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Resumen

Este articulo presenta una propuesta metodol6gica educativa enfocada en el agilismo con el propoésito de
dar una solucién inmediata a la rapida creacion de talleres para fortalecer continuamente las competencias
técnicas de los alumnos matriculados en el curso de Teleinforméatica de la carrera de Ingenieria en
Informatica de la Facultad de Informatica, Electrénica y Comunicacion de la Universidad de Panama. La
propuesta es el resultado de un anélisis profundo de metodologias pedagdgicas, incorporando algunos
componentes de aprendizaje basado en problemas (ABP), aprendizaje colaborativo online, y del aprendizaje
basado en competencias. Ademas, se incluy6 en la conformacion de la propuesta principios utilizados en el
desarrollo de software, como el enfoque agil, iterativo, incremental y escalable. Es importante resaltar que
la propuesta metodoldgica es aplicable a diferentes areas del saber.

Palabras claves: Aprendizaje, agil, virtual, competencias, simulador.
Abstract

This article presents an educational methodological proposal focused on the agility to provide an immediate
solution to the rapid creation of workshops to continuously strengthen the technical skills of students
enrolled in the faculty's Teleinformatics course of the Computer Engineering career. of Computer Science,
Electronics, and Communication from the University of Panama. The proposal results from an in-depth
analysis of pedagogical methodologies, incorporating some components of problem-based learning (ABP),
online collaborative learning, and competency-based learning. In addition, principles used in software
development, such as the agile, iterative, incremental, and scalable approach, were included in the
confirmation of the proposal. It should be noted that this methodology is applicable to other areas of
knowledge.

Keywords: Agile, simulator, skills, virtual, learning.

Introduccion

La globalizacion del conocimiento es el resultado de una sociedad exigente que requiere gestionar

el saber utilizando los avances tecnoldgicos (Rua-Ceballos, 2006). Este inminente apetito de
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transformacion obliga a la educacion tradicional a cambiar los paradigmas para dar un paso hacia
adelante y romper con los viejos patrones, dandole cabida a una poblacién estudiantil que demanda
aprender por si misma aplicando la tecnologia.

Con miras de ampliar la vision de los educadores y educandos en estas nuevas experiencias,
estrategias, percepciones y conocimientos utilizando la tecnologia como guia y apoyo en los
procesos de ensefianza-aprendizaje, se han desarrollado mecanismos y formas para aplicar las
tecnologias punteras, permitiendo que se dinamice, transforme y estimule el pensamiento critico,

investigativo e innovador (Fidalgo, 2016).

Este articulo es una extension de la investigacion “Percepcion de la estrategia de ensefianza
mediante el uso del simulador de red en las competencias técnicas de los alumnos del curso de
Teleinformatica de la Universidad de Panamda” (Batista-Mendoza et al., 2023) y el objetivo de
esta propuesta educativa es desarrollar una metodologia enfocada en el agilismo con el propoésito
de dar una solucién inmediata a la rapida creacion de talleres con miras al fortalecimiento continuo
de las competencias técnicas de los alumnos matriculados en el curso de Teleinformética de la
carrera de Ingenieria en Informatica de la Facultad de Informética, Electronica y Comunicacion

de la Universidad de Panama.
Referente teérico

Para construir una propuesta didactica es necesario explorar los fundamentos conceptuales que la
sustentan, y dentro del dominio que contribuye a la integracion del entorno educativo con las TIC

y la educacion.
Ensefianza Virtual y Tipos de Aprendizaje

Las tendencias tecnoldgicas actuales conducen a cambios en los procedimientos de ensefianza que
los docentes suelen utilizar para posibilitar el aprendizaje de los estudiantes, por lo que es necesario
que las estrategias didacticas se adapten a las nuevas necesidades de los aprendizajes actuales. Tal
como lo sefialaron los ponentes de la Conferencia sobre Educacion del Conocimiento en la

Educacion Superior organizada por la OEI, (2012) en donde enfatizan la necesidad de un
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aprendizaje personalizado en la nueva sociedad del conocimiento, especialmente en las

competencias.

En el camino de la formacion, segin Molina, (2006) las oportunidades que existen actualmente
dependen de las metas perseguidas, la estrategia didactica global es la mas adecuada para la
experiencia, la experimentacion y la aplicacion; y el analisis, para comprender, diferenciar,

vincular modulos, reas de juego, y automatizar gestos.

En esta investigacion se analizan cuatro metodologias de ensefianza-aprendizaje adaptadas al
entorno virtual y enmarcadas con el objetivo de esta propuesta. Ellas son: el aprendizaje
colaborativo en linea, el aprendizaje basado en competencia, el aprendizaje basado en problemas

y el aprendizaje basado en proyectos.

Bates, (2015) presenta una propuesta basada en la corriente constructivista desarrollada por Linda
Marie Harasim, en la que describe cémo el aprendizaje colaborativo en linea, alienta a las personas
a cocrear conocimientos y explorar nuevas formas de aprender utilizando la tecnologia. En estos
casos los docentes se convierten en el eslabon de la sociedad del conocimiento, con actividades a
desarrollar claras e indicativas, enfatizando las reglas de disciplina y la ensefianza conceptual para
la construccion del entendimiento. Ademas, resalta las tres fases fundamentales en la construccion
del conocimiento que son generacion, organizacion y convergencia de ideas y que entre las
fortalezas de la metodologia esta el aprendizaje transformador y colaborativo permitiendo, asi, el
desarrollo de competencias cognitivas necesarias para el alumnado de la era digital.
Adicionalmente, Cenich et al., (2006) y su equipo aseguran que la utilizacién de foros de discusion,
como aprendizaje colaborativo en linea, es una herramienta de comunicacion asincrénica que
facilita la adquisicién de conocimientos y la resolucion de problemas en cualquier momento y

lugar.

No obstante, el aprendizaje basado en competencias segun Bausela-Herreras, (2009) sefiala que
las evaluaciones en linea contienen tres aspectos esenciales en cuanto al como, el con qué se evalua,
y a la obtencion de una evaluacion integral, obtenida de evaluaciones directas y de multiples

fuentes de evidencias.
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Agudo-Peregrina et al., (2017) sefialan que el aprendizaje basado en problemas (ABP), es un

método de ensefianza aprendizaje que posiciona al alumno en el centro del proceso, proponiendo

dilemas como punto de partida tanto para la adquisicion como para la integracion de conocimientos.

Ademas Pérez-Higuera et al., (2020) sostienen que fomenta el desarrollo de habilidades como la
resolucion de problemas y el trabajo en equipo. Otra de las corrientes que tiene gran aceptacion,
es el aprendizaje basado en proyectos (ABP) y segin Palma et al., (2011) es una metodologia
educativa apropiada para el desarrollo de competencias, vinculado a la ensefianza con el medio
profesional, y se basa en la cooperacion, la participacion y la interaccién, ofreciendo diversas

posibilidades para el desarrollo de competencias técnicas, contextuales y comportamiento.
Realidad Virtual y su aplicacion en la ensefianza

De acuerdo con Otero y Flores, (2011) la Realidad Virtual (RV) es parte de la computacion gréfica,
la cual busca generar una sensacion de presencia en un entorno artificial, empleando dispositivos
de inmersidn e interaccion para activar los sentidos en tiempo real. Asimismo Jiménez et al.,
(2000) destacan que la Realidad Virtual crea efectos visuales, auditivos y tactiles en entornos

virtuales, generando emociones durante la inmersion en mundos ficticios.

Los simuladores virtuales son herramientas educativas altamente potenciales, sin embargo, se
requiere hacer un analisis previo que verifique en qué situaciones es recomendable 0 no, su uso
(Zapatero, 2011). De este modo, para el autoaprendizaje son iddneos, debido a que permite la
creacion de diversos entornos flexibles, aplicar conceptos y abordar desafios con retroalimentacion

que refuerza el aprendizaje, ademas de ser sistemas complejos (Guzman et al., 2018).

Segun Roa y Loyarte, (2007) las ventajas de la utilizacion de simuladores de red son positivas, ya
que es propicio su uso en laboratorios virtuales, brindando experiencias que asemejan situaciones
similares a la realidad, posibilitando entrenar conocimientos tedricos. Ademas Moreno-Vallejo
et al., (2019) enfatizan su valia como herramienta didactica al reducir la necesidad de costosos
dispositivos fisicos y facilitando el aprendizaje sobre temas como protocolos, estandares,
topologias, instalacion, configuracion y analisis de redes, siendo el simulador Packet Tracer una

excelente alternativa. De la misma forma Pascua, (2017) agrega que el simulador Cisco Packet
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Tracer es idoneo para crear escenarios de redes, estudiar su comportamiento, comprender el

funcionamiento y rendimiento de los equipos.

El estudio encabezado por Encalada y Pavon, (2016) se basé en la realizacion de experimentos
rapidos simulando los obtenidos en los laboratorios bien equipados, teniendo como resultado
alcances positivos en el rendimiento académico del estudiantado, comparandolo con la forma
tradicional de ensefianza. Del mismo modo Velosa, (2020) realiz6 una investigacion sobre el grado
de efectividad de los laboratorios hibridos de ingenieria en el ambito académico, enfatizando
cambios paradigmaticos necesarios en instituciones de educacion superior. Ademas de proponer
un modelo integral y flexible centrado en competencias, redisefiando instrucciones para enriquecer

la construccion de conocimiento de los estudiantes y permitirles experimentar a su propio ritmo.
Competencias Técnicas en Informatica

El Tuning Project, (2006) argumenta que las competencias se desarrollan a lo largo de varias
unidades del curso y son evaluadas en diferentes etapas. Estas competencias pueden estar
relacionadas con un &rea de conocimiento o las comunes para cualquier curso, estas Gltimas
Ilamadas competencias genéricas. Ademas la Association for Computing Machinery (ACM) y
IEEE Computer Society, (2017) sostienen que el término competencia apunta a los estandares
asociados con una profesion, es decir, que las competencias son lo que una persona aporta a un
trabajo conceptualizado como cualidades que demuestran un buen desempefio laboral, también,
hace referencia en el saber hacer, y que en términos de educacion se refiere al éxito en la
preparacion universitaria y profesional del alumnado con respecto al desarrollo de cualidades, por
consiguiente, estd compuesto por un modelo triadico: conocimiento, habilidades y disposiciones.
Para un mejor entendimiento destaca que las competencias en el &ambito educativo se organizan en
tres dimensiones interrelacionadas, primero el conocimiento abarca conceptos basicos y aplicacion
de la informatica en nuevas situaciones, mientras que la segunda trata las habilidades, y engloba
las capacidades y estrategias en el tiempo con la practica en el mundo real, y la Gltima dimension,
las disposiciones, incluye destrezas socioemocionales, comportamientos y actitudes hacia la

realizacion de tareas y la toma de decisiones sobre cuando y como ejecutarlas.
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De la misma forma Corominas, (2001) dice que en el concepto de competencia se integra el saber,
el saber hacer y el saber ser, defendiendo que en las competencias profesionales podemos hacer
una distincion entre teoria y practica y que la competencia préactica incorpora el saber hacer propio
de la profesion, es decir, la técnica o dominio de las funciones y actividades que se realizan en una

ocupacion.

Por su parte Sanchez et al., (2008) establecen que las competencias estan clasificadas en dos
categorias, la competencia genérica la cual se subdivide en sistémicas, instrumentales e
interpersonales, y las competencias especificas o técnicas que se clasifican en conceptuales,
procedimentales y profesionales. Referente a las disciplinas de Informética que forman parte del
ambito global, segtn lo describe Association for Computing Machinery (ACM) y IEEE Computer
Society, (2017) se clasifican en cinco capacidades técnicas que son ingenieria informatica,
informatica, sistemas de informacidn, tecnologias de la informacién e Ingenieria de Software.
Adicionalmente, en el area de redes de computadoras, las unidades de conocimiento abarcan
colectivamente competencias tales como: arquitecturas, protocolos, estandares y tecnologias de
redes informaticas, incluidas las redes de area local (LAN) y amplia (WAN), redes inaldmbricas y
moviles, aplicaciones de red y gestion, y seguridad de redes. Mientras que Aasheim et al., (2012)
sefialan que las habilidades basicas no han cambiado en los dltimos afios, y entre las mas
sobresalientes en orden de importancia destacan los sistemas operativos, seguridad, hardware,
redes de computadoras y bases de datos. Posicionandose redes de computadora en la cuarta
posicién. Del mismo modo, el estudio realizado por Vargas y Paniagua, (2003) llega a la
conclusion que, para crear una mayor competitividad entre las empresas, los ingenieros

teleinformaticos deben contar con una serie de conocimientos, habilidades, destrezas y actitudes.
Tendencias educativas en plano internacional y nacional
Legislacion Internacional

Las politicas gubernamentales de la Unidén Europea se pronuncian ante la necesidad de una

transformacion en materia de educacion superior, producto de los cambios actuales y del
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nacimiento de la sociedad del conocimiento lo que trajo un nuevo sistema social, el surgimiento

de profesiones y competencias que los demanda (L6pez-Lépez, 2008).

El Espacio Europeo de Educacion Superior (EEES) sugiere aprendizajes que no se limiten a la
adquisicion de conocimientos, mas bien, procesos de ensefianza orientados al aprendizaje de

competencias y mayores saberes, habilidades y capacidades (Jarauta-Borrasca, 2014).

Por su parte, Latinoamérica en su perspectiva de desarrollo se encuentra en la fase de integracion
de tecnologias de la informacion y de la comunicacién (TIC) en sus sistemas educativos. Dentro
de sus ejes hace énfasis en el sub-eje, Pedagdgico el mismo forma parte del Marco de la Agenda
Educacion 2030, el cual sefiala que es apremiante que los nifios, jévenes y adultos adquieran a lo
largo de la vida, las habilidades, capacidades y competencias blandas indispensables para vivir y
trabajar en un mundo mas seguro, sostenible, interdependiente, basado en el conocimiento e
impulsado por la tecnologia (UNESCO, 2020).

Legislacion Nacional

La Resolucion de Gabinete N°149, aprueba el Plan Estratégico de Gobierno 2020-2024 de Panama,
en el punto 7.1, referente a la investigacion e innovacion transformadora para la sostenibilidad, el
desarrollo inclusivo y la competitividad, menciona el SP.1.4 donde se establece que la “Innovacion
en el aprendizaje cientifico y tecnolégico, mejora y fomenta el uso Innovador de la Tecnologia en
la Educacion; ademas, resalta el reconocimiento a la innovacion y creatividad en la labor docente,
fortaleciendo las vocaciones cientificas, la participacion de la comunidad educativa en actividades
que fomenten el pensamiento computacional, y en Ciencias de la Computacion. El uso educativo
de tecnologias emergentes de maneras creativas e innovadoras atendiendo los intereses de cada
género” (Panam4, 2019). Asimismo, el Compromiso Nacional por la Educacion en su cuarta linea
de accion, menciona la necesidad de crear ambientes educativos virtuales y accesibles, al servicio
de lacomunidad educativa, en los centros de ensefianza, de preferencia en zonas sociales excluidas,

para potenciar cualitativamente el aprendizaje (Ministerio de Educacion de Panama, 2017).
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Materiales y Métodos

El estudio tuvo un enfoque cualitativo, debido a que lo que se busco es comprender y conocer las
distintas metodologias pedagdgicas de forma tal que faculte construir una nueva propuesta
pedagdgica, permitiendo una investigacion de alcance exploratorio, descriptivo y aplicativo.
Implica una revision de literatura exhaustiva para comprender los diferentes métodos pedagdgicos
de forma que se generen nuevas ideas y/o conocimiento relacionado al tema de estudio. También,
posibilita la recopilacion de caracteristicas, ventajas y desventajas de las metodologias y formar
una base de la situacion actual sirviendo de soporte para la construccion de la nueva propuesta

educativa (Hernandez-Sampieri y Mendoza, 2018).
Desarrollo de la propuesta pedagdgica

Esta propuesta pedagodgica busca la construccion de un entorno de aprendizaje virtual eficaz, y
luego de analizar las metodologias enmarcadas con el objetivo de esta propuesta, se utiliza
primordialmente, el aprendizaje basado en problemas (ABP), de la corriente constructivista, ya
que, por su propia naturaleza, permite un ambiente de aprendizaje activo, consciente, autbnomo,
autodidacta, al ritmo del alumno, de tal manera que se construye el conocimiento implicando al
alumnado a la resolucion de distintos desafios simulados a la medida, propiciando la creacion de
experiencias propias y modelos mentales de soluciones con el uso del simulador de red como
herramienta didactica. Es por ello, que en su ejecucion se proveen oportunidades de aprendizaje
que proporcionan el fomento del desarrollo de capacidades técnicas requeridas para el buen

desenvolvimiento como futuros profesionales.

Adicional, se toman componentes de apoyo de la teoria del aprendizaje colaborativo online con el
proposito de dinamizar al grupo en la construccién del conocimiento, a través del foro de discusion,
que les permita incorporar habilidades como son: toma de decisiones, manejo de conflictos y la

comunicacion entre ellos.

Igualmente, del aprendizaje basado en competencias, se toma el modelo de evaluacién, debido a

que es preciso que el docente haga supervision remota que garantice el desempefio del alumno.
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Disefio metodologico de la propuesta pedagogica basada en las metodologias de desarrollo de

software

Se disefid una metodologia para el disefio de la propuesta pedagogica, inspirada en el agilismo del
desarrollo de software, la misma esta planteada con un enfoque agil, iterativo, incremental y
escalable. La razon de esta propuesta de desarrollo es producto de los tiempos actuales en donde
los procesos pedagdgicos deben ser veloces para mantenerse actualizados, por lo que se hace

necesario ofrecer nuevos enfoques dindmicos a la educacion superior.

e Enfoque &gil: esté relacionado a la rapidez y la flexibilidad del desarrollo del taller, y la
misma esta dividida en etapas que deben completarse y culminar en fechas determinadas.

e Enfoque iterativo: se refiere a la ejecucion de cada etapa, la cual tiene ciclos cortos con
tiempos topes de cierre.

e Enfoque Incremental: tiene que ver con dedicacion tanto del alumno como del instructor
a medida que se transcurre el tiempo dentro de la capacitacion, es decir, a medida que
avanza el saber del alumnado se requiere mayor atencion por parte del docente debido a la
complejidad de los temas.

e Enfoque Escalable: se refiere a la capacidad de adaptacion que el taller debe permitir y la
respuesta a nuevas versiones, es decir, que durante un periodo se puedan realizar varios

talleres al mismo tiempo con el mismo objetivo, pero con estudios méas profundos del tema.

El disefio metodologico del desarrollo de la propuesta se divide en cuatro etapas que son, (1) Inicio
del proyecto pedagogico, (I1) Desarrollo de las fases del proyecto, (I111) Monitoreo y seguimiento
del proyecto y (IV) Evaluacion y cierre del proyecto. Se entiende que la gestion académica y de
orientacion se gestiona, en segundo plano, a lo largo de toda la metodologia.
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Figura 1
Disefio metodoldgico de la propuesta.

DESARROLLO

EVALUACION
Y CIERRE DEL
DEL PROYECTO

INICIO DEL
PROYECTO

PEDAGOG Ico Crear e implementacién del taller en Ms Teams.

Elaboracién de la propuesta, del IARAINER RN, Desarrollo del taller virtual Resulltaclos'esperacios

resupuesto, asignacion de tutores  Promocién del evento
enfoque &gil, iterativo, incremental y escalable

Fuente: Elaboracion propia.

Para una mejor comprension de cada etapa de la metodologia propuesta se procede a detallar en
qué consiste cada una de ellas. La primera etapa contempla el reclutamiento del equipo de trabajo,
andlisis de los costos de implementacion, la planificacion y temporizacion de la propuesta,
plataforma virtual seleccionada y requerimientos técnicos. La segunda etapa se refiere al
desarrollo de las fases de la propuesta, Participantes, Distribucion del Taller Virtual y la estructura
modular del plan de formacion que corresponde al Disefio Curricular, Objetivo General del Taller,
Tiempo Estimado. Planificacién de las Sesiones y Bibliografia del Taller. La tercera etapa
comprende la seccién de monitoreo y seguimiento, y la cuarta etapa contempla la evaluacion y

cierre. A continuacion, se describe cada subseccion de la metodologia propuesta:

Etapa | - Inicio del proyecto pedagdgico
Reclutamiento del equipo de trabajo
El equipo organizativo constaria de tres roles: un profesor coordinador, otro para asistencia

administrativa y un instructor, especialista en entornos virtuales y redes telematicas.
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Analisis de Costos para la implementacion de la propuesta

Los costos de implementacion del taller son relativamente bajos, debido a que el publico meta son

los estudiantes activos, y la plataforma a utilizar es un recurso gratuito que ofrece la institucion.
Temporizacion de la propuesta

El cronograma de actividades para la implementacion del taller desde su formulacion hasta el cierre
esta distribuido en cinco semanas, y se recomienda su ejecucion desde el primer semestre

académico de manera que se pueda replicar incrementalmente.
Plataforma virtual seleccionada y requerimientos técnicos

La plataforma elegida para el taller es Microsoft Teams, proporcionada gratuitamente a través del
correo institucional a los estudiantes activos. Esta aplicacion facilita al profesor la gestion de
Ccursos, proyectos, tareas y contenido del grupo. Permite compartir archivos, conversaciones, chats
individuales y videoconferencias, con funciones de accesibilidad para adaptaciones visuales y

auditivas. Un requisito esencial para el taller es un computador con conexidn a internet.

Etapa Il - Desarrollo de las fases del proyecto

Desarrollo de las fases de la propuesta metodoldgica

Para el desarrollo de la propuesta pedagdgica, la misma esta dividida en cinco fases como se puede
observar en la Figura 2. La primera fase “Apertura del taller” contempla la planificacion
didactica del taller, solicitud de permisos de apertura, promocion del taller en los distintos medios
de difusién, entre otros aspectos administrativos. La segunda fase “Aplicacion de diagndstico a
los participantes (pretest)” examinard a los participantes sobre los conocimientos tedricos y
técnicos antes de la aplicacion del instrumento de ensefianza aprendizaje. La tercera fase
“Realizacion del Taller Virtual” trata del desarrollo del taller con el uso del simulador de red (este
punto se desarrolla en detalle més adelante). La cuarta fase “Aplicacion de evaluaciones finales
(postest)” se da al final del taller virtual y tiene el propdsito de medir el aumento del expertis de

los participantes con la aplicacion de un postest. Estos resultados permiten hacer un estudio de
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mejora continua con respecto a la estrategia, ademas que los resultados se pueden compartir con
otros investigadores a través de publicaciones. La ultima fase es el “Cierre del taller”, la misma
permite realizar la evaluacion de la actividad con la realimentacion de todos los involucrados, lo

que permite perfeccionar el taller e incorporar nuevas soluciones.

Figura 2

Desarrollo de las fases de la propuesta metodoldgica.

(,0" 04
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Fuente: Elaboracion propia.

Participantes

El taller se dirige a estudiantes del curso de teleinformatica o areas similares de la Universidad de
Panama. Su objetivo es aclarar conceptos y fortalecer competencias técnicas. Al ser virtual, puede

ofrecerse en todo el pais.

Distribucion y ruta del Taller Virtual

El taller virtual esta disefiado para ser un programa de entrenamiento inmersivo con un equipo
docente idoneo. Cada taller consta de dos sesiones (enfoque incremental y escalable), durante las

cuales se llevaran a cabo cuatro actividades utilizando el simulador de red (ver Figura 3).
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Figura 3
Distribucion del Taller Virtual segun la propuesta metodoldgica.
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Fuente: Elaboracion propia.

Como se muestra en la Figura 4, y considerando que el taller es en modalidad virtual con horas
sincronas y asincronas, el primer dia de la jornada se invitara a una reunién sincrona en donde el
equipo organizador en conjunto con el instructor del taller ofrece una bienvenida a los
participantes, se establecen las normas del curso incluido los tiempos, y se conforman los equipos

de trabajo.

Cada sesion esta distribuida en micro conferencias pregrabadas que permiten al participante
recordar conceptos tedricos adquiridos en el curso regular y que son necesarios para que sea capaz

de desarrollar los talleres practicos.

Para los talleres préacticos se formaran grupos de trabajo, los cuales se subdividiran en equipos de

3 0 4 estudiantes con el proposito de crear entornos dindmicos y que se dé el esperado intercambio
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de conocimientos; adicional, se planteara a los equipos recién formados desafios, a través de la
solucién de problemas (conocido en inglés como troubleshooting) de forma que apliquen la teoria
de aprender haciendo y permitiendo los foros de discusion que promuevan la incorporacién de los

nuevos conocimientos, habilidades y competencias técnicas.

Por el tipo de modalidad y a la planificacion didactica, el seguimiento debera realizarse por el
docente tanto de forma individual y grupal, segun las actividades que se vayan a desarrollar y el

nivel de exigencia de la evolucién del temario y bajo supervisién remota previamente agendada.

Al finalizar el taller virtual, se invita a los alumnos a una actividad ladica, que proporcione la
oportunidad de ser los protagonistas, mediante prueba de integracion de habilidades, y que puedan
verificar, si sus decisiones ingenieriles de disefio han sido correctas, animando en todo momento,

a aprender por descubrimiento.

Y por otro lado recibir una retroalimentacion de la experiencia vivida, posibilitando la interaccion
entre los participantes de manera que se cree una atmoésfera de intercambio de conocimientos entre
todos los asistentes, para obtener los resultados del taller se realizaran bitacoras y portafolios
digitales por equipos de trabajo, con el objetivo de registrar el proceso de adquisicion y de

conocimiento.

Este taller busca fomentar la curiosidad, visibilidad y la importancia de las redes de computadoras
en las aplicaciones de la vida real, para la resolucién de problemas y a la espera que el participante
se apropie de la mayor cantidad de conocimientos y habilidades de alta calidad, gracias a la

participacion de este.
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Figura 4
Distribucion incremental de la propuesta metodologica.
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Fuente: Elaboracion propia
Estructura Modular del Plan de Formacion
Disefio Curricular

Para el disefio curricular del taller se ha tomado como guia el documento “Orientaciones para el
diseno curricular basado en competencias” (Billorou, 2012) el cual detalla esqueméticamente las
fases y componentes a desarrollar (ver figura 5).
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Figura 5

Fases del disefio disefio curricular basado en competencias.

Fuente: Sustraida de (Billorou, 2012).

Objetivo General del Taller

Desarrollar un Taller virtual con el uso del simulador de red para fortalecer las competencias
técnicas de Redes de Computadoras para los alumnos del curso de teleinformética o afines de la

Universidad de Panama.

Tiempo Estimado

El total de horas estimada es de 12 horas, en formato sincrono (4 horas) y asincrono (8 horas).
Planificacion de las Sesiones

El cuadro 1 muestra la planificacion de dos sesiones del taller considerando que puede ir en forma
incremental a medida que se desea continuar con las capacitaciones escalonadamente. La
planificacién esta subdividida en tema, objetivo especifico, contenido a tratar, actividades a
realizar, medio, estrategia de formacién y evaluacion.
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Cuadro 1
Planificacion de la Sesion #1 y #2 del taller practico.
Sesion #1

Objetivo especifico:

Al finalizar la sesion el participante sera capaz de disefiar una solucién de conectividad entre dispositivos de
redes LAN y WAN, el desarrollo de configuraciones adecuadas en cada uno de los equipos y adquirira
destrezas sobre la conectividad con distintos medios de transmision.

Contenido:

Presentacion del simulador por utilizar y su funcionalidad como emulador de una red real.

Taller practico de configuracion basica para crear una red de area local (LAN) de par a par entre dos
computadoras, aplicar la herramienta de diagndstico que determina la ruta que toma el paquete (traceroute) y
probar la conectividad con el comando ping.

Actividades Foro de activacion, micro conferencias pregrabadas.
Presentacion de problemas (desafios) con talleres précticos.
Foro de discusion, autoevaluacion, supervision remota, Actividad ludica.

Medio Uso del simulador con guia de autoaprendizaje.
Estrategia de formacion: Uso del simulador de red para resolver desafios (actuar) con la integracion de

las destrezas constantes y soportadas con el saber y completadas con el hacer
(razonamiento critico).

Estrategia de evaluacion: Al final de cada actividad el alumno debera responder satisfactoriamente a los
criterios de realizacion del desafio que permita demostrar el desempefio
competente propuesto.

Sesion #2

Obijetivo especifico:

Al finalizar la sesion el participante sera capaz de crear un esquema de direccionamiento IPv4 adecuados en
base a supuestos y problematicas especificas y adquirira la capacidad de verificacion del trabajo realizado
mediante la prueba de conectividad entre los dispositivos de comunicacion.

Contenido:

Taller préctico de configuracion para crear una red de area amplia (WAN) entre dos computadoras, dos
routers, verificar los medios de red correctos, configurar las direcciones IP y probar la conectividad con el
comando ping.

Taller practico de configuracion basica para crear un esquema de de direccionamiento IPv4 adecuados en
base a supuestos y problematicas especificas.

Actividades Foro de activacion, micro conferencias pregrabadas.
Presentacion de problemas (desafios) con talleres practicos.
Foro de discusion, autoevaluacion, supervision remota y actividad lddica.

Medio Uso del simulador

Estrategia de formacion: Uso del simulador de red para resolver desafios (actuar) con la integracién de
las destrezas constantes y soportadas con el saber y completadas con el hacer
(razonamiento critico).

Estrategia de evaluacion: Al final de cada actividad el alumno debera responder satisfactoriamente a los
criterios de realizacion del desafio que permita demostrar el desempefio
competente propuesto.

Fuente: Elaboracion propia.
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Etapa Il - Monitoreo y Seguimiento

Toda propuesta necesita seguimiento en cada etapa para minimizar riesgos y aplicar correcciones
pertinentes, garantizando eficacia y eficiencia. Se requiere evaluacion continua, incluyendo
cumplimiento de plan y objetivos, encuesta diagnostica (pretest) para comparar con el post test,
encuesta de satisfaccion al final, asistencia, frecuencia de acceso, participacién en foros y
retroalimentacion del instructor.

Etapa IV - Evaluacion de la propuesta

La evaluacion de la propuesta implica una evaluacion global para medir logros y dificultades, asi
como los resultados de encuestas pretest y post test. EI informe da soporte al equipo organizador

en la toma de decisiones en pro de la mejora en la educacion continua.

Conclusiones
La propuesta de una nueva metodologia educativa centrada en el agilismo para la rapida creacién
de talleres no solo busca fortalecer las competencias técnicas, sino facilitar el camino hacia una

adaptacion de estrategias innovadoras de gestion y desarrollo dentro del entorno pedagdgico.

Al integrar principios utilizados en el desarrollo de software, como es el enfoque agil, el enfoque
iterativo, el enfoque incremental y el enfoque escalable, en la propuesta metodolégica permite

trascender a una esfera de creacion de entornos educativos dindmicos y flexibles.

La aplicacion de la metodologia educativa propuesta no sélo se limita al campo técnico, mas bien
tiene potencial uso en diversas areas del conocimiento y sugiere un cambio profundo en la forma

en que concebimos y disefiamos métodos pedagdgicos.

La adopcion de la ensefianza virtual y el uso de simuladores como parte de este enfoque educativo
resalta la importancia de la tecnologia como facilitador del aprendizaje, permitiendo la inmersion

fisica y el acceso virtual a entornos reales.

El desarrollo de metodologias educativas con estas caracteristicas no solo enriquece el proceso
educativo a nivel superior, sino que abre la puerta al dialogo continuo entre la educacion y la

evolucion en los campos de gestion, de tecnologia y del desarrollo de programas.
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