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Resumen

El presente estudio consistié en una investigacion etnografica que buscoé dar respuesta a
la forma en que se puede mejorar la capacitacion que va dirigida a la poblacién adulta
utilizando la tecnologia y estrategias didacticas novedosas.

Se desarroll6 en un contexto virtual en el que participaron 20 personas de empresas
costarricenses y consistio en el disefio de un ambiente virtual de aprendizaje que utilizo
el construccionismo como teoria didactica.

Con esta teoria se buscé lograr que los estudiantes aumentaran su motivacion hacia el
aprendizaje y adquirieran diversas habilidades que les permitieran construir
conocimientos y aplicarlos a su propio entorno.

Este ambiente consistio en un curso virtual que, mediante actividades amenas y que
promovieran el desarrollo de la creatividad y de la interaccion entre los participantes,
buscé que los alumnos disefiaran una pagina web que reflejara la realidad en la que se
desenvuelven, la compartieran con otros y pudieran mejorarla mediante la
retroalimentacion que recibieron de sus comparieros, favoreciendo el desarrollo de
diversas habilidades construccionistas.

Dentro de los principales resultados se pudo comprobar el logro de estas habilidades
incluyendo la motivacion, la creatividad, la fluidez tecnoldgica y la autorreflexion, las
cuales se pudieron extraer de la teoria y fueron observadas para comprobar su
cumplimiento.

En la disposicidn hacia el trabajo colaborativo pudo comprobarse que existen aspectos a

mejorar para que el resultado sea mas exitoso; ademas se pudieron establecer



importantes conclusiones y recomendaciones para futuros estudios que ayuden a
continuar explorando las posibilidades de la educacion virtual para la poblacion adulta,
pues se pudo comprobar en este estudio que este método educativo puede generar

excelentes resultados con esta poblacion.
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Introduccion

El uso de las tecnologias de informacion y comunicacién (TICS) en los procesos
de ensefianza aprendizaje se ha incrementado con la gran difusion de la Internet en todos
los campos de la vida actual; sin embargo es necesario contar con una estrategia
pedagdgica apropiada que oriente las actividades disefiadas con el fin de que los
estudiantes obtengan aprendizajes significativos y que a su vez consigan apropiarse de
las tecnologias.

El construccionismo como estrategia didactica que promueve en los estudiantes el
desarrollo de la creatividad y de la imaginacion, ha sido probado en forma exitosa con la
poblacién estudiantil de diferentes partes del mundo, que han logrado con la
construccidn de objetos representativos de la realidad del alumno desarrollar las
habilidades de quienes participan de estas experiencias. Las actividades que se realizan
en este estudio estan disefiadas siguiendo los principios que sustentan esta teoria, para
observar en un entorno virtual los resultados obtenidos con la participacion activa de la
investigadora.

La motivacién principal para realizar esta investigacion es la de aportar
alternativas novedosas de implementacion de actividades de formacion continua, que le
permita a personas adultas incrementar habilidades importantes para la sociedad actual
como es el uso de la tecnologia y poder desenvolverse adecuadamente en estos entornos
aumentando a la vez la motivacion hacia el aprendizaje y la adquisicion de

conocimientos.



Ademas la aplicacion de metodologias como las de la etnografia virtual para la
recoleccion y el analisis de los datos, se considera una forma interesante y novedosa para
explorar estos entornos virtuales, considerando que este tipo de escenarios cuentan con
caracteristicas particulares que lo diferencian de los estudios presenciales y que
requieren de una interpretacion adecuada por parte del investigador segun las
condiciones del medio.

El estudio comprende cinco capitulos. En el primero se describe el contexto en que
se realizo la investigacion, se define el problema y los objetivos que se pretenden lograr
con la misma, ademas se presenta la justificacion del por qué realizarla junto con los
beneficios esperados, sus limitaciones y la delimitacion del tema.

En el segundo capitulo se expone el sustento tedrico que comprende los
antecedentes del tema del construccionismo que permitieron dar una vision general
acerca de su aplicacion en otros entornos y la presentacion de diferentes teorias
relacionadas con el uso practico de esta teoria y que permitieran sustentar las actividades
utilizadas en el estudio.

El tercer capitulo describe la metodologia utilizada, donde se plantea el
procedimiento seguido para recolectar los datos, seleccionar la muestra y la descripcion
de los diferentes instrumentos utilizados.

En el capitulo cuarto se presentan ampliamente los resultados obtenidos
provenientes de la aplicacion de los distintos instrumentos y resultado de la aplicacion
de las distintas actividades construccionistas aplicadas en el entorno virtual; ademas se
realiza un estudio comparativo entre dos grupos de estudio que permitieron ampliar las

conclusiones.



El Gltimo capitulo presenta las conclusiones del estudio, permite reflexionar sobre
los resultados obtenidos, el logro de los objetivos y determinar finalmente si la
aplicacion de actividades construccionistas con los participantes en esta investigacion,

les permiti¢ alcanzar las habilidades esperadas.

Xi



Capitulo 1. Planteamiento del problema

En este capitulo se aborda el problema de investigacion y se desarrollan los
siguientes aspectos: los antecedentes del problema, la pregunta de investigacion, los
objetivos del estudio, los beneficios que se espera obtener con su realizacion y su

delimitacion y posibles limitaciones.

1.1 Antecedentes

La sociedad actual enfrenta importantes desafios en cuanto a la formacion y
capacitacion de las personas para gque se adapten a los requerimientos de la economia del
conocimiento basada en la aplicacion de las tecnologias y en el desarrollo de ideas y no

tanto en las capacidades fisicas y la explotacion de la mano de obra.

Este cambio de paradigma implica que los ciudadanos cuenten con mas
habilidades y conocimientos para desempefiarse en la vida cotidiana, requiriendo de un
modelo de aprendizaje constante que facilite el poder competir en la economia mundial

(Banco Mundial, 2003).

Se espera que este aprendizaje se desarrolle en forma permanente y durante toda la
vida, permitiendo al trabajador del conocimiento no solo producir y usar la informacion,
sino como mencionan Lozano y Burgos (2007) generar otro tipo de competencias como
son: las habilidades interpersonales, que incluyen el trabajo en equipo, la colaboracion
para lograr un objetivo comdn y el liderazgo; las intrapersonales como la motivacion, la

participacion en la solucién de problemas, la autonomia, la comunicacion efectiva con



los demas y habilidades en el uso de las TICS, utilizando estas herramientas como
instrumentos para el didlogo, siendo conscientes del potencial con que cuentan para el

logro de las metas individuales y colectivas.

A pesar de que se reconocen estos requerimientos, cuando se analiza a quienes
dirigen las empresas costarricenses muchos no presentan conocimientos en las nuevas
tecnologias, debido principalmente a que la mayoria de las personas que laboran en estas
organizaciones no han crecido en este entorno, pues son inmigrantes digitales (Prensky,

2001).

Esto implica que el conocimiento que tienen del uso de las herramientas
tecnoldgicas es limitado a pesar de que son instrumentos esenciales para mantenerse
actualizados, promocionarse en el mercado y lograr cadenas productivas de colaboracion

con sus proveedores, clientes y otras empresas.

Este desconocimiento se incrementa en el caso de las pequefias y medianas
empresas (PYMES), que se definen como las organizaciones que cuentan con un
personal que va de 1 a 100 personas y que en Costa Rica corresponde al 98,1% de las
empresas registradas en el régimen de salud de la Caja Costarricense de Seguro Social
(CCSS). La mayor cantidad de pymes se concentran en los sectores de comercio y

servicios (Digepyme, 2010).

Segun una encuesta realizada a 1400 organizaciones por la Rectoria de
Telecomunicaciones en diciembre del 2010, se revela que un 40% de las empresas
costarricenses desconocen sobre el uso de las TICS, siendo las mayormente usadas la

mensajeria por correo electronico, la telefonia celular y los mensajes de texto; mientras



que las herramientas de la Web 2.0 como los blogs, son desconocidas para el 62% de los
entrevistados; asi como el uso del comercio electronico en el que el 40% manifesto no

haber ni siquiera escuchado del término (Aguero, 2011).

Este informe manifiesta que existe una nocion muy difusa de lo que representan
las TICS en esta poblacion, considerando que un 55% de los encuestados las asocia
unicamente a la Internet y a computadoras dejando de lado otros usos importantes como
son las plataformas de servicios o el comercio electronico; sin embargo un 77,5% si
consideran importante el uso de estas herramientas en su rama de actividad y que la
causa del rezago para el desarrollo 6ptimo de la tecnologia se debe principalmente a la
falta de capacitacion y conocimiento, por lo que recibir informacion sobre estos temas se

convierte en una necesidad fundamental para lograr este desarrollo.

Ademas, a un 50% de los encuestados les gustaria recibir esa informacion en
cursos virtuales considerando la facilidad de acceso en cuanto al ahorro en tiempo y

costos de traslado (MINAET, 2011).

Analizando los resultados de este estudio se puede determinar que existe una
oportunidad para realizar capacitaciones que mejoren el conocimiento de los
empresarios en estos temas, por lo que en esta investigacion se propuso realizar un curso
virtual de disefio de paginas web para pymes, que incluyera actividades
construccionistas y en el que los temas principales fueran el uso de Internet y la
promocion de su empresa a través de la red permitiéndoles realizar sus propias
creaciones, compartirlas con otros empresarios, recibir retroalimentacion y mejorarlas

con las ideas recibidas.



El contexto en el que se desarroll6 fue un aula virtual en el que participaron 20
empresarios interesados en mejorar sus habilidades en el uso de las nuevas tecnologias y
a la vez aprovechar la herramienta creada en el curso para promover su negocio y
conocer mas acerca del tema del comercio electronico, asi como la actualizacion de

conocimientos en un area que para la mayoria era de poca comprension.

1.2 Definicion del problema

En la presente investigacion se buscé definir el problema de forma que permitiera
orientar el estudio, asi como formular los objetivos, definir las variables, elaborar los
instrumentos para recolectar la informacion, desarrollar el trabajo de campo y luego

obtener conclusiones pertinentes (Barrantes, 2007).

Tomando en cuenta que es necesaria una formacién adecuada para las personas
que tienen a su cargo empresas en diferentes sectores del mercado costarricense y que
una de sus principales preocupaciones es la formacion en el uso de las nuevas
tecnologias, asi como la posibilidad de obtener un mayor aprovechamiento de las
ventajas que ofrece la Internet para el desarrollo de sus negocios, es que el problema de
investigacion se definié como: mejorar la capacitacion de los empresarios en el uso de

TICS.

Ademas considerando que esta poblacidn no se encuentra concentrada en una
unica zona geografica y que cuenta con limitaciones de tiempo para poder trasladarse a

un centro de aprendizaje, se consider0 apta la realizacion de la investigacion utilizando



un curso virtual que les permitiera desarrollar actividades tanto sincronicas como
asincronicas y que facilitaran la observacion del logro de las diferentes habilidades

obtenidas por los participantes durante el estudio por parte de la investigadora.

1.3 Pregunta de investigacion

Para la realizacion de esta investigacion se plantea la siguiente pregunta que sera
respondida como producto de esta tesis: ¢Cudles habilidades desarrollan los empresarios
de pymes al participar en un curso virtual de disefio de paginas web que incluya

actividades construccionistas en comparacion con uno que no las incluya?

Estas habilidades fueron determinadas por medio del analisis de las teorias
construccionistas, de aprendizaje activo y situado, con el fin de disefiar actividades que
fueran atractivas para esta poblacion. Estas fueron aplicadas en un curso virtual de
disefio de paginas web que se habia desarrollado anteriormente por la empresa que
realiza capacitaciones en linea, para medir la diferencia en los resultados obtenidos por

los participantes al incluirlas.

1.4 Objetivos

En este estudio se plantearon diversos objetivos que permitieron definir lo que la
investigadora deseaba alcanzar y por lo que se propuso realizar esta investigacion

(Barrantes, 2007).



El objetivo general propuesto se definiéo como: Identificar las habilidades que
desarrollan los empresarios de pymes costarricenses al participar en un curso virtual de

disefio de paginas web que incluya actividades construccionistas.
Para alcanzar esto se plantean como objetivos especificos:

Proponer actividades construccionistas encaminadas a desarrollar diferentes

habilidades en los participantes.

Comparar las habilidades obtenidas por los estudiantes en dos grupos de estudio.

1.5 Justificacién

El papel de las TICS es primordial para las empresas actuales, por lo que mejorar
los conocimientos sobre su utilizacion es necesario para poder competir en el entorno
actual. Se ha encontrado en diversos estudios que los empresarios costarricenses tienen
pocos conocimientos en su utilizacién y el problema se agrava en el caso de las pymes;
donde la mayoria solo utilizan la Internet para recibir y enviar informacién por medio de
correos electrénicos o para almacenarla, pero pocos han ido més alla utilizandola como

instrumento para generar ingresos y dar a conocer sus productos por medio de la red.

Una excelente herramienta para lograr la difusion de las empresas son las paginas
web, que son “documentos que se ponen en un sitio web para ser accesados mediante
una direccion electrénica desde cualquier parte del mundo a través de Internet; su costo

es relativamente bajo y su potencial de difusion es enorme” (PROSIC, 2009, p. 119).



En el Informe 2009 del Programa de Sociedad de la Informacion y el
Conocimiento de la Universidad de Costa Rica (PROSIC), se indica que solamente un
57.1% de las empresas cuentan con pagina web, siendo las més grandes las que mayor
porcentaje tienen (80%), en las empresas medianas un 68% cuenta con este instrumento

y en el caso de micro y pequefias es menos del 40%.

Es por esto que se considera que una capacitacion en el uso de esta herramienta
para la poblacién de pymes puede ayudar a incrementar la motivacién que tienen los
empresarios hacia la utilizacion de esta herramienta y a la vez les permitird compartir
opiniones y experiencias con otros participantes, donde realizaran sus creaciones y
podran ensefiarlas a otros mejorandolas con las retroalimentaciones recibidas y en
conjunto ir desarrollando un producto que sea diferente para cada alumno y en el que

demuestren habilidades que no pueden ser desarrolladas en un curso tradicional.

La labor de la investigadora consistio en realizar varios ciclos de observacion
participante en un proceso de investigacion-accion, en el que se pudo involucrar con los
estudiantes y determinar desde el propio campo de estudio las habilidades que fueron

adquiriendo los alumnos.

Este estudio realiz6 un analisis etnografico que buscaba determinar las
caracteristicas de la realidad social de los participantes y aplicar elementos de la
etnografia virtual a las herramientas predominantes en un entorno virtual como son los
foros, el chat y las paginas web, en los que la interaccion cara a cara no existe, sino que
es necesario analizar los textos escritos, imagenes y productos creados por los

estudiantes para interpretar adecuadamente el mensaje que éstos desean comunicar.



1.6 Beneficios esperados

Se esperaba que con la realizacidn de este proyecto los participantes adquirieran
habilidades favorecidas por el construccionismo como son: desarrollar la imaginacion, la
creatividad, el trabajo en equipo, compartir sus ideas y experiencias, enriquecer las de
los demas, ayudar a otros y mejorar su conocimiento y motivacion hacia el uso de las

nuevas tecnologias en beneficio de sus labores cotidianas y de la comunidad.

1.7 Delimitaciones y limitaciones de la investigacién

El estudio esta delimitado por las caracteristicas de la poblacién y se limit6 a un

plazo de 3 semanas en el que se realizo la observacién de las actividades.

Las limitaciones del estudio fueron el poco tiempo de los estudiantes para

completar todas las tareas y la escasa participacion en las actividades grupales.

1.8 Glosario

A continuacion se presenta un listado de términos utilizados en la investigacion.
Se presentan con el fin de diferenciar las técnicas e instrumentos utilizados con los
participantes y que sirvieron de base para definir las actividades planteadas, asi como

orientar los trabajos asignados a los alumnos.



Actividades asincronicas: Son las actividades de interaccion realizadas por un
grupo, en el que sus miembros estan separados geograficamente y sus intervenciones no
ocurren en el mismo espacio de tiempo. Todo esto a través de una plataforma de
educacion a distancia. El instrumento mas utilizado es el foro, en el cual cada uno de los
estudiantes participa para exponer su percepcion acerca de un tema y que pueda ser de

reflexion para los demas involucrados (Juarez, 2005).

Actividades sincronicas: Consiste en utilizar un sistema sincrono es el que se
ofrece comunicacion en tiempo real entre alumnos y tutores o entre los mismos alumnos
para que puedan comunicarse. Para esto se utilizan herramientas como el chat, la
videoconferencia y la pizarra virtual (Pérez, 2007). Los alumnos deben estar conectados
simultaneamente para poder compartir impresiones y desarrollar el tema definido por el

tutor, aportar ideas y contribuir al conocimiento.

Aprendizaje activo: método instruccional que compromete al estudiante en su
proceso de aprendizaje; se le da la oportunidad no solo de hacer las cosas, sino también
de reflexionar, evaluar, analizar, sintetizar y comunicar la informacién (Smith y

Cardaccioto, 2011; Prince, 2004).

Aprendizaje situado: consiste en acercar la situacion de aprendizaje al lugar donde
se va a aplicar para que el conocimiento adquirido se transfiera a la realidad por medio

de la interaccion social (Braun y Cervellini 2003).

Construccionismo: Teoria educativa desarrollada por Seymour Papert que busca
promover la creacion interna del conocimiento a través de una actividad externa que

pueda ser construida o manipulada por el estudiante (Papert, 1987).



Foros de discusion: Espacios moderados por un gestor encargado de supervisar su
correcto funcionamiento y en el que los usuarios participan en hilos de discusion que

contienen los mensajes publicados por los participantes (Arriazu, 2007).

Moodle: Sistema de gestion de cursos disefiado para que el docente pueda crear

cursos con facilidad, se distribuye como software libre (Llorente, 2007).

Paginas web: Documentos que se ponen en un sitio web para ser accesados
mediante una direccion electronica desde cualquier parte del mundo a traves de Internet

(PROSIC, 2009).
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Capitulo 2 Fundamentacion tedrica

En este capitulo se presentan los resultados de la investigacion de diferentes
enfoques dan sustento al problema de estudio. Inicialmente se exponen los antecedentes
encontrados con experiencias que ejemplifican investigaciones relacionadas y que
orientaran el desarrollo del trabajo, posteriormente se revisan los principales aspectos

tedricos que permitieron tener una vision mas amplia del tema a tratar.

2.1 Antecedentes

En este estudio se utilizd el construccionismo que propone un cambio sustancial
para realizar las actividades del curso desarrollado con los participantes, por lo que fue
importante conocer aplicaciones préacticas y estudios anteriores que permitieran
determinar las actividades a realizar, asi como las habilidades a obtener con su

aplicacion.

Esta teoria fue introducida por Seymour Papert quien fue discipulo de Jean Piaget
en Ginebra donde se intereso en el aprendizaje en los nifios y luego, en el Instituto
Tecnologico de Massachusetts (MIT), Estados Unidos, cred un lenguaje de computo que
fuera accesible y comprendido por los alumnos sin necesidad de ser expertos en
computacion por medio del programa LOGO con el que los nifios programaban una

tortuga para que realizara diferentes acciones.

11



Papert (1987) buscaba que el alumno se apropiara de los materiales que encontrara
en su entorno, siendo el duefio de sus propios proyectos, aprendiendo de sus errores y

haciendo cosas reales que pudieran ser compartidas con otros.

La premisa principal del construccionismo es que la construccion del
conocimiento es mas provechosa cuando el estudiante se compromete con su propio
aprendizaje, construyendo algun producto que pueda mostrar a los demas y que

signifique algo para él, como mencionan Badilla y Chacon (2004, p.6):

el nifio esta involucrado en una construccion que puede compartir con los demas
y que puede ser mostrada, discutida, examinada, probada o admirada, desde un
castillo de arena o una casa de Lego, hasta una pagina web o un programa de
computadora.

Basado en los descubrimientos de Papert, se ha dado en los ultimos afios la
inclusion de la robotica y el uso de simulaciones en el curriculum educativo como
herramientas para la ensefianza, considerando que generan gran interés y motivacion en
los estudiantes y que permiten crear ambientes de libertad, de colaboracién y de

aprendizaje activo acercando al alumno a la realidad (Wolff y Wahde, 2010).

A continuacion se presentan algunos ejemplos encontrados en la literatura sobre el
uso del construccionismo en distintas experiencias educativas alrededor del mundo y que

en la mayoria de los casos estan relacionados con el uso de computadoras y la robética.

En Boston, Estados Unidos desde el afio 1993 se han desarrollado los Computer
clubhouses, que consisten en centros de aprendizaje ubicados en comunidades de
escasos recursos donde se promueve que el estudiante obtenga fluidez tecnologica, la

cual consiste no solo en saber utilizar las herramientas sino en implementar sus ideas en
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un proyecto con la orientacion de su maestro, por lo que se desarrollan animaciones,
simulaciones, presentaciones multimedia y mundos virtuales, entre otros (Resnick et al.

1998).

Estos centros se localizan en mas de 20 paises incluyendo algunos de
Latinoamérica y su modelo de aprendizaje consiste en que el alumno aprenda cuando
disefia, construye, inventa y crea; promueve la realizacion de proyectos relacionados con
sus intereses para lograr un compromiso mayor con su proceso de aprendizaje y que los
comparta con los demas, para tener nuevas perspectivas en un ambiente de respeto y

confianza (Intel Computer Clubhouse Network, 2011).

Kafai (2011) menciona que estos centros promueven el movimiento “hagalo usted
mismo” (DIY por sus siglas en inglés), donde los estudiantes realizan actividades como
crear sus propios juegos, historias, simulaciones y videos, utilizando diferentes medios

digitales.

Un ejemplo es el uso del software Scratch, el cual también integra una comunidad
de usuarios que alcanza mas de 1600000 proyectos (Lifelong Kindergarten group, 2011)
y permite que usuarios novatos puedan programar objetos utilizando imagenes, dibujos
hechos a mano o descargados de la web para personalizar méas sus trabajos (Kafali,
2011). Este software esta realizado sobre los principios construccionistas y busca
mediante la facilidad de su uso que el estudiante pueda realizar sus creaciones conforme
a sus intereses, aprendiendo de los errores que el mismo sistema le indica y aportando un
contexto social en el que se pueden compartir los proyectos, recibir retroalimentacion y

aprender de los trabajos de los otros (Maloney et al. 2010).
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Otro ejemplo de software educativo que promueve el aprendizaje colaborativo y el
pensamiento critico es Sugar (Sugar Labs, 2010). Esta plataforma de aprendizaje es
utilizada por mas de un millon de nifios con edades entre los 5 y 12 afios en todo el
mundo y busca involucrar a los estudiantes aplicando sus propias experiencias a la
practica de manera flexible y con la ayuda de un mentor que puede ser el maestro, el

padre de familia o un compafiero de clase (Morales, 2009).

En Grecia existe el sistema educacional Talos, el cual trata de un entorno de
simulacion interactivo para aprender el funcionamiento y programacion de robots
moviles. Este sistema busca que los estudiantes de secundaria puedan crear nuevas ideas
al estar comprometidos con los artefactos, poder reflexionar y compartir ideas.
Athanasiou et al. (2000) mencionan que su utilizacion se apoya en el uso de plataformas
virtuales en las gque el alumno tiene acceso a documentos, imagenes, videos y paginas
web con instrucciones dadas por el docente. Las primeras lecciones se dedican al
analisis de la teoria y el resto al disefio y la creacion de un robot cuyos nombres se basan

en la mitologia griega.

Italia y Suecia han desarrollado estudios en los que se han elaborado proyectos de
robdtica con nifios de 5 a 8 afios de edad utilizando LEGO Mindstorms, en el que se les
ensefa a elaborar distintos tipo de robots y programar sus comportamientos para hacer
competencias entre ellos, elaborar distintos escenarios y compartirlos con los demas

estudiantes.

Segun Chiocarello et al. (2004) la utilizacion de estas herramientas permitio que

en presencia de un contexto bien definido y herramientas especializadas, los nifios
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fueran capaces de programar los robots, demostrando que se interesan en la construccién
de sus propias creaciones y en disefiar los comportamientos cuando se les permite

trabajar con libertad y autonomia en proyectos motivantes.

En Portugal existe el Geodromo, plataforma virtual que utiliza la simulacion y los
juegos en linea para ensefiar a los nifios temas como geologia, el clima, biologia y
arqueologia, con el fin de utilizar la tecnologia para comprometer a los estudiantes con

el medio ambiente y con otros en un contexto educativo (Gredler, 2004).

Este simulador permite que el estudiante realice un viaje virtual por 175 millones
de afios hasta el tiempo de los dinosaurios y donde el visitante puede recorrer todos los
cambios climaticos que llevaron a la formacion del paisaje como se conoce hoy en dia;
esto mediante un programa en 3D Yy actividades que se encuentran en el sitio web del

proyecto (Agéncia Nacional para a cultura cientifica e tecnoldgica, 2011).

Bidarra y Martins (2010) mencionan que el aporte pedagogico del Geodromo es
colaborar con un nuevo modelo educativo, centrado en el estudiante y en el que el
alumno pueda comprender claramente conceptos abstractos, desarrolle su imaginacién y
realice trabajo colaborativo en las actividades posteriores a la presentacion, donde por
medio de un juego en linea los estudiantes simulan ser detectives y comparten pistas con

otros participantes.

Espafia cuenta con los Talleres NXT de robotica del Centro Internacional de
Tecnologias Avanzadas en Salamanca, donde se busca proporcionar a los participantes
oportunidades para realizar actividades que les permitan construir productos

significativos para ellos (CITA, 2011).
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Gomez et al. (2011) mencionan gue el uso del software educativo NXT permite
desarrollar diferentes habilidades en los estudiantes, aumenta la motivacion y mejora los
conocimientos relacionados con los cursos desarrollados. Lo principal en estas
experiencias es que se presentan las instrucciones al principio y luego se realiza una

encuesta para determinar las habilidades adquiridas.

En Colombia se desarrolla el proyecto E-SMART en la ciudad de Medellin, donde
estudiantes de educacion media elaboran diferentes prototipos que les permiten aprender
conceptos relacionados con la robdtica, fisica y matematicas entre otros (Gonzalez et al.

2010).

En México se desarrolla el proyecto “Tecno Tzotzil: Aprendizaje participativo
basado en tecnologia para nifios indigenas en escuelas de Chiapas” desarrollado por el
Instituto Tecnoldgico de Monterrey, el cual busca proporcionar mayor calidad en la

educacion con actividades educativas basadas en el construccionismo (Bodero, 2009).

En este proyecto se realizan actividades educativas con el uso de computadoras
Classmate y el programa educativo Sugar, que han permitido desarrollar habilidades

tecnoldgicas y de pensamiento en los nifios en un ambiente colaborativo.

Las actividades realizadas utilizaron aplicaciones que permitieron a los estudiantes
crear historias, compartir iméagenes y fotografias, armar rompecabezas y realizar
ejercicios de calculo y memoria, lo que origind que mejoraran sus conocimientos,
asistieran a los instructores, fueran mas autonomos y retroalimentaran a otros estudiantes

(Heredia e Icaza, 2010).
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En Costa Rica desde el afio 1998 se han incluido en la educacion proyectos de
robotica que buscan estimular la creatividad, las habilidades de disefio, el trabajo en
equipo, la fluidez tecnoldgica y la resolucion de problemas en nifios y jovenes; ademas
la Fundacion Omar Dengo (FOD) en colaboracion con el Ministerio de Educacion
Publica, ha realizado grandes avances en el desarrollo y la cobertura de la tecnologia

educativa en las instituciones de educacion primaria y secundaria (FOD, 2006).

En el caso de la educacion continua se desarrollé el Programa LINCOS Pequefias
comunidades inteligentes, que consiste en la instalacion de plataformas para promover el
uso de las TICS en comunidades marginales de paises en desarrollo que utiliza el
construccionismo como medio de capacitacion y para determinar sus necesidades de

instruccion (Casper, 2002).

Urrea (s.f.) menciona que esta iniciativa permitié a sus participantes trabajar con
libertad al elegir ellos mismos lo que les interesaba realizar y con la ayuda de los
materiales proporcionados y su motivacion, alcanzaron la fluidez tecnoldgica requerida

construyendo proyectos que representaran sus preocupaciones.

2.2 Marco teérico

En esta seccién se mencionan los principales exponentes de la teoria
constructivista hasta llegar a Papert, creador del construccionismo y se desarrollan los
principios y enunciados que orientan esta técnica didactica, la cual fue utilizada para

definir las actividades a desarrollar en el proyecto.
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A continuacion se describen cuatro elementos importantes dentro del aprendizaje
construccionista como son: la definicion de las caracteristicas del estudiante con el que
se va a trabajar, los elementos a tomar en cuenta para situar el aprendizaje en el contexto
propio del alumno, algunas técnicas de aprendizaje que pueden utilizarse para definir las
actividades y la determinacion de las herramientas con las que interactuaran los

participantes para buscar resolver el problema de estudio.

2.2.1 Enfoque constructivista

Las estrategias del enfoque constructivista se basan en los principios derivados de
diferentes ramas de las ciencias cognitivas. Existen por lo tanto diversos autores que han
desarrollado teorias en torno al aprendizaje como una construccion del conocimiento por
parte del sujeto en interaccion con su entorno y que han sido utilizadas como modelos en
el uso de la tecnologia en la educacion (Fallas, 2005). A continuacion se presentan las

principales ideas de algunos de los exponentes del paradigma constructivista.

A finales de los afios veinte Lev Vigotzky desarrolld la teoria sociocultural en la
que planteaba que el aprendizaje se ve influenciado por el entorno social y cultural en el
que se desenvuelve el individuo. Fontaines y Tomas (2008) mencionan que las
principales hipdtesis que fundamentan esta teoria son que el hombre amplifica las
experiencias transmitidas por las generaciones anteriores resaltando la existencia de una
herencia social, integra las vivencias sociales en su proceso de adaptacion al medio en
que se desenvuelve y las experiencias que se heredan son duplicadas para lograr las

metas deseadas.
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De esto se deduce gue el sujeto actta sobre el objeto de conocimiento mediado por
la actividad practica social, Chaves (2001) menciona que el uso de herramientas y signos

son esenciales para lograr transformar internamente a quien realiza la accion.

Estos instrumentos simbolicos o signos son aquellos que sirven para ordenar y
reposicionar externamente la informacion y al ser utilizados mejoran la capacidad de
resolucion de una tarea por el individuo. Son herramientas que pueden ser utilizadas
para una mejor asimilacion de la informacién y que al ser presentadas ante el alumno
logre una transformacion interna y la pueda utilizar en su vida cotidiana, por ejemplo el
uso de tarjetas con figuras pueden mejorar la representacion y ejecucion de sus propias

operaciones mentales (Bentolila y Clavijo, 2001).

Otro de los postulados de esta teoria es la denominada Zona de Desarrollo
Proximo (ZDP), que se define como la distancia entre el nivel de desarrollo actual y el
nivel de desarrollo potencial que puede alcanzar el individuo al resolver problemas bajo
la orientacion de un adulto o en colaboracidn con pares mas capaces y mediante un

sistema de apoyo o andamiaje (Rodriguez, 2001).

En esta perspectiva en el salon de clases se da un proceso de mediacion social que
como mencionan Ruiz y Estrevel (2010), conforma una ZDP en la que se interrelacionan
las zonas individuales y en las que el maestro involucra al estudiante en diferentes
aspectos como la lectura y escritura, por lo que se convierte en un mediador para que los
alumnos logren una co-construccion de significados al compartir los conocimientos y

construirlos también en forma compartida.
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Otro de los autores constructivistas es Reuven Feuerstein quien desarroll6 una
teoria en los afios cincuenta donde se establece que el maestro es un mediador que guia
al estudiante hacia el aprendizaje y que busca explicar las razones por las cuales los
alumnos aprenden a diferentes ritmos, considerando que quienes logran ser aprendices
eficientes son los que han recibido estrategias de mediacion adecuadas por parte del
docente al lograr contrastar los aprendizajes adquiridos previamente con los nuevos

conocimientos con ayuda del docente-mediador (Seng, 2000).

El docente més que ser un transmisor del conocimiento realiza planes de accion
que permiten al estudiante aprender a aprender, a pensar, a resolver problemas y a
realizar descubrimientos, convirtiéndose en una forma de ayudar a otros para que sean
los responsables de su propio crecimiento y se conviertan en personas criticas e

independientes (Torres, 2005).

El Programa de Enriquecimiento Instrumental desarrollado por Feuerstein ha sido
utilizado en diferentes experiencias educativas con el fin de que, como mencionan
Varela et al. (2006) los estudiantes puedan desarrollar funciones cognitivas y
operaciones mentales por medio del aprendizaje mediado y desarrollen autonomia de
pensamiento a medida que alcanzan una serie de competencias, habilidades y actitudes

necesarias en el mundo actual.

Estos logros permiten que el alumno obtenga aprendizajes significativos al pedir al
sujeto que adapte el aprendizaje logrado en un contexto determinado y lo aplique a otros
contextos o situaciones, lo que le permite extraer casos de su propia experiencia en los

que también puede aplicar el nuevo aprendizaje (Noguez, 2002).
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Jerome Bruner desarrollo la teoria del aprendizaje por descubrimiento, la cual
establece que el instructor debe motivar a los estudiantes para que sean ellos mismos los
que descubran relaciones entre conceptos y construyan conocimientos, la informacion se
debe presentar segun la estructura cognitiva del alumno, por lo que el curriculo debe
organizarse en forma de espiral, trabajando los contenidos e ideas cada vez con mayor

profundidad (Guilar, 2009).

Esta teoria tiene como principio crear una disposicion favorable al aprendizaje que
se alcanza cuando éste es significativo, por lo que es necesario organizar el
conocimiento para estructurar su comprension y lograr motivaciones intrinsecas en lugar
de extrinsecas siendo un factor determinante en el aprendizaje el valor que el estudiante

le atribuye a su propio saber (Fallas, 2005).

Segun Guilar (2009) cuando los alumnos asisten a la escuela lo que hacen es
interiorizar las normas culturales y construir su identidad, su personalidad y su
autoestima, asi como aprender sobre los instrumentos que les permitiran manejarse y
operar en el mundo real. El gran aporte de este enfoque es que permite que el estudiante
interactUe con su medio ambiente explorando y manipulando objetos, por lo que mejora

su entendimiento al descubrir conceptos que él mismo descubre (Ormrond, 2008).

Uno de los autores mas representativos de esta teoria es Jean Piaget, quien inicio
su trabajo a partir de los afios 30 en la Escuela de Ginebra, en los que se interesé en
estudiar la logica y el pensamiento verbal de los nifios a través de estudios empiricos y

del conocimiento cientifico (Hernandez, 2000).
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Piaget examind cdmo se forman y cambian los conocimientos, determinando
diferentes etapas o estadios que tienen lugar durante este proceso para llegar a establecer
que las formas que sirven para organizar el conocimiento no son innatas, sino que se van

adquiriendo a lo largo de la vida (Barreto et al. 2006; Hernandez, 2000).

Olvera (2009) menciona que el constructivismo parte de la idea de que el
aprendizaje es mas efectivo cuando el individuo procesa la informacion de una manera
activa y cuando ésta le es significativa, en este contexto el proceso de ensefianza-
aprendizaje se lleva a cabo en ambientes reales, involucran negociacién y mediacion
social e incluyen materiales y contenidos relevantes para el aprendiz, donde el docente

es quien orienta al estudiante en este proceso.

Dentro de este paradigma el conocimiento no es solamente una copia de la
realidad, sino que es construido por el sujeto cuando interactda con los distintos objetos,
como menciona Herndndez (2000): “el sujeto transforma al objeto (transformaciones
fisicas pero principalmente cognitivas) al actuar sobre él y al mismo tiempo organiza y

transforma sus estructuras o marcos conceptuales en un ir y venir sin fin” (p.177).

Por Gltimo Seymour Papert desarrollé un modelo basado en el trabajo de Jean
Piaget que buscaba estimular que el aprendiz construyera su propias estructuras
cognitivas a través de la planeacidn, la interaccion, la experiencia, la revision y la
extension (Micken & Cutting, 2000), ampliandolo al relacionarlo con la necesidad de
que exista una situacion concreta de aprendizaje y la motivacion interna del estudiante a

la hora de aprender.
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Las diferencias entre ambos investigadores segun Obaya (2003), son que Piaget en
su teoria de los estadios buscaba establecer elementos comunes en el desarrollo del
pensamiento mientras que Papert tiene un enfoque diferencial, dando méas importancia a
las diferencias en la forma de aprender de los sujetos que a las similitudes, por lo que

cada persona puede aprender en forma diferente en determinadas situaciones.

Lo mas importante es que el alumno se sienta compenetrado e identificado con el
fendmeno de estudio. El interés de Papert se centra en la construccion de la estabilidad

interna del sujeto mientras que Piaget se preocupa mas por la dinamica del cambio.

Papert creo el lenguaje de programacion LOGO para hacer mas accesibles las
computadoras a los nifios y a la vez facilitar el aprendizaje de la matematica, donde el
estudiante fuera un productor y no un consumidor, permitiéndole desarrollarse en un
ambiente en el que el alumno programe a la computadora y no sea la computadora la que

programe al nifio (Goldberg, 1991).

Consideraba que existe una “matemafobia”, debida principalmente al temor
difundido hacia la matematica y al aprendizaje (matema), por lo que existe un temor a
aprender generalizado en la sociedad y que se espera que con la presencia de la

computadora se pueda ayudar a contrarrestarlo.

Para esto establece que para aprender matematica es necesario estar en
Matemalandia, un ambiente donde la matematica sea un vocabulario natural y donde la
presencia de la computadora pueda modificar la manera en que se piensa sobre el

conocimiento y el aprendizaje.
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Como describe Papert (1987, p. 18) en su libro Desafio a la mente:

Estamos aprendiendo a fabricar computadoras con las que los nifios adoren
comunicarse...La comunicacién matematica y alfabética de este modo se
transforman, de cosas ajenas y por lo tanto dificiles para la mayoria de los
chicos, en cosas naturales y por consiguiente faciles. La idea de hablar
matematica a una computadora puede generalizarse en la nocion de aprender
matematica en “Matemalandia”; es decir, en un contexto que es al aprendizaje de
la matematica lo que vivir en Francia es al aprendizaje del francés.

En el ambiente de aprendizaje de LOGO el estudiante asume el rol de instructor y
programador, ademas la interaccion con este programa no es en una sola via sino que
provee retroalimentacion para que el alumno decida como actuar, los nifios trabajan en
la creacion de objetos visibles y cuantificables, por lo que la matematica se hace méas

concreta y adquieren habilidades para resolver problemas (Naidoo, 2007).

El concepto de Micromundos también fue establecido por Papert y su idea es que
el estudiante pueda disfrutar de experimentar con sus ideas, razonamientos y errores. Su
uso en la educacion apoya la creacién de ambientes de aprendizaje donde el alumno sea
un constructor de su propio conocimiento en colaboracion con otros y donde el docente
ofrezca oportunidades para la toma de decisiones, la formacion de habilidades y

competencias, construccién de conceptos, métodos y teorias (Vasquez, 2008).

En este estudio la pagina web se convierte en el micromundo en el cual el
estudiante plasma sus experiencias, convirtiéndose en un ambiente de aprendizaje que el
alumno puede explorar y extender, manipulando los diferentes elementos como texto,
imagenes, videos, sonidos y/o datos y organizarlos en forma creativa para crear

productos Unicos, segun los objetivos que haya determinado para su proyecto (Micken y
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Cutting, 2000), por lo que fue necesario profundizar en los diferentes elementos de la

teoria construccionista para poder aplicarlos en el desarrollo de estos micromundos.

2.2.2 Construccionismo

La teoria desarrollada por Papert se conoce como construccionismo Yy busca
promover la creacion interna del conocimiento a traves de una actividad externa que
pueda ser construida o manipulada por el estudiante y en la que el ambiente permita que
el alumno se sienta comprometido con lo que esta aprendiendo. Como menciona
Véasquez (2008) el construccionismo comprende el concepto de “aprender haciendo”,
respetando los intereses de cada estudiante y su estilo de aprendizaje, el cual se puede

observar con la interaccion del sujeto con la computadora.

Tomando en cuenta que los participantes en este proyecto son personas adultas,
esta teoria se considerd adecuada para trabajar con estos estudiantes, pues como
mencionan Pitti et al. (2010) el construccionismo es un modo de convertir lo abstrato en
cosas tangibles y manipulables, por lo que los conceptos pueden ser comprendidos mas
rapidamente, ademas el aprendizaje se favorece al permitir al sujeto enriquecer su
trabajo o actividad con sus ideas y motivaciones personales y aprender del entorno

cultural en el que se desenvuelve, lo cual es muy importante para el alumno adulto.

En la aplicacion de esta teoria es necesario que los participantes elijan un proyecto
que les sea apasionante y en el que reflexionen sobre sus valores e intereses, al

desarrollar temas que pueden ir desde aspectos muy personales (por ejemplo eventos
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familiares), hasta ocupaciones laborales o entretenimientos (jardineria, viajes), ademas
implica participar en el disefio, la exploracion del significado a través de la construccién

de artefactos, desarrollar ideas y la autorreflexion (Clinton y Rieber, 2010).

En este estudio la creacion de una pagina web por los estudiantes es un proyecto
construido por el propio alumno, desarrollando un tema relacionado con su vida
cotidiana como es la elaboracion de un sitio para su empresa o actividad personal y en el
que se considero6 apropiado implementar los principios basicos del construccionismo

para desarrollar las actividades que se expusieron en el curso.

Estos principios que deben existir en todo proceso construccionista segun Bers et
al. (2002) consisten en el aprendizaje significativo mediante el disefio de proyectos que
puedan ser compartidos a la comunidad, prestando atencion a los intereses individuales
del estudiante, asi como a la comunidad en la que ocurre el aprendizaje. Se le pide al
docente proporcionar materiales interesantes y la informacién necesaria para que los
alumnos los manipulen y disefien un proyecto que puedan compartir con los demas. Este
enfoque involucra a los estudiantes en el aprendizaje mediante la aplicacion de
conceptos, habilidades y estrategias para resolver problemas del mundo real que les son

significativos, participar en la toma de decisiones y en procesos de colaboracion.

También involucra el uso de objetos concretos para construir y explorar el mundo,
pues se reconoce el potencial de su uso en la educacion al permitir una comprension mas
profunda de los conceptos, la identificacion de ideas que sean poderosas mediante la
participacion activa y la interaccion con el mundo que lo rodea que deben ser detectadas

por el maestro para desarrollarlas (Bers et al. 2002).
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La importancia de la autorreflexion como parte del proceso de aprendizaje es otro
de los principios que destacan estos autores, la cual se facilita con la presentacion de
proyectos a los demas que puede hacerse mediante el disefio de boletines o las jornadas
de puertas abiertas, donde tanto alumnos como maestros exponen los resultados de sus

experiencias de aprendizaje.

El objetivo de este estudio fue tomar en cuenta estos principios del aprendizaje
construccionista para desarrollar determinadas habilidades en los estudiantes. Estas
habilidades comprendieron: desarrollar la imaginacion y la creatividad por medio de la
construccién de un proyecto planeado y disefiado por el mismo estudiante, probar su
funcionamiento, modificarlo y colaborar con otros en grupos pequefios desarrollando
una actividad con una meta especifica, donde puedan pedir y recibir ayuda y ayudar a
otros a lograr los objetivos planteados, identificar y solucionar problemas, ademas de
obtener fluidez tecnoldgica mejorando su conocimiento y motivacion hacia el uso de

nuevas tecnologias (Bodero, 2009; Acufia, 2006).

Tomando en cuenta estos elementos Casper (2002) menciona que la educacion
construccionista parte del alumno que puede ser un individuo o0 un grupo, quien se
constituye en el centro de la teoria y por el que se busca solucién a problemas humanos,
los cuales se solucionan por medio de ideas poderosas como son las del
construccionismo, de la mano de herramientas adecuadas y considerando el contexto

social en el que se desenvuelven los aprendices.
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En la figura 1 se presenta la forma en que interactian estos elementos:

IDEAS PODEROSAS

APRENDICES

HERRAMIENTAS: _ COMUNIDAD:
CONTEXTO MATERIAL CONTEXTO HUMANO

Figura 1 Elementos que intervienen en la educacion construccionista segun Casper
(2000).

En el caso de esta investigacion el alumno adulto es el centro del proceso de
ensefianza aprendizaje, para quien se disefiaron actividades construccionistas que
buscaran resolver el problema de mejorar las habilidades tecnoldgicas de los usuarios,
las herramientas son las paginas web y el contexto social es el entorno virtual en el que
se desarroll6 el curso y que estuvo mediado por las técnicas del aprendizaje situado y

activo.

2.2.3 Aprendizaje en el adulto

Para el construccionismo es importante considerar las diferencias individuales de
los sujetos, asi como analizar el entorno en que se desenvuelven, por lo que en este

apartado se desarrollaran las caracteristicas del adulto como estudiante, considerando
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que el curso en el que participaron esta centrado en el alumno, asi como sus necesidades
en cuanto a formacion y actualizacién. Tambien se analizaran algunas de las técnicas
utilizadas para hacer el aprendizaje mas activo en la busqueda de definir actividades que
motivaran a esta poblacion y que pudieran orientar el uso de las herramientas que se

utilizaron en el proyecto.

El aprendiz adulto es el estudiante de 25 afios 0 mas a quien no le interesa tanto el
éxito académico como el adquirir conocimientos que le permitan tener una vida exitosa,
por lo que las actividades educativas que se planteen deben llamar su atencién en el
sentido de que sera valioso invertir su tiempo en ellas, pues buscan obtener habilidades
que les ayuden profesionalmente, este tipo de estudiante puede aportar mucho a los
cursos al tener mayor experiencia y poder enfrentar mejor los problemas, al tener poco
tiempo disponible prefieren las actividades flexibles y en linea, por lo que los programas
que se disefien deben tomar en cuenta las necesidades particulares de cada individuo que

participe en los programas de formacién (Miles, 2011).

Salter (2011) define a esta poblacion como parte de la era pre-digital, por lo que no
tienen los mismos conocimientos en el manejo de estas herramientas que personas mas
jévenes que han crecido con el uso de las nuevas tecnologias, quienes a diferencia de los
adultos mayores pueden realizar mas de una tarea a la vez, son menos dependientes de
una forma lineal de pensamiento y mas abiertos a la entrada aleatoria de informacion,
mientras que los mayores requieren de una mayor alfabetizacion digital para utilizar
ambientes de aprendizaje basados en tecnologia, aspecto importante de tomar en cuenta

a la hora de hacerles llegar las instrucciones para realizar las diferentes tareas.
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Para reconocer las diferencias que tienen estos alumnos es necesario definir las
caracteristicas que presentan los adultos cuando cumplen el rol de estudiantes, Martinez
(2009) las define de la siguiente manera: el alumno se acerca al acto educativo con
disposicion para aprender, siendo responsable y consciente de la eleccion del tema a
conocer, puede pensar en términos abstractos, emplea la ldgica y los razonamientos
deductivos, hipdtesis y proposiciones para enfrentar situaciones problematicas, es capaz
de auto dirigir su aprendizaje, aprovecha su bagaje de experiencias como fuente de
aprendizaje, suele mostrarse como analitico y controvertible de la sociedad, la ciencia y
la tecnologia, regularmente rechaza las actitudes paternalistas de los educadores,
mantiene una actitud de participacion dinamica, parte de su propia motivacion para
aprender y se orienta hacia el desarrollo de tareas especificas buscando la aplicacién y

practica inmediata de lo que aprende.

Al reconocer estas caracteristicas del estudiante adulto que lo diferencian de
alumnos mas jovenes, se pueden determinar sus necesidades en cuanto a formacion y
actualizacion para cumplir mejor con sus requerimientos, segin Lozano y Burgos (2007)
el estudiante adulto busca educacién para mejorar sus habilidades, su status o encontrar
un nuevo trabajo, toma en cuenta el costo de oportunidad de continuar con sus estudios,
al tener que dejar otras cosas como el trabajo, estar con la familia, dedicar tiempo a
pasatiempos, entre otros, requiere de un modelo que le permita tener flexibilidad de
tiempo y espacio, busca estudiar lo que realmente desea y que se adecUe a su

idiosincrasia y por ultimo, busca en el proceso educativo la posibilidad de aportar algo
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de su experiencia al proceso de aprendizaje del grupo, asi como obtener conocimientos

que pueda aplicar de forma inmediata en su vida diaria y el trabajo.

Esta experiencia se puede utilizar, como menciona Fenwick (2003) para facilitar el
aprendizaje a través de estrategias y actividades como el aprendizaje activo y la

formacion de comunidades basadas en la accion social.

2.2.4 Aprendizaje situado y técnicas de aprendizaje activo

La teoria de aprendizaje situado entiende al aprendizaje como una actividad
sociocultural que aprovecha las experiencias individuales de los participantes en
comunidades de practica, donde sus miembros interactian unos con otros, se sienten
comprometidos para lograr un objetivo comdn y comparten con los demés conceptos,

herramientas, historias o rutinas para alcanzarlas (Sek Kim y Sharan, 2010).

El estudio mediante el aprendizaje situado como mencionan Braun y Cervellini
(2003), consiste en acercar la situacion de aprendizaje al lugar donde se va a aplicar para
que el conocimiento adquirido se transfiera a la realidad por medio de la interaccion
social, el contexto en el que se desarrolla el proceso de aprendizaje es un factor de éxito
para que el conocimiento aprendido internamente pueda ser externalizado en la realidad
del sujeto, pues la construccion del conocimiento se facilita si el individuo esta situado

en el contexto que va a experimentar.

La instruccion llevada a cabo en las actividades a realizar mediante el aprendizaje

situado debe comprender ejemplos, ilustraciones, analogias, discusiones y
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demostraciones relevantes al entorno al que pertenece el estudiante, mediante una
participacion tutoreada en un contexto colaborativo de solucidn de problemas con
elementos como la discusion en clase, el debate, el juego de roles y el descubrimiento

guiado (Diaz, 2003).

Para organizar la forma en que se presentaron estas actividades en el curso de
disefio de paginas web, se siguieron algunas técnicas propuestas por el aprendizaje
activo donde el estudiante fuera capaz de aprender haciendo y tuviera oportunidad de
tomar decisiones por si mismo, desarrollando acciones que le facilitaran aprender a
aplicar y transferir ese aprendizaje a la realidad, tomando en cuenta que el aprendizaje
activo puede garantizar el aprendizaje significativo si ademas de construir por si mismo,
el estudiante tiene la posibilidad de autoevaluar su proceso guiado por el docente al
potenciar las capacidades y alcanzar las competencias necesarias para la adquisicion de

un determinado conocimiento (Braun y Cervellini, 2003).

El aprendizaje activo se define como el método instruccional que compromete al
estudiante en su proceso de aprendizaje, contrario al aprendizaje pasivo donde la
responsabilidad de la formacion recae en el docente, en el aprendizaje activo se da un
proceso inductivo centrado en el alumno en el que realizan actividades de aprendizaje
significativas y donde el estudiante debe pensar sobre lo que esta realizando, por lo que
se le da la oportunidad no solo de hacer las cosas, sino también de reflexionar, evaluar,
analizar, sintetizar y comunicar la informacion (Smith y Cardaccioto, 2011; Prince,

2004).
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Dentro de las técnicas que se pueden utilizar en el aprendizaje activo se encuentran
la lluvia de ideas que sirve para analizar el conocimiento previo que tienen los
estudiantes acerca de un tema la cual consiste en pedir a los alumnos que generen ideas

y términos y los relacionen con los vistos en clase (De Vries, 2005).

Otra de las actividades es el juego de roles que como mencionan Holden y
Westfall (2008) es una estrategia en la que se presenta un problema donde los
participantes desempefian diferentes papeles o roles, busca promover que el estudiante
comprenda la posicidn de otras personas y como puede utilizar los procedimientos para
solucionar problemas, los aprendices pueden asumir el papel de un personaje,

organizacion u ocupacion, entre otros.

El trabajo en grupo consiste en formar grupos de trabajo a quienes se les asigna
una tarea para que apliquen los conocimientos adquiridos, esto en un ambiente de
colaboracion y no de competitividad (Prince, 2004). También se puede recurrir a
resolver casos de estudio presentando al estudiante situaciones reales que requieran

responder y buscar posibles soluciones (Holden y Westfall, 2008).

La demostracion consiste en la transferencia del conocimiento por medio de la
representacion de un procedimiento, tarea, evento o proceso (Holden & Westfall, 2008).
Utilizar juegos permite aumentar la motivacion hacia el aprendizaje, éstos pueden ser
crucigramas, sopas de letras, concursos de television adaptados, juegos de cartas entre
otros (Williams, 2007), con esta técnica los estudiantes son participantes activos mas
que observadores pasivos, solucionan problemas, toman decisiones y reaccionan ante

sus resultados (Franklin et al. 2003).
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En la técnica de preguntas y respuestas el docente propone preguntas que deben
ser contestadas por los alumnos. De Vries (2005) propone dos estrategias, la primera
consiste en compartir lo que se piensa con otro comparfiero, involucra al estudiante
primero de manera individual, luego con una pareja y por Gltimo con todo el grupo. La
segunda la denomina “Escrito de un minuto”, ésta se puede utilizar al principio o al final
de una clase para generar la comunicacion entre el docente y el alumno. El instructor
formula una pregunta como: ¢cudl fue el punto mas importante que aprendié en la clase
de hoy? o ¢tiene alguna pregunta sobre lo visto hoy?, con esto se espera que el
estudiante redacte con sus propias palabras, para que internalice la informacién como

forma de evaluar su comprensién sobre los aspectos analizados.

Otras actividades pueden consistir en realizar debates, utilizar mapas conceptuales,
solucionar problemas encontrados en su vida diaria, hacer experimentos,

investigaciones, entre otras (Karamustafaoglu, 2009).

2.2.5 Las TICS y la educacion.

Las nuevas tecnologias ofrecen formas y medios de comunicacion que abren
posibilidades de innovacidn y flexibilizacion de los procesos tradicionales de ensefianza,
por lo que se ha avanzado desde las situaciones presenciales hasta procesos mediados
completamente por la tecnologia, lo que ha permitido desarrollar modelos de educacion
a distancia que permiten alcanzar a los alumnos en sus lugares de ubicacion (Prendez,

2007).
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Lozano y Burgos (2007) mencionan que existen tres modelos de educacion a
distancia, el estudio independiente guiado que esta basado en impresos y en el que el
estudiante aprende solo con la ayuda de los materiales, el aula remota, la cual utiliza
tecnologias que permiten transmitir en forma sincrénica de audio y video en sitios que la
institucion establece y no el estudiante y el modelo interactivo basado en TICS que
utiliza tecnologias provistas por Internet para el acceso a los materiales y mantener el
contacto entre estudiantes y profesores, este es el caso de e-learning que son las
herramientas utilizadas en este proyecto para crear el ambiente de aprendizaje en el que

interactuaron los participantes.

2.2.6 E-learning

Una de las herramientas que se considera apropiada para llevar a cabo programas
de formacion en el entorno empresarial utilizando un enfoque construccionista es el uso
de e-learning o ensefianza virtual, la cual se encuentra apoyada en las TICS donde no es
necesario el encuentro fisico entre docentes y alumnos. Ademas su objetivo principal es
el de flexibilizar el aprendizaje pudiendo llevarse a cabo en cualquier momento y lugar,
es interactivo pues permite realizar tanto actividades sincronas como asincronas y es

centrado en el alumno (Martinez y Gallego, 2007).

Dentro de sus principales ventajas se encuentra que permite a las empresas:
capacitar a su personal con los conocimientos y habilidades necesarias para obtener
ventajas competitivas, reduce los costos de traslado, aumenta el rendimiento y mejora

las actitudes de los empleados para lograr el éxito organizacional, esta centrado en el
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alumno por lo que los estudiantes tienen mayor control sobre su propia formacion, no
solo aprenden el material del curso sino que también aumentan sus conocimientos en
tecnologia informatica y es especialmente efectivo en empresas pequefias y aisladas

(Benefits and compensation Digest, 2007).

Uno de los avances méas importantes en el desarrollo de e-learning es la utilizacion
de plataformas que brindan recursos para la interaccion, actividades de aprendizaje y

presentacion de contenidos (Bernardez, 2007).

Las plataformas son entornos virtuales que facilitan la creacion de actividades
formativas en Internet, integran diferentes herramientas basicas que pueden ser
utilizadas por los alumnos desde el mismo entorno y contienen tres elementos
principales: los contenidos, los sistemas de comunicacion y el sistema de gestion LMS,

Pérez (2007) describe cada uno de estos elementos de la siguiente forma:

Los contenidos son cursos en linea con elementos multimedia e interactivos que
permiten que el usuario avance por él mismo evaluando lo que aprende, puede incluir
presentaciones con diapositivas, enlaces a otras paginas, videoconferencias, documentos

que pueden ser descargados por los estudiantes, foros de discusion entre otros.

Los sistemas de comunicacion que pueden ser sincronos o asincronos. Un sistema
sincrono es el que ofrece comunicacion en tiempo real entre alumnos y tutores o entre
los mismos alumnos (chat, videoconferencia, pizarra virtual); mientras que un sistema
asincrono no permite la comunicacién al mismo tiempo, pero tiene la ventaja de que las
aportaciones quedan registradas y pueden ser consultadas en cualquier momento (foros

de discusion, correo electronico, listas de distribucion).
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El sistema de gestion de aprendizaje o LMS (Learning Management Service): es el
software que constituye el nucleo central de la plataforma donde convergen los dos
elementos anteriores y su funcidn es gestionar a los usuarios, los cursos y los servicios
de comunicacion, en el caso de este proyecto la plataforma de gestion de contenido es

Moodle.

Moodle es un sistema de gestion de cursos disefiado para que el docente pueda
crear cursos con facilidad, se distribuye como software libre y fue creado por Martin
Dougiamas con el propdsito de crear y gestar cursos en linea a partir de la distribucién

gratuita bajo una licencia “open source”.

Llorente (2007) menciona que sus recursos principales son el médulo de
comunicacion que se compone de correo electrénico, foros de discusion y chats que
permiten establecer conversaciones en tiempo real, el médulo de contenido de materiales
que permitiran al docente agregar recursos como presentaciones, archivos de imagen,
pdf, glosarios, lecciones que permiten presentar al estudiante una serie de paginas que
debera recorrer y estudiar el modulo de actividades que son los elementos que facilitaran
al docente la puesta en practica de los conocimientos adquiridos y la evaluacion,

mediante herramientas como tareas, cuestionarios y otros.

Las principales caracteristicas de este software son que puede funcionar en
cualquier computador y soporta varios tipos de bases de datos, los recursos entregados al
alumno pueden ser de cualquier fuente y formato, ofrece una serie de actividades para
los cursos como: foros, diarios, cuestionarios, encuestas, tareas, chats y lecciones, lleva

registro y seguimiento completo de los accesos del alumno, por lo que se dispone de
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informes de actividad de cada estudiante y cuenta con una actualizacion permanente, al
ser un proyecto de software libre se encuentra en continuo desarrollo por parte de

programadores y docentes (Gonzélez, 2007).

2.2.7 World Wide Web

En 1990 Tim Berners Lee introduce la World Wide Web (WWW), donde el
principio principal es el de poder enlazar y compartir informacion a través de lared y en
la que las personas se puedan comunicar a través de un conocimiento compartido,
utilizando un interfaz intuitivo que, dejando de lado los sistemas, las computadoras y las
redes, permitieran al usuario tener un contacto mas directo con la informacion y

presentar sus proyectos al resto del mundo (Berners, 1999).

Esta idea viene a ser un elemento importante dentro de este proyecto al tener la
intencion de que los participantes disefien sus propios espacios en la web y
aprovechando las ventajas que la red ofrece en cuanto a disponibilidad de recursos,
facilidad de su uso y acceso, la herramienta que va a ser utilizada y que segun Bernardez
(2007) es de las que tiene mayor impacto y potencial para usos educativos son las

paginas web.

Estos instrumentos tienen la ventaja de que su creacion, que antes era solamente
para disefiadores y programadores conocedores del lenguaje HTML (Hyper Text Markup
Language, sistema de cddigos con el que estan construidas las paginas), ahora gracias a

las aplicaciones de la Web 2.0 permiten crear paginas web sin ningun requerimiento
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especial y sin que el usuario tenga conocimientos en programacion, mas que la facilidad

para escribir en un procesador de texto.

La Web 2.0 se denomina al conjunto de redes, tecnologias y sistemas de
informacidn que se encuentran en la web y en la que los usuarios se han convertido en
protagonistas activos al tener la posibilidad de crear, compartir contenidos, opinar,
participar y relacionarse entre si. Para Tim O Reilly (2005) creador de este término, la
Web 2.0 se constituye en un escenario en el que convergen los usuarios, servicios,
medios y herramientas que permiten establecer redes sociales en las que las claves son:

la participacion, la posibilidad de conversar e interactuar.

Los servicios que la caracterizan son el usar sistemas cliente-servidor donde el
software esta alojado en un servidor remoto en el que se guarda el contenido
desarrollado, cuenta con sistemas de software gratuito que no requieren de equipo
especializado y permite el desarrollo de comunidades virtuales que intercambian

conocimientos, contenidos y herramientas (Bernardez, 2007).

Una de estas herramientas que se utiliz6 en el estudio para que los alumnos
desarrollaran sus paginas, fue la aplicacion creada en Alemania denominada Jimdo, la
cual permite con unos pocos pasos Y sin tener conocimientos previos en programacion,
poder realizar paginas web profesionales y con disefios personalizados segun las

necesidades de los usuarios.
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2.2.8 Recursos de Internet en la educacién

Tomando en cuenta los contenidos de Internet y de la Web 2.0 que pudieran ser
utilizados en este estudio, se desarrollaran a continuacion dos recursos que se aplicaron
y que permiten potenciar la participacion del alumno para alcanzar los objetivos

didacticos definidos. Estos recursos son: el blog y los foros de discusion.

Un blog es un sitio Web que facilita la publicacion de articulos o entradas, en las
gue se pueden incluir texto, imagenes o videos y permiten a sus lectores dar
retroalimentacion al autor en forma de comentarios (Portuguez, 2010), en el estudio el
blog fue utilizado para que los participantes compartieran sus historias de vida y asi

poder conocer un poco mas su realidad y formas de ver el mundo.

Los foros de discusion son espacios moderados por un gestor encargado de
supervisar su correcto funcionamiento y en el que los usuarios participan en los
diferentes threads o hilos de discusién que albergaran todos los mensajes o post
publicados por los participantes (Arriazu, 2007), éstos fueron una herramienta muy
importante ya que en esos espacios los estudiantes pudieron expresarse e interactuar y la
investigadora pudo analizar la calidad de la aportaciones y el cumplimiento de las

actividades.
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Capitulo 3 Metodologia

El presente proyecto muestra una investigacion etnografica en la que se requirié
que la investigadora se adentrara en el contexto de estudio y realizara una descripcion

detallada de lo que encontrd.

La etnografia se define como un enfoque de investigacion por el que se aprende el
modo de vida de una unidad social determinada, se busca describir la cultura, formas de
vida y estructura social del grupo investigado y puede decirse que es el retrato del modo

de vida de este grupo (Barrantes, 2007).

Este enfoque se considerd apropiado para el estudio pues permite la
reconstruccion de escenarios y grupos culturales, en las que el investigador etnografico
busca recrear las creencias compartidas, practicas, conocimientos y comportamientos de
un grupo de personas con el fin de representar y recrear lo mas exactamente posible el

escenario estudiado (Goetz y Le Compte, 1988; Saez, 1993).

Ademas le permiti6 a la investigadora a través del entorno virtual ser una
observadora completamente participante, pues como mencionan Hernandez et al. (2008)
pudo convivir con el grupo de estudio y pasar largos periodos en el campo, por lo que
gradualmente se convirtié en un miembro mas de la comunidad, recopilando la
informacién mediante diversas herramientas, como fueron la observacion participante,
entrevistas e historias de vida, ademas de que pudo mantenerse abierta a autoevaluar su

papel en el contexto o escenario.
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Considerando que las actividades realizadas en este proyecto estuvieron mediadas
por la tecnologia e implicaron una observacion de eventos que no ocurrieron cara a cara,
fue necesario analizar algunos aspectos de la etnografia virtual con el fin de adaptar las
herramientas utilizadas para obtener los datos y que fueran de utilidad para llevar a cabo
una adecuada descripcion de lo que ocurria en el escenario. Esto porque investigadores
sociales han comprobado que este enfoque permite describir los fendmenos, personajes,
acciones y escenarios en sus contextos naturales obteniendo resultados mas exactos en lo
que ocurre dentro de las comunidades virtuales, siendo la Internet un objeto de estudio

como cultura y artefacto cultural (Ferrada, 2006; Hine, 2004).

La etnografia virtual cuenta con caracteristicas especiales pues los datos generados
se producen a través de objetos digitales elaborados por los participantes como blogs,
textos, fotografias y videos, ademas gran parte de la interaccion en el campo se registra
en los archivos del usuario, por lo que la interaccidn entre sujeto e investigador también
toma en cuenta el tipo de datos que se elaboran y las técnicas para registrarlos (Estalella

& Ardevol, 2007).

A continuacion se explica el contexto en que se desarrollé la investigacion, la
metodologia utilizada para la recoleccion de la informacion y los instrumentos

empleados.
3.1 Contexto

La presente investigacion se desarrollé en un curso virtual que les permitio a dos
grupos de participantes disefiar una pagina web con el fin de que la investigadora

pudiera observar el desarrollo de diferentes habilidades construccionistas. El primer
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grupo lo realizé sin que se integraran las actividades basadas en el construccionismo y el
segundo se hizo con la aplicacion de esta teoria para demostrar si el uso de esta
estrategia mejoraba las habilidades que desarrollaron los estudiantes al finalizar la

capacitacion.

El escenario en el cual se realiz6 el estudio es el entorno virtual que permitié por
medio de las diferentes aplicaciones que contiene la plataforma Moodle presentar a los
estudiantes los contenidos, foros de discusion, entrega de tareas en linea, asi como la

posibilidad de contar con herramientas sincrénicas como el chat.

Asimismo, las actividades realizadas por los alumnos consistieron en: un juego en
linea que les permitio repasar los conceptos estudiados en el primer modulo del curso, la
publicacién de una historia de vida en su blog personal donde contaron como se formo
su empresa, realizaron un trabajo colaborativo con el fin de participar en una discusion
sobre el tema de misidn y vision de una empresa, participaron en un juego de roles
haciendo aportes a sus comparfieros en un foro de discusion y presentaron a otras
personas sus paginas terminadas con el fin de que recibieran otras opiniones valiosas

para los participantes.

La informacidn generada en estos espacios fue observada, medida y analizada por
la investigadora para buscar dar solucién al problema planteado utilizando diferentes

técnicas y procedimientos.
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3.2 Muestra

El proyecto se desarrollé con 20 empresarios de pymes costarricenses divididos en
dos grupos heterogéneos, con caracteristicas diferentes en cuanto a edad, conocimientos
previos, género y ubicacion geografica, con la finalidad de que se enriquecieran las

experiencias y pudieran desarrollar cada grupo un tipo diferente de curso.

La seleccion de la muestra es no probabilistica pues las personas que participaron
en el estudio lo hicieron voluntariamente y no fueron seleccionados en forma aleatoria
ya que se necesitaba de total disposicidn del alumno a recibir y aportar informacién
(Barrantes 2007), por ello la muestra de participantes voluntarios se eligio invitando a
empresarios de pymes de una base de datos disponible proporcionada por la empresa de
capacitacion Apoyo a pymes (Ver carta de aprobacién en Apéndice 1), que realiza
capacitaciones virtuales a esta poblacion y que ademas facilit6 su centro de capacitacion

virtual para poder realizar este estudio.

3.3 Disefio de abordaje

La presente investigacion se enmarca dentro del enfoque cualitativo, el cual
requiere que el investigador descubra desde el interior del escenario de estudio las
razones del comportamiento de las personas en un ambiente de empatia con los
participantes (Barrantes, 2007). En este caso la investigadora buscé familiarizarse con
los estudiantes del grupo de estudio, intercambiar opiniones y responder preguntas que

ayudaran a resolver el problema de investigacion, asi como orientar las discusiones para

44



generar mayor cantidad y calidad de participaciones en los diferentes instrumentos

utilizados para recolectar la informacion.

El rol de quien realizo la investigacion fue fundamental en la recoleccion de los
datos, pues como mencionan Hernandez et al. (2008) las interpretaciones que se hagan
de las intervenciones del participante son las que definen la realidad vivida por los
mismos, la cual puede modificarse conforme avanza el estudio producto de las
interacciones entre todos los actores, por lo que la metodologia planteada buscé una
participacion activa de la investigadora mediante un estudio etnografico en el que se
pudiera internar en el campo de accidn para poder describir lo que ocurria y encontrar
relaciones entre lo que sucedia y lo que experimentaban los participantes en su paso por

el escenario de estudio.

El estudio es descriptivo pues como mencionan Hernandez et al. (2008), en este
tipo de investigaciones se busca especificar las propiedades, caracteristicas y los perfiles
de las personas, grupos, comunidades, procesos, objetos o cualquier otro fenémeno que
se someta a un analisis, se selecciona una serie de cuestiones y se mide o recolecta

informacion sobre cada una de ellas, para asi describir lo que se investiga.

En este caso se busco determinar si los estudiantes lograron mejorar sus
habilidades realizando un curso virtual en el que se incluyeran actividades
construccionistas, por lo que se requirio que la investigadora definiera los conceptos,
variables o componentes que se debian medir, asi como sobre qué o quiénes se

recolectarian los datos (Hernandez et al. 2008).
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Una variable se define como la propiedad que puede fluctuar y cuya variacion

puede medirse u observarse (Hernandez et al. 2008), en el caso de esta investigacion se

procedio a definir las variables utilizando los objetivos del proyecto y a dar una

definicion tanto conceptual, mediante una descripcion del término, como operacional,

determinando el conjunto de tareas destinadas a producir una medicion de la variable y

hacerla lo mas concreta posible para ser evaluada como indicador (Mendicoa, 2003).

Las variables a analizar consistieron en las diferentes habilidades que se esperaban

obtener por parte de los participantes que realizaron el curso virtual incluyendo

diferentes actividades construccionistas, estas variables se muestran en la tabla 1.

Tabla 1

Variables del estudio (Elaboracion propia)

Variable Conceptualizacion Indicadores

Motivacion El alumno mostré interés hacia el El estudiante respondio preguntas en
aprendizaje, enriquecio con sus motivaciones | las que comentd como le ayudaron
el proyecto realizado y cumplié con todas las | las actividades planteadas y
actividades propuestas. mejoraron su motivacion.

Creatividad El alumno desarrollé su imaginacién, realizé6 | En la historia de vida demostrd

disefios creativos e hizo aportes originales.

creatividad a la hora de plantear la
historia de su empresa; ademas la
pagina web es original y muestra
elementos distintivos de su propia
realidad.

Trabajo colaborativo

Fue capaz de compartir ideas y experiencias,
compartié sus proyectos, recibié y brindo
retroalimentacion a los trabajos de los
compafieros, dio opiniones y fue respetuoso
de las de los demas.

Se expresé adecuadamente en los
foros, compartio ideas con sus
comparieros, alcanzo los objetivos
de las actividades en grupo (juego de
roles, discusion).

Fluidez tecnoldgica

Adquirié los conocimientos necesarios para
manejar la herramienta tecnoldgica, colabor6
con sus comparfieros en la solucién de
problemas, aport6 ideas y realizé una pagina
web que mostré comprensién de los temas
propuestos.

El producto final representd
adecuadamente los contenidos del
curso, la pagina web esta completa y
es atractiva a la vista.

Autorreflexion

Reflexiond sobre sus valores e intereses, al
exponer a los demas sus trabajos pudo tomar
conciencia de lo que debia mejorar, aportd
ideas valiosas sobre como mejorar las
actividades del curso.

Respuestas a la encuesta de
retroalimentacion, dio opiniones a
sus compafieros y tomé en cuenta las
que se le dieron en forma oportuna
(historia de vida y pagina web).
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Las actividades construccionistas integradas en el curso y que buscaron desarrollar

estas habilidades en los participantes se describen a continuacion:

Para iniciar el contacto con el ambiente virtual de aprendizaje e ir familiarizando
al alumno con la plataforma y con el resto de compafieros, se les pidio participar en una
cafeteria virtual en el formato de foro, en el cual los estudiantes pudieran realizar una

presentacion personal y comentaran sobre sus principales intereses.

En la primera semana se le present6 al alumno una serie de conceptos relacionados
con las paginas web. Para determinar la comprension de estos contenidos se le solicito al
alumno realizar un juego en linea que consistio en el juego del ahorcado que busco
desarrollar habilidades como la motivacion y la toma de decisiones. Una vez que el
estudiante realiz6 completamente la actividad, se le solicitd hacer un pequefio
comentario que respondiera a las preguntas: ¢en qué le ayudd esta actividad?, ¢qué

dificultades tuvo?, ¢los resultados de realizar el juego fueron satisfactorios?

La siguiente actividad consistio en producir una historia de vida. Para esto se le
solicit6 al alumno buscar una fotografia que representara la historia de su empresa y que
comentara: ¢cémo se formo?, ¢cuéles fueron las principales dificultades?, ¢ qué retos
iniciales tuvo que enfrentar?, ;qué satisfacciones le han generado?, ¢ cuéles fueron sus
primeros productos? Esta informacion fue colocada en su blog personal dentro del aula
de Moodle para ser compartida con sus comparieros y a su vez formo parte del contenido
final de la pagina. Se esperd que se presentaran propuestas creativas y que el alumno

fuera capaz de compartir ideas y experiencias.
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En este primer modulo se presentaron las instrucciones para que los alumnos
crearan una pagina web utilizando el sistema de computacion en la nube Jimdo y en la

semana siguiente se presentaron las indicaciones para incluirle diferentes elementos.

En la segunda semana se realiz6 un trabajo en grupo, en el que los estudiantes
realizaron un debate sobre distintos puntos de vista acerca de lo que dos autores opinan
de lo que es la mision de la empresa. Debian compartir opiniones en el foro del grupo y
el chat con el fin de que demostraran habilidades para el trabajo en equipo y el liderazgo.
Se les pidi6 comentar las participaciones de dos de sus compafieros y al final llegar a

una conclusién segun el criterio del grupo.

Ademas se incluyeron tutoriales en PDF y video para que comenzaran a integrar a
la pagina web creada en Jimdo, textos, imagenes, videos, formularios y otros elementos
en diferentes subpaginas contenidas en el sitio; siendo las principales una pagina de
inicio, la mision y vision de la empresa, su historia, descripcion de los productos y
servicios mediante texto e imagenes descriptivas y un formulario de contacto para los

clientes.

En forma individual realizaron un juego de roles en el que el estudiante tenia el
papel de un cliente incognito. Para esto se le solicitd compartir y visitar las paginas
creadas por ellos y sus comparieros en un foro, situarse como clientes de ese servicio y
responder las siguientes preguntas segun el servicio presentado en la pagina web: ;qué
cosas le gustaria saber que no encuentra en la pagina?, ¢qué productos le gustaria

probar?, ;qué siente cuando visita por primera vez el sitio?, ¢tiene definidos claramente
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la mision y vision?, ¢ las fotografias son claras y representan adecuadamente los

productos?, ;qué mas le pondria?

Este foro se mantuvo durante las dos semanas del curso para dar oportunidad a
quien recibid las retroalimentaciones de que pudiera hacer los cambios o integrar las
recomendaciones que considerara convenientes, lo que le permitié entrar en un proceso
de autorreflexion sobre las mejoras que debia hacer al producto final, asi como

compartir sus opiniones con los demas en un proceso de coevaluacion y autoevaluacion.

Al finalizar el curso, se cred un espacio en el cual se publicaran los enlaces a todas
las paginas elaboradas por los estudiantes (Sala de exhibicidn). Considerando a la pagina
web como micromundo que representa la realidad de los intereses del participante, se
solicité al término de la actividad compartir con personas conocidas y les pidiera
comentar lo que les inspird. Una vez cumplido este paso se le pidio realizar una
reflexion personal donde comentara ampliamente ¢qué sentimientos le generan ver su
pagina terminada?, ;,como se siente con el resultado?, ;qué comentarios recibio al
ensefiar su pagina?, ¢qué cosas mejoraria?, ;cémo le ayudaron los comentarios de sus

compafieros para mejorar su pagina?

Por altimo el estudiante realizé una encuesta de retroalimentacion en el que podria
expresar sus opiniones con respecto a los contenidos, las actividades, la tutoria y el curso
en general, asi como los aprendizajes que considera obtuvo al realizar la capacitacion.
Una vez realizadas las actividades se procedio a recolectar los datos y analizar la

informacion.
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3.4 Instrumentos y recoleccion de informacion

Debido a que el escenario donde se desarroll6 este proyecto se encuentra
totalmente en la red, fue necesario adecuar las herramientas de medicion de los datos a
los lineamientos dados por la etnografia virtual (Hine, 2004), que permitié clarificar la
forma en que debian aplicarse los instrumentos segln las caracteristicas del medio donde

surgian los datos, como fueron el caso de un foro en linea o una pagina web.

En esta investigacion se utilizé como principal instrumento para medir la
informacidn la observacidn participante, pues esta permitio a la investigadora participar
en la situacion de estudio con lo que tuvo acceso a informacion que no seria posible

obtener por un observador externo (Barrantes, 2007).

Esto porque el investigador pasa la mayor parte del tiempo con las personas que
estudia y participa de las actividades que éstas realizan, tomando notas de campo en el
momento que suceden los fendmenos que estudia, es necesario recoger los relatos y
charlas de los participantes pues ayudan a entender el sentido de los temas que mas les
interesan, asi como conocer el cumplimiento de las metas planteadas dentro de los

grupos y el rol que se desempefia (Goetz y Le Compte, 1988).

Segun Flick (2007) los rasgos principales de este método son que el investigador
se sumerge completamente en el campo, observa desde la perspectiva de un participante
e influye en lo observado debido a su participacion, por lo que se debe comprender
como un proceso de dos aspectos: el investigador debe convertirse cada vez mas en un
participante obteniendo acceso al campo y a las personas y debe hacer una observacion

cada vez mas concreta para permitir responder las preguntas de investigacion.
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La forma de llevar a cabo la observacion facilita que el observador registre los
datos, pues como menciona Hine (2004) las observaciones en Internet se pueden hacer
en cualquier momento y lugar, los datos pueden ser archivados y las discusiones pueden
seguirse desde el principio aun cuando hayan comenzado, sin embargo esta autora
recomienda que la participacion del observador sea activa y no se limite a descargar
archivos de la red, sino que el investigador interactie con los participantes, leay
conteste los mensajes, se ponga en el lugar del usuario con lo que podra encontrarse con

preguntas que le permitan reflexionar sobre lo que ocurre en el escenario.

Para realizar la observacion se tomaron en cuenta las participaciones en el foro de
discusion, las historias de vida presentadas por los participantes, las respuestas a las
preguntas planteadas en las diferentes actividades, asi como los resultados finales de las

paginas web elaboradas (Apéndice 2).

Se realizaron las tres etapas mencionadas por Spradley (1980) para la observacion
participante: una observacion descriptiva en el momento de ingresar al campo de estudio
donde se buscé describir el ambiente en que se desarroll6 el proyecto, una observacion
localizada en las diferentes actividades realizadas por los alumnos y una observacion

selectiva al evaluar el producto final producido por los participantes.

Inicialmente se realizé una observacion descriptiva, en la que se presentaron las
caracteristicas de los participantes y se analizaron las primeras impresiones de su
inmersion en el aula virtual, las principales dificultades presentadas, consultas
generalizadas, participaciones iniciales, patrones de comportamiento, entre otros, con el

fin de determinar el entorno social en el que se desenvolvieron los participantes.
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McKernan (2001) define que para esta etapa el observador se puede hacer
preguntas como ¢ quién esta en el entorno de la investigacién? ; Como adquirio la calidad
de miembro? ¢ Qué sucede en el entorno? ;Quién habla con quién? ;Cuél es el contenido
de los mensajes que se cruzan? ¢ Qué rituales, deberes o actividades tienen lugar? Y
realizar registros de todo lo que observa, asi como conversar con los participantes y
analizar el entorno segun lo que representa para los actores, en el caso de esta
investigacion el desarrollo de foros de socializacion permitié observar el
comportamiento inicial de los participantes y determinar diferentes patrones para

orientar a los estudiantes hacia el logro de las habilidades buscadas.

Los registros de observacion se realizaron en un diario que incluyeron todas las
situaciones presentadas durante el curso, incluyendo las comunicaciones que se dieron
con los participantes fuera del aula virtual, como fueron correos electrénicos, mensajes
y/o llamadas telefénicas que indicaran dudas, consultas o comentarios de los estudiantes

para complementar lo expresado en los foros y en las diferentes tareas realizadas.

Definir el rol que tuvo la observadora dentro del escenario segun su grado de
involucramiento fue muy importante, ya puede tener alguno de cinco tipos de
participacién dentro del estudio: no participar del todo, por lo que no se involucra con
los participantes; tener una participacion pasiva, se presenta en la escena pero no
interacta ni participa con otras personas por lo que sus observaciones son descripciones
de lo que esta viendo en ese momento; presentar una participacion moderada, donde se
mantiene un equilibrio entre la observacion y lo que se hace dentro del campo de

estudio, tener una participacion activa en la que el observador procura adaptarse al
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contexto aprendiendo los comportamientos de los demés y modificando la situacion en
determinados aspectos o por ultimo, presentar una participacién completa en la que el
observador es un participante mas en el campo de estudio y tiene un alto nivel de

compromiso con los demas (Garcia, 1997; Spradley, 1980).

En este estudio los datos se recolectaron asumiendo diversos roles dentro de la
observacion participante (Spradley, 1980), desde el de observador pasivo, cuando el
alumno realizé actividades como el juego en linea, sin intervencion del observador y en
el que se analizaron las respuestas a las preguntas planteadas, pasando por un rol
moderado en el caso de la realizacion del trabajo en grupo, donde se buscaba determinar
los roles que cada participante asumio, si fue pasivo, activo, lider, ;cémo es el ambiente
de trabajo? y ¢cudles los resultados obtenidos?, hasta llegar al rol activo en el momento
de realizar el juego de roles, donde la observacion se dirigi6 a definir si los alumnos
aplicaron las recomendaciones recibidas y si realizaron consejos apropiados a sus

compafieros.

En la exposicion de las paginas web se observaron los elementos incluidos y se
analizé si el alumno mostro creatividad en su realizacion, si interpretd correctamente las
instrucciones y si el producto final estuvo bien logrado, cumpliendo con las partes
minimas solicitadas para presentar su empresa, las cuales se registraron por estudiante

completando una ficha de observacion de pagina web por alumno.

La historia de vida es otro método de investigacion que ofrece informacion sobre
la vida cotidiana, permite describir e interpretar procesos sociales desde la propia

vivencia del individuo, en el que el investigador mediante entrevistas que tienen por
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objetivo mostrar el testimonio subjetivo de una persona en el que se busca reconocer las
valoraciones que hacen los participantes de su propia vida, lo que ayuda a la
investigacion a determinar las causas de diferentes hechos y permita explicar una

realidad determinada (Ruiz, 2006).

Taylor y Bogdan (1987) la definen como una descripcion de acontecimientos y
experiencias importantes para el participante, que se elabora para determinar los
sentimientos y modos de ver de las personas, asi como identificar las etapas y periodos
criticos que han dado la forma a las perspectivas de quien lo ha vivido, el investigador
debe transcribir fielmente las historias para no cambiar los significados de las palabras

expresadas.

Estas historias permiten situar al sujeto social tanto individual como colectivo en
el centro del andlisis, permitiendo el acercamiento, la comprension y el significado de la
interpretacion de la realidad social al mostrar la interaccion que se produce entre el

individuo y la sociedad (Pujadas et al. 2010; Ruiz, 2006).

Esta herramienta de la etnografia se utiliz6 en la investigacion en el momento que
el estudiante narré a los demas participantes experiencias previas al constituir su
empresa, esto le permitid acercar mas el producto a disefiar hacia aspectos cotidianos de
su vida diaria que le son significativos y que le ayudaron a formar lo que es hoy. La
herramienta utilizada para realizar las historias de vida fueron el blog del aula y fue

compartido con los demas participantes.

Otro instrumento utilizado para recolectar la informacion fue la entrevista, ésta es

considerada por Spradley (1979) como una técnica indispensable que permite que las
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personas hablen de lo que ellas conocen. En esta investigacion se realizaron en dos
momentos, antes de iniciar el estudio para conocer las caracteristicas de los estudiantes y

al finalizar para conocer sus opiniones acerca de la experiencia vivida en el curso.

En la primera se analizaron aspectos que ayudaran a definir el perfil del
participante (ver Apéndice 3). Se constituyé por 12 preguntas cerradas donde se
consultaron datos como la edad, género, profesion, acceso a Internet, conocimientos
previos, entre otros. Y 2 preguntas abiertas que solicitaban al alumno explicar con mas
detalle cudles eran sus expectativas con respecto al curso y que pudieran dar sugerencias

0 hacer comentarios respecto a la actividad.

En la segunda entrevista (Apéndice 4), se busco profundizar en los resultados
obtenidos, en el logro de las habilidades esperadas y en obtener una retroalimentacién de
lo que pensaban los participantes sobre los aspectos que se podian mejorar del curso al
finalizar la capacitacion. Por lo que se incluyeron 10 preguntas cerradas que buscaban
mediante una escala tipo Likert, en las que se les pidi6 calificar desde muy de acuerdo a
muy en desacuerdo cada una de las variables y permiti6 conocer las impresiones del
alumno y los logros que consideraron obtener al finalizar el curso. Dentro de las
variables se incluyo el alcance de la motivacion, la importancia de los conocimientos
adquiridos, la evaluacién de los contenidos, la labor de la tutora, si pudo compartir ideas

con los demas, entre otras.

Por ultimo se incluyeron 5 preguntas abiertas en las que el alumno debia contestar

los mas ampliamente posible aspectos como ¢cuél fue el grado de satisfaccion con los
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resultados obtenidos?, ¢ cual fue su impresidn acerca del trabajo en equipo, cuales las

principales dificultades presentadas?

A partir de la informacion recolectada se procedié a realizar el analisis de los
datos, comparando los patrones de comportamiento, los productos logrados y los
conocimientos adquiridos de ambos grupos para determinar si efectivamente los

participantes lograron las habilidades esperadas utilizando actividades construccionistas.

Una vez registrados los datos y descrito en detalle los elementos involucrados en
el entorno se procedio al analisis con el fin de buscar patrones de conducta entre los
observados, tomando en cuenta como menciona Spradley (1980) que estos patrones
culturales son diferentes a la situacion social en la que esta inmerso el investigador, pues
esta Ultima corresponde a situaciones que pueden ser observadas y en las que se puede
participar, mientras que la cultura se refiere a los patrones de comportamiento, artefactos
y conocimientos que las personas han aprendido o creado. En este punto se deben buscar
ideas recurrentes y la frecuencia con que ocurren para determinar relaciones entre los

actores y las acciones encontradas (Flick, 2007).

En el caso de esta investigacion se analizaron las interacciones que tuvieron los
participantes en las diferentes actividades asi como el resultado final de su pagina web
considerando que es el artefacto representativo de la cultura que permitioé conocer los

aprendizajes obtenidos y la representacion de su realidad.
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Capitulo 4 Analisis de resultados

En este capitulo se exponen las actividades llevadas a cabo por los participantes
que fueron objeto de observacion por parte de la investigadora y se muestran los
resultados obtenidos en la implementacidn de los instrumentos que fueron evaluados en

la investigacion.

Esta observacion se realizé siguiendo 3 etapas: inicialmente se hizo una
descripcion del contexto en gue se realizé la investigacién tomando en cuenta el perfil
de estudiante y la realidad social de los participantes, posteriormente se procedio a
realizar una observacion localizada que permitiera analizar los resultados de las
diferentes actividades que buscaban alcanzar las habilidades construccionistas
propuestas determinando categorias, y por Gltimo una observacion selectiva sobre

determinados ejemplos para dar respuesta a la pregunta planteada (Spradley, 1980).

A continuacion se procede a hacer un analisis de los elementos encontrados que
permitieron responder a la pregunta primordial del estudio, que en este caso
correspondia a conocer ¢cuales habilidades desarrollaron los empresarios de pymes al
participar en un curso virtual de disefio de paginas web que incluyera actividades
construccionistas en comparacion con uno gue no las incluia? y que buscaban a la vez
alcanzar los objetivos de proponer actividades construccionistas encaminadas a
desarrollar diferentes habilidades en los participantes y comparar las obtenidas por los

estudiantes en dos grupos de estudio.
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El capitulo se dividira en dos partes principales como corresponde al disefio de
investigacion-accién (Mertens, 2005): una descripcion del contexto en que se desarrolla
el fendmeno investigado y el reporte de los resultados obtenidos por las acciones de los

participantes.

4.1 Descripcion del contexto en que se realizo la investigacion

El contexto de esta investigacion se realiza como mencionan Garcia et al. (2009),
en un entorno en el que no existe relacion presencial entre los involucrados, ya que todas
las intervenciones se realizaron en linea y la investigadora estudié el comportamiento de

los participantes mediante las acciones realizadas en el ambiente virtual.

Este analisis comprendio la recopilacion de datos escritos en las participaciones en
los foros, encuestas realizadas en linea, blogs y paginas web elaborados como artefactos
en el proceso de cada curso, lo que implicé recolectar los datos textuales y visuales e
interpretarlos de la mejor manera considerando que los participantes compartieron
informacion importante que permitié conocer su identidad, la presentacion de si mismo

y aspectos que definen su forma de percibir el mundo (Garcia et al. 2009).

Este contexto virtual se desarrollé en una plataforma Moodle en la que se
realizaron dos cursos, el primero que no incluia actividades construccionistas (curso A)
se realizo del 1 al 16 de setiembre del 2011 y el segundo (curso B) que si las incluia se

realizo del 14 de octubre al 4 de noviembre con una muestra de 10 alumnos cada uno
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(Ver capturas de ambos cursos en Apéndices 5y 6). Ambos grupos fueron conducidos

por la investigadora de esta tesis.

En el primer caso las actividades incluyeron foros de discusion, presentacion de
proyectos y evaluaciones cortas de los conceptos estudiados, no se incluian historias de
vida, el juego en linea ni el trabajo en equipo, actividades que si se realizaron con el

segundo grupo de estudio.

En ambos grupos los participantes realizaron una encuesta de perfil de estudiante
antes de iniciar, en la que se determino que el género de los alumnos correspondia a un
60% de hombres y el 40% restante a mujeres, el rango de edad estuvo entre los 21 y los
53 afios para ambos grupos, en cuanto al grado académico el 15% de los alumnos tenia
secundaria incompleta, el 30% secundaria completa, el 40% son bachilleres

universitarios, un 5% licenciado universitario y 10% correspondi6 a maestria.

El 80% de los participantes son empresarios y propietarios de sus propios
negocios, el 20% restante forman parte del personal de otra empresa pero tienen
emprendimientos propios, el 65% de las empresas que representan no contaban con
pagina web, por lo que uno de sus principales intereses era el de realizar la pagina para
la empresa (un 50% de los encuestados expresaron que este era su principal interés en el
curso), en cuanto al acceso a Internet un 90% indicd utilizarlo todos los dias y el 10%
restante de 2 a 3 veces por semana, por lo que su uso es bastante frecuente, todos
manifestaron acceder a Internet desde su casa, un 40% también desde su oficina 'y
unicamente un 20% desde el celular, ninguno desde un café Internet, lo que representa

que existe un buen acceso a la red.

59



El 100% de los participantes realizan actividades que incluyen el uso del correo

electronico, redes sociales, consultas para la empresa y banca electrénica, por lo que el

uso de la Internet para sus actividades diarias es bastante alto, en cuanto a la hora méas

conveniente para realizar las tareas, un 5% expresé poder hacerlo a cualquier hora del

dia, otro 5% en la mafiana y noche, un 5% en la tarde y noche, un 25% en la mafiana, un

50% en la noche y un 10% en la tarde, aspectos importantes de conocer para poder

planear actividades colaborativas. En cuanto a los conocimientos y experiencias previas,

un 30% habian llevado anteriormente un curso virtual y solo una persona dijo tener

conocimientos empiricos en la creacidn de paginas web.

Las expectativas de realizar el curso para esta poblacion correspondieron al

principal interés de aprender a disefiar la pagina web para su negocio (50%), ven la

pagina como una herramienta importante para alcanzar el éxito y ampliar sus servicios

(35%), hacer un mayor aprovechamiento de Internet y mejorar y tener el control de su

pagina web (15%). Los resultados de esta entrevista se observan en la tabla 2.

Tabla 2

Perfil del estudiante por grupo (Elaboracién propia)

Grupo Género Rango de Grado Conexiéna | Experiencia | Conocimientos
edad académico Internet en cursos en disefio de
virtuales paginas web
Curso A | 3 mujeres 21-44 4 bachilleres 9 Todos los 7 No 1 Si (empirico)
7 hombres secundarios dias 3si 9 No
5 bachilleres lalumno 2 a
universitarios | 3 veces por
1 licenciado semana.
Curso B | 5 mujeres 25-51 3 secundaria | 9 todos los 7 No 10 No
5 hombres incompleta dias 3Si
2 secundaria 1lalumno 2 a
completa 3 veces por
3 bachiller semana.
universitario
2 Méster
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Una vez iniciados los cursos se procedio a observar el entorno virtual planteando
una serie de preguntas que permitieran orientar a la investigadora para determinar
relaciones especificas entre lo observado (Spradley, 1979) y poder establecer las
categorias de estudio, para esto se analizé el ambiente virtual de cada uno de los cursos y
se realizaron anotaciones en el diario de campo sobre lo que estaba ocurriendo en los

primeros contactos de los alumnos con el entorno.

El curso A inici6 el 1 de setiembre del 2011 y se le solicitaba al estudiante realizar
una presentacion personal ante los compafieros y contar un poco sobre lo que hacian, en
un espacio denominado cafeteria virtual, que correspondia a un foro. Al ser este el
primer espacio en el que debia participar el alumno, se observo que no tuvieron
problema en ingresar al aula virtual y presentarse, realizando su exposicién el primer dia

de la forma que se muestra (las intervenciones se copian de forma textual).

Con este curso espero poder llegar a realizar paginas web a nivel
profesional, principalmente para poder ofrcer el servicio a pequefios
usuarios a los cuales les podria resultar de mucha utilidad (Foro-Alumno

10).

El objetivo de realizar este curso es con la idea y la posibilidad de poder
Ilevar acabo un proyecto personal para lograr fundar un negocio. Esta
meta siempre la he llevado conmigo, ya que mi padre siempre me hablo

de la importancia de la independencia financiera (Foro-Alumno 9).

Mi objetivo es resctar la cocina tradicional de las abuelas Me interesa el

curso porque ademas de mi interés de aprender para el desarrollo

61



personal, lo necesito para apoyar mis productos. Ademas que me parece

un reto interesante esto de hacer paginas web (Foro-Alumno 11).

Estas participaciones muestran las expectativas y deseos personales que cada uno
tenia con la realizacion del curso, donde puede observarse gque su interés esta sujeto a la
posibilidad de permitir enriquecer su actividad personal; lo que puede favorecer, como
mencionan Pitti et al. (2010) el aprendizaje de nuevos conocimientos relacionados con

sus propias motivaciones.

Cada uno de los miembros particip6 en forma libre, entrando a la hora méas
conveniente facilitada por las actividades asincronas. EI comportamiento presentado por
los participantes los primeros dias fue muy activo. Segun el registro del foro, (Apéndice
7) se pudo determinar que los alumnos vieron los comentarios de los compafieros (view),
pero no realizaron ninguna retroalimentacion; solamente incluyeron su saludo inicial
(add). Sin embargo continuaron entrando al espacio de la cafeteria ain cuando este ya

habia terminado, lo que denota interés en continuar revisando su contenido.

En este caso solo una persona hizo una réplica al saludo de la tutora. Los demas no
hicieron ningln comentario a lo expuesto por los otros compafieros. Para motivar la
participacion se realizaron comentarios respondiendo al saludo, pero tampoco hubo

respuesta.

En general el inicio del curso se dio sin problemas; los alumnos cumplieron con
las actividades en el tiempo establecido o en los primeros dias del curso. Lo
caracteristico de esta etapa es que el trabajo es muy individualizado; practicamente no

existio interaccion entre los participantes.
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En el curso B que inicio el 14 de octubre, se realiz6 la misma actividad del foro
denominado cafeteria virtual. En este foro ademas de pedirles que se presentaran,
también se hizo una pregunta que motivara los comentarios de los alumnos: ;como ha
cambiado el comercio y la forma de mercadear productos y servicios con la inclusion de
la Internet en nuestras vidas? e igualmente con total libertad de participar y de hacer los

comentarios que consideraran convenientes.

En este caso el numero de réplicas aumentaron (5) y la extension de los

comentarios fue mas amplia, como denotaron las intervenciones.

Buenas Me Ilamo Oscar soy de perez zeledon y trabajo de agente de
ventas. Me interesa este curso ya que la idea es de poder obtener la
pagina para mi pequefia empresa y a la vez ayudar a los pequefios
empresarios de la zona que por una o tra razon no puede realizarlo. Sea
ha vuelto una nueva forma de dar a conocer a una mayor cantidad de
personas en todo el mundo diferentes productos y servicios ampliando el
mercado meta de la micro y pequefia empresa, logrando generar
ganancias gracias a la facilidad de comunicacion entre oferente y
demandante con la ayuda de esta importante herramienta, que es Internet

(Foro- Alumno 20).

Como puede observarse en esta participacion, fue frecuente encontrar faltas de
ortografia o problemas de redaccion, principalmente se falla en el uso de las tildes y la

puntuacion no es adecuada.
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Existio mas interaccion principalmente con la investigadora en este grupo, pues
mas alumnos respondieron a los mensajes de los comparieros, sin embargo la interaccion
entre los participantes fue baja. Como puede observarse en el Apéndice 8 las
participaciones que predominan son unicas y solo en tres casos se presenta mas de una

intervencion.

De esta inmersion inicial en el campo se pudo determinar en ambos grupos que los
participantes son poco dados a interactuar con sus compafieros. A pesar de que no han
tenido experiencias previas en cursos virtuales no presentaron problemas para encontrar
la forma de participar en los foros. En el curso B el tema desarrollado en el foro despertd
mayor interés pues se dieron respuestas amplias a la pregunta planteada y desde su

forma de ver la vida como muestra el siguiente ejemplo:

Este paradigma, ésta nueva manera de relacionarse con las personas y de
hacer negocios, es todo un proceso. En el mismo debemos ir poco a poco
desarrollando las habilidades que nos permita tener "una ventana”,
"tienda" o sitio en donde publicitar nuestro producto. Emulando lo que se
observa en la calle, debemos indicar que debe ser un sitio "bonito",
"limpio", "atractivo”, "un sitio seguro", "de facil acceso", es decir un sitio

con una serie de comodidades de un centro comercial (Foro-Alumno 3).

Esta intervencion deja ver que el planteamiento de una pregunta esencial en el
inicio del curso fomento la participacion a nivel individual en intervenciones mas
amplias que permitieron conocer a los estudiantes y quienes pudieran expresar su punto

de vista sobre un tema actual, lo que respalda Arriazu (2007) cuando menciona que las
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herramientas asincronas como el foro de discusion permiten la organizacion, reflexion y
creacion del conocimiento por parte del estudiante, ya que tiene la oportunidad de pensar
en lo que quiere decir siempre y cuando cuente con una tematica a seguir, considerando
que en este caso se planted un tema interesante para la discusion los participantes

pudieron realizar mayores aportes.

4.2 Reporte de resultados

El anélisis de los datos presentados en la investigacion se realizé por medio del
método comparativo constante (Hernandez et al. 2008), el cual inici6 con la lectura de
todas las intervenciones de los participantes, la observacion de los diferentes proyectos
realizados como fueron los blogs y las paginas web, asi como las respuestas a las

entrevistas y preguntas relacionadas con todas las actividades.

De esta lectura se desprendieron diferentes unidades de significado que fueron
categorizadas segun las habilidades que se requerian observar determinadas por los
objetivos del proyecto, cada una de estas categorias se integraron en temas y subtemas
mas generales con el fin de localizar los patrones que se repetian (Hernandez, 2006). Las
categorias consideradas como relevantes en el estudio fueron: motivacion, creatividad,

trabajo colaborativo, fluidez tecnoldgica y autorreflexion.

A continuacion se desarrollan los resultados obtenidos segun cada una de las
categorias encontradas, donde se incluye una descripcion de las mismas y ejemplos de la

evidencia obtenida en el trabajo de campo para cada uno de los cursos, con la inclusion
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de ejemplos textuales para cada uno de los temas encontrados. Cabe destacar que las
faltas de ortografia y errores gramaticales no se corrigen, ya que todo el material se

recolecto en forma escrita y se desea transcribir exactamente lo presentado.

Para verificar los resultados se hizo una revision de las participaciones realizadas
por los estudiantes en cada uno de los cursos y se contrasto con la teoria relacionada con
el tema de estudio, ademas se compararon ambos grupos para determinar si existio un

mayor logro en el curso que integré actividades construccionistas.

4.2.1 Motivacién

Esta categoria se definié como el interés que mostro el alumno hacia el
aprendizaje, si enriquecio con sus motivaciones el proyecto realizado y si cumpli6 con
todas las actividades propuestas. Para analizar esta categoria se recurrio a revisar las
respuestas hechas a la encuesta de retroalimentacion del curso en ambos grupos y a los

resultados de la realizacion de un juego en linea en el Curso B.

En el caso del curso A, no se realizé el juego en linea ya que este correspondia a
las actividades construccionistas, por lo que los resultados que se presentan
corresponden a la pregunta 8 de la encuesta de retroalimentacion y a la pregunta 4 de la

segunda parte relacionada con el grado de satisfaccion del curso.

En este grupo el 85% de las personas consideraron que el curso los motivé a seguir

aprendiendo sobre el tema, lo que se puede ver en estas ideas:
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Si claro, es motivante realizar una pagina web por si solo y mi gusto mas
para beneficio de mis proyectos y brindarle un mejor servicio a mis

clientes (Entrevista-Alumno 7)

Como siempre un nuevo aprendizaje es emocionante y motivante. Saber
un poco mas sobre el disefio de paginas web definitivamente abre (en mi
caso) un interés particular sobre este tema, por lo que estoy seguro que

me seguiré involucrando en este tipo de cursos (Entrevista-Alumno 3).

Como puede verse en estos casos la relacion de la actividad que realizan es un
importante aliciente para sentirse motivados de realizar el curso, pues como menciona
Miles (2011) los alumnos de este segmento de la poblacion buscan obtener habilidades
que les permitan desarrollarse profesionalmente, por lo que para los que lo lograron, el
grado de satisfaccion fue alto, ya que solo en uno de los casos el estudiante expreso tener

un 70% de logro debido a que tenia poco conocimiento en computacion.

En el curso B, los resultados de la entrevista de retroalimentacion fue alto pues
estuvieron muy de acuerdo en que el curso aumento su motivacion el 90% de los
participantes, ligeramente superior al resultado obtenido en el curso A, las razones se

reflejan en diferentes ideas expresadas.

Me motivo porque aprendi cosas nuevas Yy fui apoyada en el proceso

(Entrevista-Alumno 3).

Porque sin saber nada, ya tengo una pagina web casi lista en el universo

de la Internet (Entrevista-Alumno 5).
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Como puede observarse, el aprendizaje mismo para este grupo les motivé por el
hecho de haber aprendido a hacer la pagina, sin embargo el sentimiento de logro fue un
poco menor, 30% de los encuestados manifestaron haber alcanzado un grado de
satisfaccion entre 75 a 85%, esto porque mencionan la falta de tiempo como un
obstaculo para poder participar como hubieran querido, el resultado pudo haberse
afectado por las dificultades que presentaron los alumnos para realizar las actividades
grupales y que les dieron un sentimiento de no haber alcanzado la meta, situacién que no

se presento en el grupo A.

La integracién de un juego en linea buscaba conocer si este tipo de herramienta
aumentaba la motivacion de los participantes. Este juego consistio en un “ahorcado”
(Ver Apendice 9), en el cual se le presentan definiciones de términos vistos en el curso y
en el que el alumno debe ir colocando letras para completar el enunciado, si falla en la

definicion se ahorca y pierde el juego.

Una vez realizado se le presentaron a los estudiantes una serie de preguntas que
buscaban conocer los sentimientos que les genero la realizacion del juego. En sus
respuestas se pudo observar que en general lo encontraron divertido y como una buena
forma de recordar los conceptos. Lo que mas les llamo la atencion es que es una forma
poco convencional de hacer tareas pues generalmente se usan preguntas de marcar, el
juego les permitio familiarizarse con los términos de Internet y poder recordarlos
posteriormente, lo encontraron en general sencillo de realizar y los obligé a devolverse a

revisar los conceptos (Apéndice 10).
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Sobre la pregunta de si el juego aumenta la motivacion del estudiante se generaron

respuestas interesantes.

Los resultados, el aprendizaje y el tiempo invertido en un juego son
mucho mas enriquecedores desde todo punto de vista que las
metodologias magistrales. Incluso la conexidn docente-alumno es
totalmente otra, lo que favorece enormemente la respuesta del grupo
hacia las propuestas de aprendizaje de la docente (Cuestionario-Alumno

15).

Me parece fundamental incorporarlos para aprender, al final, lo mas
importante no es s6lo memorizar, sino, hacer redes de relaciones entre
conocimientos y actividades que ya uno sabe, con conocimientos nuevos,

ademas es mas bonito aprender divirtiéndose (Cuestionario-Alumno 13).

Esta es una de las técnicas de aprendizaje activo utilizada en este curso y que se
considera si permitioé a los alumnos alcanzar esta habilidad del construccionismo, pues
con estas respuestas se manifiesta que ellos la consideraron como una actividad muy
motivante y que favorecio la adquisicion de conocimientos por lo que, como mencionan
Franklin et al. (2003) el juego permitio a los alumnos convertirse en participantes

activos de su propio aprendizaje.

69



4.2.2 Creatividad

Esta categoria se refiere a la forma en que el alumno desarrolla su imaginacion,
realiza disefios creativos y hace aportes originales. Para el curso A se presentan los
resultados de la pregunta 9 de la retroalimentacion del curso, donde los alumnos debian
presentar su opinion sobre si desarrollaron su creatividad con la participacion en el
curso, asi como la revision por parte de la investigadora del producto final de su pagina

web (Apéndice 11).

En cuanto a las respuestas al cuestionario, los participantes estuvieron muy de
acuerdo en que el curso desperto su creatividad, los comentarios expresados en la

retroalimentacion dan detalle de esta afirmacion.

La constante evaluacién mantiene la creatividad bajo estimulacion
constante, al inicio del curso inclui un fondo y una estructura en la pagina
que fui cambiando completamente durante las tres semanas de trabajo

(Encuesta-Alumno 3).

Si, por supuesto porque me di cuenta que pude realizar mas cosas de las

que ya anteriormente habia pensado (Encuesta-Alumno7).

Estas respuestas indican que el producto pudo ser mejorado en forma constante y

que ampliaron su visién y desarrollaron cosas nuevas.

Para evaluar el resultado de la creatividad en las paginas web, se hizo una
observacion selectiva de 2 de las paginas entregadas por los estudiantes, pues como

mencionan Garcia et al. (2009) al no contar con la posibilidad de ver las expresiones
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faciales, los tonos de voz o el lenguaje corporal de los participantes, se debio utilizar

alguna herramienta que permitiera analizar aspectos visuales, como es el caso de las

paginas web creadas en el sistema Jimdo, en las que se pudo observar su disefio, colores,

fondos y texto entre otros (Hine citada por Garcia, 2009).

A continuacion se presenta una captura de pantalla de la pagina de inicio y se

utiliza el formato del Apéndice 11 para evaluarla. La primera pagina analizada

corresponde a la empresa Nerydecor la cual se encuentra en la figura 2

—

Inicio

Nuestra Empresa

Servicios

Contacto

Blog

Damos servicio de decoracién de interiores.
Brindamos i -] en ion de:

e Cortinas

Figura 2 Pagina de inicio http://www.nerydecor.com/

En este sitio se aprecia que la estudiante present6 productos originales; sin

embargo en la pagina principal no incluyo descripcion de su empresa ni de sus productos

y utilizé una sola pagina para colocarlos, lo que limita al usuario conocer mas e

interesarse en explorarla. No incluyé la historia y si la misién y vision, no integro
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elementos producto de su investigacion, ademas presentaba varias faltas de ortografia.
Incluyd varios elementos vistos en el curso como iméagenes flash y el blog, el cual utiliz6
de forma original y creativa. En general presenta algunos elementos creativos pero faltd

profundizar y aprovechar mas los recursos.

La siguiente pagina se presenta en la figura 3 y corresponde a la empresa Méas

Deporte.

Inicio Acerca de Eventos Inscripciones Resultados Galeria Para estar informado Contacto

ﬂ @ "EVENTOS CON EXPERIENCIAS DE VIDA" ﬁ_-)mm

M.D. Producciones Internacionales S.A. Q

| [Lider en Desarrollo y Ejecucién de Eventos Deportives

Figura 3 Pagina de inicio http://masdeportecr.jimdo.com/

En este caso se ve creatividad y originalidad a la hora de presentar los productos y
servicios, la pagina esta muy enfocada a darlos a conocer por lo que no incluye la

informacidn de la empresa como visidn y mision e historia, es atractiva a la vista,
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permite seguir indagando sobre diferentes actividades deportivas relacionadas con la
empresa, presenta una adecuada utilizacion de imagenes y videos asi como una correcta

ortografia. En general el producto es bastante creativo y original.

En el curso B estuvieron muy de acuerdo en que pudieron desarrollar su

creatividad, como se puede ver en este comentario.

iEso me encant6! Porque pude plasmar en la pagina la vision que tengo
de la pagina que quisiera. Me gusté mucho ese espacio, me senti con
mucha libertad de hacer y por supuesto que la herramienta se presta para

hacerlo que es importante (Entrevista-Alumno 15).

De esta opinion puede desprenderse la razon principal por la que desarrollaron su
creatividad y fue que pudieron pensar como utilizar las herramientas y mejorar sus
disefios, ademas pudieron plasmar su forma de ver las cosas en forma libre. Se

seleccionaron dos paginas, una de ellas es la de Corporacion Vacnul (Figura 4):

m VACNUL S.A. (historia) PRODUCTOS y SERVICIOS INNOVACIONES TECNICAS INFORMACION TECNICA

TIENDA VIRTUAL & CONTACTOS VIDEOS DE TEMAS DE CURSOS

ATt
VACNUL

TECHNICALELECTRONICVEHICLE
Cedula Juridica: 3-101-612148 C
- hrmadn

Figura 4 Pagina principal http://vacnul.jimdo.com/
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En esa pagina se puede ver un alto grado de creatividad y uso de diferentes
herramientas, describe claramente los productos y servicios que realiza y los
complementa con el uso de recursos multimedia como videos, el alumno expresé no
conocer como subir videos a You tube y pudo realizarlo gracias a su investigacion, en
general la pagina es creativa y original, ademas tiene informacion muy completa que

permite al usuario visitar su pagina e interesarse por la informacion contenida.

La segunda pagina es Zurditicos (figura 5), este negocio va dirigido a un segmento
de la poblacién muy especifico: los zurdos, se observa una buena utilizacion de los
recursos vistos en la clase, la presentacion de los productos es atractiva y la informacién
facilita el conocer la forma de adquirirlos, al ser un negocio desarrollado 100% en
Internet, sus usuarios encuentran informacion completa sobre los servicios, es atractiva a
la vista y original, falta mejorar en la calidad de algunas iméagenes (observacién que le

hizo uno de los clientes incognitos).

La tienda para zurdos de Costa Rica . ?

ZurditicO-

©. Apuntese con nosotros!

Jmdo

Pages to the People
cTambién necesitas una DIEZ CONSEJOS PARA ESCRIBIR
Mkt eclinds CON LA MANO I2QUIERDA

con Jimdo en minutos.
B [0sé Eugenio Ortega

Reglstrate gratis en
im 0y listo.

Figura 5. Portada de la pagina http://zurditicos.jimdo.com/
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En cuanto a la revision de los sitios web, se considera que en el Curso B, las
paginas elaboradas estuvieron mas completas, tomaron en cuenta algunas actividades
como el estudio de la mision y vision que fue parte del trabajo colaborativo y retomaron
la historia de la empresa como un reconocimiento de la labor que han venido realizando,
ademas integraron la mayoria de los elementos estudiados, a diferencia del Curso A en

que faltaron herramientas.

El uso de actividades construccionistas en el curso B facilitd que los alumnos
integraran sus valores e intereses al construir proyectos que representaran sus
preocupaciones (Urrea, s, f.) y, como mencionan Braun y Cervellini (2003) estos
estudiantes estan situados en el contexto que experimentan lo que permite trasladar ese

conocimiento a su realidad personal.

4.2.3 Trabajo colaborativo

Esta categoria se vio reflejada en las acciones que demostraran que el participante
fue capaz de compartir ideas y experiencias, presento sus proyectos, recibiendo y
brindando retroalimentacion a los trabajos de los compafieros, dando opiniones y siendo

respetuoso de las de los demas.

En el caso del Curso A no se incluy6 ninguna actividad en grupo, por lo que los
unicos resultados fueron los incluidos en los foros donde la interaccion fue muy poca,

como puede observarse en el andlisis del contexto y en la categoria de autorreflexion.
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En el curso B se presentan los resultados de una actividad propia del aprendizaje
situado (Diaz, 2003) consistente en un debate grupal, en la que se esperaba que los
alumnos realizaran una discusion sobre un tema presentado por la investigadora con dos
articulos de autores que exponian dos posiciones opuestas y se pusieran de acuerdo para
realizar entre todos una definicién consensuada segun las opiniones de cada uno, al
finalizar deberian presentar un resumen de la actividad. Las indicaciones solicitaban que
pusieran su aporte e hicieran comentarios a dos de sus compafieros, los participantes se

dividieron en dos subgrupos.

En el subgrupo 1, los alumnos iniciaron una buena discusion analizando sus
puntos de vista, compartiendo ejemplos y explicando ampliamente las razones por las
que estaban de acuerdo o en desacuerdo con las opiniones de los articulos presentados
para el andlisis, en dos de los casos realizaron los dos comentarios solicitados y en otros
dos solo pusieron su comentario personal, sin embargo al finalizar no se pusieron de
acuerdo ni se organizaron para elaborar el resumen final y presentarlo, por lo que solo

quedd lo escrito en el foro.

Cada grupo contaba con un chat dentro del aula para realizar reuniones o ponerse
de acuerdo pero no lo utilizaron, una compariera estuvo consultando sobre la
presentacion pero no existié ningin miembro que asumiera el liderazgo y organizara el

grupo, todo el trabajo se dio en forma individual.

En la encuesta de retroalimentacion del curso se les consulté ;como fue la

experiencia en el trabajo colaborativo? Y se obtuvieron diversos comentarios.
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Con muy poca participacion, me incluyo por la falta de tiempo

(Entrevista-Alumno12).

En realidad baja, debido a ciertos sucesos que me ocurrieron en el

transcurso del curso (Entrevista-Alumno 18).
No tuve mucho tiempo y se que les quedé mal (Entrevista-Alumno 18).

En estos comentarios se observa que los alumnos reconocieron que se pudo haber

realizado un mejor trabajo y que en su mayoria no participaron por falta de tiempo.

En el subgrupo 2, la discusion se dio principalmente entre dos de los miembros del
equipo, una persona no participo del todo, igual que en el caso anterior no se pusieron de
acuerdo sobre la integracion, tampoco utilizaron el chat, una compafiera presento el

resumen para cumplir con la tarea por iniciativa individual.

En la encuesta de retroalimentacion reconocieron las dificultades para trabajar en
equipo mencionando problemas de tiempo, de falta de integracion e interaccion,

demostrado en sus respuestas.

Falté muchisimo, la verdad no me senti integrado al grupo en ningun

momento (Entrevista-Alumno 13).

Me hubiera gustado mayor intercambio de ideas, mas criticidad y

retroalimentacion de opiniones (Entrevista-Alumno15).

Como puede verse existe descontento por no haber realizado adecuadamente la
actividad. Maldonado (2008) cita que en el trabajo colaborativo debe estar incluida la

sincronia en la interaccion, que significa que existan respuestas a las aportaciones
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realizadas en un ambiente de dialogo, ya que si esto no ocurre genera desmotivacion de

una de las partes, la que no recibe respuesta.

Ademas el crear conocimiento incluye una fase de reflexion individual que como
menciona la autora valida el espacio asincrono, por lo que aparte de que exista ese
dialogo también la persona debe interiorizar lo que se esta discutiendo y las respuestas
que recibe, en este caso en los comentarios y la participacion de los alumnos no se logré
alcanzar esta interiorizacion, ni tampoco otro aspecto que debe estar contenido en el
trabajo colaborativo que es la negociacion donde dos o mas participantes pueden
ponerse de acuerdo sobre un tema y llegar a opiniones consensuadas en las que es

necesario ponerse de acuerdo entre ellos (Maldonado, 2008).

En esta actividad lo que se pretendia era que el grupo pudiera ponerse de acuerdo,
plantear ellos mismos su meta global y decidieron por si solos como realizar la tarea,
definiendo el procedimiento a utilizar y se distribuyeran el trabajo y las
responsabilidades (Gros mencionado por Maldonado, 2007). Sin embargo para que esto
pueda ocurrir deben existir ciertas habilidades sociales en los participantes que faciliten

el alcance de estas metas.

Estas habilidades se ven determinadas por los valores, habitos y actitudes que
forjan a la persona desde su nifiez y que se ve reflejada en su idiosincrasia: rasgos
adquiridos en la educacion formal o informal recibida de su familia, desde el punto de
vista religioso, social o econémico (Alvarez, 2004), en este caso se considera necesario

tomar en cuenta algunos elementos culturales de la idiosincrasia costarricense que
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puedan haberse constituido en obstaculos para alcanzar mejores resultados en esta

habilidad del construccionismo tan indispensable para el mercado competitivo actual.

Cersdsimo (1986) realizo un perfil del “tico” tomando en cuenta opiniones de
analistas y estudiosos de la realidad nacional e identificd entre otras caracteristicas que
es individualista, indiferente y frio ante problemas de interés, personalista, pasivo y

tradicionalista.

Alvarez (2004) realizd un estudio en que compara estas caracteristicas del ser
costarricense con rasgos necesarios para una cultura de calidad y evalud la posibilidad
de logro de la comunicacién, la participacion, el trabajo en equipo y el liderazgo,
obteniendo estos resultados: la comunicacion del tico se ve afectada por actitudes como
el choteo, la indiferencia o la ironia. En el caso de la participacion, sus rasgos no lo
favorecen debido a que es tolerante, pasivo y orientado a su vida privada, en el caso del
trabajo en equipo, lo evalta como el mas bajo de lograr debido a sus actitudes
individualistas que obstaculizan la sinergia que se obtiene del trabajo en equipo, ademas

existe un temor a defender sus ideas.

En este estudio se pudieron observar fortalezas importantes en los participantes
como el interés en aprender, la responsabilidad de realizar las tareas y alcanzar los
objetivos, la motivacion hacia la adquisicion del conocimiento y la capacidad de
solucionar problemas, todo desde un punto de vista individualizado, sera necesario
retomar los resultados de esta investigacion para profundizar en el desarrollo de

actividades colaborativas que puedan ayudar a esta poblacion a mejorar esas habilidades
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y modificar los estereotipos existentes para conseguir trabajos colaborativos de mayor

calidad.

4.2.4 Fluidez tecnoldgica

Este criterio busca determinar si el participante adquirié los conocimientos
necesarios para manejar el funcionamiento de la herramienta tecnologica, colaboré con
sus comparieros en la solucién de problemas, aport6 ideas y realizé una pagina web que

mostrara comprension de los temas propuestos.

En el curso Ay B se utilizaron las respuestas de la pregunta 5 y 10 de la encuesta
de retroalimentacion y en el curso B se incluyeron los resultados de la reflexion

personal.

Las respuestas en el curso A dejan ver que cuando se les pregunt6 a los
participantes si pudieron aportar ideas a los comparieros para que mejoraran sus paginas,
el 71% manifesto no estar ni de acuerdo ni en desacuerdo e incluso en desacuerdo,
debido a que no participaron ni hicieron propuestas a los otros, como se indica en sus

respuestas a la entrevista.

Lastimosamente por la carga de trabajo que manejé durante el desarrollo
del curso tuve que dedicar mi tiempo al desarrollo exclusivo de la pagina,

esto no me permitid accesar mucho a los foros... (Entrevista-Alumno 3).

No tuve mucho tiempo para interactuar con mis compafieros debido a mis

actividades laborales (Entrevista-Alumno 4).
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De estas repuestas se desprende que las principales razones para no aportar mas

ideas fueron la falta de tiempo y el dedicarse a desarrollar su proyecto.

En general los alumnos hicieron un buen manejo de la herramienta y presentaron
al menos la estructura basica de una pagina web, el resultado fue que de los 10 alumnos,

9 presentaron el proyecto final.

Cuando se les consultd si la pagina cumplio con sus expectativas el 86% indicd

estar de acuerdo o muy de acuerdo, las razones se desprenden de sus opiniones.

Si més de las que imaginaba ahora solo esta en darle seguimiento para

que funcione y de buenos resultados (Entrevista-Alumno 7).

Si las cumplid, sin embargo existen muchas formas de perfeccionarla en

las que aun hay que trabajar (Entrevista-Alumno 3).

Bueno en realidad no tuve tiempo para experimentar con todas las
herramientas que nos mostraron, pero creo que ahora estoy muy

familiarizada con el tema y voy a hacerlo después (Entrevista-Alumno 2).

Estas respuestas respaldan los resultados encontrados en el criterio de creatividad,
donde la revision de las paginas mostré que los alumnos no desarrollaron todas las
herramientas vistas en el curso, ellos consideraron que lograron realizarla pero todavia

pueden seguirla mejorando.

En el curso B en respuesta a la pregunta de si pudieron dar opiniones a sus
compafieros para mejorar la pagina, un 66% estuvo muy de acuerdo y de acuerdo en

haber podido expresar sus opiniones, sin embargo no sintieron que fueran aceptadas ya

81



que los que hicieron comentarios no encontraron respuestas en los foros, las personas
con menor grado de acuerdo manifestaron que el grupo no participé lo suficiente,
tuvieron limitaciones de tiempo y sintieron falta de interés de los demas, como se
menciono anteriormente la falta de respuestas en los foros disminuye la motivacion de

quien si participa (Maldonado, 2008).

En la reflexion personal se puso en practica una actividad sugerida por el
construccionismo que consiste en exponer los trabajos realizados por los alumnos a
personas conocidas y poder recibir sus opiniones y expresar como se sintieron (Bers et

al. 2002), el resultado fue bastante satisfactorio como mencionaron los participantes.

El ver mi primer paso casi terminado es un orgullo saber que se le va a
dar un servicio mas a los clientes, el cual van a estar mas cerca e

informados de las novedades de la empresa (Entrevista-Alumno 20).

Es una gran satisfaccion dado que veo un trabajo que aunque necesita
mejorar progresivamente, la pagina me satisface bastante (Entrevista-

Alumno 13).

Recibi muy buenos, de hecho todos los comentarios fueron muy
alagadores. Todos quedaron literalmente, con la boca abierta. Me decian
pero de verdad usted hizo eso sola jajajaja. (Reflexion personal-Alumno

15).
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Me siento realizada, el hecho de haber logrado incluso hacer la pagina de
la tienda virtual y hacer el catdlogo, me parece increible, ahora me parece

tan facil (Reflexion personal-Alumno 19).

Como puede verse en estos comentarios, se sintieron orgullosos de sus logros y
recibieron comentarios muy positivos de las personas allegadas, esto potencia el
resultado obtenido ya que como mencionan Braun y Cervellini (2003) cuando el
aprendizaje se circunscribe para que el sujeto pueda construir por si mismo y a la vez se
le da la oportunidad de autoevaluar su proceso, se logra como en este caso potenciar las
capacidades y alcanzar las competencias necesarias para conseguir el nuevo

conocimiento.

4.2.5 Autorreflexién

Esta categoria implica el reflexionar sobre sus valores e intereses, tomar
conciencia de lo que debe mejorar al exponer a los demas sus trabajos, aportar ideas
valiosas sobre como corregir las actividades del curso y reconocer los aprendizajes

obtenidos.

En el curso A, esto fue evaluado en las preguntas del cuestionario de
retroalimentacion y en el foro donde se presentaba la oportunidad de exponer sus
paginas a sus comparfieros y de que les hicieran comentarios para mejorarla. En las
respuestas a la pregunta si su participacion le permitioé pensar criticamente sobre sus

propias ideas, el 50% contesto estar muy de acuerdo, un 25% de acuerdo y el restante
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25% ni de acuerdo ni en desacuerdo, principalmente consideraron que pudieron darse
cuenta de que si iban aprendiendo mas podian mejorar sus ideas e ir haciendo cambios

importantes de forma constante.

En la participacion en el foro se solicitaba que pusieran la direccion electrénica de

su pagina e hicieran comentarios a sus comparieros, sin embargo la participacion fue

muy escasa, 8 de los participantes expusieron su pagina y comentaron principalmente su

actividad pero no retroalimentaron a sus comparfieros y menos hicieron criticas sobre lo

que se podia mejorar como muestran las opiniones recibidas.

Hola a todos, no soy muy diestra en esto de hablar de mis cosas (Foro-

Alumna 4).

Les dejo la direccion de la pagina que estoy desarrollando para que me
comente sus puntos de vista sobre la misma, asi mismo espero poder
generar la mejores criticas constructivas a sus proyectos. (Foro-Alumno

3).

Como mencionan estos participantes una de las caracteristicas fue la poca
informacion suministrada y las escasas participaciones, al indicar que no es muy buena
para hablar de sus cosas representa la poca disposicion a participar en espacios de
discusién, en el segundo caso a pesar de decir que iba a participar y realizar criticas, al
final no las realizo. En este espacio se generaron solamente 2 comentarios de saludo a

los comparieros, pero no de como mejorar.
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En el curso B el 100% de los estudiantes consideraron que si pudieron pensar

criticamente sobre sus propias ideas, los comentarios expresados lo comprueban.

Le permite a uno, por medio de las ideas de los demas retroalimentarse y
auto criticarse, para poder encaminarse mejor en el negocio (Encuesta-

Alumno 18).

Se aprende cudles son los errores y falta de informacion clara, atrayente y
debilidades que uno tiene observando otros ejemplos (Entrevista-Alumno

13).

Estos alumnos se replantearon y pensaron en sus proyectos de otra forma, gracias a
los conocimientos obtenidos y al poder conocer los trabajos de otros compafieros, lo cual
se vio favorecido por la oportunidad de retroalimentar y ser retroalimentado para

mejorar sus paginas.

En este caso se planted un juego de roles denominado “El cliente incognito”, en el
que debian publicar su pagina en el foro e ingresar a dos de las paginas de sus
compafieros y cuestionarse sobre ¢qué cosas le gustaria saber que no encuentra en la
pagina?, ¢qué productos le gustaria probar?, ¢qué siente cuando visita por primera vez el
sitio?, ¢tiene definidos claramente la mision y vision?, ¢ las fotografias son claras y

representan adecuadamente los productos?, ;qué mas le pondria?

El resultado de esta actividad indica que 8 personas compartieron su paginay 2 no
recibieron comentario alguno, del resto de personas solamente una cumplio con la tarea

de visitar dos paginas, los demas solo visitaron una, realizando algunas criticas sencillas.
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Veo el logo un poco pixeleado, 0 no sé si es asi. También mejoraria un

poquito la calidad de algunas imagenes (Foro-Alumno 5).

Quiero sujerirte muy respetuosamente que si lo deseas incluyas mas
informacidn de los tratamientos para los diferentes padecimientos

utilizando mas variedad de flores (Foro-Alumno 13).

Siendo el cliente incdgnito de tu pagina, te doy mis humildes opiniones...

(Foro-Alumno 15).

Como puede notarse no contestaron las preguntas solicitadas y se limitaron a
hablar de algln aspecto a mejorar en la pagina, generalmente se expresaron con timidez
para hacer las criticas, en total se produjeron 6 comentarios de mejora a las paginas de

los 20 esperados.

En este curso se realizé una actividad basada en el construccionismo denominada
“El libro de historia” y en la que se les pedia contar la historia de creacion de su empresa
y publicar alguna fotografia que representara sus origenes (Apéndice 12), esto permitid
también conocer las caracteristicas de las personas involucradas en el estudio y obtener
datos sobre como ven los acontecimientos que han ocurrido en su vida y a si mismos

(Hernéndez et al. 2008).

Observando las historias de vida de los participantes, se pudieron determinar
caracteristicas similares en cada uno de ellos en su experiencia como emprendedores y

empresarios, al analizar estos comentarios.
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Al principio fue muy dificil porque pasteurizabamos con lefia lo cual
tenia el inconveniente que cuando se le ponia nueva lefia bajaban las

temperaturas, era lento y cansado (Historia de vida-Alumno 12).

Las dificultades se han presentado debido al espacio para la siembra, esto
por cuanto, esta en el patio de mi casa y en el de mis padres y es pequefio,
por tanto la capacidad productiva se me reduce (Historia de vida-Alumno

18).

La dificultad siempre ha estado, ya que ninguna empresa nos ha brindado
una ayuda econémica, me refiero a algun préstamo ya que se piden
muchos requisitos y uno como pequefio empresario no los tiene y se

trabaja con pequefios ahorros (Historia de vida-Alumno 20).

Estas historias pudieron ayudar a comprender y conocer mas a los participantes
gue como se puede ver son personas que han pasado por etapas dificiles en la

consolidacién de su negocio o en el inicio de actividades por medio de sus empresas.

Cuando tienen que expresarse sobre su actividad dan a conocer varios elementos
que hacen comprender que estas actividades pueden favorecerles en su crecimiento

personal, al ver estas publicaciones.

Mas que dificultades, he afrontado el reto de capacitarme en el area
empresarial ya que nunca habia tenido una experiencia en este ambito y
porque mi formacion profesional no contempla aspectos de esta indole

(Historia de vida-Alumno 15)
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Poco a poco me cansé de trabajar para que alguien mas lograra sus suefios
y empeceé a cuestionarme mi futuro si dejaba que terceros decidieran

cuanto dinero merecia ganar (Historia de vida-Alumno16).

Se aprecia que tienen gran conciencia sobre la importancia de la capacitacion y de
mantenerse actualizados en diferentes campos y demuestran un sentimiento de deseo de

independencia y de hacer lo que les gusta.

En general las historias de vida permitieron ver que estan contentos con sus logros
y esperan utilizar la pagina web para hacer crecer su negocio y darlo a conocer a mas

personas como menciona la alumna que escribe este comentario:

Ya estamos desarrollando nuestra pagina web,... otro gran proyecto que
sabemos serd una gran herramienta para dar el mensaje a la mayor

cantidad de personas (Historias de vida- Alumnol6).

Al analizar estas historias y el trabajo que se realizo6 en las paginas se pudo
comprobar que esta herramienta reflejé los valores, intereses e ideas de los participantes
y que lograron adentrarse en un proceso de creacion interna del conocimiento a través de
un artefacto externo como indica Papert (1987), en este caso la pagina web se convirtio
en el micromundo que el alumno va a poder seguir manipulando a través de los textos,

las imégenes y las ideas (Micken y Cutting, 2000).
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5. Conclusiones

En este apartado se resumen los principales hallazgos encontrados en la
investigacion con el fin de determinar conclusiones que permitan realizar
recomendaciones para futuras investigaciones y a la vez se hace un recuento de las
principales limitaciones encontradas que pudieron obstaculizar el alcance de los

objetivos planteados.

La integracién de actividades basadas en el construccionismo en un curso virtual
de paginas web permitié evaluar profundamente los logros obtenidos por la poblacién
sujeto de estudio, la cual se vio representada por personas adultas, empresarias, de
diversos lugares, edades, géneros, conocimientos y formacion académica que tenian
como objetivo comun aprender a crear una pagina web donde pudieran representar el

quehacer cotidiano de sus empresas y presentarla al mundo entero.

El realizar un estudio comparativo entre dos grupos de analisis permitio definir
mas claramente los logros de aprendizaje que estaban alcanzando los participantes ya
que se pudo interiorizar en su forma de pensar y de ver el mundo, tomando en cuenta
que las actividades construccionistas buscaron en todo momento que el estudiante

compartiera informacion y se consiguiera determinar si las habilidades eran alcanzadas.

Las actividades realizadas en el primer curso que no incluia actividades
construccionistas, permitio que los estudiantes obtuvieran un buen resultado de logros ya
que pudieron aprender a elaborar sus paginas web, sin embargo no desarrollaron otras

habilidades construccionistas como la autorreflexion y una mayor creatividad, ademas
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tuvieron muy poca interaccion entre ellos por lo que se les dificultdé poder compartir
ideas y construir conocimiento en forma colaborativa. En este grupo la participacion fue

activa de forma individual y obtuvieron resultados que pueden mejorar con el tiempo.

La pregunta de investigacion buscaba responder cuéles habilidades y disposiciones
desarrollarian los participantes si se incluian actividades construccionistas en un curso
virtual y se considera que pudo ser respondida ampliamente al ver las actividades
desarrolladas por los estudiantes y las participaciones en los diferentes espacios del

entorno en que se desarrolld la investigacion.

La primera disposicion obtenida fue la motivacion, pues como se pudo observar el
logro que tuvieron con sus paginas y la posibilidad de ver plasmados sus intereses
propios y poderlos compartir con otros fue de mucha satisfaccion para los participantes,
esto es importante debido a que la mayoria de los alumnos no habian Ilevado nunca un
curso virtual ni sabian hacer una pagina web, sin embargo al finalizar el curso lograron

hacerlo, algunos tuvieron dificultades pero las pudieron sobrellevar.

Esto elimina la creencia de que una persona debe tener conocimientos en
computacién para poder crear una pagina o que se requiere de mucha experiencia para

poder tener éxito en un curso virtual.

Una de las herramientas que mas favorecid la motivacién de los participantes fue
el juego en linea ya que les parecié muy interesante y novedosa la idea de poder jugar
para repasar conceptos, por lo que se recomienda ampliamente incluirlos en este tipo de

actividades.
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Al conseguir desarrollar sus paginas web se pudo comprobar que alcanzaron la
fluidez tecnoldgica necesaria, pero también cuando desarrollaron diferentes actividades
en el aula, por ejemplo al realizar el juego en linea, participar en los foros o presentar sus
historias de vida en los blogs, ya que cada una tiene una forma diferente de funcionar y

el estudiante debia buscar la forma de sacar el mayor provecho.

La creatividad pudo ser observada en varios momentos, cuando hacen sus primeras
intervenciones en el foro de presentacion puede verse como desarrollan su respuesta y
permite comenzar a conocer sus formas de pensar en el “mundo real”, asi como sus

valores e intereses.

Un espacio muy importante dentro de esta realidad virtual fueron los foros de
discusion, en los que los estudiantes pudieron plasmar sus opiniones y compartirlas con
el resto de participantes con el fin de obtener una opinion, el desarrollo de los temas en
los foros favorecid la reflexion del alumno, pero esto sucedio cuando se incluyé un tema

de interés que motivara una mayor participacion.

La autorreflexion pudo verse reflejada en las historias de vida donde los
participantes narraron y colocaron fotografias de sus experiencias como empresarios, lo
que permitio conocer un poco mas su desarrollo y también comprender sus formas de

pensar y de actuar dentro del ambiente virtual.

Se pudo determinar que las actividades individuales fueron de alta calidad, la
mayoria de estudiantes cumplieron con todas las tareas y casi siempre fueron puntuales

en la entrega, sin embargo se presentaron serios problemas en la ortografia pues en la
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mayor parte de las intervenciones existieron errores como falta de tildes o puntuacién, lo

que es dificil de corregir en este tipo de poblacidn ya que son personas formadas.

Si bien la incorporacion de actividades colaborativas mejoro la participacion de los
alumnos, ya que en el curso anterior existio muy poca interaccion entre los participantes
y en este fue superior, existe una tendencia a preferir las tareas individuales, por lo que

el trabajo colaborativo no fue favorecido ni se pudieron alcanzar grandes logros.

Al plantearse la actividad grupal, los estudiantes no manifestaron liderazgo ni
cohesidn de grupo, solo se limitaron a realizar la parte individual que les correspondia
pero sin intentar ponerse de acuerdo ni buscar solucionar la actividad como se proponia
en el curso, lo cual pudo obedecer a un extremo individualismo de los participantes,

quienes no fueron capaces de poder concretar la entrega del trabajo en equipo.

Algunas herramientas fueron subutilizadas, como es el caso del chat que no fue
empleado por los grupos para comunicarse, situacion que se agravo al no ponerse de

acuerdo para ingresar al aula a una hora especifica y realizar las actividades.

La inclusion de actividades que no puedan ser alcanzadas por los alumnos, da una
sensacion de que no se han alcanzado todos los objetivos, lo que interfiere en la

motivacion y en la sensacion de logro del alumno.

En general se puede decir que si se alcanzaron los objetivos del estudio al obtener
un alto grado de logro en la mayoria de las habilidades esperadas con la definicion de las

actividades, ademas se pudieron extraer recomendaciones para futuras investigaciones
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que trabajen con poblacion adulta en entornos virtuales con este tipo de teoria educativa,

experiencias que son poco conocidas en el pais.

Se considera que la teoria del construccionismo y las actividades del aprendizaje
situado y activo son muy favorables para las personas adultas, ya que como se pudo
determinar en este estudio aumentan la motivacion, favorecen la autorreflexion,
desarrollan la creatividad y definitivamente permiten al alumno alcanzar la fluidez
tecnoldgica necesaria para desarrollar las destrezas requeridas por la sociedad del

conocimiento.

En cuanto a las limitaciones del estudio se contemplan la falta de tiempo de los
participantes quienes muchas veces vieron limitada la participacién por no poder
ingresar al aula y hacer las actividades, la poca participacion en los foros donde no se
vio disposicidn a trabajar en equipo, a compartir ideas con sus pares y a generar criticas
constructivas valiosas para el buen desarrollo del proceso educativo, la falta de liderazgo
de los alumnos que no buscaron consenso ni acuerdos y por ultimo en algunos casos los
pocos conocimientos en el manejo de la Internet y la velocidad en sus conexiones a

Internet que les hacia lento el proceso.

Como reflexién personal, se considera que en préximas ediciones del curso se
pueden mejorar algunos aspectos que dieron problema en esta oportunidad como son:
tomar en cuenta la hora en que los alumnos tienen posibilidad de entrar al aula para
favorecer reuniones sincrénicas en el chat y puedan ponerse de acuerdo, trabajar de la
mano con el alumno en los proyectos colaborativos enviando mensajes de seguimiento a

los grupos cuando ya puedan ir haciendo sus conclusiones, enviar mensajes
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personalizados a los participantes que no estan cumpliendo con las actividades; esto se
realizd pero como mensaje general, se considera que lo mejor es hacer un llamado

individual para crear un mayor compromiso.

5.1. Recomendaciones

Para futuras investigaciones se recomienda seguir explorando actividades
construccionistas que puedan ser utilizadas por los estudiantes adultos y que permitan
ubicar su situacién de aprendizaje en el contexto en que se desenvuelven para aumentar

la participacion y la motivacion en la adquisicion del conocimiento.

Investigar metodologias que favorezcan el trabajo colaborativo y que permitan
planificar actividades que se vayan integrando paulatinamente en el quehacer del
alumno, ya que existe una idiosincrasia que puede ser dificil de cambiar, por lo que es
importante hacer que el participante tome conciencia de la importancia que tiene el
trabajo colaborativo en todos los ambitos de la vida, no solo en el contexto educativo si

se desea una mayor competitividad.

Incluir temas de interés del alumno en los diferentes foros y dar la oportunidad de
compartir sus experiencias y formas de pensar, para que el alumno se sienta integrado y
motivar constantemente a los demas a interactuar con sus compafieros, ya que esto

permitird aprender de las experiencias de los otros.

La integracion de juegos en linea es muy recomendable, ya que como se observo

en este estudio son muy bien aceptados por la poblacion adulta y pueden ser utilizados
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ademas de ayudar a repasar conceptos, para aumentar el interés y la motivacion por el

estudio.

Poner atencidn en los problemas de gramatica y ortografia presentes en las
producciones de los alumnos y ayudarse con herramientas tecnoldgicas que puedan
contribuir a depurar los trabajos antes de presentarlos, principalmente en el caso de

publicaciones en la red que van a ser vistas por muchas personas.

Favorecer espacios de ayuda entre los individuos con mayores habilidades y las

que no las tienen para crear un ambiente de apoyo y no de competencia.

El uso de la pagina web como herramienta didactica es muy recomendable ya que

podra usarse como artefacto en que el individuo podra plasmar lo que desee comunicar y

sera facilmente observable por el docente y el resto de personas, si los objetivos de
aprendizaje estan relacionados con cosas cotidianas para el alumno, este podra

incrementar su motivacién hacia el aprendizaje al desarrollarla.
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Apéndice 1

Carta de consentimiento de la empresa

Alajuela, 10 de febrero del 2011.

Sefior:
Randall Arce Obando
Director Administrativo
© Centro de capacitacion virtual Apoyo a Pymes

Estimado sefior:

Reciba un cordial saludo de mi parte. Por este medio le solicito autorizacién para realizar
observaciones y un trabajo de campo en relacion al tema de incorporacion de actividades
construccionistas en el aprendizaje a adultos, por lo que se requiere me permita observar un
grupo de estudio en su curso de Disefio de paginas web para pymes y a la vez incluir
actividades que me faciliten observar el logro de determinadas habilidades en los alumnos.
Este es un requisito para sustentar la Tesis de Maestria en Tecnologia Educativa con
énfasis en capacitacién corporativa de la Universidad Virtual del Instituto Tecnolégico

de Monterrey, México. Por lo que agradezco de antemano su colaboracién.

Atentamente

Apz0BADO

MBA. May Portiguez Castro
Matricula A01305429

of

X [2[301
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Apéndice 2
Habilidades y actividades construccionistas incluidas en el curso

virtual.
Habilidades  del | Actividad | Descripcion Modalidad | Herramientas | Instrumento de
construccionismo recoleccion de
informacion

Motivacion. Juego en Enviar una imagen de Individual Juego en linea: | Observacion
Toma decisiones. linea. la actividad completada ahorcado, sopa | participante
Reaccionar ante los y un comentario que de letras, Rol del observador:
resultados. indique ¢en qué le crucigrama. pasivo. Respuesta a

ayudo esta actividad? las preguntas

¢Qué dificultades planteadas.

tuvo?, ¢los resultados

fueron satisfactorios?
Creatividad. El libro de | Buscar una foto que Individual Blog Historia de vida:
Compartir ideas y historia. represente la historia de individual ¢eual fue su
experiencias. la empresa y comentar Pagina web vision?, qué

¢cémo se forma?, resultados obtuvo?

;cuales fueron las

principales

dificultades?, ¢qué

retos iniciales tuvo que

enfrentar?, ;qué

satisfacciones le han

generado?, ¢cudles

fueron sus primeros

productos?
Trabajo Debate Dar su punto de vista Grupal Chat, foro del | Observacion
colaborativo. sobre dos articulos que grupo, pagina | participante. Rol
Resolucion de presentan opiniones web. del observador:
problemas. opuestas acerca de lo moderado.
Liderazgo que es la mision de la Determina los roles

empresa. Cada uno que cada uno

debia compartir su asumié (pasivo

opinién y hacer un activo, lider,

comentario a dos de ambiente de

sus comparieros, trabajo, resultados

finalmente presentar un obtenidos).

resumen de la

actividad.
Autorreflexion. Juego de Compartir su paginay | Colaborativa | Foro Observador activo
Compartir ideas. roles: el recibir ¢Aplicaron las
Solucion de cliente retroalimentacion de recomendaciones?
problemas. incognito. | los compafieros. ¢Realizaron

Como clientes de este consejos

servicio, ¢qué cosas le
gustaria saber que no
se encuentran en la
pagina?, ;qué
productos le gustaria
probar?

apropiados?
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Habilidades  del | Actividad | Descripcion Modalidad | Herramientas | Instrumento de

construccionismo recoleccion de

informacion

Autorreflexion. Juego de ¢ Qué siente al visitar Colaborativa | Foro Observador activo

Compartir ideas. roles: el por primera vez el sitio, ¢Aplicaron las

Solucion de cliente tiene imagen recomendaciones?

problemas. incognito. | corporativa?, stiene ¢Realizaron

definidos claramente la consejos
mision y vision?, ¢las apropiados?
fotografias son claras y

representan

adecuadamente los

productos?, ;qué le

agregaria?

Fluidez tecnolégica | Sala de Paginas web como Individual Tarea en linea: | Observador activo:

Creatividad exhibicion | micromundo: comparta envio de elementos incluidos

Desarrollar la con personas que documento. en la pagina

imaginacion conozca su pagina ¢muestra

Resolucion de finalizada y pidales creatividad?,

problemas comentar lo que les (interpretd

inspira. correctamente las
Una vez terminada la instrucciones?, ¢el
pagina comente producto final esta
ampliamente ¢qué bien logrado?,
sentimientos le generan ¢demuestra fluidez
Ver su pagina tecnoldgica?
terminada?, ;,como se

siente con el

resultado?, ¢qué

comentarios recibio al

ensefiar su pagina?,

¢ qué cosas mejoraria?,

¢como le ayudaron los

comentarios de sus

compafieros para

mejorar su pagina?

Autorreflexion Retroalime | Contestar a encuesta de | Individual Encuesta ¢ QUuEé cosas se
ntacion retroalimentacion. dentro del deben mejorar?,
general del Ccurso. ¢ qué estuvo mal?,
curso ¢cuales fueron los

aprendizajes
obtenidos?, ¢cuales
habilidades
desarroll6?
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Apéndice 3

Encuesta de perfil del participante.

Estimado participante:

Esta entrevista es para crear un perfil de participante del proyecto de tesis del
Instituto Tecnoldgico de Monterrey, se le solicita en forma atenta contestar estas
preguntas, la informacion es confidencial. Muchas gracias por su tiempo.
Informacion personal
1. Edad
2. Género

3. Ultimo grado académico obtenido

4. Lugar de Residencia

5. Actividad de la empresa

6. Puesto

7. ¢Su empresa cuenta con padginaweb? Si _ No_
Acceso a Internet

8. ¢Con que frecuencia utiliza Internet?

Todoslosdias _~ 2a3vecesporsemana__ lvezalasemana _ Casi
nunca___ Nunca

9. ¢Desde qué lugar accede a Internet?

Casa Café Internet Oficina Otro (cudl)

10. ¢ Qué servicios utiliza de manera frecuente en Internet?

Correo electronico _ Redes sociales _ Comercio electronico
Consultas para la empresa Banca electrénica Otro (indique cudl)
11. ;Cuadl es el horario que mas le conviene para realizar las actividades del curso

virtual?

12. ¢ Alguna vez ha realizado un curso virtual?

Si ¢Donde lo curs6? No
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13. ¢ Tiene conocimientos en el disefio de paginas web? Si ¢Donde los

adquirio? No

14. ; Cuales son sus expectativas con este curso?

Gracias por participar, si tiene alguna consulta o sugerencia por favor escribala aqui. Su

opinién es muy importante.
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Apéndice 4
Entrevista de retroalimentacion del curso virtual

Estimado participante

Para la realizacion de este curso su participacion ha sido muy importante, por lo que le
solicito responder las siguientes preguntas con el objetivo de evaluar y optimizar la
capacitacion recibida por usted. Le agradezco de antemano su colaboracion.

En las preguntas de escogencia favor marcar con una X la respuesta que describa mejor

su experiencia en la realizacién de este curso y explique el porqué de su escogencia.

1. ¢Los contenidos del curso fueron claros para mi?
() Muy de acuerdo

() De acuerdo

() Ni de acuerdo, ni en desacuerdo

() En desacuerdo

() Muy en desacuerdo

¢Por qué?

2. ¢La metodologia del curso fue sencilla para mi?
() Muy de acuerdo

() De acuerdo

() Ni de acuerdo, ni en desacuerdo

() En desacuerdo

() Muy en desacuerdo

¢Por qué?

3. ¢La tutora del curso me orienté adecuadamente en las actividades?
() Muy de acuerdo

() De acuerdo

() Ni de acuerdo, ni en desacuerdo

() En desacuerdo

() Muy en desacuerdo
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¢Por qué?

4. ¢ Los aprendizajes adquiridos son de importancia para mi practica profesional?
() Muy de acuerdo

() De acuerdo

() Ni de acuerdo, ni en desacuerdo

() En desacuerdo

() Muy en desacuerdo

¢Por qué?

5. ¢ Mi participacion en el curso me permitié compartir ideas con otros y que estas fueran
aceptadas?

() Muy de acuerdo

() De acuerdo

() Ni de acuerdo, ni en desacuerdo

() En desacuerdo

() Muy en desacuerdo

¢Por qué?

6. ¢ Mi participacion en el curso me permitié pensar criticamente sobre las ideas de otros
estudiantes?

() Muy de acuerdo

() De acuerdo

() Ni de acuerdo, ni en desacuerdo

() En desacuerdo

() Muy en desacuerdo

¢Por qué?

7. ¢Mi participacion en el curso me permitio pensar criticamente sobre mis propias
ideas?

() Muy de acuerdo

() De acuerdo

() Ni de acuerdo, ni en desacuerdo

() En desacuerdo
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() Muy en desacuerdo

¢Por qué?

8. ¢El participar en el curso aumenté mi motivacion hacia el aprendizaje?

() Muy de acuerdo

() De acuerdo

() Ni de acuerdo, ni en desacuerdo
() En desacuerdo

() Muy en desacuerdo

¢Por qué?

9 ¢ Al realizar las actividades del curso pude desarrollar mi creatividad?
() Muy de acuerdo

() De acuerdo

() Ni de acuerdo, ni en desacuerdo

() En desacuerdo

() Muy en desacuerdo

¢Por qué?

10. ¢ La pagina web realizada cumpli6é con mis expectativas?
() Muy de acuerdo

() De acuerdo

() Ni de acuerdo, ni en desacuerdo

() En desacuerdo

() Muy en desacuerdo

¢Por qué?
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Parte 1l
Responda de la forma més completa posible las siguientes preguntas:

1. ¢Cdomo describiria su experiencia en el trabajo en equipo?

2. ¢Qué sugerencias daria usted para mejorar el curso?

3. ¢Qué mejoraria en la labor de la tutora?

4. ¢ Cual es su grado de satisfaccion con los resultados obtenidos?

5. ¢ Cuales fueron las principales dificultades que se le presentaron para la realizacion

del curso?
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Apéndice 5
Captura de pantalla Curso A.

Tomando mi lugar en Internet
Modulo 1: del 1 al 5 de setiembre del 2011

Guia para iniciar
Normas de cortesia
Perfil de estudiante
g€ Botiquin

Tema 1

Instrucciones modulo 1
3] Cafeteria virtual

[# Conociendo la Internet
<Coémo elegir su dominio?
Repasemos conceptos
Creando su pagina web
&5 Tarea1

Tema 2

@] Reglas para elaborar un sitio web

) Caracteristicas esenciales para su sitio web
@] Iniciando sesién en su pagina

) Personalice su pagina

& Tarea 2

Editando mi sitio web M.
Moédulo 2: 6 al 11 de setiembre.

Informacion general

Instrucciones generales

) Ridbrica de evaluacién

¥ La pulperia

) Sala de chat

Elementos de una pdgina web

@] Video: Iniciar sesion

Agregando elementos a su pagina
Agregar subpaginas

@] Subir un video de You tube
Elementos Flash

@) Videos flash

@] Colocar un blog en nuestra pagina

i Tarea 3
Tienda virtual

Actividad opeional

@] Crear una tienda virtual facil ¥ rapido.
) Guia para iniciar su tienda online

) Configure su catalogo
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Apéndice 6

Captura de pantalla Curso B.

Médulo 1: del 14 al 21 de octubre del 2011

[} Guia para iniciar

@ Descripeién del taller virtual

[ Normas de cortesia

B Cafeteria virtual

[} Instrucciones médulo 1

(8 Conociendo la Internet

% Ahorecado

[} Después de jugar...

[} ¢Cémo elegir su dominio?

[} Creando su pagina web

&> Tarea1

@ Reglas para elaborar un sitio web
{8 Caracteristicas esenciales para su sitio web
@) Iniciando sesién en su pagina

%) Personalice su pagina

#> Tarea2

Modulo 2: 22 al 28 de octubre.
Informacién general

[} Instrucciones generales

B Grupo 1

) Sala de chat grupo 1

B Grupo 2

) Sala de chat grupo 2

B El cliente incégnito (todos)
Elementos de una pagina web

@ Video: Iniciar sesién

[} Agregando elementos a su pagina
[} Agregar subpaginas

@ Subir un video de You tube

[} Elementos Flash

@) Videos flash

&> Tareas

Tienda virtual

[E) Actividad opcional
@ Crear una tienda virtual facil y rapido.

) Guia para iniciar su tienda online
%) Configure su catilogo

Médulo 3: Del 29 al 4 de noviembre.

[} Instrucciones generales
B Botiquin

Diseio de péginas web para pymesag

Tomando mi lugar en Internet -

Editando mi sitio web “.

Herramientas para mi sitio web {gg

@) Agregar Cédigos HTML a nuestra pigina Jimdo

[€] Instrumentos itiles para agregar a su web
Actividades a realizar

&> Proyecto final

&> Sala de exhibicién

&> Reflexién personal

&> Su opinién es muy importante

]

]

114



Apéndice 7

Registro de participacién en el foro Curso A

Fecha

Nombre completo del alumno

Accion

2011 septiembre 1 8:52

Michael Bolafios

forum view forum

2011 septiembre 1 8:52

Michael Bolafios

forum view discussion

2011 septiembre 1 8:54

Michael Bolafios

forum view forum

2011 septiembre 1 8:56

Mario Torres

forum view forum

2011 septiembre 1 9:03

Michael Bolafios

forum view forum

2011 septiembre 1 9:04

Michael Bolafios

forum view forum

2011 septiembre 1 9:05

Michael Bolafios

forum view forum

2011 septiembre 1 9:09

Michael Bolafios

forum add discussion

2011 septiembre 1 9:09

Michael Bolafios

forum view forum

2011 septiembre 1 13:47

Michael Bolafios

forum view forum

2011 septiembre 1 14:19

Michael Bolafios

forum view forum

2011 septiembre 1 14:20

Johel Barrantes Badilla

forum view forum

2011 septiembre 1 14:22

Johel Barrantes Badilla

forum view discussion

2011 septiembre 1 14:22

Johel Barrantes Badilla

forum view discussion

2011 septiembre 1 14:26

Johel Barrantes Badilla

forum add post

2011 septiembre 1 14:26

Johel Barrantes Badilla

forum view discussion

2011 septiembre 1 14:27

Johel Barrantes Badilla

forum view forum

2011 septiembre 1 14:32

Johel Barrantes Badilla

forum add discussion

2011 septiembre 1 14:32

Johel Barrantes Badilla

forum view forum

2011 septiembre 1 14:33

Johel Barrantes Badilla

forum view forum

2011 septiembre 1 14:51

Michael Bolafios

forum view forum

2011 septiembre 1 14:53

Michael Bolafios

forum view forum

2011 septiembre 1 14:54

Michael Bolafios

forum view forum

2011 septiembre 1 14:54

Michael Bolafios

forum view discussion

2011 septiembre 1 14:55

Michael Bolafios

forum view forum

2011 septiembre 1 14:55

Michael Bolafios

forum view discussion

2011 septiembre 1 14:55

Michael Bolafios

forum view forum

2011 septiembre 1 14:55

Michael Bolafios

forum view discussion

2011 septiembre 1 14:56

Michael Bolafios

forum view forum

2011 septiembre 1 14:56

Michael Bolafios

forum view discussion

2011 septiembre 1 14:56

Michael Bolafios

forum view forum

2011 septiembre 1 15:58

Johel Barrantes Badilla

forum view forum

2011 septiembre 1 16:09

Michael Bolafios

forum view forum

2011 septiembre 1 16:43

Leonel Alberto Jimenez Ramirez

forum view forum

2011 septiembre 1 16:46

Leonel Alberto Jimenez Ramirez

forum view discussion

2011 septiembre 1 16:46

Leonel Alberto Jimenez Ramirez

forum view discussion

2011 septiembre 1 16:47

Leonel Alberto Jimenez Ramirez

forum view discussion
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Registro de participacion en el foro Curso A (continua).

2011 septiembre 1 17:12

Leonel Alberto Jimenez Ramirez

forum add discussion

2011 septiembre 1 17:12

Leonel Alberto Jimenez Ramirez

forum view forum

2011 septiembre 1 17:12

Leonel Alberto Jimenez Ramirez

forum view forum

2011 septiembre 1 17:12

Leonel Alberto Jimenez Ramirez

forum view discussion

2011 septiembre 1 17:15

Leonel Alberto Jimenez Ramirez

forum view forum

2011 septiembre 1 17:15

Leonel Alberto Jimenez Ramirez

forum view discussion

2011 septiembre 1 17:16

Leonel Alberto Jimenez Ramirez

forum view forum

2011 septiembre 1 17:36

gerardo aguilar

forum view forum

2011 septiembre 1 17:47

gerardo aguilar

forum add discussion

2011 septiembre 1 17:47

gerardo aguilar

forum view forum

2011 septiembre 1 17:47

gerardo aguilar

forum view discussion

2011 septiembre 1 17:48

gerardo aguilar

forum view forum

2011 septiembre 1 17:48

gerardo aguilar

forum view discussion

2011 septiembre 1 17:49

gerardo aguilar

forum view forum

2011 septiembre 1 18:04

gerardo aguilar

forum view forum

2011 septiembre 1 18:17

gerardo aguilar

forum view forum

2011 septiembre 1 18:33

Michael Bolafios

forum view forum

2011 septiembre 1 18:34

Michael Bolafios

forum view discussion

2011 septiembre 1 18:34

Michael Bolafios

forum view discussion

2011 septiembre 1 18:36

Michael Bolafios

forum view forum

2011 septiembre 1 18:37

Michael Bolafios

forum view forum

2011 septiembre 1 18:38

Michael Bolafios

forum view discussion

2011 septiembre 1 18:38

Michael Bolafios

forum view forum

2011 septiembre 1 18:38

Michael Bolafios

forum view discussion

2011 septiembre 1 18:38

Michael Bolafios

forum view forum

2011 septiembre 1 18:39

Michael Bolafios

forum view discussion

2011 septiembre 1 18:39

Michael Bolafios

forum view discussion

2011 septiembre 1 18:40

Michael Bolafios

forum view forum

2011 septiembre 1 18:40

Michael Bolafios

forum view discussion

2011 septiembre 1 18:40

Michael Bolafios

forum view discussion

2011 septiembre 1 18:40

Michael Bolafios

forum view forum

2011 septiembre 1 18:41

Michael Bolafios

forum view discussion
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Registro de participacién en el foro Curso A (continta)

2011 septiembre 1 18:41

Michael Bolafios

forum view forum

2011 septiembre 1 21:57

Mariana Acosta

forum view forum

2011 septiembre 1 22:04

Mariana Acosta

forum add discussion

2011 septiembre 1 22:04

Mariana Acosta

forum view forum

2011 septiembre 1 23:02|Roy Alberto Mena Solano forum view forum

2011 septiembre 1 23:03|Roy Alberto Mena Solano forum view discussion

2011 septiembre 1 23:04|Roy Alberto Mena Solano forum view discussion

2011 septiembre 1 23:13|Roy Alberto Mena Solano forum add discussion

2011 septiembre 1 23:13|Roy Alberto Mena Solano forum view forum

2011 septiembre 1 23:14|Roy Alberto Mena Solano forum view discussion

2011 septiembre 2 8:41

Michael Bolafios

forum view forum

2011 septiembre 2 8:41

Michael Bolafios

forum view discussion

2011 septiembre 2 8:42

Michael Bolafios

forum view forum

2011 septiembre 2 8:42

Michael Bolafios

forum view discussion

2011 septiembre 2 8:43

Michael Bolafios

forum view forum

2011 septiembre 2 8:43

Michael Bolafios

forum view discussion

2011 septiembre 2 8:44

Michael Bolafios

forum view discussion

2011 septiembre 2 8:44

Michael Bolafios

forum view forum

2011 septiembre 2 8:44

Michael Bolafios

forum view discussion

2011 septiembre 2 8:44

Michael Bolafios

forum view discussion

2011 septiembre 2 8:46

Michael Bolafios

forum view forum

2011 septiembre 2 8:46

Michael Bolafios

forum view discussion

2011 septiembre 2 8:46

Michael Bolafios

forum view forum

2011 septiembre 2 9:48

Johel Barrantes Badilla

forum view forum

2011 septiembre 2 9:49

Johel Barrantes Badilla

forum view discussion

2011 septiembre 2 9:49

Johel Barrantes Badilla

forum view forum

2011 septiembre 2 12:03

Mario Torres

forum view forum

2011 septiembre 2 13:03

Mariana Acosta

forum view discussion

2011 septiembre 2 16:38

Felicia Morales

forum view forum

2011 septiembre 2 16:39

Felicia Morales

forum view discussion

2011 septiembre 2 16:40

Felicia Morales

forum view discussion
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Apéndice 8

Cafeteria virtual

Cafeteria virtual

Bienvenidos a este rinconcito virtual en el que comenzaremos una experiencia muy interesante que es la de
hacer nuestra propia pagina web para promover nuestro negocio en la red, situacidn muy relevante en
esta sociedad de la informacidn y el conodimiento, por esto los felicito desde ahora al tener esta iniciativa y

espero que este esfuerzo sea de provecho para todos ustedes.

Este espacio se los dejo para que se presenten, nos cuenten a lo que se dedican, éde ddnde nos visitan?,
écudles son sus intereses?, en fin ko que nos quieran contar y lo que deseen compartir en este tiempo en el
que estaremos trabajando juntos. Ademas seria interesante conocer su opinion de écomo ha cambiado el
comercio y la forma de mercadear productos y servicios con la inclusidn de la internet en nuestras vidas?

Pues sin mas preambulos les invito a compartir agregando un nuevo tema o respondiendo al mensaje que
les pongo a continuacion, los espero!l@

Tema

Saludos

Saludos,

CONTACTO

Presentacion

Hola a Todos Queridos
Comparfieros

Saludos

saludos

Saludos y presentacion

participante nueva

Bienvenid@s !!

saludos

[Colocar un nuevo tema de discusién aqui

Comenzado por

Pamela Gonzalez Gonzélez

Randal Loria

PATRICIA GARCIA

Alexis Varela Campos

PATRICIA GARCIA

erick perez

Sergio Miguel Solano Garcia

Johanna Sanchez

Elieth Valverde

May Portuguez

oscar santiago olivares gamboa

Réplicas Noleido, Ultimo mensaje

4

Pamela Gonzalez Gonzalez
jue, 20 de oct de 2011, 21:38

May Portuguez
jue, 20 de oct de 2011, 17:36

May Portuguez
mié, 19 de oct de 2011, 18:29

May Portuguez
mar, 18 de oct de 2011, 17:55

May Portuguez
mar, 18 de oct de 2011, 09:50

May Portuguez
lun, 17de oct de 2011, 09:57

May Portuguez
lun, 17 de oct de 2011, 09:55

May Portuguez
dom, 16 de oct de 2011, 13:18

May Portuguez
dom, 16 de oct de 2011, 13:12

May Portuguez
sab, 15 de oct de 2011, 11:07

May Portuguez
sab, 15 de oct de 2011, 11:05
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Apéndice 9

Juego en linea: “El Ahorcado”

A continuacion encontraran el famoso juego del ahoreado, son 5 palabras de las vistas en el glosario. Cuando descubra las 5 puede
finalizar el juego. Escoja las letras de la lista de Ja derecha segiin el término que se solicita. Exitos(y)

Concepto y término inventado, en 1969, por Ted Nelson, un famoso visionario de la informatica que
investigaba, desde hacia 25 arios, las posibilidades de interaccion entre las computadoras v la literatura. El
hipertexto, uno de los conceptos base para el desarrollo de la WWW, es una forma diferente de organizar
informacion: en lugar de leer un texto en forma secuencial, ciertos términos estin unidos a otros mediante
relaciones (enlaces o links) que tienen entre si.

Fin del juego

La palabra correcta fué: HIPERTEXTO

Siguiente palabra  Fin del juego

Nivel: 20 %
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Apéndice 10
Después de jugar

Estimado participante: si ya finalizé el juego del ahorcado, por favor conteste
en forma breve las siguientes preguntas.

1. ¢Qué le parecio la actividad del ahorcado?

Alumno 1. Me gustoé mucho, fue divertido y me ayudo a recordar.

Alumno 2. Excelente estuvo bonito y la verdad me gusta mucho el juego se
aprende mucho asi.

Alumno 3. Entretenida.

Alumno 4. Una actividad para recordar el significado de algunos términos.
En otros casos para conocerlos.

Alumno 5. Me gusto, es relajante, después de las actividades cotidianas y de
leer.

Alumno 7. Un tanto bésico.

Alumno 8. Excelente

Alumno 9. Muy buena actividad para agilizar la mente con los conceptos
basicos que uno tiene que saber para poder disefiar paginas web.

Alumno 10. Al principio no la entendia pero es un buen juego de agilidad
mental, bueno para los jovenes uno que ya paso los quince se le hace mas dificil.

2. ¢Para qué cree que le ayud6?

Alumno 1. Para aprender jugando, eso hace que pueda aprender mas
significativamente, y cuando quiera recordar, me ayude al recordar el juego.

Alumno 2. Para tener un mejor conocimiento.
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Alumno 3. A recordar los conceptos.

Alumno 4. Comprender el contexto sobre el cual se desarrolla el proceso de la
INTERNET.

Alumno 5. Porque clarifiqué y aprendi conceptos que antes no los tenia muy
claros.

Alumno 6. Para diferenciar conceptos que algunas veces, por lo menos en mi
caso no les tomaba mucha importancia.

Alumno 7. A reconocer y tener presente todos los diferentes términos

Alumno 8. Para recordar términos usados en Internet.

Alumno 9. Si me ha ayudado muchisimo.

Alumno 10. Légico para recordar los significados de cada abreviatura

3. ¢ Fue dificil para usted? ¢Por qué?

Alumno 1. La primera palabra, es curioso, luego fue mas facil.

Alumno 2. Un poco, pero me agrado.

Alumno 3. Al principio no sabia como detectar las letras.

Alumno 4. No, pues me parece que el nivel de dificultad no es extremo.
También el hecho de que uno puede tomarse su tiempo para asimilar el aprendizaje y
para contestar.

Alumno 5. Un poco al inicio, ya que me obligé a repasar lectura y poder
familiarizarme con los significados de las palabras del glosario.

Alumno 6. En realidad imprimi las definiciones y las he estado consultando

sinceramente, no.
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Alumno 7. No mucho ya que habian conceptos que desconocia o los habia
oido mencionar pero no sabia a que se referian.

Alumno 8. Bastante al principio porque no se entrar correctamente en el curso
virtual para ser sincero tuve que pedir ayuda a mis hijos y esposa para entender.

Alumno 9. No tanto....es de poner mucha atencién. Solo cuando tenia dudas
de la forma de escribir las palabras.

Alumno 10. Sinceramente, no.

4. ¢ Cual fue el resultado del juego?

Bueno__x_Regular Malo

5. ¢Cree que los juegos pueden motivar al estudiante? ¢Por qué?

Alumno 1. "Me parece fundamental incorporarlos para aprender, al final, lo
mas importante no es s6lo memorizar, sino, hacer redes de relaciones entre
conocimientos y actividades que ya uno sabe, con conocimientos nuevos, ademas es
mas bonito aprender divirtiéndose. Nota: No sé si mas adelante se presenta, pero de
momento, para mi seria mejor si en las descripciones de las palabras, se pusiera algln
ejemplo gréafico o un ejemplo, es s6lo una sugerencia. Gracias"

Alumno 2. Claro es una forma entretenida de aprender porgue son un reto.

Alumno 3. Es una metodologia interesante, que facilita el proceso. No es
rigido y muy entretenido.

Alumno 4. Definitivamente. Yo soy docente de educacion especial y
psicopedagoga y he podido experimentar la importancia tanto del juego lidico como
el que esté planificado con un objetivo meramente académico. Los resultados, el

aprendizaje y el tiempo invertido en un juego son mucho mas enriquecedores desde
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todo punto de vista que las metodologias magistrales. Incluso la conexién docente-
alumno es totalmente otra, lo que favorece enormemente la respuesta del grupo hacia
las propuestas de aprendizaje de la docente.

Alumno 5. Si, claro, asi como en este caso, uno puede repasar las lecturas, se
convierten en retos y relajan a la vez que aprendes.

Alumno 6. Si, considero gue si, porque lo obligan a uno a concentrarse y
disfrutar méas lo que se aprende.

Alumno 7. Si ya que lo ponen a uno a pensar mas Yy a divertirse aprendiendo

Alumno 8. Definitivamente, cuando se le logra comprender es refrescante
mentalmente

Alumno 9. Claro es una forma de aprender, olvidandose de la edad y el que

diran, mas dindmico.
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Apéndice 11
Ficha de evaluacion de paginas web

Nombre del alumno: Mariana

Direccion Web:  http://www.nerydecor.com/

Fecha: 17 de setiembre Curso A

Subpdgina Aspectos a observar Comentarios
Inicio La portada es llamativa, describe | La portada contiene fotos
lo que contiene el sitio con alusivas al producto pero no tiene
creatividad y demuestra descripcidn, los productos
originalidad. mostrados son originales.
Historia Presenta la historia de su empresa | No presenta su historia.

de forma creativa, muestra
fotografias alusivas.

Mision y vision

Representa el trabajo hecho con
el equipo, tanto la mision como
la vision estan relacionadas
claramente con el negocio
representado.

Presenta mision y vision en
forma creativa. Tienen relacion
con el fondo del negocio.

Productos y servicios

Describe adecuadamente los
productos y servicios brindados,
demuestra creatividad y expresa
claramente las ideas de lo que
desea presentar, utiliza imagenes,
videos, documentos y muestra
originalidad.

Utiliza imégenes para presentar
sus productos, es creativa,
incluye una pequefia descripcion,
no incluye precios. Solamente
una pagina donde coloca todos
los productos, hubiera sido mejor
hacer una por producto. Es
original en su blog.

Contactos

Presenta formularios para recibir
comentarios, libro de visitas u
otros.

Si presenta formulario de
contacto.

Elementos adicionales

Incluye elementos adicionales
que no se vieron en el curso y
que son producto de su
investigacion.

Todos los elementos que propone
se vieron en el curso, sin
embargo se nota asimilacion de
los contenidos ya que utilizd
herramientas vistas en el curso
como elementos flash y el blog
con consejos de decoracion.
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Ficha de evaluacion de paginas web

Nombre del alumno: Miguel

Direccién Web: _ http://masdeportecr.jimdo.com/

Fecha: 17 de setiembre

Curso A

Subpdgina Aspectos a observar Comentarios
Inicio La portada es Ilamativa, describe | Es llamativa su pagina, tiene una
lo que contiene el sitio con presentacion que indica de lo que
creatividad y demuestra trata el negocio, el encabezado es
originalidad. atractivo y original.
Historia Presenta la historia de su empresa | Presenta la descripcion de la

de forma creativa, muestra
fotografias alusivas.

empresa, se enfoca mas en los
productos y servicios,

Mision y vision

Representa el trabajo hecho con
el equipo, tanto la misién como
la vision estan relacionadas
claramente con el negocio
representado.

No presenta mision y vision.

Productos y servicios

Describe adecuadamente los
productos y servicios brindados,
demuestra creatividad y expresa
claramente las ideas de lo que
desea presentar, utiliza imagenes,
videos, documentos y muestra
originalidad.

Describe ampliamente todos los
servicios, utiliza fotografias y
videos y los expone de forma
creativa.

Contactos

Presenta formularios para recibir
comentarios, libro de visitas u
otros.

Si tiene formulario, permite la
introduccién de comentarios.

Elementos adicionales

Incluye elementos adicionales
que no se vieron en el curso y
que son producto de su
investigacion.

Incluye una presentacién que no
se vio en el curso.
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Ficha de evaluacion de paginas web

Nombre del alumno: Alexis

Direccion Web:  http://vacnul.jimdo.com/

Fecha: _5 de noviembre, 2011 Curso B
Subpdgina Aspectos a observar Comentarios
Inicio La portada es llamativa, describe | Coloca informacion que orienta

lo que contiene el sitio con
creatividad y demuestra

al visitante sobre las partes de la
pagina, el logo es original,

originalidad. presenta fotografias en diferentes
formatos.
Historia Presenta la historia de su empresa | Presenta la historia con

de forma creativa, muestra
fotografias alusivas.

fotografias alusivas, utiliza la
misma informacion generada en
el curso.

Mision y vision Representa el trabajo hecho con
el equipo, tanto la misién como
la visidn estan relacionadas
claramente con el negocio
representado.

Presenta la mision y vision y
estan relacionadas con el
negocio.

Productos y servicios Describe adecuadamente los
productos y servicios brindados,
demuestra creatividad y expresa
claramente las ideas de lo que
desea presentar, utiliza imagenes,
videos, documentos y muestra

Muestras sus productos con
diferentes fotografias y videos,
habia expresado no saber cdmo
subirlos a la pagina, al final lo
consiguio y subid varios los
videos estan relacionados con el

originalidad. tema de la pagina.

Contactos Presenta formularios para recibir | Si tiene formulario y lo integré a
comentarios, libro de visitas u la tienda virtual
otros.

Elementos adicionales Incluye elementos adicionales Investigd sobre como subir los

que no se vieron en el curso y
que son producto de su
investigacion.

videos a You tube.
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Nombre del alumno:

Raquel

Ficha de evaluacion de paginas web

Direccion Web: http://zurditicos.jimdo.com/

Fecha: Curso B
Subpdgina Aspectos a observar Comentarios
Inicio La portada es llamativa, describe | La portada incluye fotos de los
lo que contiene el sitio con productos y un encabezado
creatividad y demuestra atractivo, falta colocar més
originalidad. informacion sobre la empresa.
Historia Presenta la historia de su empresa | Presenta historia..

de forma creativa, muestra
fotografias alusivas.

Mision y vision

Representa el trabajo hecho con
el equipo, tanto la misién como
la vision estan relacionadas
claramente con el negocio
representado.

Incluye mision, visién y otras
referencias.

Productos y servicios

Describe adecuadamente los
productos y servicios brindados,
demuestra creatividad y expresa
claramente las ideas de lo que
desea presentar, utiliza imagenes,
videos, documentos y muestra
originalidad.

Los productos estan presentados
en forma agradable a la vista,
incluye informacién relevante,
como formas de pago, puntos de
venta y complementa con videos
alusivos, los productos son
originales y para un mercado
muy especifico, el video es
interesante pues habla de la
realidad de los zurdos que esta
pagina busca solventar.

Contactos

Presenta formularios para recibir
comentarios, libro de visitas u
otros.

Si tiene formulario

Elementos adicionales

Incluye elementos adicionales
que no se vieron en el curso y
que son producto de su
investigacion.

Hace uso de la mayoria de
recursos vistos en el curso,
incluye mapas, videos, tienda
virtual entre otros.
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Apéndice 12
Historias de vida

Nota: Aqui se trascriben textualmente tres ejemplos de las historias de vida de
los alumnos participantes, no se corrigen faltas de ortografia ni problemas de redaccion
para poder analizarlas correctamente.

Historia de vida #1. Inicios y primer etiqueta de Sergio _ domingo, 23 de
octubre de 2011, 13:18.

Al principio fue muy dificil porque pasteurizavamos con lefia lo cual tenia el
inconveniente que cuando se le ponia nueva lefia bajavan las temperaturas, era lento y
cansado, en la foto adjunta se encuentra un vecino y amigo se llama Jose Pablo
Quiros, es Ingeniero en administracion agropecuaria y actualmente es profesor en la

Ciudad de los Nifios en Cartago.

Formulabamos y produciamos 20 litros por dia. Actualmente producimos 500
litros de NUTRIMAR, en la otra foto mostramos la primer etiqueta informal que
tuvimos junto con una muestra de nuestra produccion de naranjas las cuales eran
cuidadas con el producto. Fue altamente dificil inscribirlo en el M.A.G. al punto que

asta hubo un dia que me bajaron las lagrimas de ver el monton de "peros” que ponian,
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hasta que un dia me enoje y le di un golpe al escritorio del registrador y le dije con
vos fuerte que si no habia alguna guia para seguir, en eso al escucharme lo bravo que
estaba salio el director del departamento y le ordeno al sefior que me atendiera y
ayudara con el respeto que me merecia, 15 dias despues me dieron el certificado de
libre venta lo cual para mi vale mas que un titulo universitario pues es una fuente de

trabajo.http organicocrjimbo.com

Historia de vida #2. Nuestra Vision.... de Mariana - martes, 18 de octubre de
2011, 17:26

Mi nombre es Mariana y soy Administradora de Empresas ... me gradué con
maestria en Mercadeo y Ventas y durante algunos afios, trabajé para empresas de
tecnologia como Ejecutiva de Ventas. Siendo hija de personas de descendencia muy
humilde pero que gracias al sacrificio de mis abuelos lograron salir adelante, creci
escuchando que mi mejor herencia serian mis estudios, sacar un titulo y llegar a "ser
alguien™” ... poder defenderme en la vida y obtener un trabajo que me diera "seguridad
y estabilidad".

Poco a poco fui ascendiendo en la escala corporativa y empecé a notar que
mientras mas éxito tenia, mi calidad de vida disminuia ya que sabia a que hora
llegaba a la oficina, pero nunca sabia a que hora me iria. Poco a poco me cansé de
trabajar para que alguien mas lograra sus suefios y empecé a cuestionarme mi futuro
si dejaba que terceros decidieran cuanto dinero merecia ganar.

Conoci la industria de multuniveles o redes de mercadeo hace mas de 10 afios
y llegué a formar un interesante equipo de distribuidores. Por diferentes

circunstancias mi esposo y yo decidimos abandonar la industria, seguros de que en
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algin momento se nos presentaria el momento y compariia adecuada para
desarrollarnos como profesionales en un modelo de indutria que crece a pasos
agigantados, 400 veces mas rapido que la industria tradicional de hacer negocios,
segun Fortune 500.

Hace un afio aproximadamente, empezamos a pensar en posibles negocios que
nos podrian ayudar a aumentar nuestros ingresos y lo mas importante, nos permitiera
vivir con tiempo y dinero, no sacrificando tiempo a cambio de dinero.

Sin embargo llegamos a la conclusion de que requeriamos un modelo de
negocio que necesitara poca inversion, ademas .... que no nos consumiera en gastos
de infraestructura, cargas sociales, inventarios ni tampoco estuviera limitado por una
zona geogréfica.

Por medio de Facebook vi un anuncio invitando a una reunion para conocer la
oportunidad de una compafiia ingresando a Costa Rica, buscando emprendedores.
Con un poco de escepticismo asistimos y nos interesé sobre manera. Desde hace un
afio somos parte del equipo DTN - Dream Team Networkers, quienes estan
abriendo el mercado latinoamericano para Forevergreen, compafiia norteamericana
con excelentes productos ... y con tan solo un afio en el mercado Latinoamericano.

Estamos creciendo .... en lo personal y en lo econémico y poco a poco vamos
logrando nuestras metas junto con todo el equipo de personas, profesionales y no
profesionales .... jovenes y adultos, empresarios y asalariados .... pensionados y amas
de casa que estan viendo en la industria del Networkmarketing una oportunidad para

desarrollarse y alcanzar sus suefios y metas.
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En mayo 2011 asistimos a nuestra primera Convension, la cual se llevo a cabo
en Cartagena de Indias ... en donde nos unimos todos los integrantes del equipo DTN
... personas de toda Latinoamérica con una misma Vision.

Nos acompafiaron personas del Staff Corporativo de Forevergreen, incluido su
Presidente.

Hoy, mi principal socio es mi esposo, Nelson ... y juntos estamos iniciando
esta maravillosa aventura!

Ya estamos desarrollando nuestra pagina web, www.forevergreenlat.com ...
otro gran proyecto que sabemos sera una gran herramienta para dar el mensaje a la
mayor cantidad de personas, el mensaje de que Forevergreen llegé a Latinoamérica y

es una excelente oportunidad para todo aquel que quiera aprovecharla.

Historia de vida #3. Corporacion Vacnul.... de Alexis- miércoles, 19 de
octubre de 2011, 13:47

En el afio 1995 fundé una microempresa Illamada YAHA S.A. la cual se
dedicaba a capacitaciones técnicas, Asesorias técnicas y elaboracion de libros

técnicos, en afos posteriores por diferentes razones esta empresa fue sustitida por
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Corporacion VACNUL S.A. buscando entre otras cosas mayor expansion como
innovacion, asi es como nace VACNUL.

La razdn que me motivo para dicha "aventura” fue la urgencia que existia por
capacitaciones de este tipo en el area de Electronica Automotor ya que en ese tiempo
solo el 1.N.A. se dedicaba a realizarlas y como es de suponer por la necesidad no daba
abasto, de hecho yo trabajaba para dicha institucion y en mi tiempo libre me dedicaba

a mi empresita”.

La empresa Corporacion VACNUL se dedica a impartir cursos, realizar
consultorias y asesorias como tambien elaboracién de libros (como se muestran en las
fotografias), todas estas actividades tienen un caracter técnico en Electronica
Automotor.

Al inicio fue muy dificil ya que en ese tiempo no se contaba con lugares de
consultorias ni mucho menos capacitaciones asi que se tubo que implementar estas
actividades siendo "Autodidacta”, asi como enfrentarse a un mercado quizas no del
todo preparado para recibir capacitaciones y asesorias fuera del conocido I.N.A lo

que obligo a mucho trabajo principalmente en demostrar que si se podia; en realidad
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la produccion de VACNUL siempre a sido la misma con la diferencia que da la
experiencia. Nosotros en VACNUL tenemos claro que este tipo de trabajo no es para
lograr logros muy altos economicamente hablando , sin embargo, nuestro trabajo da
otro tipo de motivaciones ya sea ayudando a sectores a mejorar tanto técnica como
personalmente y con esto contribuir a un mejor pais; y si Nuestro Sefior DIOS lo

desea, seguiremos en esto hasta donde se pueda. gracias.
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