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RESUMEN

El articulo revisa los trabajos de grado concernientes al
disefio de propuestas y modelos para la incorporacion e
integracion de la informatica y los medios audiovisuales
en la educacion, que se han desarrollado en el programa
de Licenciatura en Informatica y Medios Audiovisuales
adscrita al departamento de Informatica Educativa de la
Facultad de Educacion y Ciencias Humanas de la
Universidad de Cordoba. Se busca hacer una
descripcion del estado del arte de las Tecnologias de la
Informaciéon y la Comunicacion (TIC) aplicada a la
educacion en los ultimos diez afios. Es por ello que se
presenta una revision general de las tematicas abordadas
en las investigaciones, proporcionando a partir de ello
una nueva forma de busqueda de informacién en
relacion a dichos trabajos. Informacion como tal de las
tendencias de investigacion y los resultados obtenidos a
través de ellas.
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I. INTRODUCCION

El disefio de propuestas y modelos para la incorporacion
e integracion de la informatica y los medios
audiovisuales en la educacion es un campo vital en el
contexto educativo actual debido a que este se encuentra
transversalizado por todo un mar de avances y
desarrollo de las tecnologias y en especial por el de las
Tecnologias de la Informacion y la Comunicacion (TIC)
que han transformado la vida y los entornos del hombre,
ya que estas le han permitido la construccion de nuevos
escenarios educativos, sociales y culturales, en muchos
casos beneficiosos y en otros no tanto, ya que este
cumulo de tecnoélogas le demandan al hombre su
obtencion y renovacion. De ahi que, en una sociedad
desigual, personas, grupos e instituciones que no
cuentan con recursos se ven relegadas en la posesion y
manejo de dichas tecnologias y se produce el fenomeno
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al que se le denomina brecha digital y un nuevo
analfabetismo, en este caso, el digital (Florez y
Paternina, 2011).

Las necesidades y exigencias de la poblacion estudiantil
del departamento de Informatica Educativa, se han visto
afectadas por cambios en el programa (creacion, disefio
e implementacion, areas educativas, lineas de
investigacion y pensum académico), trayendo consigo
nuevos retos y demandas, lo que ha permitido a muchos
egresados dejar huellas dentro de la institucion, sus
trabajos han servido de guia para la realizacion de
algunos y la continuacién de otros (Petro y Vanegas,
2011); sin embargo muchos de esos trabajos y las
tematicas abordadas en ellos han dejado de ser
estudiados y no se han seguido investigando.

Estudiantes (Petro y Vanegas, 2011; Florez y Paternina,
2011) de la licenciatura en Informatica y Medios
Audiovisuales de la Universidad de Céordoba realizaron
investigaciones que determinaron las tendencias de los
tipos de problemas abordados en los trabajos de grado y
referentes tedricos en afios anteriores, relacionados con
la linea de investigacion de disefio de propuestas y
modelos para la incorporacién e integracion de la
informatica y los medios audiovisuales en la educacion,
logrando sistemas de categorizacion de datos e
instrumentos para analizar informacion.

Hoy cuando el programa de Licenciatura en Informatica
y Medios Audiovisuales de la Facultad de Educacion y
Ciencias Humanas de la Universidad de Coérdoba,
cuenta con la acreditacion de alta calidad, la cual fue
lograda de acuerdo a los parametros exigidos por el
Consejo Nacional de Acreditacion, se hace imperiosa la
necesidad de realizar un estudio sobre las tendencias,
propuestas y preferencias que han marcado Ia
investigacion dentro del mismo.

En este articulo se pretende realizar una descripcion
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general de las tesis que responden a la linea de
investigacion de disefios de propuestas y modelos para
la incorporacion e integracion de la informatica y los
medios audiovisuales en la educacion, presentadas en
afios comprendidos desde 2008 hasta 2017. También se
busca incentivar el quehacer investigativo desde el aula
(Petro y Vanegas, 2011), y proporcionar formas de
seleccion en lo que respecta a temas de investigacion en
el area de Informatica y Medios Audiovisuales.

El aporte de este articulo es presentar un panorama
general del estado del arte de las TIC en educacion en
los ultimos 10 afos, abarcando los temas con mas
tendencias de investigacion y aquellos que son poco
estudiados.

II. INCORPORAQION E INTEGRACION DE
LA INFORMATICA Y LOS MEDIOS
AUDIOVISUALES EN LA EDUCACION

El Comité de asesoria y evaluacion de la
investigacion de la Licenciatura en Informatica y
Medios Audiovisuales de la Facultad de Educacion y
Ciencias Humanas de la Universidad de Cordoba (2012
-2017), dentro de su marco general, propone y establece
lineas de investigacion, entre las cuales se encuentra el
disefio de propuestas y modelos para la incorporacion e
integracion de la Informatica y los medios audiovisuales
en la educacion.

El objetivo general de la cual es elevar la calidad de los
procesos de ensefianza y aprendizaje mediante la
integracion de tecnologias de la informacion y la
comunicacion en los procesos curriculares y escenarios
pedagdgicos.

Las sublineas o campos problematicos que se enmarcan

dentro de esta linea son:
o Desarrollo de materiales educativos en
Software, Video y Television

e Validacion de modelos de
Software Educativo

e Modelado de ambientes para aprender la
tecnologia Informatica, con y sin tecnologia
informatica

e Aportes de la Informatica y los medios
audiovisuales en la didactica de areas del
curriculo. (Plan institucional de investigacion
LIMAYV, 2012 - 2017, p. 19).

desarrollo de

La incorporacion de la informatica y los medios
audiovisuales en la educacion requiere de una serie de
estudios para su insercion en forma favorable. La
formacion de los docentes, el uso de criterios para
evaluar un software, la habilidad y 4nimo de los
estudiantes y las disposiciones adoptadas por el
Ministerio de Educacion son variables que intervienen
directamente en el proceso (Petro y Vanegas, 2011).

El siguiente mapa mental muestra los estudios
realizados en el programa Licenciatura en Informatica y
Medios Audiovisuales de la Universidad de Cordoba, lo
cuales fueron revisados para el desarrollo del presente
articulo. Los estudios hacen parte de la linea de
investigacion correspondiente al disefio de propuestas y
modelos para la incorporacién e integracion de la
Informatica y los medios audiovisuales en la educacion
y en la figura tales trabajos se muestran clasificados por
las sublineas de investigacion a la cual hacen parte.

—
——

Figura 1. Mapa mental de la linea, sublineas y autores de
trabajos de investigacion realizados en el programa LIMAV
en el periodo 2008 - 2017

A continuacién se presentan breves descripciones,
producto de las investigaciones revisadas y presentadas
en la figura 1. Cabe resaltar, que aquellos estudios que
arrojan resultados comparables y que utilizaron temas
similares, apareceran en el mayor de los casos
agrupados y resumidos. Sin embargo aquellos estudios
que revisten particular importancia se describiran con
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detalle, dindoles mayor énfasis a esos que se desarrollan
en el aula de clases:

En tal sentido, Argiiello y Altamiranda (2011), A través
del desarrollo de estrategias didacticas apoyadas en
herramientas web 2.0, aplicadas a la educacion,
proponen que disefios de modelos basados en tales
herramientas mejoran los Procesos de Ensefianza —
Aprendizaje (Argiiello y Altamiranda, 2011) e
incentivan el aprendizaje autonomo (Castro y Urrea,
2008) obteniéndose por parte de la comunidad
estudiantil mayores niveles de rendimiento. Asi mismo
el diseno e implementacion de entornos virtuales
enfocados en los procesos de ensefianza — aprendizaje
permiten la obtencion de conocimiento en areas
especificas de estudio (Ledn y Pérez, 2008). En lo que
se refiere a la ensefianza a poblaciones con discapacidad
auditiva, Carmona y Martinez (2012), proponen y
desarrollan una herramienta Multimedial, la cual tiene
como funcidn la formacion en informatica, a través de
lenguaje de sefias, apoyando asi procesos de inclusion
(Carmona y Martinez, 2012). Del mismo modo,
Quifionez (2017), propone y disefia un Modulo de
Planificacion Instruccional gestionado por una
arquitectura cognitiva (Sistema Tutor Inteligente), que
facilita el aprendizaje sobre los conceptos basicos de
programacion (Quifionez, 2017). En relacion a ello, para
la ensefianza de la programacion, Jimeno y Lopera
(2010) definen una metodologia para el desarrollo de
objetos de aprendizaje, basados en modelos
pedagdgicos (Jimeno y Lopera, 2010). Para generar
informes en un software educativo basado en
competencias, Ramirez (2017) construye un prototipo
funcional para una herramienta CASE basada en Cloud
Computing, con el fin de aportar a través de la
informatica a la educacion (Ramirez, 2017). De igual
manera para apoyar proyectos transversales en
educacion ambiental (Montes, 2011) y sexual (Belefio y
Parra, 2010), se realizaron una serie de talleres de
insercion de medios y se desarrolld un observatorio de
uso de ellos, lo cual resulto en la creacion de materiales
multimedia y sitios virtuales por parte de comunidades
educativas (Montes, 2011; Belefio y Parra, 2010). Por su
parte, Negrete y Morales (2009) dan la importancia a los
objetos de aprendizaje en el desarrollo de procesos de
ensenanza — aprendizaje, ya que permiten administrar el
conocimiento de manera sistematizada (Negrete y
Morales, 2009). De igual forma, esta estrategia
dinamiza los procesos de ensefianza — aprendizaje,
logrando transversalidad desde el area de tecnologia e
informatica con las demas areas del curriculo, esto es, a

través del disefio e implementacion de Repositorios de
Objetos Multimedia Educativos (Delgado, 2009).

Asi mismo, en dos estudios realizados, se ha encontrado
que la tecnologia denominada “Realidad Aumentada”
soluciona necesidades educativas, generando la
motivacion en poblaciones estudiantiles, ya que permite
interacciones usuario-maquina (Regino y Galvan,
2013), y promoviendo el desarrollo de procesos de
Ensefianza - Aprendizaje, a través del estimulo,
incluyendo aprendizajes autobnomos, gracias a su facil
manejo (Ramos y Herrera, 2011).

En lo que respecta a Practicas Pedagogicas de la
Licenciatura en Informatica y Medios Audiovisuales,
Correa y Martinez (2015), en compaiiia con estudiantes
de la practica profesional de la carrera, desarrollaron una
propuesta pedagdgica, para el buen uso de metodologias
y estrategias en el aula, mediados con TIC. Los
resultados mostraron una postura profesional y de
cambio dentro del aula (Correa y Martinez, 2015). Por
otra parte y en relacion con la formulacion de modelos
pedagdgicos basados en la sistematizacion de
metodologias contextuales y socio-culturales, Petro y
Puche (2010) muestran que estos pueden garantizar una
mejora en los procesos de ensefianza - aprendizaje y
causar empoderamiento de la calidad en los actores de
comunidades educativas (Petro y Puche, 2010).

En cuanto al desarrollo de Competencias
Metacognitivas (Mufioz y Almanza, 2011) y Procesos
Metacognitivos (Diaz, 2014) en el marco de la
investigacion, se han llevado a cabo estudios a partir del
disefio y aplicacion de ambientes virtuales y objetos
digitales de aprendizaje en estudiantes de educacion
basica y superior, dando como resultados la realizacion
de un curso basado en Competencias Metacognitivas y
el desarrollo del modelo de organizacion, protocolo y
uso de objetos digitales (OPUS DIGIT) para el
fortalecimiento de Procesos Cognitivos (Mufioz y
Almanza, 2011; Diaz, 2014).

En lo que refiere a estudios que tienen que ver con
Procesos de Acreditacion de programas académicos de
la Universidad de Cordoba, se han encontrado
modelados de ambientes y disefios validados de
herramientas educativas, entre la cuales se incluye la
Metodologia para el Disefio de Sitios Web
Institucionales para el apoyo de los Procesos de
Acreditacion - MeDSWI (Argel y Ramos, 2011) y la
estrategia de divulgacion relacionada con los semilleros
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de investigacion del programa de Licenciatura en
Informatica y Medios Audiovisuales, a través de la
seleccion de una revista digital (Ramos y Cabrales,
2011). Los resultados de tales iniciativas han sido la
estructuracion y sistematizacion de la informacion
concerniente a los procesos de acreditacion de calidad
(Argel y Ramos, 2011; Ramos y Cabrales, 2011).

Segun Lopez y Hernandez (2011), una de las formas de
apoyar Procesos Curriculares en un programa
universitario, es a través del desarrollo y utilizacion de
aplicaciones que busquen brindar informacion detallada
a los estudiantes sobre cada uno de los ejes
programaticos del programa, pues de esta manera
estaran informados sobre los cursos que matriculan y no
habra incertidumbre (Lopez y Hernandez, 2011). Lo
anterior también fortalece los procesos de Acreditacion
de calidad.

Para monitorear el seguimiento tanto de docentes y
estudiantes de la Licenciatura en Informatica y Medios
Audiovisuales de la Universidad de Coérdoba, en lo que
refiere al uso de plataformas educativas, Castafieda y
Paternina (2010) analizaron e interpretaron los logs del
modulo de reportes de la plataforma Moodle, de acuerdo
a los criterios académicos y administrativos,
permitiendo la presentacion interactiva del reporte, asi
mismo la realizacion de graficos a partir de los datos que
Moodle guarda en los LOGS. Por otra parte, Caldera y
Pacheco (2010) adaptaron e implementaron un LMS
(learning management system) basado en MOODLE,
con el fin de apoyar los procesos de ensefianza y
aprendizaje de las distintas areas que hacen parte del
curriculo de la Licenciatura.

En una serie de estudios realizados y haciendo
referencia a el desarrollo de materiales educativos, para
la funcionalidad de un JuEGAS (juego educativo
gestionado por agente software) ProVEAS (problemas
de naturaleza verbal de estructura aditiva y sustractiva)
MultiFuncional (evaluador, tutor y ejercitador) se
trabajé en el disefio de la interfaz del alumno y de igual
manera en el modelado del alumno (Llorente, 2009;
Oyola y Argel, 2009). Asi mismo, Lopez (2012) y
Milanés (2012) plantean la posibilidad que tiene la
construccion de un modelo pedagoégico basado en un
Juego Educativo (problemas de naturaleza verbal)
MultiFuncional en el entrenamiento de estrategias
heuristicas en sujetos poco exitosos cuando solucionan
problemas verbales de estructura aditiva y sustractiva
(Lopez, 2012; Milanés, 2012).

En cuanto al modelado de ambientes para el aprendizaje
de la tecnologia e informatica (Pajaro y Conde, 2008)
manifiestan que el uso de las TIC, especificamente a
través de ambientes virtuales de aprendizaje ayuda al
rompimiento de los enigmas planteados en ciertas areas
del conocimiento, como en el caso de la ensefianza y
apropiacion de conceptos sobre la cinematica. De tal
manera Alarcon y Diaz (2008) proponen la participacion
e interactividad de los educandos como parte
fundamental en procesos de ensefianza - aprendizaje,
esto a través de la integracion de las TIC en educacion,
lo cual genera un marco comunicacional para el
compartimiento de conocimientos y experiencias. Por
otro lado, Ducuara y Villa diego (2008) conforman una
comunidad virtual con el fin de incentivar la educacion
artistica, especificamente en arte visual contemporaneo,
impulsando de esta forma el aprendizaje artistico y
cultural en la region (Ducuara y Villa diego, 2008).

Por su parte Agamez y Ramos (2009) disefiaron una
propuesta metodologica para el uso pedagogico del cine
como herramienta impulsadora de la cultura con la
utilizacion de una estrategia didactica que brinde
beneficios en pro de la apropiacion de las competencias
lingiiisticas, aportando una vez mas a las artes y a la
cultura propia de la region (Agamez y Ramos, 2009). En
relacion con lo anterior es importante el uso de
estrategias didacticas que cumplan con los estamentos
para que los procesos sean dinamicos y haya mucha mas
solvencia; segun Alquerque y Contreras (2008) las
estrategias usadas por los docentes son fundamentales
para la incorporacion de las TIC en los procesos de
enseflanza — aprendizaje. Manifiestan que esto se
consigue a través de procesos como la capacitacion
virtual a los maestros (Alquerque y Contreras, 2008). De
igual manera Baquero y Sotelo (2008) establecen una
estrategia didactica audiovisual para incentivar el
sistema de conocimientos vocacionales a través de un
proceso de Autoscopia con el fin de mejorar los
conocimientos en formacion técnica en un grupo selecto
de estudiantes, logrando la apropiacion de los
contenidos por cuenta de los alumnos. Por su parte,
Pinto y Villa (2008) plantearon el disefio e
implementacion de una estrategia con el uso didactico
de las TIC para el desarrollo de procesos de lectura
critica de obras literarias a través de una revista
electronica soportada en la web, lo cual genero
motivacion en los estudiantes y realizacion auténoma de
lectura critica (Pinto y Villa, 2008).

Por otra parte, si se habla de los aportes de la informatica



Acta Scientize Informaticae

Publicacién Vol. 1 Num. 1 — Enero a diciembre 2017

a la didactica de las areas del curriculo, cabe mencionar
la importancia de los ultimos estudios realizados en el
programa y las iniciativas que estos han impulsado.
Relacionado con la Robética, se encontraron estudios de
implementacion y utilizacion de Juguetes Roboticos
Educativos (JRE) en el aula, para desarrollar habilidades
de conteo (Barrios y Ortega, 2016) y de lateralidad
(Olascuaga y Vergara, 2016), lo cual ha llevado a un
estudio reciente de Suarez y Garcés (2017), en el cual
proponen una metodologia llamada ADCI-Bot, para
apoyar procesos de construccion de JRE, con el fin de
impulsar la investigacion, dar solucion a necesidades
educativas y brindar ayudas didacticas a los docentes de
aula.

Asi mismo, es importante resaltar casos de estudios que
se han llevado a cabo sobre la Comunicacion para el
Cambio Social (CCS), esto a través de la Investigacion
Accion Participativa (IAP), tomando como referente
instituciones educativas del departamento, lo cual ha
llevado al desarrollo de propuestas metodoldgicas para
realizar Documentales Sociales Participativos (DSP), y
al disefio de Observatorio infantil de television, dando
como resultados la obtencion de competencias
comunicativas y criticas por parte de la poblacion
estudiantil, frente a los contenidos que se publican en los
medios masivos de comunicacion, y la puesta en marcha
de practicas con medios audiovisuales para producir
television desde el aula (Jayk, 2011; Madera y Orozco,
2013).

Por ultimo, se presenta una descripcion general de los
trabajos de grado realizados en el periodo de 2008 a
2017 relacionados con la linea de investigacion
presentada en este articulo.

TRABAJOS DE GRADO
DESARROLLADOS 2008 - 2017
10
8
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ANO ANO ANO ANO ANO ANO ANO ANO ANO ARNO
2008 2009 2010 2011 2012 2013 2014 2015 2016 2017

Figura 2. Tendencias de Investigacion por afios 2008-2017

Se han realizado 39 trabajos de investigacion en los
ultimos 10 afos concernientes a la linea de disefio
de propuestas y modelos para la incorporacion e
integracion de la informatica y los medios
audiovisuales en la educacion. Se puede notar
(Figura 2) una variacion en trabajos desarrollados
en los afos 2008, 2009 y 2010; el afio con mas
investigaciones realizadas es el 2011, con 9 tesis,
mientras que afios como 2014 y 2015 tuvieron
escasos trabajos, solo uno por afio. Por ultimo, se
puede notar que se ha visto un pequeio avance en
el ultimo afio en cuanto al desarrollo de
investigaciones en el programa, lo cual es muy
gratificante.

I1II. CONCLUSIONES

Después de llevar a cabo el proceso de seleccion,
organizacion y revision de los trabajos de grado
realizados en la Licenciatura en informdatica y Medios
Audiovisuales, relacionados con la linea de Disefio de
propuestas 'y modelos para la incorporacion e
integracion de la Informatica y los medios audiovisuales
en la Educacion, se llego a las siguientes conclusiones:

Los estudios abordados como investigacion van
enfocados al disefio, validacion e implementacion de
Software educativo, Ambientes Virtuales de
Aprendizaje y Objetos Virtuales de Aprendizaje, Sitios
Web y herramientas multimediales interactivas,
Realidad Aumentada y Dispositivos Moviles, Sistema
Tutor Inteligente y Juguetes Roboticos Educativos.
Estas herramientas a su vez son aplicadas a las tematicas
estudiadas e investigadas, como lo son: Procesos de
Ensefianza — Aprendizaje, Practicas Pedagogicas,
Procesos cognitivos, Competencias Metacognitivas,
Procesos de Acreditacion, Procesos Curriculares,
Desarrollo de Competencias, Entrenamiento de
Estrategias Heuristicas y preservacion de la cultura.
Otras persiguen el cambio social desde la mirada critica
y participativa, a través del trabajo comunitario, esto es
utilizando la Investigacion Accion Participativa, con
miras a cambiar la realidad.

Se puede afirmar que todas las sublineas trabajadas y
pertenecientes al disefio de propuestas y modelos para la
incorporacion e integracion de la informatica y los
medios audiovisuales en la educacidon van enfocadas al
desarrollo y mejoramiento de la educacion, ya sea a
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través del desarrollo, disefio, validacion y modelado de
ambientes virtuales, softwares educativos, sitios web,
entre otras herramientas TIC. Cada sublinea tiene la
intencion de aportar a la construccion de modelos de
ensefianza — aprendizaje, formulacion y desarrollo de
estrategias didacticas, desarrollo de competencias, etc.
Las 4 sublineas de investigacion mejoran de una u otra
forma los Procesos de Ensefianza - Aprendizaje
haciéndolo desde diferentes puntos de vista, de acuerdo
a los campos problematicos que identifica a cada una de
ellas.

Temas que son tendencias y que frecuentemente son
estudiados son los asociados con los procesos de
ensefianza — aprendizaje, esto en relacion con la
herramienta informatica o audiovisual para su desarrollo
(disefio de software, OVA y Sitios Web). Asi mismo
aquellos que tienen que ver con la sistematizacion de la
informacién, para lo cual se desarrollan y validan
herramientas web y Software Educativos.

Temas como la realidad aumentada han dejado campos
abiertos para seguir trabajando, sin embargo no se han
seguido explorando sus estudios y el impacto que tiene
en la educacion. Asi mismo es importante resaltar la
consonancia que tienen los proyectos realizados
ultimamente sobre Robotica, ya que marcan un gran
avance tecnoldgico para la educacion en el
departamento de Coérdoba, lo cual debe impulsar a
nuevos investigadores a continuar con el desarrollo de
nuevos experimentos, en donde se utilice Juguetes
Robdticos Educativos (JRE) para el desarrollo de
habilidades y competencias educativas y asi poder
establecer mas potencialidades y bondades en su
utilizacion. Por otra parte, se hace necesario resaltar, las
grandes posibilidades educativas que tiene la inclusion
de las TIC a través de la Investigacion Accion
Participativa (IAP), en la soluciéon de problematicas
sociales, ya que abarcan a las comunidades y las
convierten en actores activos del proceso, promoviendo
la critica, la participacion y el cambio social, lo cual es
necesario anotar para el desarrollo de estudios
proximos, y para fomentar al cambio de nuestras
comunidades educativas, que tanto lo necesitan.

De tal manera, se puede decir, que los estudios y temas
de investigacion realizados son pertinentes a los
objetivos del programa, los cuales se fundamentan en la
inclusion de las TIC en Educacion, lo que es evidente en
los trabajos estudiados, debido a que la gran mayoria
son  aplicados en Instituciones  educativas,

especificamente en el aula; sin embargo, se hace
necesario la continuacién de temas ya estudiados y la
realizacion de nuevos estudios, para que las TIC en
Educacion en la region sean acorde a las exigencias de
la actual era digital y se establezcan cumpliendo con los
requerimientos del Ministerio de Educacion Nacional,
ya que en los ultimos 6 afos pocos trabajos de
investigacion se han realizado, lo cual amerita que la
mayoria de estudiantes del programa estan siendo ajenos
a las problematicas del entorno.

Finalmente, se puede sefialar, que gracias al rapido
crecimiento y formaciéon del mundo globalizado, la
educacion esta siendo transformada en su forma de
llegar a los educandos por lo que se hace necesario
continuar en la creaciéon de propuestas de disefios y
modelos para la implementacion de las TIC en las
futuras investigaciones.
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