de la vida digital y fisica.
2.10 PROYECTOS CON PLES

Para no hacer extenso, se referira hacia algunos proyectos méas accesibles a la web pero con

buenas y satisfactorias experiencias educativas, es asi que empezamos con:

¢ Los PLE estan por las nubes, una reflexion del alumnado de Primaria sobre su propio
aprendizaje; este trabajo empez6 en septiembre de 2010 con un grupo de estudiantes
de 10 afios para enfrentar el reto de aprender en el caos contrayente un blog personal

como su cuaderno de apuntes digital (ADELL, y otros, 2013).
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PLE en el aula, historia sobre tutorias de secundaria por J. Garcia (Agora Portals
International School). El objetivo era hacer que los estudiantes reflexionaran sobre
su aprendizaje y ayudar a desarrollar el pensamiento critico durante el afio académico
2011-2012; el PLE de los estudiantes era en una pagina web a través de WIX, pero
solo el 40% de estudiantes logré culminar el PLE uno de los factores de este
porcentaje es porque las actividades no tenian nota (ADELL, y otros, 2013).

Educar 21 Una experiencia en la Universidad por Fernando Trujillo Saez de la
Universidad de Granada. Empez0 en el afio académico 2009-2010 con los maestros
de educacion infantil y de educacion primaria en la materia de Idioma extranjero y
su didactica y, para que se vaya creando el PLE se vio desde dos perspectivas una
como estudiantes otra como docentes viendo la educacion tradicional (ADELL, y
otros, 2013).

Huerto Digital de Formacion de Formadores basada en PLEs por Ricardo Torres
Kampen en Grupo TacTiv, Entrelaza, su objetivo fue ayudar a los profesores de
secundaria a utilizar tecnologia de manera innovadora en el aula con resultados
favorables tanto que los profesores podria estar usando mientras usted lee este
apartado (I2CAT, s/n).

PLE en la formacion continua del Profesorado por David Alvarez, Juan Sanchez y
Francisco Fernandez del IES Villavieja y Nevada en este proyecto consistia en los
cursos de 2011-2012 y 2012-2013 ofertas de cursos no presenciales donde se
incluyan los PLE y su rol en las aulas de desarrollo profesional de los docentes, con
orientaciones desde un grupo de Facebook donde al final el 100 % de encuestados

dieron valores positivos (ADELL, y otros, 2013).

En Disefio, Produccion y Evaluacion en un Entorno de Aprendizaje 2.0 para la
capacitacion del profesorado universitario en la utilizacion educativa de las
Tecnologias de la Informacion y Comunicacion, es el proyecto Llorente Cejudo y
Maria del Carmen de la Universidad de Sevilla. A pesar de estar el version beta, las
experiencias que describié han logrado un modelo propio, original y relevante para
la formacion de profesores universitarios (Formacién de Docentes bajo Entornos

Personales de Aprendizaje, s/n).
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Otro proyecto de la Universidad de Sevilla denominado DIPRO 2.0. entre uno de los
objetivos era configurar una comunidad virtual de profesores universitarios

preocupados por involucrar TIC en las aulas.

Un proyecto denominado Nuevas Visiones de los Entornos Personales de
Aprendizaje: Los PLE realizado por Miz G. Vanesa de la Universidad de Granada,
donde principalmente habla de varios trabajos europeos como el Movinter para
orientar mejor el PLE de las personas y cada uno vaya reflexionando en el espacio

virtual con las herramientas que usan y usaran.

Los autores Javier de la Cruz y Diego Sobrino de la Universidad de Salamanca, en
torno al PLE, Universidad y problemas para convivir entre estas partes aseverando
algunos conceptos para los perfiles de docentes y modos de convivencia, esto fue

realizado en el 2013.

Un sitio donde aparte de hablar sobre los PLE, nos cuente sobre los PLEF Personal
Learning Environment Framework de la universidad de Auchen con todas las

caracteristicas del PLE y otros como PLEX.

Un investigacion realizada por Denis Gillet y Effie L-C de la Escuela Politécnica
Federal de Lausana y la Universidad de Leicester sobre los PLE en la Educacién
superior en Ingenierias a nivel global, en el trabajo hablan sobre grasp integrando
algunos recursos sociales; terminan concluyendo que el cambio del paradigma
educativo para convivir con los PLEs es inminente y necesitan nuevas estructuras
desde su raiz porque dado el prototipo arroja grandes resultados para estudiantes de

ingenieria.

Un formidable trabajo realizado por universidades de tres paises Guatemala, Reino
Unido y Alemania de los servicios en la nube en los PLE denominado ROLE-
enabled (Cloud Services within ROLE-enabled Personal Learning environment), en
el trabajo se describe desde el proceso de ingenieria para crear los widgets hasta la
ejecucion de App en los recursos de computacion en la nube (Cloud Services within

a ROLE-enabled Personal Learning Environment, 2012).
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2.11 RECURSOS DE LA WEB QUE SE PODRIAN USAR EN EL PLE

FIGURA 17. Recursos de la Web 2.0
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FUENTE: www.shanbles.net

Los recursos, aplicaciones y herramientas de la web 2.0 son abrumadoramente largas, desde
luego en esta investigacion no pretende sacar a luz todas, sin embargo se tratara de abordar
aquellos que gozan de mayor popularidad en Latinoamérica para hacerlo se apoya de
(KOPORC.COM, 2014) y (eBizMBA Inc, 2014):

Marcadores sociales.- son los servicios de gestion de marcadores web y contenidos, entre
ellos tenemos a: delicious.com, reddit.com, Scoop.it, Pitnerest.com, y diigo.com, de todos
ellos, este Gltimo es uno de los app que gestiona conocimiento e informacién, ideal para

profesionales, estudiantes quienes manejan considerables volumenes de informacion.

Sitios de consolidacion de informacidon.- Varios autores los Ilaman como notas, agentas o
notas virtuales, otros los usan para desarrollar un proyecto de manera conjunta, y hay otros
que los usan para difundir conocimiento o resultados de proyectos, en todo caso, es esencial
para construir un documento nuevo que involucre criticas y comentarios, por otra parte las
wikis del nombre hawaiano rapido son usados para divulgar informacion, mas rapido que

cualquier enciclopedia o libro publicado en la historia, por tanto, tenemos algunas de las
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mas conocidas: wordpress.com, wikispaces.com, www.tumblr.com, Wikipedia.com,

Wikia.com.

Redes sociales.- Actualmente, la gente lee méas blogs que revistas, prefieren hacer cosas
sentados en el comodo sillon frente a la computadora y como si fuera poco la gente esta
dejando de salir a ver el periodico porque hay un sitio de la internet que les facilita a resolver
aquellas complicaciones que antes solo era ciencia ficcion, y desde las propias palabras de
uno de los grandes de las redes sociales se va a tratar de conceptualizar lo que es el tema en
mencién. Mark Zuckerberg en noviembre de 2011 dijo “La pregunta no es ;qué queremos
saber de la gente?, sino ¢qué quiere saber las personas de ellas mismas?”, precisamente las
redes sociales intentan o son un canal directo de comunicacion entre personas discriminando
espacios geograficos y tiempo cuando hay algo que decir de una persona. Entre las mas
populares y desde su propia filosofia de sitio web se presente asi: twitter.com,
instagram.com, plus.Google.com, facebook.com, vk.com, vine.com, meetup.com, ask.fm,

linkedin.com.

FIGURA 18. Estructura de redes mediante grafos
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FUENTE: recursostic.educacion.es

Para el 2014 Facebook sigue siendo popular con miles de millones de usuarios, este sitio
web ofrece herramientas para negocios, educacion y entretenimiento, a tal modo que, el
usuario general solo necesite estos sitios para tener todo y pasar colgados la mayor parte del
dia.

Sitios para iméagenes y fotos.- Como no podia falta existen sitios de la web 2.0 que permiten

organizar, administrar, almacenar y compartir en linea imagenes y fotos, aqui las mas



30

conocidas: Flicker.com, Photobucket.com y Imgur.com; este Ultimo se caracteriza por tener
imagenes unicamente de gif animados. Uno de los sitio que todavia no se define que podria
ser es el Slide.ly pero varios autores como el mismo sitio, describe como una App web que
crea, descubre, comparte momentos maravillosos en una creativa manera usando imagen y

mausica, formando asi una presentacién predilecta (Slidely, 2014).

FIGURA 19. Slidely publicidad

FUENTE: slidely

Sitios para juegos en linea.- Sin duda para varios lectores algunas paginas de juegos en linea
que ellos consideran las mejores no estan pero representemos a aquellos con las siguientes:

Games.yahoo.com, Y8.com, disneyworld.disney.go.com.

Almacenamiento online.- Este nombre se debe a los sitios de internet donde permiten alojar
archivos de cualquier tipo siendo la primera una dedicada a los software libre:
Sourceforge.net, Dropbox.com, MediaFire.com, 4shared, este servicio permite incluso
reproducir audio y abrir otro tipo de archivos; Drive.google.com, onedrive.live.com,
Box.com, Mega.com, etc.

Sitios de noticias.- Enhorabuena, actualmente, existen sitios de gadget que nos tienen al tanto
de todo cuanto sucede en el mundo en fraccion de segundos con la facilidad de comentar,
criticar y valorar noticias; desde ocio hasta informacion de ultima tecnologia, como no puede
ser de otra manera se citan a una minoria pero de gran popularidad: Engadget.com,

yahoo.com/tech, cnet.com, wired.com, Cnn.com, Elpais.es, EImundo.com.
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Comercio electrénico.- Para nadie es un secreto que las empresas con mayor ganancia son
las que se dedican a internet y/o tecnologia y un ejemplo claro es: Amazon.com y ebay.com,
que, en su momento llevaron la venta tradicional de articulos y otros a la red; hoy por hoy

siguen gozando de gran poder y ventas en todo el mundo.

Sitios de musica.- para quienes no puedan vivir sin escuchar musica o subir sus propios

audios Soundcloud.com, Allmusic.com son ideales para tener informacion en audio.

Sitios de divulgacién cientifica.- Los sitios de internet de divulgacién de descubrimientos e
informas cientificos tanto de cientificos como la sociedad general son Nasa.gov,

livescience.com, researchgates.net, entre otros.

Sitios de Videocast.- Sin duda alguna cuando se trata de reproducir videos, nos viene a la
mente YouTube, pero hay otras alternativas con diferentes filosofias. A continuacion se
presentan sitios que en algin momento de la vida es aconsejable visitarlas: vube.com,

vimeo.com, Youtube.com, netflix.com, ustream.com, imdb.com.

En un reporte citado anteriormente hay mas gente observando videos de YouTube que
viendo television, es mas cada minuto se suben 300 horas de video. En nuestra era Facebook
y YouTube se estan peleando por quedar en el nmero uno de los sitios mas populares del
mundo. Ahora la gente prefiere subir su propio video y asi ser un protagonista sin la
necesidad de pasar por innumerables filtros para salir en la pantalla chica... bueno pero esto

ya es otra historia. Larga vida al videocast.

Sitios para compartir y publicar documentos.- A la hora de realizar un trabajo, para algunos
es imprescindible e incontenible mostrar sus resultados al mundo eso es normal para quienes
ya viven a diario en la web, he aqui algunos de los sitios que nos ayudan a cumplir nuestros
suefios con los archivos de texto como, pdf, presentacion, y otros: issuu.com, slideshare.com,

y scribd.com.

Sitios organizadores de contenidos.- Para terminar vamos con sitios de la web 2.0 que
permiten organizar, y administrar los sitios presentados anteriormente o contenidos y
widgets. La gente generalmente los usa para dar vida o ilustrar visiblemente su Personal
Learning Environment. De todas las que se ha encontrado en el largo camino de la web se

menciona estas tres: pearltrees.com, symbalooedu.com y netvibes.com; peculiares sitios
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para organizar las App web pero antes de entrar al ecosistema de los tres recursos web ya

mencionados es necesario pasar por spaaze.com.

Sin duda el lector tendré otros sitios que es inminentemente necesarios, para el autor de este
documento también lo serd, sin embargo justificando con el contenido de la revision de
literatura quedd por mencionar las que hasta ahora se han detallado, quedando a libre
eleccion del usuario. Alguna de las elecciones fueron tomados de (Similarsitesearch.com,
2015).

2.12 APRECIACIONES A FUTURO: TECNOLOGIA Y EDUCACION

FIGURA 20. Imagen sefiuelo sobre el futuro de la educacion y la vida diaria

FUENTE: elconfidencial.com

Para realizar este articulo, se reviso libros que contenian entrevistas y apreciaciones de mas
de 300 cientificos en todo el mundo, canales de comunicacion como la BBC, Discovery,
Science, Odisea y centros de investigaciones de la talla de NASA, y laboratorios de
universidades top del mundo. Todo esto en lo que se refiere a la ciencia y sociedad para el
futuro cercano; en cuanto a educacion las contribuciones de Stephen Downes, George
Siemens, Graham Attwell, Linda Castafieda, Jordi Adell, proyectos de universidades como
Sevilla, Murcia, Granada, Salamanca, Instituto Politécnico Federal de Lausanne, Open
Univeristy del Reino Unido, Universidad de Manchester y otros entidades educativas de
Argentina, Guatemala, México, Colombia, Chile, Estados Unidos, Canada, Austria,

Australia son analizados y comparados con lo que se viene para el mafiana.
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La gente que hoy por hoy, son abrumadoramente millonarios son porgque en su momento
tuvieron ideas revolucionarias que cambiaron el modo de vivir y pensar de las personas, son
porgue en algin momento pensaron en algo que podria a futuro ser sumamente necesario, es
el caso de Mack Zuckerberg, Larry Pages, Sergey Brin, Bill Gates, Jack Dorsey, Jeff Bezos
entre otros; y porque tocar el nombre de los gigantes de la internet, simplemente el mundo
de la educacion no es nada aislado, y cada tecnologia inventada y desarrollada repercute en

el modo de vida de los estudiantes, profesores e instituciones educativas.

La frase de ubiquitous computing de Weiserm traduciendo al espafiol seria computacion
omnipresente, quien menciono “algun dia, los chips llegaria a ser tan baratos y abundantes
que estarian diseminados por todo nuestro entorno”; en nuestras prendas de vestir, en el
mobiliario, por las paredes e incluso en nuestro cuerpo; todos ellos estarian conéctense a
internet, compartiendo datos en cada minuto incluso mientras dormimos (KAKU, 2011). Ya
a principios del siglo XXI nos damos cuenta que todas las aseveraciones de Weiser no eran
para nada disparatados, es mas los chips cada vez estan siendo mas pequefios y poco a poco

se iran integrando desde nuestros bafios hasta las carreteras mas lejanas e inhdspitas.

En cuanto al internet hay empresa como Samsung probando ya la red 5G, las aplicaciones
que se desarrollan no necesariamente se instalan en el hardware de nuestro dispositivo, y en
cuanto a nuestros preciados documentos estamos empezando a dar menos confianza y
credibilidad a los memory flash de nuestro bolsillo o el disco duro del ordenador de casa
porque se estd migrando a servidores que estan a miles de kildmetros de distancia de nosotros
con la justificacion de méas seguras y accesibles desde cualquier lugar. En cuanto a
dispositivos (computadoras) tenemos desde medios de transporte, televisores inteligentes,
pasando por computadores que parecen servidores..., llegando hasta los relojes y pulseras
inteligentes (wearables). Poco a poco se van apropiandose de nuestras vidas con el lema de
facilitar la actividad diaria del hombre.

En el plano educativo, las instituciones estan migrando de papeles a documentos digitales,
organizando informacidn en bases de datos y no en archivadores de madera o metal, pero un
momento esto ya se veia a finales del siglo pasado, lo que hoy vemos son: campus virtual y
sitios web de entidades educativas, blogs educativos de profesores, grupos en redes sociales,
proyectos colaborativos en wikis 0 GoogleDocs, comunidades de profesores en networking
con otros pares a escala global, y en su mayoria los actividades realizadas por los estudiantes

son enfocados para compartir en sitios sociales.
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Hasta aqui la vida actual del hombre. Ahora vamos a dar un salto al mafiana de la formacién
del hombre, nuevamente nos referimos al Libro Fisica del futuro del Dr. Michiu Kaku que
asi mismo hace referencia a la Ley de Moore, indicando que todo se hace mas pequefio. En
el futuro cercano porque si hablamos de un siglo después ya quiza no exista instituciones
educativas como las que conocemos sino que simplemente se instalara un software con toda
la informacion que necesite saber, como en la pelicula de la matriz; bueno pero ya hablando
de aqui a 20 afios mas tarde el estudiante necesitard mayor volumen de informacién y
conocimiento que nuestra sociedad actual y no habra remedio que utilizar los dispositivos
de la época para que nos ayude a vivir en una sociedad agitada y velozmente cambiante, pero
como en cada época estos dispositivos intentardn hacer que la vida sea méas fécil,
precisamente con esta proyeccion se pretende orientar a la gente hacia una gestion mas
eficiente de los contenidos e informacion en la web que a diario se maneja, valga la
redundancia, precisamente por aquello los Entornos Personales de Aprendizaje se convierten
en una ventana hacia el futuro cercano, con la intension de preparar para lo que se viene en

pocos afos.

Para terminar, refiriendo a las reflexiones de un libro titulado La Universidad en la Nube
indica que “en la era de la digitalizacion la nube es el espacio donde se almacena
informacion, donde se comunica, se relaciona y comparte ideas, trabaja, lee y visualiza”, hay
un nuevo paradigma en construccion y tanto el Conectivismo, Connective Knowledge y el
PLE seran los protagonistas (BERGMANN, y otros, 2013).
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CAPITULO Il
3 MATERIALES Y METODOS
3.1 GUIADEDISENO Y ESTRUCTURA DEL PLE

Antes que una norma sobre la estructura del uso de los recursos de la web 2.0 para formar el
PLE de un estudiante de secundario, son guias para desarrollar la convivencia entre el PLE
y el Adolescente utilizando recursos web de acuerdo al medio, poblacion y la popularidad

de las App web en los estudiantes.

Los estudiantes de secundaria con los que se ha trabajado estan en edades de 14-17 afios
definida por algunos psicologos como la edad media de la adolescencia, segun (ROCA,
2011):

El padre le puede ensefiar un oficio, y le puede facilitar contactos, pero dificilmente le
ensefiara a manejar grandes cantidades de informacion y mdltiples fuentes de informacion,
o0 tecnologias disruptivas de Gltima generacion. Y lo que es peor, el resto de sistemas sociales

para formar a nuestros hijos tampoco puede ser demasiado eficientes en este sentido.

Lo que pretende hacer el Entorno Personal de Aprendizaje es organizar la vida del
adolescente escolar; los recursos utilizados no son una camisa de fuerza, a medida que vaya
conviviendo con el PLE estéa libre de involucrar nuevas fuentes de informacién y recursos
que él vea necesario involucrarlo porque a fin de cuentas este enfoque es concebido en la
libertad y flexibilidad de quienes lo usen. La sociedad adolescente actual, a diario esta en la
necesidad de socializar con personas que se encuentran fuera de los limites geogréaficos de
la cuidad o pais, por otro lado los estudiantes disfrutan tanto de una aplicacién web que
puede pasar horas o la noche entera sin cansancio, alimentados por el deseo de compartir

emocion de su vivencia o adquiriendo nuevas experiencias, logrando una relacion que
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trasciende la virtualidad. En consecuencia, el PLE sera el amigo oculto que acompafia a lo

largo de toda su vida.

Uno de los materiales para el disefio del PLE son los conocimientos previos de estudiantes
que se describen en lineas siguientes. Para formar el PLE también se justifica el uso de los

recursos y herramientas de la web 2.0 a base de encuestas.

En la parte de métodos se describen la estrategia usada y los procesos seguidos para cumplir
con todos los objetivos declarados en el planteamiento del proyecto; en la parte de discusion
se analizan algunos resultados de datos conflictivos y juicios de acuerdo a la recoleccién de
datos. A continuacion se detalla la descripcion del objetivo general, mismo que fue

desarrollar un PLE; también se delimitan los recurso de la web 2.0.
3.1.1 Diseflando un PLE y Delimitacion de Recurso 2.0

Antes de empezar, es preciso reflexionar sobre las teorias presentadas en temas anteriores
sobre Entornos Personales de Aprendizaje y como cada persona puede organizar un PLE
propio de acuerdo a las necesidades y costumbres, sin embargo hay cierta experiencia y

conocimiento que son necesarios para una mejor convivencia entre el individuo y los PLE.
3.1.1.1 Conocimientos previos

Para empezar es necesario usar estas orientaciones, los estudiantes deben tener los siguientes

conocimientos o destrezas:
Teorico
¢+ Hardware y software del computador personal (PC)
¢+ Tipos de software
++ Sistemas operativos (Bé&sico)
++ Directorios y archivos.

Estas destrezas sirven para que cualquier individuo pueda utilizar los recursos de hardware
y asi la gestion de dispositivos sea facil, rapida y no tenga complicaciones al realizar sus

objetivos. En cuanto a directorios y archivos, todo dispositivo se ejecuta en un sistema
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operativo y siempre es necesario poder diferenciar para administrar eficientemente. La
poblacion en estudio tiene conocimiento de los temas tedricos expuestos, por otra parte
semanas antes para iniciar con un objeto de aprendizaje del PLE el profesor realiz6 una
nivelacion de los temas expuestos arriba, dichos temas se pueden evidenciar en el Bloque

cero del aula virtual.
Practico

¢+ Manejo de herramientas ofimaticas

X/

% Manejo del navegador de internet
% Manejo de un sistema operativo

Estas destrezas no necesariamente deben ser en nivel avanzado, con conocimiento basico o
intermedio es suficiente, a pesar que los usuarios, actualmente, sin conocimientos teéricos
en ocasiones y sin la educacion recibida en colegios pueden gestionar recursos de la web 2.0
pero al desarrollar proyectos en una Institucion Educativa es necesario orientarles para que

se defiendan frente a los problemas con los que puedan encontrarse a futuro.

3.1.1.2 Criterios de Seleccion de Recurso de la Web 2.0.

FIGURA 21. Adolescentes interconectados a través de infinidad de herramientas 2.0
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FUENTE: http://isfa-ntic.blogspot.com

El centro de atencidn es el usuario, entonces necesitamos un Gestor de entornos flexible y
abierto de: App de acceso a la informacion; App para compartir, reflexionar experiencias e
informacién; App para escribir, analizar, reflexionar y colaborar; App para compartir



38

conocimiento esto puede ser en documentos de texto o multimedia; y sitios de

entretenimiento personal o grupal. En el siguiente cuadro se puede ver de mejor manera.

GRAFICO 1. Estructura del PLE, segin su categoria

App de acceso a la
informacion.

App para compartir,
reflexionar experiencias e
informacion

App para escribir, analizar,
reflexionar y colaborar

App para compartir
conocimiento

Sitios de entretenimiento
personal o grupal

FUENTE: Xavier Soria Poma

El gestor usado para el PLE de los estudiantes es Pearltrees.com, en la imagen abajo se puede
ilustrar el Personal Learning Environment del autor de este documento. El gestor escogido

responde a la facilidad de uso y navegacion.

FIGURA 22. PLE del Autor en Pearltrees
XdVYSP ()
About H 16items (o) 44 views

‘ ﬂ Become a premium member to create private collections and private teams

=15 %1 041

FUENTE: Xavier Soria Poma

Como se dijo en lineas anteriores en el ordenador gréafico de la Figura No. 22 se orienta el

uso de recursos en los distintos componentes y de cdmo estos recursos componen la
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ergonomia de su funcionamiento para facilitar la vida del estudiante o la persona que usa el
PLE.

Ademas de los componentes estan detallados los recursos y herramientas de la web 2.0 que

se usaron para formar el PLE.

GRAFICO 2. Estructura del PLE

App. para compartir y
reflexionar experiencias e
informacién

App. para compartir
conocimiento

wson] Create

FUENTE: Xavier Soria Poma

No todas las App presentadas en la figura no. 22 estan en el PLE disefiado para la poblacion
en estudio, la seleccién de los recursos de la web 2.0 en cada uno de los componentes, se
realizd una encuesta con preguntas sobre el conocimiento de las App que se usaran o las que
estén popularizadas. Ademas las aplicaciones web que se presenta en el ordenador grafico
arriba responden a la facilidad de uso, nivel de popularidad en el pais y orientaciones de

algunas bibliografias, asi, se logré formar la tabla expuesta abajo.
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TABLA 1. Delimitacion de Recursos Web 2.0 para el disefio del PLE

COMPONTES DETALLE APP. O RECURSOS

AVelol e Eleser /ML Sitios de internet como con RSS o Digg, Diggo y un buscador de
organizacion de 0 como scot.it, y Digg noticias internet como Google.

informacion popularizados por los usuarios

Aplicaciones ocleet App. En la Nube para salvar Google Drive
almacenar informacion informacion o datos de cualquier

tipo

ANoJelerlEel elnnleklgile WA Sitios para socializar entre usuarios  Facebook, Twitter.
reflexionar experiencias e

informacion

Aol [le= e lola ok el gl ¢ Sitios web donde se publica  SlideShare, Issuu, Scribd,
conocimiento conocimientos formados de Slide.ly, YouTube, Vimeo,

diferentes tipos SoundCloud

App. para escribir, analizar, [} donde se trabaj0 Tumblr, Blogger, Wordpress,
reflexionar y colaborar colaborativamente y la informacion Wikispaces, Google Docs.
se actualiza con mayor rapidez

Aplicaciones Se puede usar cualquier sitio web Se puede usar cualquier sitio

Entretenimiento que agrade al estudiante web que agrade al estudiante

Elaborado por: Xavier Soria Poma

Fuente: Autor

FUENTE: Xavier Soria Poma

En la tabla 1 se observan los recursos o aplicaciones web usadas para la construccién del

PLE segun los componentes necesarios en los estudiantes de un colegio de Cuenca, en otras
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palabras se presentan la delimitacion final de todas las aplicaciones con las que se trabajé en
el PLE de la poblacion en estudio.

3.1.1.3 Integracion de Aplicaciones web en el estudiante.

Antes de empezar a presentar los recursos web 2.0 es aconsejable que el docente inicie
mencionando temas relacionados con Normas de Convivencia Digital (RODRIGUEZ, s/n).
Dependiendo de los estudiantes se puede analizar conjuntamente sobre los problemas

psicoldgicos que causa el internet (Iprofesional, 2013).

Como la filosofia del PLE estd enmarcada en una educacion abierta y flexible, las
aplicaciones web que se presenten no deberia ser orientadas hacia el uso de las mismas con
las experiencias y realidades del profesor, esto en algunas circunstancias reducen el interés
del estudiantado y la integracion de las App 2.0 se convertiran en trabajos académicos, asi

perdera el sentido y el objetivo.

Para iniciar con la presentacion de las aplicaciones web puede empezar con App de acceso
a la informacion, con los tipos de busquedas avanzadas en el buscador de internet de Google
luego para conocer las bondades de las redes sociales mas populares entre alumnos,
seguidamente para escribir, analizar, reflexionar y colaborar puede usar sitios de acceso a la
informacidn (sitio de noticias) de los sitios votados por los usuarios; al enterarse de noticias
de interés, los estudiantes podrian sentir la necesidad de comentar, en este punto es preciso
ver las aplicaciones para compartir, reflexionar experiencia e informacion, es decir, se puede
iniciar con GoogleDocs, luego pasar por aplicaciones para compartir conocimiento y los
sitios de administracion de archivo; de esta manera y con la préctica diaria no obligada a
alimentar o actualizar informacion o conocimiento en la web ya se convertiran en habitantes
del PLE porque la necesidad imperante de convivir en la web debe nacer del usuario porque
le servira para toda la vida.

Los estudiantes de entre 14 a 17 afios pasan la mayoria de su tiempo en sitios de
entretenimiento estos pueden ser como sitios de repositorio de juegos en linea, mundos
virtuales o algun tipo de web 2.0 que gracias a sus herramientas, el usuario se siente a gusto
y sin intenciones de desconectarse, Sitios web como estos ayudaran para que el PLE del
alumno no pase inactivo, es mas, gracias a estos sitios en principio, el usuario se abre para
compartir informacién o contenidos relacionados a los sitios de entretenimiento que

frecuenta.
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Es decir el esquema quedaria como se muestra en la imagen abajo.

GRAFICO 3. Organizacion del diagrama — Recursos PLE

Aplicacion de

App. de acceso
y/u organizacion
dela
informacion

Entretenimiento

App. para escribir,
analizar, reflexionar
y colaborar

App. para
administrar
informacion

Componentes
PLE

App. para
compartir
conocimiento

App. para compartir
y reflexionar
experiencias e

informacion

FUENTE: Xavier Soria Poma

En el grafico 3 el diagrama indica los componentes del PLE, dichos componentes estan como
electrones de un &tomo a su alrededor formando una nube electronica, en este caso seria
formando una nube con vida propia que facilita la estadia ayudando a resolver dificultades

encontradas.

Cada componente, juega un papel indispensable para mantener la vida digital y por tanto la
vida fuera del internet; las relaciones interpersonales, el campo de estudio y la tranquilidad
de convivir en sociedad con la gente es una tarea que dichos componentes, y el resultado
solo se vera si el habitante del PLE es competente en cada espacio que ocupa en la vida
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cotidiana, académica y personal. En los subtitulos siguientes se describe algunos de los
recursos web 2.0 usados para formar el PLE.

3.1.1.4 Apps web 2.0 seleccionadas

Facebook.-

FIGURA 23. Logo de Facebook

FUENTE: Facebook Inc.

Es una herramienta social que conecta a la gente con sus amigos y otras personas que
trabajan, estudian y viven en su entorno (ZUCKERBERG, 2014). Sin duda una de las
herramientas mas importantes para nuestra época, no solo permitir relacionarse entre pares
usando este servicio sino por ayudar a realizar un mapa digital de las conexiones entre

personas de todo el mundo.

Para inducir al estudiantado no es necesario, ya saben usarlo solo necesitamos dotarles de

consejos que ayude su convivencia digital.

Twitter.- “Es un servicio gratuito de microblogging y los usuarios pueden escribir 140
caracteres” para compartir sentimientos o informacion incluyendo links u otros contenidos.
Ojo entre la poblacion del proyecto de investigacion en mencion, twitter no es comun pero
al integrarlos, las redes de informacidn entre estudiantes seria mas accesibles; se puede logar
aquello iniciando con temas de interés para estudiantes de edades entre 15-17 afios
(Mashable, 2014).



44

Digg.-

FIGURA 24. Logo digg

FUENTE: digg

Sitio web de noticias principalmente de ciencia y tecnologia, pero el registro de usuarios
dotan de herramientas que facilitan la administracion de noticias y los intereses que se
declaran al registrarse ayudan para que el panel principal priorice informacion relacionada

a los tags.

GoogleDocs.- Es una Suite Ofimética online para crear y compartir trabajos en linea y se
puede acceder desde cualquier lugar con cualquier dispositivo. Cuando un estudiante nunca
ha trabajado de manera colaborativa sin presencia fisica, estas herramientas de Google son
necesarias para iniciar en el gran mundo de personas que trabajan con un mismo fin en el

mismo documento.

FIGURA 25. Elementos de GoogleDocs

Documentos
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FUENTE: Google Inc.

Inclusive es aconsejable que el profesor sea quien prepare el documento y un estudiante sea
el moderador de grupo para coordinar y gestionar los trabajos, de manera que, tanto

estudiantes como profesor elaboren documentos de mayor calidad en menos tiempo.

Blogger.- Una bitacora personal de Google, recurso imprescindible a la hora de iniciar en el

mundo del PLE, en su momento un estudiante necesitara pequefios bloques donde expresar
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sus reflexiones de informacién o conocimiento ya consolidado a través de medio textual o

multimedia, en la misma linea esta Tumblr entre blogs y microblogs.

Wikispaces.- Segun una de las Wikis mas populares “es un sitio web cuyas paginas pueden
ser editadas directamente desde el navegador, donde los usuarios crean, modifican o
eliminan contenidos” que, generalmente comparten (Wikipedia, 2014). La wikispaces es un
sitio mas participativo y con herramientas educativas, es el campo de entrenamiento de los
futuros investigadores y organizadores de conocimiento, varios autores describen del
Wikispace como un Personal Learning Environment dado la capacidad de gestionar

contenidos.

Tanto SlideShare, Scribd como Issuu son sitios de la web 2.0 para compartir documentos
donde permite al usuario publicar de diversos formatos, siempre permitiendo la actualizacion

y comentarios de las personas que revisan el archivo.

FIGURA 26. sitios para compartir documentos y publicaciones
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En cambio YouTube y Vimeo sirven para compartir y publicar videos, quiza esta

FUENTE: Ifiaki Pérez

herramienta sea mas dificil de usar, sobre todo para la poblacién en estudio con este disefio
del PLE porque tenian ciertos recelos para salir al publico, antes de iniciar hay que trabajar
en el autoestima y empezar subiendo videos de corta duracion con temas de interés y
entretenimiento porque lo que se busca es la cultura de organizarse y convivir mejor, el inico
objetivo del PLE es facilitar la vida digital y fisica del habitante (usuario). Para quienes les

interesa subir audio SoundCloud es ideal.
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GoogleDrive. Desde las palabras textuales de Google es un sitio de almacenamiento online
ilimitado accesible desde cualquier dispositivo con sistema operativo, una buena

herramienta para un habitante 2.0 con tendencias a 3.0

App de Entretenimiento

FIGURA 27. Web 2.0 de entretenimiento
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FUENTE: Adan Avelar

En realidad las aplicaciones presentadas en lineas anteriores en ocasiones son de
entretenimiento esto es lo que busca un entorno personal de aprendizaje que el habitante del
PLE se sienta a gusto con todas las herramientas porque es él quien escoge los recursos, el
profesor o profesora acompafiara solo por un periodo de tiempo. En otros momentos las
aplicaciones de juegos en linea y app afines ayudan a reducir el estrés, la intranquilidad, por

esta razon se incluye este componente abierto y flexible.
Evaluaciony PLE

Ante la flexibilidad y el espacio infinito que ocupa el PLE es preciso una evaluacion
cualitativa y cuantitativa. En este trabajo de investigacion para evaluar el impacto en una
asignatura,  se optd por una calificacion cuantitativa, en otras palabras se tomd la
calificacion promedio del segundo quimestre para determinar la ayuda o apoyo del PLE en
el aprovechamiento de una materia, para mayor descripcién en la parte de Resultados se

detalla los datos recabados.

En cambio la evaluacion cualitativa, para emitir el juicio, toda la huella digital que dejen
aquellos estudiantes en cualquiera de las App de la web que ya estan trabajando con la
ayuda del Entorno Personal de Aprendizaje, en otras palabras los sitios que se presentaron
en lineas anteriores; al compartir algun tipo de documento o informacion en ese momento se

registra la fecha de la actividades realizadas. En el caso de esta investigacion para hacer la
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revision de cerca de 60 estudiantes se ayud6 con un aula virtual para que en ella se registren
0 compartir todo lo que van aportando en la web, toda esta actividad no fue obligatorio, los
estudiantes estaban en la libertad de compartir, en consecuencia, el resultado cualitativo es
mas fiable. Las actividades o tareas recibidas en el Aula Virtual solo fueron los link de sus
actividades o documentos subidos a la web. Entonces la calificacion cualitativa se ve en el

namero de personas que se mantienen activos y alimentando el PLE regularmente.

Para varios autores la evaluacion es sencilla, visitar los sitios expuesto aqui, revisar su
continuidad y actualizacion porque el enfoque del PLE es para el aprendizaje de toda la vida.
En la parte de resultados se evidencia las actividades registradas durante el tiempo que duro

la invitacidn a estudiantes para convivir con Entornos Personales de Aprendizaje.

Para quienes se interesen en evaluar la calidad de PLE que usan los estudiantes de secundaria
no seria procedente; por una parte porque todos hemos tenido un PLE con o sin nuestro
conocimiento y como la persona se organice, por otra parte aquellos que estan iniciando su
vida digital y todavia necesitan pulir, para esto, tal vez no necesiten al profesor, ellos lo

podran hacer de acuerdo a su necesidad en cualquier escala de tiempo.
3.2 MATERIALES

Los materiales utilizados para el presente trabajo de investigacion se detallan en la tabla 2.

TABLA 2. Descripcion de los materiales utilizados en la investigacion

No. | Materiales Tangibles Materiales Intangibles

1 Computador Encuestafacil.com

2 Camara Fotografica Pearltrees.com

3 Teléfono Mévil SPSS

4 Materiales de oficina Recursos de la Web 2.0 descrita
en metodologias.

Fuente: Xavier Soria Poma
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3.3 METODOS Y/O PROCESOS

Para los objetivos propuestos, el trabajo es de campo, y documental. La investigacion de
campo o in situ fue utilizado porque este proceso se realiza en el propio sitio del objeto de
estudio (GRATEROL, s/a). Porque en la fase uno del disefio de investigacion para conocer
la viabilidad del disefio de los Entornos Personales de Aprendizaje se realiz6 una encuesta
a toda la poblacion de 114 estudiantes y fue ahi donde se tomo el contacto inicial con miras

a la terminacion del trabajo de investigacion.

En cuanto a la Investigacion documental en Morales (2003) citado como Alfonso (1995), la
investigacion documental es un proceso sistematico de indagacion, recoleccion,
organizacion, analisis e interpretacion de informacion con relacién a cierto tema, como era
evidente, para disefiar el PLE no se podia valer Unicamente de los resultados de la encuesta,
sino también, de informacion bibliogréafica, para integrar otras App web 2.0 sugeridas a base
de resultados y rankings de popularidad.

3.4 DISENO DE INVESTIGACION

Como toda investigacion, esta, inicio con un estudio de introduccién y de viabilidad hacia la
totalidad de la poblacion divididos en dos grupos; El primero, denominado grupo A que se
comprendia de dos paralelos y donde se probé el PLE, el segundo denominado grupo B se
agrupd a dos paralelos, este grupo sirve para realizar la comparacién de medias y poder
estudiar el efecto de la influencia del PLE. La agrupacion de los dos grupos compone a la
poblacion total de la investigacion es decir de 114 estudiantes. Tanto para introducir al PLE
e incentivar el uso de la misma se trabajé en dos bloques. El blogque 4 denominado
Herramientas para la organizacion de Conocimiento que comprendia desde el 13 de febrero
al 1 de abril de 2014 y el otro blogue 6 denominado Galeria de arte en linea herramientas y
recursos digitales que se vio entre 13 de mayo y 27 de junio de 2014. Por tanto en estos
bloques se incluy6 las propuestas.

Tanto los planes de bloques se encuentran en el anexo no. 2
En lineas siguientes se describe el plan de investigacion para este informe de tesis:

1. Fase de delimitacién y seleccion de recursos web 2.0: como es evidente, en el dia a

dia se va encontrar con una diversidad abrumadora de recursos web 2.0, algunos son
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citados en la parte de revision de literatura de acuerdo al impacto causado en la
poblacion beneficiaria; es el caso de las redes sociales y canales de video, otros
recursos complementarios del PLE fueron escogidos revisando varios sitios de
internet como koporc.com, ebizmba.com y los articulos cientificos citados en titulos
anterior relacionados al PLE, MOOC:s, el conectivistmo y el aprendizaje conectado
de Stephen Downes, pero para generar el interés de los estudiantes se prepar0 y
realizo una encuesta con la intencion de conocer los tipos de sitios web 2.0 que la
poblacion frecuenta o utiliza repetitivamente, para esto se trabajo con la técnica de
recoleccion de datos encuesta. Con este precedente y de acuerdo a las tendencias se
trabajo con: Tumblr, Flickr, Slide.ly, Facebook, Twitter, Digg, Diigo, Wikispaces,
Blogger, YouTube, SoundCloud, Vimeo, Pearltrees, Symbaloo, Slideshare, Issuu y
Google Drive. En la primera parte de resultados se podra evidenciar los resultados
arrojados desde la encuesta, en la figura No. 28 se puede observar la encuesta online

realizada.

FIGURA 28. Desarrollo de la encuesta en un smartphone
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Si No

3. Si Respondid No. ¢ Cuéntas horas a la semana en promedio ingresa al internet?

n

FUENTE: Xavier Soria Poma
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FIGURA 29. Desarrollo de la encuesta en un computador

FUENTE: Xavier Soria Poma

2. Fase de disefio del PLE: Bajo las reflexién y a base de investigacién documental,
andlisis, orientaciones y proyectos ejecutados tanto de (ADELL, y otros, 2010),
(ADELL, y otros, 2013) indicando los parametros a tener en cuenta para empezar
con el boceto, como de (CASQUERO, 2013) con respecto a las caracteristicas de la
infraestructura que llevaran en comun la poblacién participante, en la figura no. 30
se ilustran los componentes que formaran el PLE de un estudiantes de primero de
bachillero del colegio Fray Vicente Solano (en el afio lectivo 2014-2015, desde el
Ministerio de Educacidn lleg6 el registro oficial reconociendo a la institucion como
Unidad Educativa Fiscal Fray Vicente Solano), ademas, al iniciar con el disefio se
tomo las reflexiones de (MARIN, 2013) a nivel de estrategias metodoldgicas y la
posibilidad de usar Symbaloo.edu para la organizacién de todos los recurso de la web
que forman el entorno personal. En el caso de este trabajo se integré en
pearltrees.com porque, los estudiantes los veian mas sencillo y facil de usar y
navegar, ademas con la argumentacion justificada de las reflexiones pedagdgicas de
los PLEs que al respecto describe (CONOLE, 2011, 2013). En la Figura mostrada
abajo se puede observar también en el centro al alumno representado por un PLE a
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su alrededor estdn los recursos web; herramientas para: buscar informacion,
compartir, colaborador, marcador, documentar, hacer networking y liberar; cada una

caracterizada por su flexibilidad y sencillez a la hora de la practica.

Como una introduccion a las App web 2.0 esta fase ya se fue implementando en los

estudiantes desde el Bloque 4.

FIGURA 30. Organizacion del PLE en el usuario
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App. de acceso
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FUENTE: Xavier Soria Poma

La descripcion de los procesos Y la integracién de los recursos y App web 2.0 en el
disefio del PLE se puede revisar de mejor manera en la parte del 3.1.1. El disefio
posee rasgos de los enfoques de aprendizaje de George Siemens y Stephen Downes
conectando las App de trabajos colaborativos, formando asi, nodos de informacion
que integran redes grupales o individuales, que a su vez son auto-organizables.
Asimismo el documento web que hace referencia a las nuevas teorias mencionas, la
informacidn puede venir e ir de todas partes a todas partes (ROSSI, 2014). la idea
actualmente para aprender es organizar informacion y saber agruparlas para actuar
con el contenido preciso para resolver el problema, esto pasa todo el tiempo cuando
una persona siente la necesidad de recurrir a la web cuando no sabe algo, y el PLE
soporta esta necesidad ademas de evolucionar en funcion a las exigencias del
habitante.



52

3. Fase de creacion del aula virtual: El aula virtual fue desarrollado bajo el LMS de
Moodle en clasev.net/aulavirtual con el nombre Informatica Aplicada a la
Educacién, la metodologia para compartir el conocimiento, uso de contenidos y
recursos fue PACIE, esta técnica segun (Metodologéa PACIE en los ambientes
virtuales de aprendizaje para el logro de un aprendizaje colaborativo, 2012) quienes
citan (Camacho, 2008) se enfoca en el uso de las TIC como un soporte para el proceso
de aprendizaje y autoaprendizaje. En definitiva la P es de Presencia, A es de Alcance,
C es Capacitacion, | es de Interaccion y E es de Elearning; un conjunto de cinco
palabras formadas, hacen del aula virtual una experiencia Unica, y enriquecedora de
conocimiento dado que la dindmica y la atraccion de contenidos junto con la

actualizacion e interaccion constante del tutor logran el objetivo trazado.

Entonces, el contenido se maneja por bloques, varios recursos de moodle ayudan
para que el estudiante comprenda desde la evaluacion de la web hasta la apropiacion
del internet para compartir contenidos.

4. Fase de Implementacion: Una vez cartografiado todo el mapa digital del PLE, se
procedié a realizar un proceso de diagnostico en conocimientos de hardware,
software y manejo de algunos aplicaciones del computador como los navegadores y
suites ofimaticas, sisteméaticamente en una clase magistral después de un video
(Discovery, 2008) se procedid a presentar las web 2.0, las ventajas, el poder de la
gente con estas aplicaciones y como muestra a ello Google drive se meti6 en la
palestra para desvelar sus bondades. El siguiente paso en la misma fase se trabajé
con talleres en grupos de estudiantes analizando los errores comunes y mala

convivencia digital.
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FIGURA 31. Aula virtual para la implementacion del PLE
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FUENTE: Xavier Soria Poma.

En la imagen arriba se ve, uno de los métodos usados para compartir el ecosistema
del Personal Learning Environment (PLE) o mas conocido en espafiol Entornos
Personales de Aprendizaje; exactamente con la ayuda del bloque uno del EVA
(Entornos Virtuales de Aprendizaje) se logro orientar y persuadir a los estudiantes
para que en el menor tiempo posible se registren y salgan a convivir y construir su
espacio en la red. El bloque uno del EVA contenia un objeto de aprendizaje
(WebQuest) con en disefio del PLE indicando consejos para integrar pero con
orientaciones siempre con la cautela de no hacer sentir que se esta obligando al
estudiante para gue realice todo cuanto pide en el objeto de aprendizaje planificado
en el Disefio del PLE.

Ademas, el aula virtual sirvio para realizar la evaluacion cualitativa del impacto del
PLE en los estudiantes meses después de haber finalizado el afio lectivo 2013-2014.

Esta evaluacion del impacto se encuentra en la Ultima parte de resultados.

5. Fase difusion y persuasion para el uso del PLE: una vez listo el aula virtual y el
disefio concluido, se procedio a matricular en el Entorno Virtual de Aprendizaje
(EVA) seguido de una breve explicacion de las partes del aula virtual y la estructura
del curso. Dos semanas dur6 la webQuest (objeto de aprendizaje desarrollado e
integrado en el EVA), el cual contenia la integracion del PLE insertado en el bloque
1. Entre los meses de abril a junio de 2014 con los contenidos de la materia se trabajo
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para que cada estudiante suban sus tareas a los distintos sitios como Slideshare, Issuu,
etc. Los estudiantes que subian a los distintos sitos de la web luego debian compartir
el link en una actividad del aula, Toda esta actividad no era obligatorio porque el
trabajo ya se revisé en clase. En cuanto a documentos y material multimedia, los
alumnos compartieron en YouTube, Flicker, SoundCloud; como trabajo final
integraron su PLE en pearltrees, por obvias razones todas estas tareas compartidas
en la red no fueron calificadas, pero la evidencia de aprendizaje se califico en un
Wikispaces pero el estudiante no estaba en la obligacion de conectar su PLE sin

embargo varios estudiantes lo hicieron.

FIGURA 32. ElI PLE de un estudiante
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FUENTE: Xavier Soria Poma

En la imagen arriba se puede observar el PLE de un estudiante ya integrado y

totalmente funcional.

6. Fase, evaluacién de impacto e influencia: la evidencia de la efectividad y del aporte

del PLE fue revisado en dos aspectos:

La primera fue evaluado de acuerdo al nimero de estudiantes que respondian a las
preguntas de la encuesta y la segundo en el promedio final del segundo quimestre,
describiendo mejor se ha realizado comparaciones de medias y desviaciones de la
calificacion solo del ultimo quimestre entre el grupo A y el grupo B con el total de

los participantes activos hasta julio de 2014.
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Por otra parte, en los meses siguientes adicional a la evaluacion cuantitativa y de
manera oculta reviso las actividades en cada uno de los recurso web 2.0, esto con la
intencion de saber el impacto que causo disefiar el PLE para los estudiantes y para
que ellos lo usen en su vida diaria, mas fue una evaluacion cualitativa del avance del

enfoque en la poblacién investigada, pero fuera de las actividades programadas.
Con mayor detalle podemos encontrar esta fase en la parte de Resultados.
3.5 TIPO DE INVESTIGACION

Es la Investigacion Descriptiva porque se pretende identificar y ver el impacto del PLE en
la construccidn de conocimiento de la materia de computacion, ademas, porque se pretende
describir y comprobar una hipétesis (GROSS, 2010). Dicha hipotesis es formada para
determinar si el PLE Entornos Personales de Aprendizaje permite o facilita la construccion

de conocimiento y si es asi cuanto, coOmo y porqué.
3.6 POBLACION

La poblacion total es de 114 estudiantes separados en dos grupos, cada grupo conformado

de dos paralelos.

3.7 MUESTRA

Se trabaj6 con toda la poblacién
3.8 METODO

Mas que materiales, el objetivo general de este trabajo fue Disefiar un PLE para la
construccion de conocimiento de la asignatura de computacion y antes que todo se ha
recabado informacion concerniente al alumnado en cuanto se refiere; acceso a servicios de
internet y las herramientas de la web que los estudiantes de primero de bachillerato (en
secundaria) usan generalmente para cualquier fin, es decir se realiz6 una encuesta online a
través de encuestafacil.com con la totalidad de la poblacion, luego se formo dos grupos a los
gue desde ahora vamos a conocer como: Grupo A conformado por 57 estudiantes y grupo
B de 57. El grupo A son a quienes se organizo el aprendizaje y la convivencia en el mundo

del PLE para organizar la vida estudiantil y digital con las diferentes herramientas que ellos
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usan a diario y otras que el profesor vea necesario para su utilizacion. En definitiva por

decirlo asi, uno de los materiales es el acceso a servicios de internet.

Los materiales para el disefio del PLE es la bibliografia que se puede encontrar en la parte
de referencias de este documento por tanto, de manera sintetizada se presenta un disefio en
la parte de propuesta. El material usado para la implementacion fueron: WebQuest, aula

virtual de clasev.net y formulario de calificacion de Excel.

Como es evidente es parte del material todos los recursos usados para crear el PLE de la

poblacion en estudio de la Unidad Educativa Fray Vicente Solano.
3.9 TECNICAS

Son utilizados para el procesamiento de la informacion recabada de la poblacion, el mismo

que fue extraido a base de encuesta, observacion y analisis de resultados académicos.

El cuestionario y el tipo de preguntas en la encuesta fueron escogidos luego de varios dias
de andlisis de cada objetivo de investigacion y con qué tipo de preguntas estas pueden
resolverse o llegar a la consecucion (EUROPEAID, 2005). Para esta recogida de datos no
existi6 muestra porque se trabajé con la totalidad de la poblacion. Formada la encuesta,
nuevamente fue revisado la factibilidad y el tiempo que el estudiante podria usar para
Ilenarla, esto con la intencidn de no cansar al estudiante en periodos de tiempo extensos. Una
vez terminada fue sometido a prueba para estudiar que cada una de las preguntas son a bien

interpretados por la poblacién.
3.10 INSTRUMENTOS DE EVALUACION

Para evaluar el proyecto de investigacion, la eleccién de una determinada técnica e
instrumento, estan en funcion de los objetivos y circunstancias que rodean a la investigacion,
ademas del contexto y la facilidad de acceso a los datos (TAPIA, 2011). Los parametros a
tener en cuenta son: la amplitud de la investigacion, los recursos disponibles, las personas
implicadas, la obtencion de los datos y el proceso de analisis. Por tanto, para mayor fiabilidad

y segun los instrumentos de evaluacion para llegar a los objetivos de investigacion son:

e Observacion de resultados de aprendizaje (rubricas de evaluacion, actas de

calificaciones).
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e Datos tabulados de encuestas.

e Numero de estudiantes aprobados de los 114 estudiantes,

e Calidad y frecuencia de informacion compartida en los diferentes sitios web.
3.11 AMBIENTES DE PRUEBA

Se trabajo6 con un total de 114 estudiantes divididos en dos grupos que para este informe se
llam6 Ay B. El grupo A fueron quienes se sometieron a la prueba con el PLE en el aula para
el aprendizaje de la asignatura de computacion; el grupo B recibio el contenido de la materia
con la metodologia usual. Los dos grupos utilizaron el laboratorio de computacion y como
se describe en la parte de resultados la mayoria de la poblacion investigada tiene internet en

casa.

El laboratorio donde se trabajo consta de 22 computadores con Windows XP y 7 todos con
acceso a internet y un proyector, sin embargo los estudiantes en el aula trabajaban entre dos
0 tres en una maquina porque el nimero de ordenadores no cubre la demanda. Se cre6 un
aula virtual en clasev.net/aulavirtual para orientar el uso y organizacion en el PLE y realizar

el respectivo seguimiento de las actividades fuera del horario académico.
3.12 PROCEDIMIENTO

En la parte de Métodos y/o procesos se escribe claramente todo el procedimiento llevado a

cabo para la consecucion de las actividades en cada fase.
3.13 VARIABLES E INDICADORES

De acuerdo a la hipdtesis planteada, fueron definidas las siguientes variables:



Operacionalizacion

TABLA 3. Operacionalizacién conceptual de variables

conceptual
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Variable

Tipo

Concepto

Vo: Entornos Personales
de Aprendizaje

Variable
independiente

Para (ADELL, y otros, 2013) El PLE de las personas se
configura por los procesos, experiencias y estrategias que el
aprendiz puede -y debe- poner en marcha para aprendery,
en las actuales condiciones sociales y culturales.

Vi: Construccion de
conocimiento de
Computacion.

Variable
dependiente

Para el autor es la reorganizacidon de experiencias y el uso
de métodos y técnicas para el buen manejo del computador
y los servicios de internet.

FUENTE: Xavier Soria Poma

Operacionalizacién metodoldgica

TABLA 4. Operacionalizacién Metodolégica de Variables

Variable Indicadores Técnica Fuente de verificacion
/ Instrumento
Vo: Entornos | Frecuencia en el uso de las Web Observacion Calificaciones
Personales de | 2.0 quimestrales.
Aprendizaje Test
Actualizacion constante de sitios PLE de cada estudiante.
Uso de las app web que conforman
el PLE
Vi: Construccién de | Organizacién en ambiente web 2.0 | Observacion Calificaciones
conocimiento de quimestrales.
Computacion. Uso de herramientas web 2.0 Test

PLE de cada estudiante

FUENTE: Xavier Soria Poma
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CAPITULO IV
4 RESULTADOS Y DISCUSION
4.1 ANALISIS DE VARIABLES
4.1.1 Indicadores de la Variable Independiente
Frecuencia en el uso de las Web 2.0
Actualizacion constante de sitios
Uso de las App web que conforman el PLE
4.1.2 Indicadores de la Variable Dependiente
Organizacién en ambiente web 2.0
Uso de herramientas web 2.0

4.2 PRESENTACION DE RESULTADOS

La interpretacidn y presentacion de los resultados de las 114 encuestas realizadas a través

del cuestionario online se hizo mediante el analisis descriptivo basado en distribucién de

frecuencia y representacion grafica.

Como se describe en la metodologia de investigacion, desde estas lineas se presenta los

resultados de la encuesta realizada para recabar informacion concerniente a recursos de

internet mas usados por la poblacion en estudio.
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Acceso al internet y organizacion

GRAFICO 4. Representacion de grafica de los servicios de internet en la poblacién

Usted éTiene servicio de internet en su domicilio?

|Si
mNo

FUENTE: Xavier Soria Poma

De acuerdo al gréafico, en un 74% el servicio de internet en sus hogares, tan solo el 26% no

tienes acceso a internet pero pueden acceder por cibercafés.

GRAFICO 5. Representacion de grafica del uso de internet en toda la poblacién.

En promedio écuantas horas a la semana navega en la internet?

[ ]
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OMés de 12 horas

FUENTE: Xavier Soria Poma

En el grafico 5 se encuentran los resultados de la pregunta; En promedio ¢cuantas horas a la
semana navega en el internet? De acuerdo a los datos el 58% acceden al internet de 1 a 4
horas a la semana seguido de 16% de estudiantes que navegan por mas de 12 horas a la
semana, al otro extremo el 6% (4 estudiantes) no acceden al internet en el lapso de una

semana.
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GRAFICO 6. Representacion gréfica de los resultados dela encuesta - pregunta cuatro
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FUENTE: Xavier Soria Poma

A pesar de no tener conocimientos previos del uso de internet, en esta pregunta, de acuerdo
al grafico no. 5 la red social Facebook es utilizada con mas frecuencia (94% de la poblacion
total) seguido de investigacion y consultas con 63%; consecutivamente, el 61% responde
que usan el internet para observar videos. Por otro lado el uso de twitter solo alcanzé el 23%

y Ask se quedd con el 18% siendo estas dos, como las menos escogidas de la pregunta.

GRAFICO 7. Representacion grafica de los resultados dela encuesta - pregunta cinco

Indique a su criterio, los beneficios del Internet con las siguientes
palabras. Escoja mas de uno.

100 4
90 -

86
80 -
70 |
60 |
50 { 47 47 45
40 |
30 A 25 24
20 1
10 ) 7o, 1% 2% 5% 2% 1% 1%
01 :

2
S

> 55g & g 8 5 I
L o838 g 2 o8 2 gg 2_ g
< 2R ce = S g c2 0 g E ©

) o=@ T 0.Q o o Zau == mc . -
=) o] T = L bl =) P oL .8
£ gB8E wgk T 0 5 Q Se] TsT Y59
[Ne) I:E: £ U'Q £ o S 9 0 2 =22 FR ]
(9] om =] O c o £ = =
8

9] © £ G ¢ @ o Q © L Il
4 o = o= =) o
2 g8 © o3 3 5 5
ui =] —

FUENTE: Xavier Soria Poma
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Con la encuesta del grafico 7 se logra evidenciar que los estudiantes no tienen intencion de

organizarse (24%) ni ejercer el aprendizaje autdnomo (22%)

GRAFICO 8. Representacion de grafica de conocimientos especificos.
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FUENTE: Xavier Soria Poma

El 76% de los estudiantes segun el grafico 8 internet no ayuda a organizar su vida frente al
24% que responde afirmativamente la pregunta. La respuesta del 76% es avalado por el
desconocimiento y mal uso de las herramientas de acuerdo a la observacion realizado por el

investigador.

Los cuadros estadisticos anteriores son presentados con la intensién de mostrar la

factibilidad y la relevancia de estudio en el grupo.
4.3 DEMOSTRACION DE LA HIPOTESIS

A partir de estas lineas, se indicara los resultados de la investigacion, especialmente se
refiere a los objetivos especificos: Medir la influencia del Entorno Personal de Aprendizaje
en la construccion del conocimiento de la asignatura de Computacion en los estudiantes de
primero de bachillerato en el colegio Fray Vicente Solano de la ciudad de Cuenca en el
periodo lectivo 2013-2014 y Evaluar el Impacto del PLE en el Aprendizaje de Computacion

por parte de la poblacion en estudio.

En cuanto a la hip6tesis de los Entornos Personales de Aprendizaje (PLE) permiten construir

el conocimiento de manera eficiente, en la asignatura de computacion del colegio Fray
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Vicente Solano de la ciudad de Cuenca, en la tabla 5, con las medidas de centralizacion y
desviacion. El grupo A para el termino del segundo quimestre logré 7.55 y el grupo B con

7.02. Informacion disponible con una diferencia de 0.53 puntos
TABLA 5. Medidas de centralizacién Grupo A vs Grupo B

Medidas de Centralizacion

Grupo A Grupo B

N  participantes 57 57

Perdidas 0 0
Media 7.5463 7.0200
Mediana 7.5900 7.0300
Des, Estandar .90888 79883
Rango 3.92 4.06
Minimo 5.90 5.40
Méximo 9.82 9.46

Aparentemente, la diferencia es minima pero si nos vamos al diagrama de cajas y bigotes en
el grafico no. 8 se observa claramente que el primer grupo, tiene el mayor numero de
estudiantes entre el cuartil dos y tres respectivamente, y el punto maximo estad mas arriba a

diferencia del grupo B.

GRAFICO 9. Diagrama de cajas — resultados de calificaciones de dos grupos.

FUENTE: Xavier Soria Poma
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En los histogramas de frecuencias mostradas en los graficos 10 y 11; del grupo A se
evidencia que existe una campana alargada; esto indica mayor acumulacion de frecuencias.
En cuanto a notas se refiere, es entre 6.3 y 8.6 sobre 10; en la grafica abajo se evidencia

también que el histograma multimodal.

GRAFICO 10. Histograma de calificacion, Grupo A
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FUENTE: Xavier Soria Poma

El histograma del grupo B consta de datos concentrado de entre 6 a 7.3 sobre 10 la mayor

cantidad de poblacidn se encuentra en este rango.

GRAFICO 11. Histograma de calificaciones — Grupo B
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FUENTE: Xavier Soria Poma
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En definitiva, en el colegio se aprueba con una calificacion minima de siete; de acuerdo a la
gréafica 10 estudiantes del grupo A es decir el 68.42% aprueban, en cambio, el otro grupo B
tiene 31 estudiantes 54.39% es una diferencia de 14,3%. En otras palabras el usar o trabajar
en la materia de computacién organizando el PLE de los estudiantes influye favorablemente

con una mayoria de 8 estudiantes.
4.3.1 Planteamiento

Hipdtesis Nula HO: Los Entornos Personales de Aprendizaje (PLE) no permiten construir el
conocimiento de manera eficiente, en la asignatura de computacion del colegio Fray

Vicente Solano de la ciudad de Cuenca.

Hipdtesis de investigacion H1: Los Entornos Personales de Aprendizaje (PLE) permiten
construir el conocimiento de manera eficiente, en la asignatura de computacion del colegio

Fray Vicente Solano de la ciudad de Cuenca.

4.3.2 Seleccion del Nivel de Significacion

El nivel fue de 0.05

4.3.3 Descripcion de la Muestra

Se trabajo con toda la poblacion de estudio (114 estudiantes)
4.3.4 Especificacion del Estadistico

Como se ha manifestado a lo largo del informe de investigacion, para probar la hipotesis se
form6 dos grupos denominados A 'y B; en el primer grupo se implementd la propuesta y el
segundo fue de control. De acuerdo a lo planteado, y al nimero de poblacion (114

estudiantes) el test estadistico que nos permite comprobar la hipotesis es el Z.

Xl—)?z—A

7 =
af 03
ny Ny

Formula del test Z

Donde, Z es el valor estadistico de la curva normal de frecuencias; en esta investigacion el

resultado fue 3.28, segun calculos realizados con la ayuda de Excel pretendiendo realizar la
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comparacion del valor presentado por el software para la prueba de hipotesis; en la tabla no.
1 del 4.3 se puede encontrar los promedios y la desviacion estdndar para realizar el célculo.
Tanto el X; y X, son la media aritmética de la poblacion total del grupo de prueba y/o de
control, el a2 y a2 son la varianza de cada grupo; el n; y n, es el nimero de poblacién de
cada grupo (Houghton Mifflin Harcourt, s/a). EI A es la hipotética diferencial entre la
poblacién de cada grupo, en el caso de esta investigacion se iguald a cero porque no existe

diferencia poblacional.

FIGURA 33. Regiones de aceptacion y rechazo de hipotesis en el test Z

Recham Pl N Recham
i S ket N
’-/.-' \
‘092 = 0.025 Qi =0ms >
2, =19 Z, =196

FUENTE: Xavier Soria Poma

De esta forma y al usar el software estadistico da como resultado el valor Z para rechazar o
aceptar la hipotesis alternativa. En la figura 33 podemos ver las regiones de rechazo o
aceptacion de la Hipotesis Nula (Ho). De acuerdo al grafico 12, en el punto 4.5 podemos ver

el resultado arrojado luego de realizar calculos.
4.4 COMPROBACION
4.4.1 Discusion

Para alcanzar a dilucidar sobre los Personal Learning Environment PLE (Entornos
Personales de Aprendizaje) y la construccion eficiente de conocimiento en la materia de
computacion, primero se presentd los componentes con sus respectivos recursos y se exploro
los sitios de la web 2.0 que frecuentan los estudiantes junto con otros que también son
populares a nivel de pais y el mundo a través de instrumentos de recoleccion de datos e
investigacion bibliografica. Una vez registrado en los sitios descritos en la parte de
Disefiando el PLE, continuamente se pretendié persuadir y trabajar organizando la

informacién y contenidos a través de los recursos web 2.0 al grupo experimental, poco
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tiempo después la poblacion en estudio empez6 a organizar su vida en este entorno de
internet; tanto el conocimiento y la informacion referente al tema de la asignatura era mas

manejable y accesible para la reflexion y aprendizaje.

En el presente proyecto, de acuerdo a algunas técnicas de recogida de datos, en el PLE
propuesto se trabajo con las siguientes web 2.0 para integrar en el alumno: Buscador de
Google, Facebook, GoogleDocs, Blogger, Wikispaces, Tumblr, SlideShare, Scribd, Issuu,
Youtube, Vimeo, SoundCloud, Google Drive, Flickr, Photobucket, Slide.ly, aplicaciones de
entretenimiento, Diggo y todo esto integrado en Pearltrees (Mas informacion en la tabla no.
1 del 3.1.1.2) estas aplicaciones web estan divididas en los siguientes categorias creados por
el autor: App. De acceso y/u organizacion de la informacion, App. Para almacenar
informacién, App. Para compartir y reflexionar experiencias e informacion, App. Para
compartir conocimiento, App. Para escribir, analizar, reflexionar y colaborar, y App. De
entretenimiento; posiblemente se podria asemejar a la propuesta de App web 2.0 presentado
en una tesis de doctorado, quien los organiza de acuerdo a la figura abajo
(GILLMEDIAVILLA, 2012).

FIGURA 34. Propuesta de los componentes del PLE segtin una tesis

HERRAMIENTAS WEB 2.0 SERVICIOS 2.0

r. ™, .

| =Correo Electronico | | wGmail, Yahoo!, Hotmail
sBlogs *Blogger, Wordpress
*Wikis »Wikispaces, Wikia
*Redes sociales sFacebook, Tuenti
*Microblogging » Twitter
*Bookmarking sDiigo, Delicious
*Colaboracion sGoogle Drive. Dropbox

| =Sindicacion | sGoogle Reader

FUENTE: Xavier Soria Poma

Sin embargo, las realidades son distintas, y las aplicaciones descritas en la figura no. 34
gozan de reconocimiento y popularidad a escala mundial; ademas, la concepcion de la
investigacion es distinta a la presentada en este trabajo. El autor de la tesis citada, ilustra el
siguiente objetivo “Conocer la eficiencia de las metodologias online y el uso de herramientas
de la web 2.0 para el aprendizaje del idioma castellano en el contexto del sistema
educativo...” (GILLMEDIAVILLA, 2012). No cabe duda que el PLE es universal pero la
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forma de convivir es facilmente diferenciable de acuerdo al uso que le den y la manera como

S€ use.

Para poder medir el grado de influencia con la ayuda del organizador de contenidos
personales no se vio una mejor que la calificacion final de la promocion hacia el nivel
superior; asi las graficas en la parte de resultados muestran la calificacion del promedio
final del segundo quimestre de los estudiantes agrupados en dos grupos A y B; Si bien es
cierto la diferencia de promedio (media aritmética) logrado en la asimilacion de
conocimiento de la materia de computacion entre estos dos grupos es de 0.53 puntos, v al
querer ver en los cuartiles de la grafica de diagrama de cajas se observa una mayor
acumulacién de estudiantes en el grupo de calificaciones mayores o iguales a siete, en otras
palabras 39 frente a 31 del otro grupo pasaron sin la ayuda del examen supletorio; en temas
de porcentajes més del 14% de estudiantes aprobaron a diferencia del grupo que no uso PLE
en su aprendizaje, esto es un avance y un resultado favorable porque la metodologia usada
para impartir conocimiento fue totalmente diferente y nueva. Asi logré influir

favorablemente en la mayoria de estudiantes a diferencia del segundo grupo.

Es necesario comprender, el enfoque del PLE para demostrar resultados, se necesita mayor
tiempo y distintas formas de evaluacion, como la filosofia del PLE es flexibilidad y abierta,
entonces, a ciencia cierta no se puede medir el verdadero beneficio para la vida académica

del estudiante.

Sin embargo, la hipotesis de la influencia en la materia de computacion, a través de analisis
observables de acuerdo a los datos recogidos y graficas supremamente visuales, orienta al
analista para inferir que hay una positiva influencia en el aprendizaje de la materia. Es
preciso mencionar que, del total de estudiantes del grupo A solo 9 se quedaron para
examenes de suspension a diferencia del grupo B que fue de 18.

45 CONCLUSION DE HIPOTESIS

En la figura siguiente se pretende probar la hipotesis de: Los Entornos Personales de
Aprendizaje influyen favorablemente en la construccion de conocimiento en la asignatura
de computacion del colegio Fray Vicente Solano a través del test estadistico Z con la

desviacion estandar.
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GRAFICO 12. Gréfica comprobacién de hipétesis del test Z

Resultado

N

- . -1.9%59 1.959 3.202

FUENTE: Xavier Soria Poma

Con un nivel de significacion de 0,05 equivalentes al +/- 1,959 y con suficiente evidencia
estadistica para inferir la aceptacion de la hipdtesis alternativa: Los Entornos Personales de
Aprendizaje (PLE) permiten construir el conocimiento de manera eficiente, en la asignatura
de computacion del colegio Fray Vicente Solano de la ciudad de Cuenca. Por estar en el
intervalo el valor de la sol = 3,302.! En el anexo no. 6 podemos apreciar la tabla de
distribucion normal correspondiente al test Z para verificar el valor expuesto en este parrafo

en la mencionada tabla.

Las siguientes lineas corresponden al objetivo cinco de la investigacion el mismo que fue:
Evaluar el Impacto del PLE en el Aprendizaje de Computacién por parte de la poblacién en

estudio.

Entre los meses de agosto y septiembre de 2014 con la ayuda de la informacion suministrada
en el aula virtual, se dio inicio a la exploracion de los PLE en los estudiantes que
compartieron su informacién previamente. En la tabla no. 6 podemos ver el nimero de
estudiantes que compartieron algunos archivos en la web y las actividades en los distintos

componentes del PLE; el total de estudiantes son 57.

!Lagraficay lacomprobacion de hipdtesis se realizd con el software SIAE 2.0 desarrollado por la Dra. Narcisa
Salazar Catedréatica de la ESPOCH (Riobamba-Ecuador) con el debido permiso de uso.



70

TABLA 6. Resultados cualitativos del Avance del PLE

Desarrollo Documentos  Videos

de Presentacion Documentos  Almacenados sobre los Imagenes

Wiki del PLE Compartidos  en la nube intereses compartidas
Compartieron 54 33 40 26 14 12
No
compartieron 3 24 17 31 43 45
Total 57 57 57 57 57 57

FUENTE: Xavier Soria Poma

GRAFICO 13. Resultados cualitativos avance del PLE
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FUENTE: Xavier Soria Poma

La imagen arriba muestra las distintas actividades realizados por los estudiantes para
organizarse y hacerle operativo a los PLE creados previamente, las barras del color azul
representan a aquellos alumnos que compartieron o crearon su espacio de aprendizaje en los
recursos de la Web 2.0; como se puede observar es un avance muy variado teniendo en
cuenta que la incorporacién de documento de informacion no fue obligatorio ni califica, sino

incitados por pura influencia de querer vivir en la web. El avance es muy favorable.
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Conclusiones

1.

De acuerdo a la encuesta e investigacion documental realizada se concluyé que el
disefio del PLE debe integrarse con: Buscador de Google, Facebook, GoogleDocs,
Blogger, Wikispaces, Tumblr, SlideShare, Scribd, Issuu, Youtube, Vimeo,
SoundCloud, Google Drive, Flickr, Photobucket, Slide.ly, aplicaciones de
entretenimiento, Diggo y todo esto integrado en Pearltrees.

A pesar de ser un enfoque nuevo con paradigmas distintos a las tradicionales
herramientas de educacion en linea. EI grupo experimental obtuvo una media
aritmética mas alta en cuanto al promedio del segundo quimestre. La diferencia entre
dos grupos fue de 0.52 puntos porque el grupo A alcanz6 una media de
aprovechamiento de 7.54 y el grupo B 7.02.

A la hora de presentar un PLE a los estudiantes, un aula virtual puede servir de guia
en un principio. Yaen la ejecucion cualquier Sistema Administrador de Aprendizaje
se convierte en una categoria mas del PLE, en otras palabras el LMS es un elemento

del conjunto universo llamado Personal Learning Environment.

Se puede afirmar, luego de estudios y procesos de andlisis de datos que el PLE en
esta institucion educativa secundaria influye favorablemente no solo en la materia
sino en la forma de vida y procesos de aprendizaje general a lo largo de todo el tiempo
que duro el proyecto y los dos meses siguientes que el investigador observd de

manera oculta para un resultado cualitativo favorable.

Luego de realizar el seguimiento respectivo, fuera del cronograma académico se
evidencio que, de lo aprendido y usado en clase la mediana poblacional de 29,5 del
grupo A mantienen cuentas activas, por tanto el entorno personal de aprendizaje en

la poblacidn estudiada mostré un impacto favorable, a pesar de ser un enfoque nuevo.



72

Recomendaciones

1.

Antes de abordar las PLE es necesario delimitar todos los recursos con los que el
habitante del PLE pueda usar, en la presente investigacién se sugiere el uso de

algunos en base a estudios, tendencias y popularidad con la poblacion estudiantil.

Para implementar el PLE sobre todo en estudiantes de secundaria es aconsejable
trabajar en algunos sitios de la web 2.0 con la estrategia didactica llamada pedagogia
oculta. La idea es, tanto el estudiante como el Entorno Personal de Aprendizaje se
Ileven bien porque es necesario orientar el uso, sin alguna obligacion visible sino que
el alumno sienta la necesidad de presentar los trabajos y archivar en la nube desde la

infinidad de las App web.

Los entornos personales de aprendizaje en estudiantes de secundaria, se convierten
en un aliado y colaborador desde el instante que el estudiante da su primer paso en
la organizacion de contenido e informacion a través de la web 2.0; de acuerdo a los
resultados seria de gran beneficio orientar a redisefiar el PLE de los estudiantes, no
sera una pérdida de tiempo, seré el inicio de un habito que ayudara en la vida

profesional y la supervivencia entre pares.

De acuerdo a los resultados, es recomendable usar el PLE en estudiantes de todos los
niveles educativos y los profesionales de la educacion porque el nuevo mundo de la
educacién y conocimiento interconectado es una verdad que esta consumiendo poco
a poco a cada persona que lo usa. Dichos individuos se sumergen en el siguiente
nivel del alfabetismo digital conectandose entre hardware y software sin importar el

tiempo ni espacio solo el acceso a la red.

Desarrollar nuevos proyectos educativos y de investigacion cientifica vinculados a
los PLE.
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Glosario

Segun (Real Academia Espafiola, 2014), (internetglosario.com, 2015), (Dictionary.com,
2015) y otros.

App.- Aplicaciones desarrolladas para ejecutarse en un dispositivo.
Cotidianidad.- Cualidad de cotidiano o diario.

Drone.- Es un vehiculo aéreo no tripulado.

Elearning.- Aprendizaje electrénico.

E-readers.- Dispositivo lector de libros electronicos.

Generacion net.- Segun (Universidad de Guadalajara, s/a) es la generacion de seres
humanos que es la generacion que crecid con Internet.

Google Maps.- Es un servidor de aplicaciones de mapas de todo el mundo, su funcion
principal es dotar al usuario de informacion visual del lugar buscado.

Moodle.- Module Object-Oriented Dynamic Learning Emvironment, en espafiol es
conocido como Entorno Modular de Aprendizaje Dindmico Orientado a Objetos. En otras
palabras en un Sistema Gestor de Aprendizaje.

Neuronas.- Célula nerviosa, que generalmente consta de un cuerpo de forma variable y
provisto de diversas prolongaciones; su funcion principal es la excitacion eléctrica de su

membrana plasmatica.

Networking.- En la sociedad de la web 2.0 es una conexion de profesionales a través de
alguna web 2.0 que se relacionan con los mismos fines; en redes es un término utilizado para

referirse a las redes de telecomunicaciones en general.

Podcast.- Basicamente es una transmision de audio desde un servidor de internet hacia un

computador, Tablet o teléfono mavil.

Videocast.- Esta estrechamente relacionado a podcast solo que como audio y video.

Tablets.- Generalmente es llamado computador portéatil usualmente con bacteria 'y
pantalla tactil.

WebQuest.- Es la agrupacion de recursos del internet para brindar un aprendizaje guiado.

Wiki.- Es un sitio web que permite de la edicion de contenidos por parte de los usuarios.
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ANEXO 1. Primer instrumento de recoleccion de datos

Esta encuesta se realiz6 con la intencion de conocer el nimero de estudiantes que tienen

acceso al internet y la frecuencia de su navegacion ademas de los sitios que ellos frecuentan.

COLEGIO FRAY VICENTE SOLANO
Computacidn - Recoleccion de datos

Encuesta sobre Internet

Estimad@ estudiante, la informacién que usted nos proporcione sera analizado bajo
estricto control de seguridad y solamente sera usado para fines investigativos. Siéntase en
la libertad de responder, solo necesita de 10 minutos como maximo.

*1. Género
" Masculino

" Femenino

*2. Usted ¢ Tiene servicio de internet en su domicilio?
T Si® No

3. Si Respondi6 No. ¢ Cuéntas horas a la semana en promedio ingresa al internet?

o0

Entre 1 - 4 horas
Entre 5 - 8 horas
Entre 9 - 12 horas

" Mas de 12 horas

~ ~
J J

—
J

*4. ¢ Qué recursos web 2.0 utiliza con mas frecuencia en internet? escoja mas de una
opcion

[ Twitter

[ Entrega de tareas

™ Ask

™ Juegos en linea

™ Videos y peliculas de entrenamiento
[ Facebook
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" Investigacion y Consultas

*5. Indique los beneficios del Internet con las siguientes palabras. Escoja més de
uno.

Entretenimiento y Ocio

Ponerse en contacto con amistades
Oportunidad para crecer en conocimiento
Chatear con personas

Aprender nuevas cosas

Juegos online en tiempos libre

Ayuda a organizar la vida Estudiantil

1 1 1 O 1 O 1T

Ayuda a organizar la vida social

*6. Usted ¢ Tiene organizado sus cuentas de los distintos sitios de la web?
o Si
T No

*7. A su criterio. El Internet ¢ Le ha ayudado a organizar mejor su vida?
o Si
T No

8. Solo si respondio Sl a la pregunta 7.
¢ Como le ha mejorado su vida?

[ Con la Familia

[ Con los Amigos
[ En sus Estudios
=

Para sus tiempos libres

9. Solo si respondié NO a la pregunta 7.
¢En qué ambitos de su vida le ha afectado el uso del internet?

" Yano hay Comunicacién con la Familia
Ya no puedo hacer deporte o ejercitarme
Es dificil Aprender en Internet

La mayoria de veces me pierdo navegando en internet

1 1 1 T

No puedo usar internet para trabajos del Colegio
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ANEXO 2. Planes de bloques curriculares donde se trabajo la integracion del ple en los estudiantes.

COLEGIO “FRAY VICENTE SOLANO”
PLANIFICACION DIDACTIVA POR BLOQUES

ANO LECTIVO 2012-2014

1. DATOS INFOBMATIVOS
FIVEL: BACHILLERATO GENERAL UNIFICADD ABEA! IWSTRUMENTAL ASoLE
Aoy, - INFURMATICA APLIC: 3 = s s e crmn
EDEEAJTE?E‘-‘ LAl A LA A%0 BeL PRIMERD Papatevos: “A% “B7, “C7, “DF, “E" 013-2004
DocexTe(s): Xavien Sonti Posta W de e § 1 tosal de horas class: 13
EsE TRansvERSAL; FORMACION DE %A CILDADAN A DEMOCRATICA W da homas para desarrollar DCCE 18 1 de homas para evaluacionaes: 3
Brooue cuRmIcULAR 4
FecHa pE pacoo: 13 de Febrero dz 2014 | Fecaa pe Tmuren: Bl de Abril d= 2014

2. OBJETIVOS EDUCATIVOS DEL BLOQUE:
»  Comocery utilizar b recurses taomalozices para Scilitar el dzsempetio personal, educative pare &) futaro Lboral
Elabarar, recomstroir v resditar redes semanticas parz la: distintas asizratora: gos 2] estudiante pienss necesana.
®  Analizar los diferentes programas oilizadeo: en la web pare arzanizar [z infonmacion

3. INDICADORES ESENCIALES DE EVALUACION:

v  Elaborz v evaliz 2z redes sementicas parz 2us faress academicas,
v Uz kerramismtas del sigle 21 pera mejorar L2 prodocividad v eficienciz en el desempetio de actividades cotidianas o goe requizrer tebajo calaboraiive

*  Comsmove de maners colzbarstiva uee wiki 2secizdz 2 les consenido: ourioularss e 13 asimnanme, acualizz los contenido: permamentzments respetando 25 opinfones da loz comparercs
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COLEGIO “FRAY VICENTE SOLANO”
PLANIFICACION DIDACTIVA POR BLOQUES

ANO LECTIVO 2013-2014
# RFELACION ENTRE COMPONENTES CUBERICTULARES
J ;Come van a aprender? ;Como se van a evaluar los aprendizajes? EVALUACTON]|
;Oué van a aprender los estudiantes PRECISIONES PARA LA ENSENANZA Y FL AFRENDIZAJE ]
DESTREZAS CON CRITERIOS DE[FSTRATEGIAS METODOLOGICAS - DESEMPENOS|  RECURSOS D v ALUACTON ITecoacas
DESEMPERO DE COMPRENSION(®) DIDACTICOS (INDICADORES i
CLASE], 2, 30 ORGANIZACION DE RECURS0S DIGITALER TECNICA:
2 ozicion por parte del profesor sobre los Emtormod ) icadiores logro: #  Ohzervacion
. £ [Personales de Aprendizsje pars uma educacidn a ]nm de comsilta +  Analiziz de
Investigar que zon las redes, : [larzo dela vida 12 conceptos de cada mo de los producciones dl
tipos, compara con  las de trabaio- s (Tratuive i

semuanticas llegando a conchar | - (Observa Jos tipos recursos digitales aula)

ienen muchas diferencias EIdEﬂl:iﬁl:E:l{.;‘-ﬂ de loz tipoz de recarsoz I0 v =g
! et _gffunciones individoal ¥ gvopal Imvestiza que som las redes, tipas, S
o% . joommpana o las semanticas Fubrica de Evalacuion
g% I st Pron : ir que : e Coesti i de =t
EPublicacion de comtemido: en loz distimios recurszod aweb 20
T .
2 *|Dristtale: Tﬂ
)CLAzz 4: 5: G DEETREZAS PARA LA E0CEDAD DIGITAL
. icadores logro:
Z [Comverzacion con  lo:  estudiampes  zobre  =og de It [ TECMICA:
. E ConociFientos previos para arganizar la vida digital conceptos de cada o de Loz Encusztas
Investigar que son los las | & inps relacinazdos E Anglisiz e
redes tipos, compara con las [ ° : producciones del
- - - &. C - -
semanticas llezando a concluir | . _ | frebajo e ahamo (Trebajos de
que tienen nmchas 5 C_arai:_terlm:r_:mu de las destrazas ¥ su importancia en | . auls)
iif e Eg.idﬂd:ma:euuem;mmas icbnal v grupal I iz que som [2s redes,

. foommgena con [as semeeticas lezandolI NSTRUMENTO-
bﬂml Mﬂ’ E::um:hnrqmueummhm o Cuestionario de
aweb 20 Fomio

4 dopcicn de nuevos habitos da convivencia social en |
frad.

[HES TERTTVHIE |
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COLEGIO “FRAY VICENTE SOLANOD”
PLANIFICACION DIDACTIVA POR BLOQUES

ANO LECTIVO 2013-2014
ICLAZE 13, 14, 15 ORGANIZACION DE REDER SERLANTICAR EN
L4 VDA DIGITAL [Indicadores logro: ITECHICA:
Mzteria de commiltz de * Epmusstas
% |[Exposzicion por parta del profesor sobre el FLE v laintamer - . | Analisiz ds
- comsnticas oo f |admmizivacion de recurses en Symbalooed.es gpmiiz o FLA- SRgTm S BeCRakian produccionss dsl
Define las ze 1623 como 3 [Fichas da rabajo 42 aprancizzye ahmmo (Trabajos de
esquemas de representacidm | 2 - . anla)
de red en forma prafica B ] Individual ¥ grupal i Tepressmarion de red
5 [Elaborzcion um PLE admimiztramdo suz recursos en mmﬁm INSTEUMENTO:
2 |Fvmbalooadn s [Laharatario, Brovector, W Cuoestionaric de zsberes
5% Prz, Internat, Fecarso: | Gestiona contimiamenite bos previos.
- aweb 20 pecarsos en Symbalooedu ez o Rubrica de Exvalaucion
E
%3 ICGamion v conexidn de recursos en Svinbalooadu es
ICLAZE 16, 17, 18: TRASAID INTEGRADC DE LOS ENTCRMOS

[PERSONALES OE APRENDIZATE

Inwvestiga que son los las redes

fipos,  compara on  la i |Comverzacicn com estodismter de pautaz principaled Indicadares logro:

s g ¢ 2 lantes de compartir mna informacisn, . , ] ) ™
semanticas llezando a conclar | 2 [Fichas de rabajo zrapal |4 clara conceptos d2 cada uno de lo: 'I:Ec'gfh‘_'-*-’*-_ .
e tienen mchas | ° farnzinos relacionades SeTvaron 3

31: I Define | T sharstorin,  Brovector, S Entravizta
lErencias. elne 3% | ¢ |En esta pane e: un wabajo mtegrador de todo lo vistopo:  Tmzemgs, Recursosfld=miiics los tipes de Navezadoras v

semanticas como esquemas de | 2 fn el bloque debe hacer uwn recusrdo de todo 4e] 3 web 20 Bz cadore: en Internet INETRIAENTO:

reoresentacion de red  en ;E conacimniento que desarrollaron duranie 1as clazes ) « Foubrica de

[C=fine [2s semanticas como
fesquamas de represemfacion de red
| fomz grafica

forma grafica

Evaluzciones.

[Exposician de loz BLEs v m justificacion del dizetio.

[ELES-TE NI H
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COLEGIO “FRAY VICENTE SOLANO"
PLANIFICACION DIDACTIVA POR BLOQUES

ANO LECTIVO 2013-2014

FIvEL: BACHILLERATO GENERAL UNIFICADD

ABEA. IMSTRUMENTAL

Afo LECTIVD

AsICwaTURa: IMITURMATICA APLICADA A LA
EDUCACION

A%0 EgL ProvEno

P-lelELI:Ig: ‘A::: :'B::T::: :.]:.?"I -i:E":

13 -2004

DocexTe(s) XaviEn Sonta Poses

I da semiama:: §

I 1oazl de hora: class: 14

EfE TRansvERSAL: FORMACION DE UNA CIUDADAY] A DEMOCRATICA

1 de horas para dezarrollar TCT: 18

1 dz horas para svahaciones: 4

BroruE cupmicuLar: 6§

Frcua pE pacro: 19 de mavo de 20046

| Fecsts pe T2puran: 17 nE Juivao oe 2014

I DBJETIVOS EDUCATIVOS DEL BLOQUE: _
«  Comecery otilizar bas recursa: tecmolazices para Sacilitar el dassmpeno persoral, aducative para 2] futars labaral.
»  Thilizar bz recursos dz colabaracion v cooperacion del intemat pema realizar trebejos eficientss
% Definir las conoceptos de los recursos ¥ herrs Tie"l!:i:- dela web 2.0
¢ Loceder 3 |z informacion disponible de manera cnitica: ireestigar, sprender, analizar, esperimentar, revisar, autooniticarse y sutocorregires para continuar sprendisnda sin recesidad de directrices

enternas. Acdemas, disfrutar de |3 lectura v l=er d= manera ontica y creativa.

«  Earribe edita publicay comenta galemas viralss

3. INDICADORES ESENCIALES DE EVALUACION:

»  (Zritica, comenta v genera mfonuacion da mansma responsyble v razonada.
" Comnparts inforrmacion puiimedia) 2 troves do sos dstintos sities de wek 20

»  Elabora v reotiliza recursos de 12 web 2.0 para senera] prazencia an o galenss personalss
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COLEGIO “FRAY VICENTE SOLANO"
PLANIFICACION DIDACTIVA POR BLOQUES

ANO LECTIVO 2013-2014
4. RELACION ENTRE COMPONENTES CUBRICTLARES
;CAmo van a aprender? iComo se van & evaluar los aprendizajes? EVALUACTON||
£ Que van a aprender los extudiantes”| PRECISIONES PARA LA ENSENANEA Y FL APRENDIZATE
DESTREZAS CON CRITERIOS DE e CRITERIOS DE EVALUACION [ oo s
DESEMPENO mmm mmmﬁéﬁos Dm (INDECAIKIRES DE LOGEAT)

o oyE=l A3 AT = L ETE RN A .
JCLARE], 2V 31 (GALFRIA DF ARTE BN LIMEA Indicadores logro:

N ] . . [TECNICA:
5% |Conversatorie de imagenes v osus extersiones dz[m “irmal P econoce &l uso da los recurzgs |*  Amaliziz da
5% larchivo -uEHhE S SRmas e b o
|orear v publicar wia zz2lena de arte en lmza, cumentos de apoyo = Ia web 2.0 ﬂﬁu%ﬁ i
CONL EjRMPLOS ¥ COmamtarios qua denmesten| ¢ | Apdlicis de um docmmento de presentacidn sobra e sborstorio,  Provector ek :
- i a—— P 3 AT Tl v il s aunla)
[la comipramzion ds stz hamamisma § potencial de los recursos v hamantantas en 12 mubs par Lﬂm__- rewilizy laz )
.2 Internet, Feomrsoghamamientas L
i reslices alexia v aweb 2.0 w20 vsTRUMENTO:
HE \"rea ¥ publica e zleria dearte en e Rubrica de evaluacicn
< oom gjemplos que denmuestran fo (Ohbeervacion Directa
35 |Subir a Elicky imasene: relacionsdzs 2 1z investizacion canprension de 23tz hermmizeta.
i F_"'LL;aJ

JCLASE 4, 5V 6 EDITORES MULTIMEDLA EW LINEA

% |Comentarios sobre softwars de edicion de imagenas Indicadores logro: TECNICA:
; s ventajas v desventsjzs | Ala Virmaal * Enmestaz
£ documantos de apoyo [Feeconoce el uso de los recursos (* Analisis de
N e e e e L e la welb 2.0 taljmﬂuc I:"':ll.';L'bdddE
orear v publicar una g2lena de arte en Imza | . . . e (Trabajos
S e = ; z . [Labarstario, Provecior, ]
con ejapios ¥ comenterios gue denmeswen | § [ Clase magistral de las hemmmientes online para sdicife] o h e e reeilizs las auls)
[la comprenzion da etz hermamisrta .3 [vtratades de imasenes Fes: JIEE“E REDI;D}.]JHTW;,{@:L: de I_a-“'c-': X0 .
58 del aweb 2.0 INSTRUMENTO:

\orea y publica e zalena dzartzenfe  Fuubrica de evaluacion.

hll-“lE-L ol gjemplos que demuesEn |o Obzervacige Directs
3 conprension da estz herramisnta

Activided  indhddual d=  edicion de  fotografiad
[perzonales.

[HES-TE NI
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COLEGIO “FRAY VICENTE SOLANO”
PLANIFICACION DIDACTIVA POR BLOQUES
ANO LECTIVO 2013-2014

\oraar v publicar ura zalsna de arte en Inza,
oom gjemploz ¥ ComETANG: gus denmesren
[la compransipn da asta hamamienta

)CLARE 7, 8 70 GALFRIA VIRTUAL EM LINE

z

£ [Presenracicn de historias sobrs gsleriss virmalss e Virtual Indicadores logro: 'I:ECH! [“"1 ds

g Jdocumantas de apoyo ducciones del

[F.eufiliza v Edita racursos EJI;_W {Trabajos de

: Lsborstorio,  Provector ulutnediales para disuntas auls)

5 . . E s, I i a e Fy i Fe =

.¢ [Investizacion v analiziz dz los galaras virtnzles ‘E-:l-:l,- :"LE_ml:E Fecunoy
L s rea v publica 1wz salena de 2tz an ;
== =2, com ejernplos que depmuestren IES‘FE_IE?ET%]U B
- a comprension de estz hermamisnsy [* FUOTICA 32 EVANIACION.
E ¢  Ohbzervacion Directa
3

3 [Carza de imagena: a las galeris: virmales

&

foraze 10, 11w 12: GevERal PRESENCIADE Las (TALERIAZ

L Aula Virnzal

idoowmentos de apoyvao

Selecciomar bemamisntas o recurso: dizitale:
que == utilizzran para realizar oo tarea de
fmido real; justificacion de dicka saleccion
com bese an o eficiencia v efectividad

L abaratario,

el a web 2.0

%
% |[Ovesnizecidn de las cosntas de usuarie de los sitios def
I flawsb20
¢ Validarién de lax cusntas de useario ¥ actuzlizacidn daprz.  Dmremet, Reoarsoy
E‘E Lz informacion de perfil

[HES - TENTTVHLE ]

K remaracion dz prezenciz an Wikipedia

Indicadores logro:

Zelecrioma hemramisanias o recurzos
digitales qua se utilizaran pa

Drovector Fedlizar una tarea del mumdo rzal.

Tiere ordemade v comectado loz
distitos sitia: da 1a Webk 2.0

Tiere presemria virhzal
Mlantiere activo su PLE (Parsonal

1 5,; 'I.= — r

TECNICA:
s  (Ohzarvacion

INSTRIMIENTO:
» Funbrica de evaluacion.
¢  Observacion Directa




ANEXO 3. Calificaciones de Estudiantes
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35

36

37
38

39
40

Grupo A (con PLE)

CARDENAS MOLINA CARLOS ANDRES
CEDILLO PAUTE ANDRES FELIPE

CRIOLLO SAQUICARAY CHRISTIAN PAUL
CUMBE CHUQUIMARCA CRISTOPER STEVEN
DUCHI JERVES ROMULO JAVIER

ENCALADA REWOOD RUBEN DAVID
JARAMILLO AYAVACA MILTON CARLOS
LARGO MERCHAN KEVIN ISMAEL
MATOVELLE GORDILLO CRISTINA ELIZABETH
MORA GUANGA JONNATHAN MAURICIO
MORA PARRA MARILYN ANDREA
MOROCHO MOROCHO BLANCA VERONICA
MOROCHO MOROCHO FREDDY GUSTAVO
MURILLO PESANTEZ DOMENICA TATIANA
NAULA LEON BRYAM ADRIAN

PASACO GONZALEZ JONNATHAN KEVIN
PULLA GARAY NATALY VERONICA

QUINDE CHACHO SANTIAGO FERNANDO
RAMON PACURUCU ALEXANDRA STHEFANY
RIVERA GALARZA LUIS RAMON

RODRIGUEZ HUERTA BRYAM NICOLAS
ROMERO LEON DANNY MARCELO

SALTO GUACHICHULLCA FERNANDA PAOLA
SANCHEZ MONCAYO ERIKA FERNANDA
SANCHEZ MONCAYO GABRIELA ALEJANDRA
TACURI CHUCHUCA EDISSON DANIEL
TENENPAGUAY PINTADO BYRON RENE
TOBAY TUBA JOSE FABIAN

TUAPANTE MOROCHO NICOLE ESTEFANIA
VANEGAS ARGUDO VALERIA PAMELA
ZHINGRE MUNOZ JOHANNA ESTEFANIA
ABRIL BUSTAMANTE KAREN MICHELLE
ALVAREZ CALLE NELLY GUADALUPE
AUQUILLA MOROCHO SONIA PATRICIA

CALLE CABRERA GABRIEL ENRIQUE
CAMPOVERDE JIMENEZ CRISTOPHER
OSWALDO

CARDENAS ARGUDO LUIS FERNANDO
CEVALLOS PARRA EVELYN MICHELLE

CHUCHUCA NIVICELA TANIA JOHANNA
COLLAGUAZO LEON LUIS MIGUEL

89

Promedio

7,55
8,37
6,93
7,43
6,99
6,55
6,43
6,34
7,68
59
8,08
9,22
9,82
8,01
6,63
7,85
6,51
6
9,41
6,19
6,86
7,62
7,7
6,39
7,68
6,71
7,57
6,66
8,44
8,52
6,38
7,57
8,84
8,61

7,47

7,71

8,6
8,28

8,21
7,22

Grupo B ( sin PLE)

AREVALO ZHININ STALIN ESTEBAN
AVELLAN CUADROS JOSE IGNACIO
AYORA AYORA KARINA ELIZABETH
BERMEO SANCHEZ LADY KARINA
CAPELO GARCIA KATHERINE LIZBETH
CHAVEZ BARRETO DAYSI DAYANNA
CORTES MENDIETA LUISA FERNANDA
DELEG PUGO MICHELLE DOLORES
DUCHITANGA CHIMBO JUANA JACKELINE
DUQUE BERMEO JUAN PABLO

DURAN MURILLO JOSELINE PAOLA
DURAN ORTIZ HENRY RENE

FAJARDO MENA PABLO ANDRES
FERNANDEZ MATAILO ELVIA MARLENE
GONZALEZ MUNZON KARLA CRISTINA
GUILLEN BUENO SAUL ISMAEL
MARQUEZ CASTILLO LUIS DANIEL
MENESES MENESES EDWIN VINICIO
NARANJO TOCTO GINA ALEXANDRA
PAUCAR CASTRO DAMIAN ISMAEL
PLAZA CHACHO BRYAM ADRIAN

QUITO GALLEGOS PAOLA ALEXANDRA
RIVERA LIMA EDWIN GEOVANNY
RUMIPULLA CHACHA JUAN STEVEN
SINCHI GUZMAN KARLA LESSETH
SORIA LOJANO JEFFERSON ROLANDO
VERGARA SOLORZANO JESSICA MARCELA
ZARUMERNO ORTEGA JENNIFER MADELINE
ZHUNIO VILLACIS ANGELICA ESTEFANIA
AGUDO GONZALEZ NEIDA YESSENIA
ARPI MATUTE FRANKLIN VINICIO
BARBECHO CHIMBO KAREN ESTEFANIA
BERNAL CORDOVA MARIO GABRIEL

CALLE GUAMAN LISSETH PRISCILA
CAMPOVERDE MATUTE DENISSE
CAROLINA

CHUQUIGUANGA VILLA ERIKA ANDREA
ESPINOZA GUANOQUIZA JENNY
ALEXANDRA

GOMEZ TZEREMBO JULIO GONZALO
GUAMAN QUITUIZACA CRISTIAN
FERNANDO

GUAZHIMA LOJA GABRIELA ALEXANDRA

Promedio
6,13
6,46

7
7,75
8,98
5,48

7,7
6,39
6,37
7,79
7,06
7,14
6,99
7,08
7,03

5,9
6,14
7,07

5,4
6,25

6,5

7

7,21

7,6
7,16
5,99
6,23

8
6,66
7,09
8,18
7,84
9,46
6,86

7,94

7,23

6,75
6,49

6,71
6,96



41
42
43
44
45
46
47
48
49
50
51
52
53
54
55
56
57

90

CONTRERAS CONTRERAS BYRON STALYN
FAJARDO JARA MARITHZA ELIZABETH
GUZMAN ALDAS JOSELINE CAROLINA
LOJANO PILLCO JOSE ARMANDO

MENDOZA LOZANO JHONATAN ALEJANDRO
MERCHAN AUCAY OSCAR GABRIEL
MOROCHO LOJA DORIAN FABRICIO
MURILLO TORRES SANTIAGO JOSE

PABON ASTUDILLO POALA VALERIA

PIEDRA PALACIOS PAUL EUGENIO

QUIZHPI PENA LUIS DAVID

SORIA SANCHEZ BERNI NICOLAY
SUCULANDA YUNGA KATHERINE VIVIANA
TENEMPAGUAY CHUCHUCA DANIEL SANTIAGO
TIGRE PARRA PAMELA ALEXANDRA

TIGRE TIGRE KAREN ESTEFANIA

VERGARA SOLORZANO JUAN CARLOS

8,48
7,26
8,05
8,41
7,72
8,46
8,21
6,25
7,07

6,5
6,88
8,75

7,8
7,25
7,59
7,67
6,86

GUZHNAY CHUNCHI EDISON LEONARDO
JIMENEZ JIMENEZ MARIA ISABEL
MACAS CHILLOGALLI JOHN DARIO
MOROCHO MOROCHO OSCAR NOE
MOROCHO UGUNA RUTH ELIZABETH
NIVICELA GUILLERMO MERCY PAMELA
ORTEGA JIMENEZ FRANKLIN MARCELO
PENA MORA CHRISTIAN ISMAEL
SANCHEZ SIGUA JEAN NELSON
SANTACRUZ CALLE EDISON RONALDO
SARMIENTO BACULIMA TANIA PAULINA
SARMIENTO PEREZ EDUARDO XAVIER
URGILES SANCHEZ EDISSON PAUL
URRESTA RODRIGUEZ JORGE LUIS
VALLEJO VALLADARES CAMILA PAMELA
VILLA NAREA ANTHONY SANTIAGO
ZHININ QUINDE DAYSI GABREILA

6,28
7,54
7,16
5,94

7,3
7,56
6,89
8,38
5,94
6,27
7,06
7,81
8,05
6,93
7,25
7,23
6,58
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ANEXO 4. Algunos PLE de Estudiantes

pewiiress

M| PLE Damian : =«

(V) by przmadamian iy 2013

£ 1Wiems L) Comment

Come onin!
Join Pearltrees, it's quick and it's free

sin titulo pc s Blog | 7
A tognotch npc's Pictures, Photos
véordPress.com site &Images
Photabucket
s

Bamian Paucar Pcismadamian Damiéan Ismael Oamian Ismael
o presentations iflacolsmael) sur
- Twitter

(+]

Securlty Chedk
Reguired

—A O

MI PLE

AByupontis & hiy201: =1

Byron Contraras pls.google

Log In | Tumbir

Juegos.com - Juegos
Gratr, Jucgos en linza,
Onli

Galerie de

user6I37T1460's on - Profll Yahoo Byron
byroncontrerass3sary sounds B — {Byrond1236205) sur
mail.com n Twatter

| phis.gocgle
B .
-

— —

Byron

thyron41296205) on

Myspace

Emall from Geogle

ECKITEC;

CEvs
freddy035 on Seribid | freddy frecdy morcehe on S titulo
scribg Pterest

Z“HEER

Ll

Samas

Galerie de frediyeat2

Fredey Morecho Ereddy Mararho -

Groge-

Fredoy0ss
{Preday03s)'s Public
Prafile in the Ciga
Community

UsuarinFrecdya9

2

it

Freddy Morocho

Fready - Profil Yanoo Slgnin
= = i
FRLOCOY MOROCHO ‘Welcorme Lo Ficke
(morocho_freddy) sur Photo Sharing
Twitter
o
Relied: Cutis ez czchvl - M - 20°4 - Soro Meaka Sees - IMagen - S9Nqus SRS - PHTaRe dimages - R FIOWE - w0 PIRSS -
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ANEXO 5. Wikis compartidas por estudiantes
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Las impresiones de pantalla tanto en el anexo 3 como en el 4 son de tres o cuatro estudiantes
para reducir el volumen de hojas pero facilmente se puede explorar la totalidad de los PLE

compartidos por los estudiantes; en la siguiente hoja se detallan los datos informativos del

autor.
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ANEXO 6. Tabla de distribuciéon normal Z

Standard Normal Probabilities

Table entry
Table entry for 7 is the area under the standard normal curve
L to the left of z.
Z .00 .01 .02 .03 .04 .05 .06 .07 .08 .09

0.0 .5000  .5040  .5080 5120 5160 .5199 5239  .5279  .5319 .5359
0.1 5398  .5438  .5478 5517 5557  .5596 .5636 .5675  .5714 .5753
0.2 5793 5832 5871 5910  .5948  .5987 .6026  .6064  .6103 .6141
0.3 6179 6217  .6255 6293 6331 .6368 .6406 .6443  .6480 .6517
0.4 .6554  .6591  .6628 6664 6700 .6736 .6772 .6808  .6844 .6879
0.5 6915  .6950  .6985 7019 7054 .7088 .7123 .7157  .7190 7224
0.6 7257 7291 7324 7357 7389  .7422 7454 7486  .7517 .7549
0.7 7580  .7611 7642 7673 7704 7734 7764 7794 7823 .7852
0.8 7881 7910  .7939 7967 7995 .8023 .8051 .8078  .B1l06 .8133
0.9 8159  .8186  .8212 .8238  .8264  .8289 .8315 .8340  .8365 .8389
1.0 8413 .8438  .8461 .8485  .8508  .8531  .8554  .8577  .8599 .8621
1.1 .8643  .8665  .8686 .8708 .8729 .8749 .8770 .8790  .8810 .8830
1.2 .8849  .8869  .8B88 .8907  .8925  .8944  .8962  .8980  .8997 .9015
1.3 9032 .9049  .9066 9082 .9099 .9115 9131 9147 9162 9177
1.4 9192 9207  .9222 9236 9251  .9265 9279 .9292  .9306 .9319
1.5 9332  .9345  .9357 9370 .9382 .9394 9406 .9418 .9429 .9441
1.6 9452 9463  .9474 9484 9495 9505 .9515  .9525 9535 .9545
1.7 .9554 9564  .9573 9582 9591  .9599 .9608 .9616  .9625 .9633
1.8 .9641 9649  .9656 9664 9671 .9678 9686 .9693  .9699 .9706
1.9 9713 9719 9726 9732 9738 9744 9750 9756  .9761 .9767
2.0 9772 9778  .9783 9788 .9793 .9798 .9803 .9808  .9812 9817
2.1 .9821 9826  .9830 9834  .9838 .9842 9846 .9850 .9854 .9857
2.2 .9861 .9864  .9868 9871  .9875 .9878 9881 .9884  .9887 .9890
2.3 9893 9896  .9898 9901  .9904 .9906 .9909 .9911  .9913 .9916
24 9918 9920  .9922 9925 9927  .9929 9931  .9932 9934 .9936
2.5 9938 9940 .9941 9943 9945 9946 9948 .9949 9951 .9952
2.6 9953 9955 9956 9957 9959  ,9960 9961 .9962  .9963 .9964
2.7 9965 9966  .9967 9968 9969 .9970 .9971 .9972  .9973 .9974
2.8 9974 9975  .9976 9977 9977 9978  .9979  .9979  .9980 .9981
2.9 .9981 .9982  .9982 9983 9984  .9984 .9985 .9985  .9986 .9986
3.0 9987  .9987  .9987 9988  .9988  .9989  .9989  .9989  .9990 .9990
3.1 9990 9991  .9991 9991 9992  .9992  .9992 .9992  .9993 .9993
3.2 9993 9993  .9994 9994 9994 9994 9994  .9995  .9995 .9995
3.3 9995 9995  .9995 9996 9996  .9996 .99%  .9996  .9996 .9997
3.4 9997 9997  .9997 9997 9997  .9997  .9997  .9997  .9997 .9998

Tabla de distribucién normal extraida de Universidad de Florida, Departamento de
Estadistica, seccion stadistics test tables, disponible en
http://www.stat.ufl.edu/~athienit/Tables/
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