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Resumen
El proposito del presente documento es describir el resultado del proyecto de investigacion
que tuvo como finalidad analizar la posible influencia de un Recurso Educativo Digital
Adaptativo (REDA), apoyado en un Sistema Hipermedia Adaptativo (SHA), en el
fortalecimiento del desarrollo de las habilidades cognitivas para el mejoramiento del
pensamiento algoritmico de estudiantes de octavo grado de educacion media de la Institucion
Educativa Distrital (IED) Republica Dominicana en el afio 2014. A partir de la identificacion
de deficiencias en el desarrollo de procesos de razonamiento l6gico en la elaboracion de
diagramas de flujo de algoritmos surge la necesidad de crear estrategias para fortalecer el uso
de las habilidades cognitivas en los alumnos con el uso de un REDA que a partir del juego

facilite el proceso de mejoramiento.

En la investigacion participaron 12 alumnos, 5 mujeres y 7 hombres, con edad promedio
de 13 afos. Se utiliz6 un disefio metodoldgico cualitativo con estrategia secuencial
exploratoria segun Creswell (2008 citado por Pérez, 2011). Se utilizaron las siguientes fases
para la recoleccion y andlisis de datos: la utilizacion de una rubrica basada en observacién
visual mientras desarrollaban una prueba diagndstica escrita de razonamiento l6gico,
desarrollo del test de estilo de aprendizaje de Felder y Silverman (1988) para identificar las
preferencias de aprendizaje de los alumnos, la utilizacion de la misma rubrica anterior basada
en observacion visual a los alumnos mientras interactuaban con los juegos propuestos en el
REDA, utilizacién de los datos de desempefio obtenidos de la base de datos del recurso
educativo y un cuestionario de respuestas abiertas sobre opiniones referentes al REDA,

desempefio interactivo e intencionalidad en la utilizacion del REDA.
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La investigacion se soporto en las teorias de aprendizaje de Bloom y su definicion de las
tres dimensiones del proceso de aprendizaje. Los resultados muestran que caracterizar los
alumnos a partir de los estilos de aprendizaje es la forma mas optima de interactuar con sus
habilidades cognitivas. Se vislumbran mejoras en futuras intervenciones con el hecho de
ejercitar su mente con los juegos educativos utilizados por los REDA debido al interés y
motivacidén mostrados. La investigacion se limito al estudio de una dimensidn-categoria la
cognitiva-recordar y especificamente a las habilidades que segun Bloom se aplican en ella. Se
propone futuras intervenciones ampliando el rango de accion sobre las otras dimensiones-
categorias porque se pueden lograr resultados notables con la utilizacion de estas novedosas

estrategias pedagdgicas.

Palabras Clave: Recursos Educativos Digitales, Sistemas Hipermedia, Adaptatividad,

Habilidades Cognitivas, Pensamiento Ldgico.
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Abstract

The purpose of this document is to describe the results of the research project that aimed to
analyze the possible influence of Adaptive Digital Educational Resource (REDA), supported
in Adaptive Hypermedia System (SHA), in strengthening the development of cognitive skills
to improve the algorithmic thinking of students from eighth grade middle school in the District
Educational Institution (IED) Republica Dominicana public school in 2014. From the
identification of gaps in the development process of logical reasoning in drawing diagrams
flow algorithms arises the need to create strategies to strengthen the use of cognitive skills in
students with the use of a REDA that from the game facilitates the breeding process.

The research involved 12 students, 5 women and 7 men with a mean age of 13 years. A
qualitative exploratory study design with sequential strategy (Creswell, 2008 cited by Pérez,
2011) was used. The following steps for the collection and analysis of data were used: the use
of a rubric based on visual observation as they answered, a diagnostic test written logical
reasoning test development learning style Felder and Silverman (1988) to identify preferences
of student learning, using the same previous section based on visual observation as they
interacted with each of those proposed in the REDA, use of performance data obtained from
the database of the educational resource and a questionnaire of open responses on interactive
performance and intentionality in the use of REDA.

The research was supported in learning theories Bloom and his definition of the three
dimensions of the learning process. The results show that characterize students from learning
styles is the most optimal way to interact with their cognitive abilities. Improvements in future
interventions are seen to merely exercising your mind with educational games used by REDA

due to the interest and motivation shown. The investigation was limited to the study of a
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dimension-category-remember and cognitive skills specifically as it applies Bloom. Future
interventions are proposed extending the range of action on other dimensions-categories

because they can achieve remarkable results with the use of these new teaching strategies.

Keywords: Digital Educational Resources, Hypermedia, Adaptivity, Cognitive Skills,

Logical Thinking Systems.
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1. Introduccién, problema, justificacion y pregunta de investigacion

2.1 Introduccién

En este documento se presenta la investigacion del porqué el bajo rendimiento académico
de los alumnos de la Institucion Educativa Distrital (IED) Republica Dominicana el cual se ha
convertido en un problema de inmediata intervencion por su alto impacto en la no promocion
y desercion escolar. Nisbet y Shucksmith (1986 citados por Municio, Pozo y Crespo, 1998)
afirman que la mayoria de alumnos son capaces de aprender y mejorar sus propios procesos
mentales si desarrollan sus propias técnicas y estrategias de aprendizaje porque las dificultades
del aprendizaje se relacionan con la ineficiencia o insuficiencia de las habilidades
metacognitivas, es decir, aquellas habilidades que tienen que ver con el aprender a aprender.
A partir de este sustento tedrico se encuentra el objetivo general de la investigacion y es que el
alumno no aprende porque él a propdsito no quiera sino porque a través de sus diferentes
etapas de estudiante ha podido tener deficiencias que nunca fueron diagnésticas y que
provocaron que poco a poco fuera perdiendo el nivel de aprendizaje que deberia tener con
otros pares que si hayan podido estructurar su estado cognitivo de acuerdo a las exigencias del

medio en que se mueven o el contexto social donde se encuentran.

Esta demostrado que si el alumno tiene deficiencias en habilidades cognitivas no va a
tener un buen rendimiento en el aula de clases y presentara continuas fallas en sus téecnicas de
aprendizaje (Gardner, 1985). Es la premisa por la cual en la investigacion se comienza con un
diagnostico de habilidades cognitivas porque a partir de ella se pueden obtener las primeras

evidencias de que no todos los alumnos tienen idénticas habilidades desarrolladas.
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Cuando se ejercita con ejercicios practicos en habilidades cognitivas se estimulan las
areas del cerebro que implican mejoramiento en respuestas de procesos formales de procesos
de pensamiento (Baddeley y Hitch,1974).; Calfee, 1981). Y bajo esta hipotesis surge la idea de
utilizar como herramienta de trabajo en la investigacion el REDA, que es un recurso digital
educativo que bajo el pretexto del juego ejercita las habilidades cognitivas de los alumnos
apoyado en el sentido de autoestima del alumno en el alcance de retos y en la curiosidad
innata por reconocer el mundo y la motivacion que lo lleva a mantener sus ritmos de

aprendizaje.

Segun Salas (2003) identificar las necesidades de aprendizaje implica que hay
individualidad en problemas que son propios de cada alumno lo que conlleva a actuar sobre
los perfiles de aprendizaje, carencias de conocimiento y necesidades basicas de ese alumno
fortaleciendo sus habilidades basicas que le permitan adquirir aguellos conocimientos y
desarrollar las capacidades faltantes. Este es el referente para que se utilicé el REDA no solo
como un recurso normal de aprendizaje sino que tienen una caracteristica importantisima y es
la aplicacién del concepto de adaptatividad del recurso y por consiguiente de la realimentacién
automatica al reconocimiento de que se tiene un estilo de aprendizaje en cada individuo
reconociendo la individualidad en los procesos y el uso de métodos que son propios del

estudiante mientras pretende aprehender conocimiento.

La adaptatividad del recurso va a estar dada por los intereses en la ensefianza-aprendizaje
de los Sistemas Hipermedia Adaptativos (SHA) que segin Jiménez y Ramos (2000) son
programas apoyados en tecnologias que permiten que la informacion obtenida del ambiente
pueda ser reenfocada para responder de manera apropiada en la consecucion de un objetivo

autoajustando el proceso para producir cambios esperados. Bajo esta premisa es que se utiliza
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la tecnologia de la inteligencia artificial aplicada en la telarafia que implica el sistema de
decisiones adaptativo y que conlleva la aplicacion de las matematicas y la estadistica en la

realimentacion necesaria para el mejoramiento de deficiencias en el individuo.

Segun Brusilovsky (1996), la filosofia de construccion de los SHA tiene que ver con las
preferencias del usuario por cierto tipo de informacion de toda la global presentada
permitiéndole navegar, guiandolo por una ruta que contiene los intereses de aprendizaje que

busca y que de alguna forma necesita para su desarrollo vital.

A partir de este discernimiento surge el objetivo general de la presente investigacion que
es el de analizar la posible influencia de un Recurso Educativo Digital Adaptativo (REDA) en
fortalecer el desarrollo de las habilidades cognitivas para el mejoramiento del pensamiento
algoritmico apoyado en las técnicas enfocadas a la educacion de un Sistema Hipermedia

Adaptativo (SHA).

Para empezar el proceso investigativo en el primer capitulo de la investigacion se enuncia
el problema objeto de estudio al que se le pretende dar solucion a través de la implementacion
de un REDA asi como las caracteristicas de la problematica que se evidencia y los datos a

través de los cuales se identificd dicha problematica.

En el siguiente capitulo que es la justificacion del proyecto se exponen las razones por las
cuales es necesario y pertinente investigar como fortalecer el desarrollo de las habilidades
cognitivas de los alumnos. Alli también, se hace referencia a los contextos general, local,
institucional y de aula en los cuales se desarroll6 el proyecto. En el siguiente capitulo se dan a

conocer los objetivos de la investigacion tanto el general como los especificos, en este
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apartado el lector puede comprender cuél fue la finalidad principal de este proyecto y lo que se

pretendio lograr a través de las actividades realizadas.

Sigue el marco tedrico referencial dividido en dos secciones, en la primera seccién
contiene los fundamentos teoricos de la investigacion iniciando con los fundamentos
pedagdgicos, luego los fundamentos disciplinares, la influencia de las TIC en la educacion y la
aplicabilidad de la adaptatividad en la creacién del REDA. En la segunda seccion, el estado
del arte que muestra los trabajos actuales en SHA que tienen incidencia como referentes
validos, al igual que experiencias pedagogicas referentes a ejercitar habilidades cognitivas,
trabajos en inteligencia artificial enfocados en la educacién e investigaciones sobre la web

interactuando con la escuela en las plataformas de aprendizaje.

En un siguiente capitulo, se ofrece la descripcion del REDA y se da cuenta de su proceso
de disefio, desarrollo, pilotaje, validacidn e implementacion. También se presenta el disefio de
intervencion en el cual se habla de las fases que guiaron los procesos Yy los objetivos del

proyecto.

Mas adelante se encuentra la propuesta investigativa donde se presenta el paradigma,
enfoque y disefios investigativos aplicados, asi como los instrumentos de recoleccion y de
medicion de datos utilizados. De la misma manera, se establece la poblacion y la muestra con
la cual se llevo a cabo la investigacion, asi como las consideraciones éticas que se tuvieron en

cuenta para el desarrollo del proyecto investigativo.

En los siguientes capitulos se explica el proceso investigativo desde su planteamiento,

recoleccion y analisis de datos, hasta la formulacion de conclusiones a partir de los resultados
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obtenidos y se hace la prospectiva de las tendencias investigativas del entorno y su futuro

desarrollo.

El siguiente capitulo se refiere a los aprendizajes obtenidos por el investigador, donde se
realizé una introspeccion de la investigacion y se expuso con claridad los aprendizajes
alcanzados a nivel personal y de aportacién a la educacion ademas de las limitaciones que

tuvo y que quedan en proceso de mejora para su futuro profesional.
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2.2 Planteamiento del problema

El bajo rendimiento académico de los alumnos en el colegio IED Republica Dominicana
se ha convertido en un problema preocupante por su alto impacto en la no promocion y
desercion escolar. Segun Fueyo (1990) es posible medir cuando un alumno no alcanza los
promedios académicos deseados apoyados en experiencias de otros alumnos que alcanzan
ciertos resultados minimos en un area de conocimiento especifico dentro de determinadas
circunstancias, esta falencia es denominada bajo rendimiento escolar. Este es el referente base
para crear un test que sirviera de diagnostico inicial en el reconocimiento de deficiencias en
habilidades cognitivas presente en los alumnos que hicieron parte de la muestra poblacional de

la investigacion.

Revisando las posibles causas del bajo rendimiento del alumno, se encontro el estudio
hecho por Garcia y Palacios (1991), los autores identifican que este bajo desempefio se puede
deber a la articulacion de varios factores como lo son los sociales ( caracteristicas del entorno
en que vive el alumno), familiares (nivel socioeconémico familiar, estructura, clima),
personales referentes al bienestar psicoldgico ( inteligencia y aptitudes, personalidad,
ansiedad, motivacion) y la interaccion docente ( medio ambiente escolar, relacion profesor
alumno, relaciones grupo de clase). El presente proyecto apoyado en estos cuatro puntos de
analisis de origen de dificultades se encamind a investigar desde al factor psicoldgico la
posible causa del bajo rendimiento, donde intervienen las aptitudes y la inteligencia
relacionada con las habilidades cognitivas y la posibilidad de mejorar estas con el apoyo de
estrategias pedagodgicas actuales como el uso de los SHA interactuando con los estilos de

aprendizaje.
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Es un hecho que los alumnos no se sienten motivados por ciertas asignaturas y se termina
confundiendo esta dificultad con la creencia de que, ciertas materias como las ciencias basicas
(fisica, quimica, matematica y biologia) que se basan en medidas exactas con un componente comun
como la légica y los procedimientos demostrables, son dificiles de aprender (Gallardo & de Faria,
2006). Desde aqui se enfoco la investigacion en tratar de resolver el problema desde el punto de las
habilidades cognitivas y su participacion en la estructura del pensamiento de los alumnos, mas que en
los procesos de memorizacion de datos y conceptos que no fueron desglosados en las partes que los

componen y que fueron tratados como cajas negras dificiles de entender.

Esta desmotivacién puede provenir de las dificultades que se encuentran en la falta de destreza en
ciertas habilidades que requieren los procesos del pensamiento I6gico y son prerrequisito en el

aprendizaje de estas asignaturas (Moret & Diaz, 2009).

Se partid de una descripcion de la estructura de las pruebas SABER 11, su sustento
académico, pedagogico y profesional para abordar la presente investigacion. Segun el Decreto
869 de 2010 del ICFES la Junta Directiva del ICFES este define los componentes del Examen
de Estado de la Educacion Media el cual va ha ser aplicado a la poblacion por o menos
durante doce (12) afios partir de su adopcion con la posibilidad aplicarse alguno cambios

segun las circunstancias y su desarrollo.

Segun el ICFES (2013), las pruebas son estructuradas bajo la metodologia denominada
disefio de especificaciones a partir del modelo basado en evidencias que consiste en
asegurar su validez alineando procesos y productos con objetivos, de esta manera se van
ajustando las inferencias con base en los continuos resultados. Se construye a partir de la

identificacion de los conocimientos, las habilidades o las competencias que seran evaluadas a
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través de las pruebas y los resultados se miden con metodologias psicométricas que permiten
estimar los logros de las personas evaluadas buscando que el desempefio de una persona en
una prueba puede predecirse y explicarse por un conjunto de factores personales llamados
habilidad, y que esta pueda describirse como una funcion que es individual para la persona

evaluada.

Los resultados de las evaluaciones ofrecen informacion de los desempefios de los
estudiantes en areas esenciales con competencias sociales y laborales que se pretenden medir
(lectura, interpretacion, analisis y manejo de informacion, solucién problemas). A partir del
afio 2000 los examenes del ICFES se orientaron a evaluar competencias ligadas a resultados

educativos y logros verificables.

El examen SABER 11 cuenta con nueve materias, ocho en un nucleo comin y una
electiva. Nucleo comun significa que son pruebas que deben ser presentadas por todos los
estudiantes y la electiva se explica por los intereses personales de los participantes. Las ocho
materias son: Lenguaje, matematicas, ciencias sociales, filosofia, biologia, quimica, fisica,
inglés. Se hace a su vez, por conveniencia de analisis, una segunda clasificacion en basicas y

genéricas las cuales se agrupan de la forma en que a continuacion se detalla:

e Matematicas (basica)

e Sociales y ciudadanas (basica)

e Ciencias naturales (basica)

e Inglés (genérica)
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e Lectura critica (genérica)

e Competencias ciudadanas (genérica)

e Razonamiento cuantitativo (genérica)

La puntuacion en las pruebas esta en la siguiente escala: de uno a treinta por ciento tienen
un valor denominado Bajo, de treinta y uno a setenta por ciento un valor denominado Medio y

de un setenta por ciento a cien por ciento un valor denominado Alto.

Dentro de ellas existen otros conceptos como son los componentes de cada una de las
asignaturas los cuales son calificables de 0-10. Para matemaéticas los componentes son:
aleatorio, geométrico, numérico variacional. Ademas incluyen las competencias que también
tienen una escala de evaluacion de 1-10 y que para matematicas son: comunicacion,
razonamiento y solucion de problemas. Cada una de las otras asignaturas tiene diferentes
componentes y diferentes competencias a medir. Se hace alusion a las matematicas porque son

las que tienen un componente de habilidad l6gica mas alto.

La informacidn de resultados detallados por estudiante no es suministrada por la pagina
web del ICFES, debido a que como es individual se guarda la confidencialidad de la
informacion. Lo Unico de que se dispone son los promedios por colegio y jornada en cada una
de las pruebas presentadas y su medida de evaluacion es de 0-100. A partir de estos promedios
se pueden hacer inferencias de como fue el desempefio en componentes de la asignatura y en

competencias.

Existe en estas evaluaciones ICFES SABER 11 un concepto que es la evaluacion censal,

la cual retine las instituciones publicas y privadas, rurales y urbanas para evaluar las areas de
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lenguaje, matematicas, ciencias y competencias ciudadanas que segun el MEN (2005) son las
competencias basicas para la vida. Estas areas han sido identificadas como areas de formacion
béasica y son con las que los estudiantes desarrollan sus potencialidades para seguir

aprendiendo (aprender a aprender) y asi poder ser socialmente eficaces y eficientes.

Se evidencio que los resultados evaluativos en las pruebas oficiales SABER 11 de los
alumnos de las dos jornadas, mafiana y tarde, de la institucion IED Republica Dominicana en
el afio 2011, 2012 y 2013 fueron muy bajos con relacion a la media numérica de la escala en
las areas de formacion béasica. En los Gltimos tres afios se mantuvo la tendencia de que los
alumnos tienen altas deficiencias en las competencias que tienen que ver con las habilidades

cognitivas.

Se ha tomado como base de analisis las pruebas de los alumnos de onceavo grado por lo
reiterado de los bajos resultados, la tendencia de los bajos rendimientos evaluativos y porque
los resultados de las pruebas saber noveno no se pudieron procesar debido a la forma en que

la pagina del ICFES tabula dicha informacion.

Es necesario hacer una intervencion con los alumnos en busca de mejorar estas
competencias y la estrategia debe partir desde los niveles de sexto grado donde se incentive al
alumno a desarrollar las habilidades cognitivas y mejorar su pensamiento I6gico en forma
motivante y curiosa para ellos, de manera que cuando alcancen el grado once haya madurez en
los procesos de pensamiento y por consiguiente un mejor desempefio en este tipo de

evaluaciones que son la medida nacional de nuestros educandos.
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En la Figura 1 se puede visualizar los resultados que obtuvieron los estudiantes del grado
11 del colegio IED Republica Dominicana en las pruebas SABER 11 en el 2011 en la jornada

mafiana y tarde.

En la Figura 2 se puede visualizar los resultados que obtuvieron los estudiantes del grado
11 del colegio IED Republica Dominicana en las pruebas SABER 11 en el 2012 en la jornada

mafiana y tarde.

En la Figura 3 se puede visualizar los resultados que obtuvieron los estudiantes del grado
11 del colegio IED Republica Dominicana en las pruebas SABER 11 en el 2013 en la jornada

mafiana y tarde.

Pruebas SABER 11
Afio 2011

M [ED Rep.Dominicana MARANA

M [ED Rep.Dominicana TARDE

Figura 1 Resultados prueba SABER 11 afio 2011

Fuente: http://www.icfes.gov.co/resultados/saber-11-resultados



http://www.icfes.gov.co/resultados/saber-11-resultados

PruebasSABER 11
Afio 2012

B IED Rep Dominicana MARANA

M IED Rep Dominicana TARDE

Figura 2 Resultados prueba SABER 11 afio 2012

Fuente: resultados icfes prueba saber 11 2012

http://www.icfes.qov.co/resultados/saber-11-resultados

PruebasSaber 11
Afio 2013

100 [

m [ED Rep Dominicana MARANA

N |[ED Rep Dominicana TARDE

Figura 3 Resultados pruebas SABER 11 afio 2013
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Fuente: http://www.icfes.gov.co/resultados/saber-11-resultados

Segun la informacion extraida de los tres Figuras, correspondiente a la presentacion de
pruebas SABER 11 de los alumnos del IED Republica Dominicana en los afios 2011,2012 y
2013 sobre la escala de 1-100, se muestra la tendencia a estar por debajo de los cincuenta

puntos en todas las asignaturas.

Se ha hecho alusion hasta el momento que las dificultades del aprendizaje tienen que
ver con la ineficiencia o insuficiencia de las habilidades metacognitivas, es decir, aquellas
habilidades que tienen que ver con el aprender a aprender lo que genera que la desercién
escolar sea alta y no hay una forma de impulsar a los alumnos a que ejerciten sus técnicas y
estrategias de aprendizaje béasicas para el alcance de competencias (Nisbety & Shucksmith,

1987).

2.3 Justificacion

La inquietud de poder interactuar con una herramienta digital para apoyar el desarrollo de
las habilidades cognitivas para el mejoramiento del pensamiento algoritmico de los alumnos
surgio6 cuando a partir de las clases presenciales de informatica se identifico que existian serias
deficiencias en el razonamiento l6gico de los alumnos mientras desarrollaban en la
programacion de computadores los diagramas de flujo de los algoritmos. Se detectaron
dificultades en aspectos como definicion y asignacion de variables, estructuras de informacion
(decisiones, iteraciones, secuencialidad) y diagramacion de los algoritmos (relacion
simbolos-instrucciones). Profundizando en el tema se observo que los alumnos de onceavo
grado, en las pruebas saber 11 mantenian esos problemas de razonamiento I6gico pues no

alcanzaban los puntajes minimos necesarios en las asignaturas denominadas como ciencias
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exactas. Estas pruebas tienen un alto contenido de procesos cognitivos que tienen que ver con
la conceptualizacion, relacion y deduccion en preguntas con un alto contenido 16gico y que se
relacionan con habilidades cognitivas basicas en la adquisicion de conocimientos. Se
evidencio la necesidad de una buena estimulacion cognitiva, apoyada en practicas y
actividades concretas que implicaran retos los que son la mejor herramienta que incentiva el
aprendizaje y que producen cambios en el funcionamiento del pensamiento l6gico. Estas
actividades pedagdgicas, metodos de aprendizaje y técnicas de rehabilitacion mental
contribuyen a ejercitar las capacidades cognitivas en forma estructurada y sistematizada. Se
propone mejorar estos aspectos utilizando estrategias que al alumno le resulten atractivas e
informales con la intencionalidad de obtener mejoras en las habilidades cognitivas que son la
base de los procesos de razonamiento, sin que el alumno se pueda dar por enterado de este
proceso Y asi eliminar los prejuicios que existen en el desarrollo de las tareas formales tediosas
gue no ayudan en los objetivos propuestos del aprendizaje dentro del aula. La propuesta es
utilizar el juego en actividades con alto contenido de razonamiento l6gico donde las
habilidades cognitivas basicas de los seres humanos interactian para alcanzar resultados
optimos. Debe de tener esta estrategia la posibilidad de que el alumno cuando no posea las
habilidades necesarias para resolver un problema, se le presenten ayudas adaptativas
representadas en técnicas instruccionales que estén de acuerdo a su estilo de aprendizaje y a
las deficiencias que presenta, para que después de que sean reconocidas y practicadas por el
estudiante, se logren evidenciar las mejoras que se quieren alcanzar. De esta manera se ve
fortalecido el proceso de aprender a aprender que es la base de la adquisicion del

conocimiento en todos los seres humanos.
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2.3.1 Contexto general

Todos los seres humanos utilizan el contexto donde viven para conocer y aprehender
conceptos de los sucesos cotidianos, pero comienzan las dificultades cuando el alumno ingresa
a la escuela y el aprendizaje se le vuelve formal con la lectura y la escritura como principales
actividades diarias y la formacion basica dada por la las matematicas y las ciencias requieren
de habilidades como atender, comparar, diferenciar y buscar semejanzas para lograr asociar e

integrar las nuevas ideas con las ya existentes (Rosselli, Jurado & Matute, 2008).

Este proceso formal educativo es el método que mas ha interferido en la motivacién y
creatividad del estudiante porque le ha bloqueado su creatividad y lo ha dirigido a alcanzar
objetivos que muchas veces son producto de las viejas escuelas de formacién donde el

aprendizaje memoristico sobrepasa el aprendizaje constructivo y creativo del alumno.

Segun Torres (2003) el nifio, a pesar de todo el interés que pueda mostrar al
aprendizaje, es imposible que alcance a obtener en el aula todos los conocimientos que
necesita para su proyecto de vida, por lo tanto hay necesidad de ensefiarle técnicas y
estrategias de aprendizaje con las cuales pueda aprender a aprender, competencia que segun
Rosales (2005) consiste en que el alumno pueda desarrollar sus habilidades con aplicacion de
estrategias que faciliten sus procesos mentales de aprendizaje, y lo complementan Nisbet y
Shucksmith (1987) quienes afirman que aprender a aprender son procedimientos que facilitan
la adquisicion de conocimientos en sus diferentes fases como lo son la recepcion de
informacidn, el almacenaje de datos y el tratamiento del conocimiento. A partir del referente
de estos tres investigadores es que se sustenta el alcance del objetivo de la presente

investigacion porque demuestra primero que el alumno siempre tendra deficiencias y faltantes
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en la aprehension de conceptos, que si es posible que el alumno cree su propio aprendizaje,
que este sea obtenido por deseo propio, de que el mismo aplique sus propios ritmos de

aprendizaje y ademas que el aprenda lo que su proyecto de vida y motivaciones le indiquen
que es lo que necesita y que lo puede alcanzar. Todo esto estuvo incluido como propoésito a
alcanzar en las ejercitaciones que se pretendieron hicieran los alumnos en interaccion con el

REDA.

Dice Beltran (1996) que el objetivo final es que el alumno pueda controlar sus actividades
de aprendizaje autonomas a través de sus propias estrategias y alcanzar los conocimientos que
le hicieron falta en su proceso educativo. Intuye el investigador de que el alumno minimo
tienen las capacidades necesarias para poder ejercitar sus propias habilidades y que solo
necesitaria de la motivacion para iniciar ese proceso, ese impulso inicial puede ser
suministrado en la presente investigacion con la aplicacion de la estrategia del juego como

referente comdn del gusto que siente por él todos los estudiantes.

Dicen Nisbety y Shucksmith (1987) que la mayoria de alumnos son capaces de aprender
y mejorar sus propios procesos mentales si desarrollan las técnicas y estrategias de
aprendizaje pues se ha demostrado que las dificultades del aprendizaje tienen que ver con la
ineficiencia o insuficiencia de las habilidades metacognitivas, pues a los alumnos les falta
ejercitacion en técnicas y estrategias de aprendizaje que son basicas en los procesos de
aprendizaje. Es un buen referente la hipotesis del investigador a la presente investigacion
porque parte del supuesto de que si es posible que los estudiantes aprendan y que esto se logra
cuando el mismo estudiante crea sus propias estrategias apoyados en alguna instruccionalidad

que los ayude a mejorar sus propias habilidades las cuales posee pero se encuentran limitadas
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por procesos cognitivos que no se les impulsaron a mejorar en el tiempo preciso en que

debieron ser aplicados.

Una de las técnicas para intervenir en habilidades cognitivas y metacognitivas que se ha
utilizado son las de resolucion de problemas (Vargas & Arbelaez, 2002) porque obliga a que el
alumno se especialice en la utilizacién del pensamiento algoritmico que basicamente implica
descomponer el problema en actividades o tareas (analisis de datos), hacer un modelado del
problema (disefio), convertir el modelo en instrucciones ( programar) Yy finalmente
verificacion y conclusiones ( sintesis de resultados) ( Pozo, 1994). Se ha retomado este
referente en la presente investigacion con la utilizacion de la instruccionalidad en la ayuda
adaptativa, cuando el recurso decide que debe ser utilizada por el estudiante que manifiesta
deficiencias en habilidades cognitivas en el proceso que ejercita. El nifio que adquiera este tipo
de destrezas puede tener un mejor desempefio en cualquier campo de accion, porque estas son
las bases de la competencia aprender a aprender que es el mayor insumo en las mejoras de
habilidades y en la conceptualizacion del pensamiento (Nickerson & Smith, 1987). La
finalidad de la ayuda adaptativa en la ejercitacion con el REDA surge a raiz de la hipotesis de
estos investigadores, pues la ayuda estd basada en la instruccionalidad cuyo objetivo es lograr
que el alumno asimile esas instrucciones, las haga parte de sus estructuras de pensamiento y

asi resuelva los problemas propuestos.

La gran mayoria de problemas que se presentan en la cotidianidad, los individuos los
solucionan de manera inconsciente y automatica aplicando técnicas como separacién de
actividades o tareas aplicando orden légico, utilizando su propio sistema de decisiones y
enfocados en el objetivo final; Estos son procesos mecanicos humanos que son ejemplo de

aplicar algoritmos a la vida, pero también hay problemas que pueden necesitar de
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competencias superiores de analisis complejo, pensamiento flexible y soluciones
estructuradas, esto obliga a utilizar el pensamiento algoritmico que es el desarrollo de
habilidades cognitivas para resolver problemas informaticos con metodologias y herramientas
creadas para elaborar los algoritmos y que implica desde la didactica ejercitar las bases de la
algoritmica computacional que es la formacion de habilidades para analizar, identificar,

reconocer y modelar la situacion que origina un problema (Whitfield y otros,2007).

La finalidad de que el alumno aprenda a crear sus propios algoritmos en la resolucion de
problemas es precisamente lo que necesita porque aparte de que perfecciona su pensamiento
en trabajos de programacion, le da pautas para desarrollar otros tipos de problemas que pueden
involucrar interaccion social o cultural y que pueden ser elementos importantes en su proyecto

de vida.

Para apoyar en el desarrollo de las habilidades cognitivas y el mejoramiento del
pensamiento algoritmico el area de informatica del colegio Republica Dominicana utiliza la
programacion de computadores. Un programa de computador es un conjunto de instrucciones
que le indican a una maquina la forma de realizar una tarea particular (Senn, 1996). En la
presente investigacion la instruccionalidad es el elemento mas importante que esta involucrado

en el proceso de ayudas adaptativas del REDA.

Los programas son producto de un modelado formal que se le hace al problema con la
ventaja de que cuando existe esta formalizacion se pueden encontrar maltiples soluciones
aplicando modelos similares (Sommerville & Galipienso, 2005). En funcion de ese modelado
se busca una solucion algoritmica que consiste en convertir el modelo en actividades o tareas

traducidas en instrucciones finitas, con orden ldgico, que no permiten ambigiiedades y
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solucionan el problema (Aho, Hopcroft & Ullman, 1988). El pensamiento algoritmico se
apoya en la construccion de los algoritmos y estos son la base de la informatica y la mayoria
de las ingenierias (Florez, 2011). Para una mejor visualizacion del proceso algoritmico se
utiliza el diagrama de flujo, el cual fue creado para la representacion grafica de los mismos. El
diagrama de flujo se compone de bloques de procesos donde hay una entrada o inicio, una
estructura de datos que secuencian, iteran y deciden sobre la informacion y una salida o final
de proceso (Senn, 1996), estos bloques de procesos pueden ser encadenados con otros con el
objetivo de compartir informacion o procesar la informacion con la ejecucion conjunta de
varias tareas. Toda esta teoria de la programacion y su técnica mas efectiva que es la creacion
previa de algoritmos apoyada en los diagramas de flujo de datos, son el referente para
evidenciar que en los alumnos existen deficiencias en las habilidades cognitivas que tienen
que ver con la logica en su pensamiento, y lo cual impulsa al investigador a encontrar ayudas

efectivas que logren que el estudiante supere este tipo de debilidades.

El Ministerio de Educacion Nacional de Colombia ( MEN) apoya los procesos
algoritmicos de solucion de problemas y dice que con la formulacion, comparacién y
gjercitacion de procedimientos se puede comprometer al estudiante al aprendizaje de
procedimientos mecanicos de rutina los cuales son llamados algoritmos y define su
importancia por los momentos alternos en que prima el conocimiento conceptual y
procedimental, lo cual requiere atencion, control, planeacion, ejecucion, verificacion e
interpretacion intermitente de resultados parciales. Estas actividades no contribuyen
directamente al desarrollo significativo y comprensivo del conocimiento, pero si contribuye a

adquirir destrezas en la ejecucion facil y rapida de cierto tipo de tareas lo que da seguridad en
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los procesos propios que hace el alumno y lo ayudan a aprehender esos conocimientos (MEN,

2003).

Segun Feuerstein (1980), interactuando sobre las estructuras mentales de los nifios se
logran desarrollar maltiples habilidades del pensamiento légico iniciando con operaciones
béasicas y terminando con las operaciones complejas del pensamiento, las cuales son rutas
obligatorias para el desarrollo intelectual de los alumnos. En la investigacion se aplica esta
hipdtesis en todo el proceso que tiene que ver con la interaccion con el REDA pues el enfoque
es el de interactuar con diferentes habilidades cognitivas, donde se esta diagnosticando
continuamente la condicién inicial del estudiante, se apoya la adaptatividad en su estilo de
aprendizaje y se le motiva a que ejercite desde el punto de vista mas 6ptimo que le indica el
sistema de decisiones del recurso que siempre esta apoyado en la informacidn que le reporta la

base de datos creada a partir de la informacién obtenida del propio usuario.

La propuesta que se tiene para que el alumno puede tener un buen desarrollo de estas
habilidades para mejorar su pensamiento algoritmico es la utilizacion de estrategias Ilamativas
coémo el juego digital que es una herramienta de aprendizaje eficaz, beneficiosa para el
desarrollo cognitivo y fomento de aptitudes, tiene fuertes componentes sociales y se dirige a
simular algiin componente real del mundo lo que hace que para los estudiantes sea relevante
en sus vidas (Durall, Gros, Maina, Johnson & Adams, 2012). Estrategia que es utilizada en la
presente investigacion con la utilizacion de un recurso interactivo con el que se ejercita las

habilidades cognitivas del alumno a traves del juego.

La motivacion es a experimentar y aprender con juegos fuertemente interactivos donde se

tiene un ingrediente adicional como la pérdida del miedo al error y al protagonismo, lo que
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favorece el desarrollo de competencias basadas en analisis, pensamiento estratégico,
resolucion de problemas y trabajo cooperativo (Murillo, 2013) hipotesis que va ha ser
evaluada con la obtencidn de datos a traves de una encuesta de preguntas abiertas programada
al final de todo el proceso de interaccion; Este tipo de procesos puede promover el aprendizaje
centrado en el estudiante en forma contextualizada y significativa, pero este no solo debe ser
un articulo que lo motive en determinado momento, sino que debe ser guia normal en todo su
desempefio, de aqui que se tenga un insumo adicional para su aplicacion y es utilizar el SHA
cuya influencia hace intermediacién entre el desemperfio del alumno y su estilo de aprendizaje,
lo que implica que como cada alumno tiene estrategias para aprender, estas pueden ser
simuladas con la creacion de herramientas digitales las cuales acercan al alumno a una optima
mejora de las técnicas de desarrollo de ciertos problemas (Arteaga & Fabregat, 2002). Para
cumplir con esta propuesta del investigador, el REDA fue creado con software WEB para
estar disponible su uso por parte del estudiante en el momento que él lo disponga y de acuerdo

al ritmo de aprendizaje con gque quiera aprehender su conocimiento.

Toda persona no aprende con la misma velocidad y aprendera de manera distinta, tendra
dudas distintas y avanzara mas en unas areas que en otras, todo esto depende de la motivacion,
el bagaje cultural y la edad, de acuerdo a su perfil recepcionara la informacién de una manera
distinta pues hay intereses, tiempos, velocidades, fortalezas y debilidades que son Unicos
(Cazua, 2004). Esta es la propuesta que se pretende con el REDA y de aqui que se caracterice
en el comienzo al estudiante con la informacién de su estilo de aprendizaje, datos que son
tomados primero con la utilizacion de un test enfocado a capturar este tipo de informacion y

luego con la informacidn obtenida mientras el usuario interactta con el REDA.
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La ruta a seguir es reconocer que existen los perfiles de aprendizaje los cuales son la
base para interactuar con las habilidades cognitivas las cuales se pueden intervenir
moldeandolas. Aprovechando la curiosidad y motivacién que el alumno siente por las
herramientas pedagdgicas que se van a utilizar se puede intencionalmente por parte del
investigador aplicar en forma pasiva la evaluacion de manera que la actividad repercuta en una
mejora en el alumno y a la vez éste inconscientemente acepte la intervencion y termine

autoevaluandose lo que finalmente termina fortaleciendo su aprendizaje.

2.3.2 Contexto local

El IED Republica Dominicana es un colegio situado en la localidad 11 de suba de Bogota
distrito capital. Su ente de gobierno méximo es la secretaria de educacion de Bogota, de donde
se originan todas las directrices para el funcionamiento educativo de todas las instituciones
educativas tanto privadas como publicas. La mayoria de los alumnos de esta localidad
pertenecen a familias de un estrato econémico medio-bajo (segun registro matriculas Suba
2014) con muchas dificultades de orden econémico y con un nivel educativo familiar medio-
bajo, un grupo alto de estas familias fueron parte de desplazamiento forzoso hace algunos afios
y han logrado estabilizar su vivienda en la localidad de suba en Bogota. Esto hace que los
alumnos presenten dificultades para elegir con buen criterio alternativas adecuadas para su
futuro y tomar las mejores decisiones ante cualquier situacion problematica. Sus habilidades
cognitivas en promedio pueden estar inferidas en sus bajos resultados académicos (promedios
localidad) que a su vez pueden estar relacionados con sus problemas familiares y dificultades
emocionales. Fue a partir de la identificacion de estos problemas que se origino el objetivo

general de la presente investigacion.
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2.3.3 Contexto institucional

Los alumnos del IED Republica Dominicana son en total cinco mil doscientos estudiantes
repartidos en dos jornadas, mafiana y tarde, en dos sedes del colegio, A y B. Es una institucion
distrital que tiene alumnos de preescolar, primaria y secundaria hasta el grado once. Esta
localizada en el barrio Villa Maria (Suba) con una poblacion de estrato dos y tres y un
promedio educativo de media secundaria pero también a €l ingresan alumnos de otros barrios
aledafios del sector producto de invasiones de personas que son victimas de desplazamiento
forzoso o de inestabilidad familiar. Estos datos son obtenidos del observador de los alumnos y

algunos registros de matriculas.

La mayoria de alumnos solo cuentan en su hogar como elemento de diversién con un
televisor, la mayoria no tienen computador lo que implica que sus conocimientos digitales
sean minimos y que la interaccion con redes sociales que son el apoyo para una buena
comunicacion y fuente de informacion no aplique en ellos. Sus habilidades en manejo de
computador son minimas, el manejo del sistema operacional Windows es demasiado basico
0 nada en la mayoria y no se les ha incentivado la curiosidad por la investigacion en estos
temas. En el paquete office su manejo es bajo y no existe una habilidad para interactuar y
utilizar ayudas entre sus diferentes programas lo que hace que su habilidad de manejo de

informacion sea deficiente.

El contexto social en que se desarrollan los alumnos puede ser poco adecuado para que
ellos por su propio actuar logren mejorar las competencias que presentan deficiencias debido a

los niveles econdmicos familiares y a la poca oportunidad de interactuar con herramientas
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tecnoldgicas avanzadas o apoyo profesional adecuado para alcanzar mejores desarrollos

personales.

Solo el paso por el aula de clase de la institucion es su Gnico apoyo real para que su
proyecto de vida como profesionales pueda ser posible. Es urgente presentar estrategias
pedagdgicas novedosas para lograr que las proximas promociones de alumnos del colegio
tengan un buen desarrollo de sus habilidades cognitivas y un mejor pensamiento algoritmico y

de esta forma alcancen unos altos promedios académicos.

2.3.4 Contexto aula

Los alumnos del curso 806 de la IED Republica Dominicana fueron en total veintidds.
Trece mujeres y nueve hombres, en edades comprendidas entre once y trece afios. En
promedio presentan buen desempefio académico en la mayoria de asignaturas denominadas
genéricas pero tienen problemas de desempefio en las Ilamadas asignaturas basicas y aunque
existen problemas convivenciales en general estos no afectan las buenas relaciones que existen
dentro del aula. Respecto al desempefio en la clase de informatica, presentan falencias en el
manejo de informacidn, no tienen la suficiente capacidad de abstraer funciones y programar
instrucciones bajo el concepto de capturar informacion, procesar con logica y entregar
resultados predecibles. Sus habilidades cognitivas en estos procesos no son éptimas y su
proceso operativo es bajo. Las habilidades que tienen que ver con la observacion, comparacién
y secuenciacion no estan en el nivel que se presupone a su edad deberian alcanzar (pruebas de

razonamiento previas al REDA).



La mayoria son de hogares estables, tienen una familia con padre y madre conviviendo,
muchos tienen hermanos estudiando en el mismo colegio, ninguno presenta incapacidades

fisicas ni psicologicas.

2.4.Pregunta Investigacion

¢, Como un Recurso Educativo Digital Adaptativo (REDA), apoyado en un Sistema
Hipermedia Adaptativo (SHA), puede fortalecer el desarrollo de las habilidades cognitivas
para el mejoramiento del pensamiento algoritmico en estudiantes con edades entre once y
trece afios de octavo grado de educacion media en la Institucion Educativa Distrital (IED)

Republica Dominicana en el afio 2014?

40
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3. Objetivos

3.1 Objetivo General

Determinar la posible influencia de un Recurso Educativo Digital Adaptativo (REDA) en
el fortalecimiento del desarrollo de las habilidades cognitivas para el mejoramiento del
pensamiento algoritmico en estudiantes con edades entre once y trece afios de octavo grado de

educacion media del IED Repuablica Dominicana en el afio 2014.

3.2 Obijetivos especificos

e Caracterizar las habilidades cognitivas de los estudiantes a partir de los
resultados obtenidos y la observacion visual de las técnicas utilizadas mientras

solucionaban una prueba escrita en razonamiento 14gico

e Identificar el tipo de estilo de aprendizaje de los estudiantes a partir de un

cuestionario de modelos de tipos aprendizaje

e Proporcionar al estudiante una estrategia para fortalecer el desarrollo de
habilidades cognitivas supervisada por un Sistema Hipermedia Adaptativo (SHA) que

le facilite su aprendizaje en un entorno adecuado a su estilo de aprendizaje

o Caracterizar las fortalezas alcanzadas en el desarrollo de habilidades cognitivas
por parte de los estudiantes luego de la interaccion con un REDA apoyado en tres
instrumentos de recoleccion de datos: la observacion visual de las técnicas utilizadas
mientras desarrollaba la interaccion, la informacion obtenida de la base de datos del

REDA ( los premios alcanzados y registro de las ayudas adaptativas que le fueron
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generadas) y un cuestionario de respuestas abiertas enfocado a reconocer los cambios

obtenidos
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4. Marco teorico referencial

El marco teorico referencial presenta los fundamentos tedricos de la investigacion y el
estado del arte. En fundamentos tedricos se hace el soporte pedagdgico con teorias en que se
basa el proyecto de autores reconocidos en el ambito educativo, los estilos de aprendizaje, los
conceptos disciplinares relacionados con la informatica, la integracion de TIC en educacion y
los conceptos de adaptatividad aplicados a la pedagogia. Asi mismo, las tematicas
mencionadas en la fundamentacion teorica fueron el criterio de busqueda del estado del arte
donde se referenciaron algunos proyectos investigativos previos Utiles para el desarrollo del

REDA.

4.1 Fundamentos tedricos

4.1.1 Fundamentacién pedagogica

En este apartado se presentan las teorias pedagogicas a partir de las cuales se disefid el
REDA como son las estrategias pedagogicas, el pensamiento l6gico, las habilidades cognitivas
y la construccidn del conocimiento segun la taxonomia de Bloom, utilizacién de esquemas
para diagnosticar al alumno, las técnicas para desarrollar habilidades del pensamiento, formas
de evaluacion de las habilidades cognitivas y la motivacién y su influencia en el

fortalecimiento de las habilidades cognitivas.

4.1.1.1 Estrategias pedagodgicas

El SHA es la estrategia de aprendizaje que facilita alcanzar los objetivos propuestos de la
investigacion, se entiende como estrategia las técnicas pedagdgicas que obligan a ejercitar

operaciones mentales manipulables con el objetivo de facilitarle al alumno la adquisicion,
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almacenamiento y aplicacion de la informacion para alcanzar el aprendizaje deseado (Delval,
2007). La pedagogia apoyada en la didactica genera las estrategias de aprendizaje que buscan
alcanzar las competencias objetivo de la ensefianza y base del aprendizaje del alumno. La
estrategia pedagogica a utilizar en la presente investigacion es la ejercitacion con un REDA

para la mejora de las habilidades cognitivas de los alumnos.

Como inicio, para profundizar en dicho planteamiento es necesario que se defina que es el
conocimiento, los enfoques pedagogicos y como las estrategias pedagogicas aplicadas al
aprendizaje son la fuente para alcanzar el 6ptimo desarrollo de las habilidades cognitivas, para

lo cual se presentan algunas teorias que plantean diferentes autores sobre estos conceptos.

Segun Zuluaga (1987) la pedagogia es la encargada de dar las bases epistemolégicas del
conocimiento encaminada a la ensefianza de los saberes de acuerdo al contexto en que se
encuentre el alumno, es un objeto de saber triangulado entre el sujeto de saber (maestro), la
institucion que opera con ese saber (escuela) y la practica dentro del aula de clase (

estrategias).

La pedagogia influye en la didactica para poder interactuar dentro del aula, es decir, la
practica en el aula de clase es la didactica encausada a interpretar y entender el mundo con el
proceso de ensefianza-aprendizaje desarrollando las habilidades y capacidades necesarias para

dirigir el proceso educativo en sentido general (Salas, 1999).

Un sistema didactico obligatoriamente debe siempre contar con un enfoque pedagdgico el
cual le proporciona el interes particular y el punto de vista desde donde se va a fundamentar
todas las acciones sobre el objeto, entre estos enfoques se encuentra la psicologia cognitiva, el

constructivismo, el aprendizaje significativo (Beltran, 1996).
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La presente investigacion se encuentra dentro de estas teorias pedagdgicas pues también
se enmarca dentro del contexto social, cultural y econdmico de los alumnos, teniendo en
cuenta su proyecto de vida y partiendo de sus falencias cognitivas a partir de los factores
sociales, familiares, académicos y de estructuracion cognitiva y propendiendo por la mejora en

sus habilidades cognitivas para una mejor estructuracion de su pensamiento légico.

4.1.1.1.1 Pensamiento logico

Segun Sanchez (2002) todos los enfoques pedagdgicos estan encaminados a describir la
forma en que el pensamiento colabora con la aprehension del conocimiento y no hay una
definicion Unica que abarque todos los topicos que definen el concepto de pensamiento por las
posiciones particulares de los investigadores del tema. Esto implica que dependiendo de la
teoria que se genera sobre el pensamiento, una aplicacion practica en su mejora puede variar
sustancialmente de una teoria a otra, de aqui que sea importante tomar en la presente
investigacion una linea de pensamiento para que sea guia en la intervencién a efectuar. Mayer
(1983) dice que pensar consiste en buscar significados, encontrarlos y elaborarlos y asumir
gue existen; agrega, que a traves del proceso de pensar es que los individuos logran darle
sentido a su vivir. Esta teoria de Mayer impulsa a que la tarea de final en la mejora del
pensamiento requiere una ruta donde se vayan alcanzando resultados parciales necesariamente
medibles para validar y tomar las acciones correctivas necesarias para lograr que sea efectiva
la ejercitacion cognitiva en la que esta participando. Simon (1979) lo describe como busqueda
selectiva en una amplia gama de alternativas apoyadas en procesamiento de informacion y
mecanismos motivacionales lo que generara conductas inteligentes para conceptualizar la
realidad. Bajo esta definicion de Simon (1979) se apoya uno de los objetivos de recoleccion de

datos de la presente investigacion y es que a través de la aplicacion de técnicas de resolucion
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de algoritmos ( procesamiento de informacion) se cree en los alumnos la necesidad de
encontrar resultados que los impulsen (motivacion) a reconocer una légica en los procesos que
ayuda a que se alcancen los resultados que se esperan y que necesariamente implican mejorar

su autoestima que es uno de los objetivos finales de todo aprendizaje.

El pensamiento l6gico es el que le permite a los individuos hacer procesos mentales de
analisis, argumentacion, razonamiento y justificacion teniendo como principal caracteristica
que se basa en datos probables o hechos comprobables, el pensamiento ldgico es preciso y
exacto, es analitico porque puede dividir los razonamientos en unidades mas simples, sus
argumentos tienen secuencialidad y es racional porque sigue reglas con objetivos especificos
(Sanchez, 2002), esta definicion es una de las bases tedricas de la presente investigacion
porque son el pilar de las técnicas algoritmicas y la programacién de los computadores que
aplican estos estandares de calidad en la aplicacion de procesos durante la ejercitacion de estas

tareas intermedias en busca del pensamiento algoritmico o de resolucion de problemas.

La forma en que el pensamiento funciona es a través de procesos haciendo
representaciones mentales a partir de la transformacion de los estimulos externos o de otras
representaciones mentales y solo cuando hay una frecuente practica consciente y sistematica
de estos procesos se logran mejorar las habilidades de pensamiento (Sanchez, 2002), en la
presente investigacion la aplicacion de esta teoria va a ser la estrategia aplicada con el SHA
que colabore con la ejercitacion continua de los procesos apoyada en la repetitividad hasta que
el mismo control adaptativo del recurso determine que el alumno ya ha alcanzado el estandar
de conocimiento apropiado para avanzar en la adquisicion de un nuevo concepto o adquirir

una nueva destreza.
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El paradigma de los procesos (Sanchez, 1992) basado en la operacionalizacion del acto
mental mediante la aplicacion de los procesos como instrumentos determinan la manera de
pensar o de procesar informacion y proporcionan los mecanismos para construir, comprender,
aplicar, extender, delimitar y profundizar el conocimiento, esta es la teoria fundamental en que
se apoya el SHA para cumplir su funcién que es hacer que el alumno cumpla cada uno de los
procesos ofreciéndole los temas apropiados, indicandole las técnicas necesarias para superar la

evaluacion, ajustandose a los intereses del estudiante y cifiendose a sus ritmos de aprendizaje.

4.1.1.1.2 Habilidades cognitivas

Para comenzar el tema necesariamente se tiene que teorizar abordando el concepto de
competencias, pues ellas encierran en su contenido como parte fundamental el conjunto de

habilidades cognitivas de los individuos.

Como las estrategias pedagdgicas buscan alcanzar diferentes tipos de competencias en los
alumnos, es importante saber el sentido educativo de las mismas dentro del pensamiento
I6gico. EI MEN (2006) define competencia como la Gnica forma que los individuos a través de
sus conocimientos, habilidades, actitudes y destrezas le dan un nuevo sentido a su interaccion

con el mundo.

Resumiendo, las competencias son un conjunto de conocimientos, conductas y diferentes
habilidades que tienen los individuos con las cuales interactia y en la presente investigacion se
va a profundizar en el estudio de las habilidades cognitivas por la intencidn que se tiene en los

objetivos propuestos.
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Existen tres concepciones para la conceptualizacion de habilidades cognitivas: la primera
tiene su inicio desde el concepto de la inteligencia y su punto de medida es el cociente
intelectual, sus defensores son la triatica de la inteligencia propuesta por Stemberg (1988) y la
formulacidn teorica acerca de las inteligencias multiples de Gardner (1993). La segunda es la
teoria del procesamiento de la informacion que estudia al sujeto como un sistema de
tratamiento de informacion (Foulin & Mouchon, 1998) donde se modela y manipula toda la
informacidn grabada en la memoria del individuo en forma de representaciones mentales. La
tercera, las concepciones constructivistas del aprendizaje que parten de que los estudiantes
desarrollan modelos mentales para resolver problemas y gracias a las experiencias que tienen
pueden resolverlos asociando situaciones similares a esos problemas y asi aprehender ese

nuevo conocimiento (Glaser, 1985).

La propuesta de la actual investigacion es interactuar con las habilidades méas simples del
pensamiento y las concepciones constructivistas del aprendizaje buscando sus mejoras
apoyados en las teorias de Gagné (1970) quien define a las habilidades como la disposicién
mental para llevar a cabo una accién en forma efectiva. Dice que las habilidades tienen tres
atributos, la especificidad conceptual que es la fundamentacion en si del concepto, las
propiedades de transferencia que se refieren al paso de habilidades primarias a superiores y el
alcance cultural, que se refiere a que esa habilidad tiene que tener valor dentro de una
sociedad. Concluye que toda habilidad que se quiera adquirir solo se logra alcanzar si hay
superacion en la combinacion de habilidades simples que la conforman y que deben estar
previamente aprendidas y estas, a su vez, las simples, estan compuestas de otras mucho mas
simples formando una jerarquizacion de habilidades en los procesos del pensamiento. Este

referente es utilizado en la construccion de las diferentes pruebas cuyo objetivo es la
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ejercitacion de las habilidades cognitivas. Las habilidades cognitivas estan clasificadas en
bésicas y en estructuradas y el REDA utiliza esta misma condicion para que el alumno vaya
superando cada una de estas escalas de habilidades lo que implica mejoras en sus estructuras
cognitivas y el alcance de una estructura de pensamiento l6gico que lo capacite en su proyecto

de vida.

Las habilidades cognitivas se definen a partir de las operaciones mentales que se hacen en
los procesos de pensamiento. Los procesos de pensamiento segun Pilonieta (2005) se pueden

agrupar segun la clasificacion mostrada en la tabla 1:

Tabla 1
Tipos de operaciones mentales y sus caracteristicas

Operacion Mental Descripcion
Inferencia logica Permite realizar deducciones a partir del
conocimiento previo.

Pensamiento convergente Aplica  rigurosidad  cientifica en la
administracion de datos.

Pensamiento divergente Opuesto al convergente. Es muy flexible y
creativo a partir de lo que ya se conoce.

Proyeccion de relaciones virtuales Establecer  relaciones  potenciales  entre
estimulos externos apoyados en la légica.

Razonamiento analdgico Adquirir informacion a partir de otros
elementos relacionados entre si que guardan la
misma coherencia.

Razonamiento hipotético Nueva informacién a partir de inferencias y
predicciones de las leyes que los relacionan.
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Razonamiento logico Es representar acciones posibles a partir de la
organizacion de otra informacion existente.

Razonamiento silogistico Operacion mental de construir modelos 16gicos
a partir de otras Idgicas que necesariamente no
son reales.

Razonamiento transitivo Capacidad para ordenar, comparar y describir

una relacion de forma a partir de implicaciones
o relaciones logicas en la informacién previa.

Representacién mental Representacion de rasgos esenciales de un
objeto que permiten definirlo como tal.

Transformacién mental Abstraer y transformar las caracteristicas de un
objeto a un nivel de complejidad diferente.

Esta informacién corresponde a los tipos de operaciones que se hacen en las estructuras cognitivas con
explicacién de la habilidad que mas se utiliza o la accion que se lleva a cabo mas importante de la misma

Fuente: Pilonieta, German. Ponencia: Pedagogias de la Esperanza, La Modificabilidad
Estructural Cognitiva- El Aprendizaje Experiencial. En OEI - Revista Iberoamericana de
Educacion (Namero 32)

Y las habilidades cognitivas que constituyen las bases de esas operaciones las define como

aparecen en la tabla 2:

Tabla 2

Tipos de habilidades cognitivas y sus caracteristicas

Habilidad Mental Descripcion
Abstraer Separar las cualidades de un objeto mentalmente.

Analizar Estudiar un todo cualquiera, en sus diversas partes


http://www.seduca.gov.co/portal/herramientas/pedagogias_esperanza.pdf
http://www.seduca.gov.co/portal/herramientas/pedagogias_esperanza.pdf
http://www.oei.es/
http://www.rieoei.org/index.html
http://www.rieoei.org/index.html

Aplicar
Argumentar

Articular

Caracterizar

Clasificar

Codificar-
descodificar

Comparar

Comprender
Construir

Correlacionar

Deducir
Demostrar

Describir

Diagnosticar

Diferenciar
Discriminar
Elaborar
Evaluar

Examinar

Generalizar

Apoyar una cosa sobre otra para conseguir un fin determinado.
Exponer una declaracién a partir de una razon

Organizar elementos con la intension de lograr un nuevo conjunto
coherente y eficaz.

Determinar las caracteristicas esenciales de un objeto o situacion

Agrupar y ordenar objetos, hechos o fendmenos de acuerdo a un
criterio.

Establecer simbolos de forma clara y precisa, sin ambiguedades.
Caracteristicas semejantes y diferentes que se observan en objetos,
hechos, fenGmenos o procesos.

Encontrar la esencia del objeto o hecho.
Hacer una cosa o idea siguiendo un plan u orden.

Establecer relaciones entre objetos o hechos para identificar
congruencias.

Sacar supuestos a partir de unas relaciones.
Fundamentar la verdad sobre un juicio.

Enumerar las caracteristicas de un objeto que se observa.

Prever causas a partir de analizar caracteristicas de un objeto

Semejanzas y diferencias entre objetos o hechos.
Separar conceptos u acciones.

Transformar una cosa u obtener un producto.
Apreciar el valor de algo.

Revisar caracteristicas no evidentes de un objeto o hecho.

Emitir una conclusion general a partir de situaciones particulares.



Identificar

Integrar

Interpretar

Intervenir

Jerarquizar

Observar
Ordenar

Organizar

Planear

Proponer

Rehabilitar

Relacionar

Seleccionar

Seriar

Sintetizar

Tratar

Reconocimiento de la realidad por medio de sus rasgos
caracteristicos.

Fusionar dos 0 méas conceptos en una solo que las sintetice.
Explicar el sentido de una situacion con criterios de razon.

Hacer un aporte para cambiar la estructura de un objeto hecho.

Organizar o clasificar en rangos de distintas categorias.

Mirar con atencion.
Colocar las cosas siguiendo alguna regla.

Preparar una cosa pensando y cuidando todos sus detalles.

Preparar una accion de acuerdo a una idea.

Generar hipdtesis, propuestas en busca de cambiar una accion.

Colocar nuevamente a disposicion un objeto o hecho.

Establecer una correspondencia entre dos 0 mas objetos o hechos.

Elegir y/o escoger de acuerdo a unas convicciones.

Ordenar elementos de acuerdo a uno 0 mas criterios.

Extractar lo fundamental y crear algo integrando lo mas
importante.

Seguir un procedimiento a partir de unas recomendaciones o
previos.

Esta informacion corresponde a las habilidades utilizadas en el pensamiento l6gico y las acciones que se

ejecutan para reconocen las mismas

52
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Fuente: Pilonieta, German. Ponencia: Pedagogias de la Esperanza, La Modificabilidad
Estructural Cognitiva- EI Aprendizaje Experiencial. En OEI - Revista Iberoamericana de

Educacion (Namero 32)

4.1.1.1.3 Construccion del conocimiento

Uno de los referentes teoricos en la construccion del conocimiento en cuanto a las
habilidades de pensamiento l6gico es la taxonomia de Bloom (1956) con los ajustes y mejoras
planteadas por Anderson, Krathwohl y Bloon (2001) y Churches(2009), que actualizaron la
conceptualizacion de las categorias definidas por Bloom, proyectandolas a la era digital y
disefiando una nueva representacion de la mismas en una estructura piramidal que sirve de
guia para alcanzar las capacidades intelectuales del pensamiento. Las mejoras tienen que ver
con las seis categorias conceptualizadas y que fueron resumidas asi:: Recordar, Comprender,
Aplicar, Analizar, Evaluar, Crear. A su vez cada mddulo de aprendizaje tiene unas tareas
especificas de acuerdo a la complejidad del mismo, unos materiales de apoyo para realizar el

proceso Yy una rubrica de correccion.

La idea de estos investigadores acompafada de los estudios de Fowler (1996) fue
establecer un sistema de clasificacion de las habilidades de pensamiento Ilamada Taxonomia
de Dominios del Aprendizaje y que en realidad es la sintetizacion de los objetivos del proceso
de aprendizaje donde el estudiante al aplicarlos, segun ellos, deberia adquirir nuevas
habilidades y conocimientos. Ellos identifican tres dominios de actividades educativas: El

cognitivo, el afectivo y el psicomotor.

i. Dominio cognitivo


http://www.seduca.gov.co/portal/herramientas/pedagogias_esperanza.pdf
http://www.seduca.gov.co/portal/herramientas/pedagogias_esperanza.pdf
http://www.oei.es/
http://www.rieoei.org/index.html
http://www.rieoei.org/index.html
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Este Dominio abarca el conocimiento, desarrollo de habilidades y actitudes intelectuales

para pensar sobre los objetos de estudio. Esta constituido por seis categorias:

Conocimiento (recoger informacion): tiene como principal actor la memoria para
recordar conceptos previamente aprendidos por medio de hechos evocables, términos,
conceptos basicos y respuestas. Incluye definicion de terminologia y conocimiento de hechos

especificos.

El sujeto es capaz de recordar informacion anteriormente aprendida. Reconoce
informaciones, ideas, hechos, fechas, y nombres, simbolos, definiciones etc., de una forma
aproximada a cdmo las ha aprendido. Se apoya para su desarrollo en algunas palabras claves y
preguntas estructuradas que estan en relacién con la habilidad que se trata de estimular y

mejorar en el pensamiento légico como quién, qué, porque, cuando, omitir.

Comprension (confirmacion, aplicacion): Es cuando a la informacion recolectada se le
aplica cierto proceso de analisis apoyandose en las habilidades de organizacion, la
comparacion, la traduccidn, la interpretacion, las descripciones, la extrapolacion, el sujeto
logra mostrar la informacion de otra manera y es capaz de decir causas y consecuencias
producto de la aprehension y procesamiento de la informacion. Algunas palabras claves que se

proponen para esta categorl’a son comparar, contrastar, demostrar, refrasear.

Aplicacion (hacer uso del conocimiento): Consiste en aplicar el conocimiento logrado en
un lugar diferente o situacion nueva que no tiene nada que ver con el sitio en que fue
aprendida. El sujeto es capaz de utilizar el conocimiento para su provecho. Algunas palabras

claves que se proponen para esta categoria son aplicar, construir, escoger, realizar, entrevistar.
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Analisis (dividir, desglosar): Toma el aprendizaje global y hace desgloses parciales para
una mejor comprension de las relaciones y principios de organizacion y separacion de
elementos en unidades mas pequefias y especificas, haciendo un examen y discriminacion del
todo a partir del conocimiento adquirido. Algunas palabras claves que se proponen para esta

categoria son analizar, categorizar, clasificar, comparar.

Sintesis (reunir, incorporar): Es el proceso donde se comienzan a relacionar conceptos y
se crean patrones que pueden contextualizar gran variedad de informacidn y a partir de la
interconexion de los mismos surge nueva informacidn con nuevos saberes. Algunas palabras

claves que se proponen para esta categoria son construir, escoger, combinar, componer.

Evaluacion (juzgar el resultado): Busca valorar resultados a través del discernimiento de
lo aprendido enunciando nuevas teorias y juzgando con justa causa y validez en las ideas a
partir de unos criterios claros. Algunas palabras claves que se proponen para esta categoria son

concluir, criticar, decidir, defender.

ii. Dimensidén afectiva

Segun Fowler (1996) esta dimensidn esta ubicada en el campo de las emociones y la
reaccion de los sujetos a estos estimulos. Los objetivos afectivos estan estrechamente ligados a
la conciencia y crecimiento en actitud, emocion y sentimientos. Hay cinco niveles en el

dominio:

Recepcidn: El individuo es actor pasivo en el proceso de aprendizaje y su objetivo es
recolectar los estimulos del mundo exterior tal como se le presentan y los interioriza. Es el

primer paso para que haya aprendizaje.
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Respuesta: El individuo es actor activo, participa dinamicamente en el proceso de

aprendizaje atendiendo estimulos y reaccionado ante ellos de de algin modo.

Valoracion: El individuo es capaz de valorar los objetos, fendmenos o la informacion con

cierto criterio.

Organizacion: La informacion, ideas y valores pueden ser agrupados de acuerdo a ciertas

conveniencias y criterios fruto de los esquemas propios del individuo.

Caracterizacion: Es capaz de individualizar las cosas que lo rodean o conceptos que le

presentan lo mismo que describir caracteristicas y valores particulares.

ii. Dimensién psicomotora

Tiene que ver con la conexion entre el cuerpo y el cerebro los cuales trabajan
sincronicamente a partir de las habilidades que se tienen para determinada actividad y
terminan influyendo en el cambio desarrollado en la conducta o habilidades intrinsecas o

propias al perfil de aprendizaje del individuo.

Comprende los siguientes niveles: Percepcion, Disposicion, Mecanismo, Respuesta

compleja, Adaptacion, Creacion.

Descritas de esta manera las tres dimensiones y con los aportes de Krathwohl (2001) se
reordenaron las categorias en habilidades de pensamiento de nivel inferior (Recordar,
Comprender, Aplicar) y habilidades de pensamiento superior (Analizar, Evaluar, Crear) y se
definieron tareas que se presentan en diferentes formatos de visualizacion buscando la méxima
adecuacion entre ellos y manteniendo el interés del estudiante durante el aprendizaje. No

necesariamente una intervencion en mejoras de habilidades tiene que comenzar del nivel mas
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bajo del dominio cognitivo sino que se ubica de acuerdo a la escala de la madurez intelectual
de los estudiante (Churches, 2009) y se complementa con la manera de trabajar estos
conceptos en el aula. Estas definiciones parten del supuesto de que el estudiante tiene que
elaborar su propia definicion, de acuerdo a la tarea con que ejercite lo que implica que
acciones de comprension, de analisis y de evaluacion de los presupuestos elaborados, generan
propio conocimiento, lo que supone un avance en el dominio metacognitivo. El objetivo es
que el estudiante lleve en forma total su proceso que en resumen es paso a paso ir avanzando
por cada una de las categorias e ir superandola con la ejecucion de las diferentes tareas. Puede
darse que se ejercite mucho mas en actividades de orden superior (analizar, evaluar, crear)
frente a las de orden inferior (recordar, comprender, aplicar), lo cierto es que todas estan
presentes para garantizar el maximo aprendizaje y entrenamiento en el desarrollo de
habilidades cognitivas (Churches, 2009). La estructuracion de las actividades que se
desarrollan en el REDA estan con base en este sustento teorico, y aunque en el no se va a
abarcar todo el proceso por lo complejo que resulta, si se van a tratar de emular las escalas

béasicas del proceso.

4.1.1.1.4 Utilizacion de Esquemas

Para aplicar la evaluacion diagndéstica de habilidades cognitivas a los alumnos lo mas
apropiado es apoyarse en cuestionarios los cuales para ser validos tienen que basarse minimo
en los esquemas formales enunciados por Inhelder y Piaget (1967) que segun ellos son un
método de intervencidn dirigido al alumno para encontrar soluciones con combinaciones
sistematicas (tiene en cuenta los cambios individuales en un conjunto de elementos) para ser
comprendidas, esto aplica practicamente cuando resuelve problemas en operaciones espaciales

que se dan en las matematicas y en la ldgica.
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Los esquemas operatorios formales que se definieron para el disefio del cuestionario
fueron los siguientes:
1) Razonamiento combinatorio,
2) coordinacidn de sistemas de referencia y movimientos relativos,

3) equilibrio mecénico,

Este referente tedrico fue tenido en cuenta en esta investigacion en el diagnéstico de
habilidades cognitivas de los alumnos que hizo parte del proceso, el cual fue aplicado como
inicio de todo el proceso de interaccion con el REDA. Se disefiaron preguntas bajo la misma
estructuracion propuesta en los esquemas y de esta manera poder caracterizar de manera
acertada el nivel de dificultades que podian tener los alumnos involucrados en la investigacion

en ese momento.

4.1.1.1.5 Tecnicas para desarrollar habilidades del pensamiento

Segun Sanchez (1992) para el desarrollo de habilidades cognitivas hay que tener en cuenta
que cada vez que se intente resolver un problema, esta ejercitacion dejara ensefianzas que en
definitiva sera la base de la comprensién de los principios que regulan las soluciones; Esto
quiere decir que es posible apoyarse en métodos o técnicas que pueden ser utilizadas en forma
cotidiana para resolver problemas y de esta manera lograr ser mas inteligentes; Segun el
investigador cuando se logra conseguir una solucion, lo importante no es hallarla sino que
partiendo de conocer el resultado haya la posibilidad de reconstruir el proceso de la solucion
aplicando la instruccionalidad inversa lo que termina siendo una herramienta valiosa para la
ejercitacion de la inteligencia capacitando al cerebro para poder repetir esas acciones siempre

que sean necesarias y aplicables al mismo tipo de problema.
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En la presente investigacion se utiliza este referente en el momento de aplicar la ayuda
adaptativa donde con ejemplos se le induce al estudiante a entender el desarrollo del problema
y por medio de la instruccionalidad que ofrece la ayuda lo capacita para resolver el problema
desde el inicio normal hacia la solucién final y le da las pautas para que partiendo de la

solucion tambien pueda llegar al origen del problema.

Esto como referente lleva a concluir que el desarrollo de problemas exige la ejercitacion
de habilidades que deben estar presentes y que exigen una conducta inteligente aplicando
capacidades distintas que colaboren con las soluciones. En la interaccion con el REDA se
aplican escalas de habilidades cognitivas basicas, pero el referente es el soporte para futuras

investigaciones donde el nivel de ejercitacién pueda ser mas complejo.

Segun Sanchez(2002) este tipo de habilidades que se pueden desarrollar para ejercitar el
aprender a aprender se agrupan en: las aptitudes espaciales cuya ejercitacion implica manejo
de formas, trazos de objetos y observacidn, las aptitudes numeéricas que se relacionan con las
operaciones Yy sistemas relacionadas con el pensamiento matematico, las aptitudes de logica
donde se valida los métodos inductivos , deductivos y la creatividad en toma de decisiones y
resolucion de problemas donde la capacidad de imaginar, inventar y crear estimulan el
pensamiento reflexivo. La aplicacion de la prueba diagnostica que se aplico en esta
investigacion, se apoya en estos contenidos estructurados de tipos de pensamiento y de una
forma didéctica aplica la prueba para medir de forma tanto cuantitativa como cualitativa la

habilidad que se pretende caracterizar.

Sanchez (2002) trata de la necesidad de orientar la ensefianza a la aplicacion de programas

en cada uno de esos niveles de desarrollo cognitivo partiendo con las operaciones cognitivas y
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tomando como referencia las deficiencias para elaborar procesos cognitivos para lo cual los
alumnos desarrollan y refuerzan las operaciones de la comparacion, la clasificacion y la
inferencia, porque son consideradas como operaciones esenciales para la cognicion. En
segundo paso aplicacién de estrategias adecuadas con programas que mejoran la ejercitacion
en solucion de problemas. En tercer paso con entrenamiento y experiencia mejorar las
dificultades en el avance del pensamiento pre-formal al formal del desarrollo cognitivo. Otro
paso son los programas que manipulan simbolos para expresar resultados del pensamiento
utilizando el lenguaje y mejorando las habilidades para hablar y escribir y finalmente los
programas que parten del supuesto de que si se comprende mejor lo que es el pensamiento, se
mejorara la propia capacidad para pensar ensefiando sobre el pensamiento que proviene de los
campos de la filosofia, la l6gica, la retorica, la psicologia cognitiva, y la teoria de la decision.
La investigacion actual solamente interactto con la aplicacion del primer paso propuesto por
el investigador y que le sirvié como referente teérico para la construccion de las pruebas, pero
el objetivo es que futuras investigaciones logren aprovechar esta base tedrica para avanzar con
un mayor alcance y lograr ambiciosas propuestas para la solucién de las deficiencias que

presentan los estudiantes en la aprehension del conocimiento.

4.1.1.1.6 Evaluacion de las habilidades cognitivas

Segun Trenor (1987) la evaluacion que implica medicion de procesos cognitivos es un
tema que no ha tenido un real desarrollo en investigaciones que puedan aclarar estos procesos
mentales y que prevean los cambios en las estructuras mentales a partir de la ejercitacion con
el pensamiento, dice que la mayoria de investigadores aplican evaluaciones que miden
resultados finales con respuestas fijas (mediciones clasicas) pero ninguno mide ni describe los

procesos mentales que utiliza el estudiante para hallar la respuesta optima. En la presente
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investigacion mas que recolectar datos midiendo las respuestas correctas de los alumnos, se
logré subsanar esta deficiencia validando las técnicas utilizadas por el estudiante para alcanzar
los resultados a los problemas propuestos lo que determind cual ejercitacion presentaba
deficiencias y por ende aplicar correctivos con la ayuda adaptativa para mejorar esas

habilidades cognitivas.

Das, Kirby y Jarman (1975) interesados en desarrollar una forma de evaluacion cognitiva
diferente a las pruebas de medida del cociente intelectual (Cl) propusieron una prueba
aplicada individualmente de funcionamiento del sistema cognitivo de los nifios y adolecentes
encaminada a evaluar otros tdpicos no tenidos hasta entonces en cuenta como lo era la
planificacion, la atencion de los individuos, los procesos cognitivos que se llevaban a cabo en
la resolucion de problemas entre otros focos de estudio. Esta propuesta fue reconocida como el

desarrollo de CAS (Sistema de evaluacion cognitiva).

Das (1975 citado por Trenor ,1987) dice que una evaluacion del funcionamiento

cognitivo deberia tener tres pasos:

o Reconocimiento del nivel de competencias del alumno comparado con

sus pares y el entorno cultural en que se encuentra

o Reconocer los procesos cognitivos que deben existir en ese nivel de

competencias

o Las recomendaciones que se le pueden dar al alumno segun su contexto,

para mejorar esas estructuras mentales



62

Estos tres topicos son aplicados con la utilizacion de las herramientas de recoleccion de
datos en la presente investigacion, donde inicialmente se hace una evaluacion diagnostica
individual y comparativa grupal en los estudiantes para determinar condiciones iniciales en las
pruebas, luego se aplican unas pruebas que se adaptan a ese nivel de habilidades de
pensamiento y se le prestan unas ayudas adaptativas que estan acordes a la capacidad receptiva

de conceptualizacion del estudiante.

Dice Trenor (1987) que solo se puede evaluar el funcionamiento cognitivo cuando se
dirige el investigador a describir los modos como la persona se desenvuelve mientras esta al
frente de la prueba, hay que medir las variables que son pertinentes a la estructura mental de
los alumno lo mismo que algunas variables contextuales y determinar claramente las
caracteristicas de la tarea o problema propuesto. Adiciona que hay que ser cuidadoso en estas
mediciones sobre pruebas ya que en ellas se mide la memoria, la percepcion, el lenguaje y el
pensamiento, que son procesos que pueden indirectamente medir las habilidades pero no hay
que confundirlas con las habilidades mismas. Solo se puede alcanzar esta medida cuando se
miran los procesos desde la perspectiva del procesamiento de la informacion pues involucra
funciones que influyen en codificacion, almacenamiento, transformacion de la informacion las

cuales si conllevan a mejorar los procesos anteriormente nombrados.

Este sustento tedrico es aplicado en la investigacion al utilizar la herramienta de
recoleccion de datos de observacion visual de las técnicas utilizadas por el alumno mientras
resolvia las actividades propuestas, tanto en la prueba diagnostica como en la interaccion con

el REDA.
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Hay otras variables que se pueden trabajar conjuntamente con las anteriores para
determinar los cambios alcanzados en mejorar las ensefianzas de los alumnos. Segln Forés y
Ligioiz (2009) las variables clave que mas se hacen notar cuando utilizamos el juego como

estrategia de aprendizaje son:

e Placer y satisfaccion porque el alumno tiene libertad de la prueba, hay
exploracion, no existe indisposicion al error ni al protagonismo lo que implica lograr

mejorar con produccion de complacencia y disfrute en el proceso

e Estimulacion a la curiosidad pues con el descubrimiento de nuevas
oportunidades en el juego hace al alumno creativo, por la continua pregunta del que

debo hacer que implica tomar decisiones

e Afan de superacion, el reto y la autoconfianza gracias a la realimentacion que
lo impulsa a la busqueda de nuevos desafios, mejorando la autoestima y el

reconocimiento social

e Expresa sentimientos por las emociones que genera en la interaccion del juego

sintiéndose protagonista en la realidad virtual

e Mejora normas de comportamiento social que son incentivadas al aplicar reglas
de juego que tienen que ser reconocidas y aceptadas y no admiten la violacién de

ninguna

e Ejercitacion de funciones fisicas, afectivas, psiquicas, sociales y hasta

cooperativas las cuales pueden ser parte de la intencionalidad intrinseca del juego
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e Laigualdad de oportunidades genera en el alumno el valor del juego limpio

La categorizacion que se efectta para el analisis de la entrevista final de los estudiantes se
apoyo en este sustento tedrico como soporte y posible medida de las mejoras alcanzadas por
los alumnos en sus habilidades cognitivas. Cada uno de los items tratados por este
investigador va ha ser objetivo de anélisis para hacerles seguimiento de su importancia como
indicadores de mejoras en habilidades cognitivas y establecer correlaciones con las respuestas
obtenidas de los alumnos donde manifestaban sus apreciaciones y logros después de la

interaccion con el REDA.

Segun Briones (1990) la encuesta social y por ende la comunicacion verbal es un medio de
obtencion de informacion mediante preguntas orales o escritas a un grupo de personas que
guardan una caracteristica comun para ser tratadas en un problema de investigacion, esta
encuesta requiere un esfuerzo mental del entrevistado que es considerado por Novak (2002)
como uno de los factores esenciales en el proceso de construccidn y reconstruccion de
sistemas de significados por parte del individuo y que se complementa con la tesis de que esto
implica la construccion de representaciones mentales que generan una serie de operaciones
cognitivas con la certeza de que la actividad de lenguaje viene configurada como parte de la
estructura cognitiva del entrevistado, llevando esta tesis a concluir que una afirmacion de un
entrevistado puede ser un indicador de una estructura cognitiva, un valor o una actitud lo que
significaria poder utilizar esa informacion para categorizar las mejoras alcanzadas por ese
individuo después de un proceso de ejercitacion de habilidades cognitivas a partir de los

sentimientos y opiniones que el exprese al ser interrogado (Escoriza, 1996).
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Este sustento teorico fue el origen para generar la propuesta de hacer una entrevista con
preguntas de respuesta abierta donde se esperaba obtener informacion de las actitudes,
habilidades, conocimientos y valores del grupo de estudiantes que evidenciaran las mejoras en
competencias puestas en juego con el REDA y por consiguiente la reestructuracion de las

habilidades cognitivas de los alumnos.

4.1.1.1.7 La motivacion y su influencia en el fortalecimiento de las habilidades

cognitivas

Diversos autores entre ellos Biggs (1979) muestran que una de las variables que mas
influyen en el proceso de fortalecimiento del proceso cognitivo es la motivacion en sus
diferentes factores asociados y hace que los conocimientos sean aprehendidos mas facilmente.
La motivacién tiene que ver con la satisfaccion que se tiene cuando en forma apropiada se
alcanza un objetivo 0 meta y se obtienen generalmente aprendizajes significativos alcanzados

por el estudiante mediante la estimulacion personal.

El proceso cognitivo se ve fortalecido por la motivacion que cada persona experimenta por
desarrollar cierta actividad y se representa por los estimulos que se dan y la persona recibe por
su interés y voluntad para alcanzar en forma satisfactoria el desarrollo de su actividad. La
motivacidn es todo aquello que impulsa a llevar a cabo las actividades procurando alcanzar el

éxito y culminacién de las mismas en forma provechosa.

Esta demostrado segun Biggs y Telfer (1981) que para que un alumno aborde las
situaciones de aprendizaje es necesario que exista un componente de intencion o de
motivacion que esta relacionada directamente con los componentes cognitivos de las personas

y con el rendimiento que se pretende obtener con el aprendizaje.
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Biggs (1979) dice que se pueden establecer tres niveles de motivacion: la motivacion
intrinseca, la motivacion extrinseca y la necesidad del logro. La motivacion intrinseca se
refiere a los intereses personales que impulsan al alumno a alcanzar algun objetivo, la

motivacion extrinseca diferencia dos subniveles:

Refuerzo positivo: Premios, reconocimiento o intencion de mejoras.

Refuerzo negativo: Sancidn, castigo o miedo al fracaso.

Y la motivacion enfocada al logro que tiene como objetivo la manifestacion de
competencia entre pares en busqueda de mejores resultados y con ello una mayor satisfaccion

como factor asociado.

Bigss (1979) demuestra a través de unos estudios paralelos, primero que los alumnos
utilizan siempre estrategias asociadas a una determinada motivacién para mostrar un mejor
desempefio y segundo que la relacion motivacidn-estrategia es mas eficaz cuando hay mayor
congruencia en las mismas inclusive que hay un factor que el autor cataloga como motivacion
intrinseca-extrinseca que tienen que ver con el incremento de la autoestima cuando los
alumnos son ambiciosos, competitivos, reflexivos y cuidadosos en planificar sus aprendizajes

y la ejecucion de sus metas.

Estos conceptos enunciados anteriormente fueron el soporte tedrico para el analisis de la
informacidn obtenida a través de una encuesta de respuestas abiertas donde se intentaba
recabar informacion de la motivacion con que el alumno pudo interactuar con el recurso
digital propuesto como herramienta de ejercitacion de las habilidades cognitivas que se

proponian mejorar. La entrevista fue enfocada totalmente a encontrar esas categorias que
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pudieran avalar que el alumno si pudo mejorar sus estructuras cognitivas y por ende mejorar
sus procesos de pensamiento 16gico enfocados a mejorar su entendimiento en la programacion

apoyado en la creacion de algoritmos.

4.1.2 Fundamentacion disciplinar

4.1.2.1 Algoritmos

Segun Silberschatz, Korth, y Sudarshan( 2002) un algoritmo es un conjunto de
instrucciones que tienen las siguientes caracteristicas: son un namero finito de instrucciones,
tienen un inicio y un fin, tienen un orden légico, toda instruccion debe tener un objetivo

especifico y buscan solucionar un problema especifico.

Una de las técnicas para intervenir en habilidades cognitivas y metacognitivas que se
ha utilizado es la de resolucion de problemas, porque obliga a que el alumno se especialice en
la utilizacion del pensamiento algoritmico que basicamente implica descomponer el problema
en actividades o tareas (andlisis de datos), hacer un modelado del problema (disefio), convertir
el modelo en instrucciones (programar) y finalmente verificacion y conclusiones (sintesis de

resultados).

El nifio que adquiera este tipo de destrezas puede tener un mejor desempefio en cualquier
campo de accion, porque estas son las bases de la competencia aprender a aprender que es el
mayor insumo en las mejoras de habilidades y en la conceptualizacion del pensamiento

(Nickerson & Smith, 1987).

El Ministerio de Educacion Nacional de Colombia (MEN) apoya los procesos

algoritmicos de solucion de problemas y dice que con la formulacién, comparacion y
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ejercitacion de procedimiento se puede comprometer al estudiante al aprendizaje de
procedimientos mecanicos de rutina los cuales son llamados algoritmos. Estas actividades no
contribuyen directamente al desarrollo significativo y comprensivo del conocimiento, pero si
contribuye a adquirir destrezas en la ejecucion facil y rapida de cierto tipo de tareas (MEN,

2003).

Mejorar el pensamiento algoritmico y por ende buscar mejoras en la programacion de
computadores hace parte del objetivo general de la presente investigacion. En busca de este
objetivo, se ha propuesto la estrategia de utilizar un REDA con la que los alumnos puedan
ejercitar sus habilidades cognitivas en busca de mejorar su pensamiento légico que es la base

la de creacion de algoritmos.

4.1.2.2 Programacion

Los programas son producto de un modelado formal que se le hace al problema con la
ventaja de que cuando existe esta formalizacidn se pueden encontrar maltiples soluciones a
partir de modelos similares o cuando es Unico el problema el modelado visualiza claramente el
camino de una nueva solucion. En funcién de ese modelado se busca una solucién algoritmica
gue consiste en convertir el modelo en actividades o tareas traducidas en instrucciones finitas,
con orden logico, que no permiten ambiguedades y solucionan el problema (Aho, Hopcroft &

Ullman,1988).

4.1.2.3 Diagramas de flujo

Para una mejor visualizacion del proceso algoritmico se encuentra el diagrama de flujo,

el cual se define como la representacion grafica de un algoritmo y en él se definen tanto los
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procesos a efectuar como el flujo de la informacidn con entrada-salida de una forma
estructurada (Sanchez & Angeles,1996). Los diagramas de flujo se componen de simbolos que

representan procesos (Joyanes, 2008).

4.1.3 Las TIC en la educacién

En este apartado se presenta la importancia e influencia de las TIC en la creacion de los
REDA como soporte en estrategias pedagdgicas. Se tienen que incluir conceptos que son
esenciales para el REDA como el internet y las plataformas web, los recursos educativos

digitales, los licenciamientos, los juegos digitales, los videojuegos y la mineria de datos.

4.1.3.1El internet y las plataformas web

Las nuevas tecnologias de la educacion giran en torno a la informatica, la
microelectronica, los multimedia y las telecomunicaciones y su gran desarrollo cientifico en
los Gltimos afios hace que las nuevas tecnologias sean una excelente herramienta para la
educacion en los procesos de ensefianza donde el poder de la comunicacion que acorta las
distancias, el sincronismo y asincronismo que maneja los tiempos de aprendizaje, el trabajo
individual y el colectivo que se ve apoyado por el software colaborativo y las herramientas de
tecnologia como el hipertexto, la multimedia, Internet, grupos de discusion, video-enlaces,
correo electrdnico, las charlas sincronicas o Chats, terminan beneficiando estos procesos, y
porque finalmente las nuevas tecnologias buscan promover acciones mentales que se reactivan
cuando se presentan determinados contenidos que condicionan el tipo de aprendizaje (Cabero,

2000).
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Las nuevas tecnologias impulsan la filosofia de la sociedad del conocimiento y
principalmente las Tecnologias de la Informacion y Comunicacién (TIC) apoyadas en la
utilizacion del internet y de los grandes avances en construccion de stper- maquinas que hacen
procesos de transformacion e intercambio de la informacidn a grandes velocidades y.
volumenes inimaginables. Con ellas se abren nuevas y grandes posibilidades de aprehender el
conocimiento contenido en la informacion, entornos de aprendizaje hechos a la medida de los
intereses de los estudiantes, mas acercamiento y mejores relaciones entre docente-alumno,
nuevas modalidades comunicativas mas cooperacién e interaccion social entre los
participantes del proceso educativo y el exterior del aula (Cabero, 2010). Dice Pink (2008) que
hay que ver un horizonte mucho mas positivo que es el de estar avanzando hacia una
Sociedad del Conocimiento donde se basan en unas capacidades logicas, lineales,
computacionales que aplican la informacién a una Sociedad Conceptual con otras capacidades
que tiene que ver con la creatividad, la empatia y la vision global. El aprendizaje a través de
las redes de computadores permite que los alumnos aprendan a su ritmo al contrario de lo que
venia ocurriendo tradicionalmente en la ensefianza donde las clases eran iguales para todos,
dando por hecho que los alumnos formaban un grupo uniforme y forzandolos a que todos

siguiesen el mismo ritmo.

En la presente investigacion se obtuvo un hosting web en el cual fue colocado el REDA
para que fuera accesado desde cualquier punto fisico de la red mundial de computadores y con
la ventaja adicional de estar siempre en linea para ser utilizado en cualquier tiempo de acuerdo
a unos ritmos de aprendizaje de los estudiantes. La utilizacion de la web es uno de los puntos

béasicos para poder cumplir los objetivos planteados a alcanzar en la presente investigacion.

4.1.3.2 Los recursos educativos digitales abiertos
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El Ministerio de Educacion Nacional de Colombia (2012) define un recurso educativo
digital (RED) como tipo de material utilizado con el objetivo de educar, que tienen esa
intencionalidad y que puede ser adaptado, modificado o personalizado dentro del mundo
digital y adiciona gque estos recursos se pueden presentar para su utilizacion en un medio que
pueda ser interpretado por los sentidos del interesado en forma de tutorial, libro, juego cuya

aplicacion en el aula puede ser implementada con cualquier tipo de estrategia didactica.

Los Recursos Educativos Abiertos (REA) son destinados a la ensefianza, el aprendizaje y
tienen una licencia publica que aunque protege la propiedad intelectual pueden permitir
derivaciones de los mismos y una utilizacién gratuita (Atkins, Seel & Hammond, 2007). Los
REA estan disponibles en la web en grandes cantidades reflejados en cursos, libros, videos,

software, examenes etcétera con las condiciones de licenciamiento indicadas.

Segun la UNESCO los Recursos Educativos Abiertos (REA) no necesariamente deben ser
digitales sino que pueden tener otra forma de presentacion, eso si con las condiciones de
dominio publico o con licencia abierta para que se pueda acceder gratuitamente a ellos. El
principal requisito de estos licenciamientos es que debe existir un respeto a los derechos de
autor a partir de acuerdos internacionales. Segin Ramirez y Burgos (2011) un recurso
educativo abierto puede estar granulado en partes funcionales que puedan ser reutilizadas y
enlazadas de diferentes formas con distintos objetivos de ensefianza. Los REA por norma
tienen que estar muy bien documentados, su construccion debe de contener metadatos para ser

facilmente ubicable en la web.

Los REA, son una gran ayuda para los docentes como apoyo en el desarrollo de

actividades en el aula de clase haciendo que el alumno se apropie de los conceptos y
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tecnoldgicamente deben de tener gran flexibilidad para ajustarlos a las necesidades
individuales de los alumnos. La creatividad en el aula originada por el uso de recursos
digitales visuales, auditivos, sensoriales que tengan mucha interactividad beneficia el
aprendizaje porgue el estudiante siempre se mostrara atraido y curioso a las actividades
propuestas. Ademas como son faciles de usar, no se requiere una capacitacion que a veces
resulta tediosa y termina con la perdida de interés por el recurso y como ingrediente positivo
adicional pueden surgir iniciativas para innovar en los mismos y nuevas perspectivas de
superacion en el desempefio. Las ventajas son notables con la utilizacion de estas tecnologias
primero por la disponibilidad del recurso que generalmente es digital y se encuentra en linea
en la red, es decir el tiempo para interactuar con él es permanente y en segundo lugar las
actitudes y desempefios son completamente positivos y las destrezas de los estudiantes en la
utilizacion del recurso mejora incluso sus habilidades psicomotoras aparte de las cognitivas
que son el objetivo principal, al igual la institucién educativa adquiere una mayor cobertura de
acceso porgue ya no se limita la ensefianza a ser impartida en espacios cerrados sino que ya

hay una escuela que trasciende fronteras (Schmidt, 2007).

Los REDA son los recursos educativos digitales adaptativos y son importantes porque
son construidos a partir de la teoria de los estilos de aprendizaje y los perfiles cognitivos de los
alumnos teniendo en cuenta que ellos poseen unas habilidades, competencias, recursos,
caracteristicas demograficas y sociales diferentes. Los alumnos aprenden de manera distinta y
todos manejan diferencias en su velocidad de aprendizaje, en los niveles de motivacion,
eficacia y estrategias de aprendizaje. Se debe tener una estrategia metodoldgica que resuelva

los problemas a la medida del individuo (Sanchez, 2002).
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Utilizar recursos digitales encontrados en la red tiene sus limitaciones como lo indica
D’ Antoni (2006) y atin mas tiene implicaciones no solo académicas dentro de las instituciones
si no fuera de ellas administrativamente y legalmente. Hay que tener en cuenta para el uso de
esos recursos disponibles en la red los permisos y derechos existentes sobre los mismos, y
deben abordarse apropiadamente para facilitar su uso y el disefio de nuevos modelos basados

en los anteriores que deberan haber tenido un enfoque flexible y abierto.

4.1.3.3 Licenciamientos

Los términos legales de propiedad intelectual y derechos de autor se deben abordar con
mucha precaucion, porgue sin un apropiado manejo y cobertura legal de los objetos digitales
pueden ocasionar molestias y problemas que muchas veces son de indole de justicia civil
(Atkins, Seel & Hammond, 2007). Es necesario una verificacion a fondo de que el material
educativo si puede usarse en el aula de clase sin ocasionar ningun tipo de pago econémico.
Los derechos morales y patrimoniales que tienen los autores de los recursos estan respaldados
por la ley y tienen que ser cumplidos sin ningun tipo de desconocimiento de normas en su

concepcidn de uso.

4.1.3.4 Los juegos digitales y los videojuegos

Los juegos digitales son la mejor estrategia de aprendizaje que pueden implementar los
maestros al interior del aula segun dice Gros (2008) pues son herramientas de aprendizaje
eficaces, beneficiosas para el desarrollo cognitivo y fomento de aptitudes, tienen fuertes
componentes sociales y se dirigen a simular algun componente real del mundo lo que para los
estudiantes es relevante en sus vidas. La motivacion a experimentar y aprender con juegos

fuertemente interactivos y donde se tiene un ingrediente adicional y es la pérdida del miedo al
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error y al protagonismo, lo que favorece el desarrollo de competencias basadas en analisis,
pensamiento estratégico, resolucion de problemas y trabajo cooperativo y promoviendo el

aprendizaje centrado en el estudiante en forma contextualizada y significativa.

Los Videojuegos son recursos digitales que han tenido gran acogida en la comunidad
educativa porque aquellos enfocados a la educacion ayudan a un mejor desarrollo de las
habilidades de pensamiento y mejoran las capacidades mentales de los alumnos. Hay gran
variedad de videojuegos pero por su tipo segun Estallo (1995) los podemos agrupar en juegos
de simuladores, de estrategia, de mesa y otros juegos. Los especialistas en la educacion asi
como los representantes comerciales de los mismos estan de acuerdo en decir que la afinidad
que existe entre los valores, actitudes y comportamientos que promueven los juegos son
congruentes con los procesos basicos que pueden incentivar los valores que impulsa la
sociedad. Un juego puede lograr alcanzar los propdsitos que pretende el maestro en su
guehacer de una manera mas rapida, eficaz, atractiva y mas enriquecedora debido a que la

virtualidad puede ser asemejada a la realidad del mundo.

4.1.3.5 La mineria de datos

Cho y Kim (2004, citados por Leon y Carrillo,2012) dicen que la mineria de datos es
una disciplina emergente que explora datos en entornos educativos y los usa para caracterizar

los estudiantes y los entornos donde aprenden. La mineria de datos se fundamente en:

e Mejorar los modelos del estudiante. Estudia los estados de animo del estudiante
e Analizar en busca de mejoras la estructura del conocimiento en un dominio

e Estudiar el apoyo pedagogico mediante la descomposicion del aprendizaje
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e Hallar bases empiricas para mejorar teorias de fenémenos educativos

Siempre que se utilizan datos historicos almacenados para tratar de dar solucion a un

problema es probable que se pueda aplicar técnicas de la mineria de datos.

Segun Aluja (2001) esos tipos de problemas vistos desde esta perspectiva pueden

agruparse en los siguientes esquemas susceptibles de analisis:

Busqueda de lo inesperado por descripcion de la realidad multivariante: se refiere a que
entre mas variables se tengan en una base de datos, es mucho més facil detectar lo inesperado,
lo que no se habia previsto y es aplicado para entender el comportamiento de grupos de

individuos.

Busqueda de asociaciones: consiste en que las cosas que suceden siempre es posible que

estén ligados a la actividad de otro suceso que a simple vista parece independiente.

Definicidn de tipologias: consiste en definir perfiles de individuos apoyados en sus
tipologias de comportamiento referido a consumos que tienen, opiniones que generan, valores

que demuestran, estilos de aprendizaje etc.

Deteccion de ciclos temporales: Todos los individuos tienen tiempos en que requieren de
diferentes necesidades. Detectar a tiempo estos ciclos y la fase donde se sitan hace que sean

exitosas las intervenciones.

Prediccion: Siempre que existan las probabilidades surge la necesidad de efectuar
predicciones para alcanzar mejores desempefios y la mayoria de veces hay que apoyarse en los

datos historicos. En predicciones si las variables disefiadas son de respuesta continua el
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problema debe ser tratado bajo una regresion lineal pero si son respuestas puntuales se debera

tratar como problema de clasificacion.

Dependiendo del tipo de esquema, se tiene que aplicar un tipo de técnica para
solucionarlo. Existen multitud de técnicas que apoyan la mineria de datos pero las que mas

sobresalen por su operatividad y uso comun son:

Analisis factorial descriptivo: aplica en andlisis de realidad multivariante compleja y busca

la regularidad estadistica en los datos para poder sugerir hipétesis explicativas.

Técnicas de clustering: se apoya en medidas de proximidad entre individuos y su objetivo

es agrupamiento por parecidos entre si.

Series temporales: permite determinar tendencias a partir de comportamientos histéricos y

poder hacer predicciones futuras.

Redes bayesianas: Utiliza la técnica de grafos de probabilidad condicional de transicion

entre sucesos logrando establecer relaciones causales y efectuar predicciones.

Modelos lineales generalizados: cuando existe concurrencia de variables se enriguecen

estos modelos los que se pueden aplicar para abordar problemas cada vez mas complejos.

Prevision local: se apoya en la hipétesis de que individuos parecidos tendran
comportamientos similares a partir del analisis de cierta variable. Entonces se presupone un

comportamiento individual a partir del comportamiento de un grupo adjunto.

Redes Neuronales: Se basan en el aprendizaje secuencial apoyados en las actividades que

asimilan a las neuronas del cerebro. No existe linealidad en las respuestas y debe haber una
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continua transformacion de las variables originales para que generen prediccion. Apoya

Optimamente en contextos dificiles y la contextualizacion de estos disefios es muy compleja.

Arboles de decision: Es un modelo visual que siempre trabaja bajo la premisa de que a

partir de un punto de problema pueden haber varios caminos de solucion.

Algoritmos genéticos: se apoya en modelos biolégicos de evolucion de las especies y es
aplicable cuando se plantean problemas que requieren optimizacion en la combinacion de las

respuestas con el objetivo de generar objetos mejores a sus antecesores.

En la mineria de datos se utilizan mas de una de estas técnicas en la intervencion por su
alto grado de posible hibridacién. En la web es donde tiene mayor aplicacion estas tecnologias
para optimizar las interacciones que se tienen en las visitas de las paginas web y encontrar
multitud de variables que pueden influir en la toma de decisiones en mercadeo o en solucién

de problemas que manejan altos grados de probabilidad.

Se debe tener en cuenta que estas tecnologias utilizan procedimientos de datos estadisticos
como la utilizacién de promedios en valores de datos, varianzas y desviaciones estandar,
correlacion entre variables que se refiere al grado de relacion que existe en los valores que se
obtienen al influir en las mismas, las regresiones lineales que se refiere a obtener valores

probables a la variacion de contenidos entre rangos de variables.

La base de datos construida para servir de apoyo tecnoldgico y de la informacién en la
presente investigacion fue creada bajo este sustento teorico al igual que el software que
interacta con ella. Su fin basico es almacenar informacion de las caracteristicas de los

usuarios para poder posteriormente aplicar su sistema de decisiones para poder actuar en
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forma acertada con la adaptatividad del recurso hacia el estilo de aprendizaje del alumno que

interactla.

4.1.4 La adaptatividad

La caracteristica fundamental que distingue a los sistemas adaptativos es poseer un punto
de control donde se esta validando continuamente un rango de valores de funcionamiento
(Landau, 1981 citado por Rubio y Sanchez, 1996). Por tanto la adaptatividad surge a partir de
los conceptos de retroalimentacion que se dan en términos técnicos, ecoldgicos y sociales,
entendida ésta como el proceso en el cual los resultados obtenidos de una tarea o actividad
alimentan nuevamente el sistema con el fin de controlar y optimizar su comportamiento en
funciones de ajuste y auto regulacion enfocado en la evolucion continua del sistema (Rubio &

Lopez, 1996), Ver Figura 4.

Mecanismo de
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Controlador |U 4
Adaptativo Planta

\
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Modelo de
Referencia Ym

Figura 4 Sistema basico de control adaptativo

Fuente: http://www.scielo.cl/scielo.php?pid=S0718-07642014000200021&script=sci_arttext

Para entender el funcionamiento de la realimentacion en busca de la adaptatividad del
recurso es necesario que se tenga conocimiento de la utilizacién en la estructuracion del

modelo de los conceptos de aprendizaje, los estilos de aprendizaje, la inteligencia artificial, los
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sistemas hipermedia adaptativos, para lo cual se presentan algunas teorias que pueden reforzar

el planteamiento anterior.

4.1.4.1 El aprendizaje

La construccion de pensamiento logico requiere de ciertas competencias y habilidades que
la mayoria de estudiantes no ha podido desarrollar en forma eficiente, hay diferencias entre
ellos en la forma de razonar a nivel de operaciones formales y para pensar en forma critica y
creativa, lo que se demuestra que los que tienen deficiencias en estos procesos muestran bajo
desempefio académico lo que puede deberse a deficiencias en habilidades para pensar, falta de
estructuras cognitivas consolidadas para realizar procesos mentales de operaciones formales
(Reyes, 2004). El desarrollo de las estructuras cognitivas tienen que partir del entrenamiento
de habilidades que se dan con las practicas instruccionales en la resolucion de problemas
(Baddeley y Hitch, 1974). Surge entonces la propuesta metodoldgica para la estimulacién del
desarrollo de las estructuras cognitivas proponiendo que el individuo aprenda a aprender pues
es la unica forma de que el alumno puede regular conscientemente sus procesos de adquisicion

de conocimientos y desarrollo de habilidades (Sternber, 1987).

Segun Garcia (2004) hay dos formas para ensefiar a pensar a los alumnos, una es a través
de actividades donde los alumno desarrollen habilidades de pensamiento y la otra es con la
vision de aprender a pensar, donde apoyado en los contenidos de las asignaturas con la
resolucion de problemas a nivel didactico en contextos especificos genera habilidades que los
hacen maés creativos, divergentes, argumentativos desarrollando en ellos habilidades de
pensamiento basicas y superiores superando los procesos de mecanizacion y aplicacion de

férmulas.
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El aprendizaje es el componente principal y esencial de los enfoques pedagogicos y
concepciones de pensamiento Yy por tanto no ha logrado contar con una definicion que
contenga una verdadera esencia del mismo debido a que siempre su conceptualizacion tendra
detractores que no compaginan con el punto de vista de la definicion. Nisbet y Shucksmith
(1987) dicen que para alcanzar a obtener la informacién que produce conocimiento es
necesario utilizar secuencias integradas de procedimientos o actividades que faciliten su
adquisicion y pare ellos eso es el aprendizaje y complementan la definicién afirmando que el
aprendizaje mas importante es aprender a aprender y dan algunas pautas para lograr este

aprendizaje:

* Uso adecuado de estrategias cognitivas.

* Uso adecuado de estrategias metacognitivas.

* Uso adecuado de modelos conceptuales (andamios del aprendizaje y del pensamiento).

* Dotar al individuo de herramientas para aprender.

* Concientizar que el conocimiento mas importante es el conocimiento de si mismo, o

metacognicion, esto es, el conocimiento sobre sus propios procesos de aprendizaje.

En esta investigacion el proceso se enfoco en la estrategia del aprendizaje a partir de la
ejercitacion de las habilidades cognitivas basicas que son necesarias para que en procesos mas
complejos mejore el pensamiento l6gico y los alumnos sean mas efectivos al utilizar
algoritmos para la programacion de computadores. Esta estrategia de aprendizaje finalmente
va a ser la base de la estrategia de aprender a aprender que también tiene una alta incidencia en

las mejoras de las estructuras cognitivas del pensamiento logico.
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4.1.4.2 Estilos de aprendizaje

Segun Piaget (1985) el desarrollo intelectual de los seres humanos esta claramente
relacionado con su desarrollo bioldgico y a su vez la evolucion de la inteligencia esta en
directa relacion con las etapas de construccion de esquemas de pensamiento cualitativamente
diferentes, con lo que se puede concluir que aunque hay rasgos que se pueden generalizar hay
que tener en cuenta que los seres humanos captan el conocimiento de diferentes formas. Dice
Requena (2008) que esto denota que todos los individuos tienen preferencias hacia distintos
ambientes, utilizacion de variedad de recursos, métodos y medios para lograr el aprendizaje,
con cuya tesis se reconoce que existen diferentes estilos de aprendizaje lo que implicaria tener
que personalizar los recursos de aprendizaje para que se apropien de ellos los alumnos y sean

aceptados en forma rapida.

Ausubel, Novak y Hanesian, H. (1976) plantean que el aprendizaje del alumno depende
de la estructura cognitiva previa que se relaciona con la nueva informacion, debe entenderse
por estructura cognitiva al conjunto de conceptos e ideas que un individuo posee en un
determinado campo del conocimiento y dice que para que se dé el aprendizaje debe existir una
disposicion favorable por parte del alumno hacia la utilizacion del material el cual debe
fomentar actitudes favorables y motivantes, soporte teérico que tiene gran importancia en la
presente investigacion porque la curiosidad y la motivacion son los dos puntos detonantes que

impulsan la ejercitacion de los alumnos en las habilidades que se pretenden mejorar.

Las estrategias cognitivas preferidas por los individuos tienen que ver con el término
estilo de aprendizaje que significa la forma en que puede recopilar, interpretar, organizar y

pensar sobre la informacion (Pamela, 1990) y que finalmente, como se indica con otros
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referentes posteriores en esta investigacion, involucran la necesidad de interactuar con las
habilidades basicas del funcionamiento del pensamiento. Kafee (1979 citado por Contijoch,
2006) define los estilos de aprendizaje desde el punto de vista del alumno como la
peculiaridad afectiva, cognitiva y fisiologia de los individuos con las que perciben, interactian
y responden en un ambiente de ensefianza-aprendizaje. También Talavera (2001) dice que las
personas de acuerdo a su situacion particular pueden responder de forma determinada y propia
a la adquisicion del aprendizaje, todo esto lleva a concluir finalmente que las estructuras
cognitivas son la base de las mejoras en habilidades cognitivas de los seres humanos y que son

innatas y particulares a cada uno de ellos.

Segun Salas (2003) a partir del perfil de los estudiantes se tienen que identificar las
necesidades de su aprendizaje que estén en concordancia con su proyecto de vida en la
sociedad actual. La intervencion en el mejoramiento del perfil del alumno debe de estar acorde
con las necesidades sociales y a la globalizacion del conocimiento y debe estar encaminado a
solucionar los multiples problemas de la profesion y la sociedad, probando que se ha
aprendido a aprender lo cual, unido a las variadas ofertas de informacion y tecnologias y las
posibilidades de acceso a ellas, garantiza la motivacion para un aprendizaje activo y
permanente, en el que se utilicen métodos de ensefianza dinamicos y problematicos, este
referente hace que la hipétesis que de la motivacién depende en que se den los cambios
estructurales cognitivos en los estudiantes y que a nivel macro se tienen que ver reflejados en

su interaccion social y en su proyecto de vida.

Huberman (1996) dice que la educacion tiene que definirse desde la personalidad de los

individuos los cuales tienen sus propias habilidades, aptitudes, creaciones, costumbres, ideas y
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creencias lo que vuelve a acentuar que si existen unos estilos de aprendizaje que son los

referentes primarios de la presente investigacion.

En la educacion aplica la individualidad del alumno como eje central del acto educativo y
el principal objetivo es desarrollar las capacidades y habilidades mentales, motrices,
sensoriales y sociales; las habilidades cognitivas se pueden estructurar, ejercitar y modificar
bajo la perspectiva individual y los intereses del alumno (Diaz-Barriga Arceo & Hernandez
,2002).) y este soporte tedrico es uno de los pilares de la investigacion donde el principal
objetivo es ejercitar con un REDA en busca de que se mejoren las habilidades cognitivas de

los alumnos y por ende mejoren sus propias estructuras de funcionamiento de su pensamiento.

Los grupos de alumnos que existen en el aula no son uniformes, ni homogéneos, presentan
unas necesidades y unas capacidades diferentes y la mejor ayuda consiste en fomentar el
trabajo personalizado facilitando el aprendizaje del alumno despertando un mayor interés en la

asignatura y siendo protagonistas del proceso de ensefianza-aprendizaje.

Existen muchos modelos que permiten estudiar los estilos de aprendizaje, de los cuales los

mas utilizados son:

Programacion Neurolinguistica (Swassing,Barbe Milone, (1979) que definen tres

capacidades visual, auditivo y kinestésico.

Dunn and Dunn Learning Style Inventory (Dunn & Dunn, 1985) tiene en cuenta dieciocho

elementos diferentes producto de cinco estilos basicos.

Keefe’s Learning Style Profile (Keefe, 1988) propone tres categorias y veinticuatro

variables.



84

Felder-Silverman Learning Style Model (FSLSM) (Felder & Silverman, 2002 citado por

Graf, Viola, Leo & Kinshuk, 2007) define cuatro categorias de polos opuestos.

Kolb (1984) sugiere el estudio con la influencia de cuatro capacidades (Experiencia

activa, observacion reflexiva, conceptualizacion abstracta y experimentacion concreta).

Honey y Mumford (1986) sugieren cuatro estilos basicos: Activo, reflexivo, tedrico y

pragmatico.

En la presente investigacion se va a tener de sustento teorico los estudios de Felder y
Silverman (2002) y su test ILS de estilos de aprendizaje. Una de las herramientas de
recoleccion de datos tuvo como referente la utilizacion de esta prueba y para su analisis se
utilizo la estrategia de analisis planteada por los dos investigadores y que se resume en la
categorizacion de los polos opuestos que utilizan los alumnos en la adquisicion de

conocimiento.

4.1.4.3 Inteligencia artificial

La adaptatividad del recurso va a estar dada por los intereses en la ensefianza-aprendizaje
de la Hipermedia Adaptativa. La técnica utilizada es la actividad de los agentes inteligentes
que se consideran son piezas de software apoyadas en tecnologias que permiten que la
informacidn obtenida del ambiente vaya adaptando los procesos a las nuevas circunstancias
presentadas ajustando los procesos a los intereses y capacidades de quien interactla para

producir los cambios esperados (Gilbert, 1995).

El concepto de Inteligencia Artificial (1A) surge en el momento en que los investigadores

se interesan por disefiar sistemas informaticos inteligentes que tengan caracteristicas similares
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a la inteligencia humana como la comprension del lenguaje natural, la solucién de problemas,
la capacidad de aprendizaje, el razonamiento légico y la toma de decisiones apoyados en la

experiencia.

Segun Bellman (1978) la IA es la automatizacion de actividades que se asocian con el
pensamiento humano como la toma de decisiones, la resolucion de problemas, el aprendizaje y
todas aquellas actividades que de alguna manera siempre han sido propiedad unica de los seres
pensantes. Las areas tecnoldgicas de la 1A que apoyan la educacion han sido la Robdtica,
Procesamiento de lenguaje natural, Reconocimiento de Patrones, Sistemas Expertos,
Demostracion de teoremas, Redes neuronales, Manipulacién inteligente de base de datos, Web

inteligentes, Mineria de datos, Programacion automatica, Vision computarizada.

La corriente tecnoldgica que mas ha progresado en el sistema de la 1A son los agentes
inteligentes, los cuales son capaces de comunicarse con el usuario en un lenguaje natural,
ejercer cierta autonomia, simular el comportamiento humano, moverse con facilidad por la
red, ser cooperativos, adaptarse a las necesidades del alumnos y apoyar la formacion de los

estudiantes con la utilizacion de nuevos modelos y herramientas.

Hipola y Vargas (1999) definen agente inteligente como un esquema o pieza de software
gue continuamente esta validando la informacidn de ciertas entidades u objetos a iniciativa
propia o influenciado por otros programas con el objetivo de satisfacer las necesidades de un

usuario o programa.

Jiménez y Ramos (2000) dicen que un agente inteligente es un software que recoge
informacion del medio ambiente y la procesa de cierta forma que para €l es apropiada al

objetivo final, para cumplir ese propdsito necesita estarse ajustando a los cambios tanto de la
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informacién como del medio ambiente donde se ejecuta para poder alcanzar los resultados
esperados. Villareal (2003) agrega en referencia a los agentes inteligentes que es software
hecho con caracteristicas humanas y que apoyado en tecnologias de multimedia facilita la

comunicacion con el usuario.

La presente investigacion se apoya en estos referentes tedricos para la construccion del
software que se va a utilizar en la toma de decisiones dentro del recurso educativo digital
adaptativo, porque la adaptatividad representada en las ayudas que se generan, cuando el
recurso detecta las deficiencias cognitivas en los alumnos, son la clave del objetivo general de
la presente investigacion y son las ayudas adaptativas las que van a proporcionar las
facilidades para que el alumno alcance los retos propuestos y por tanto mejore sus habilidades
cognitivas y a la vez adquiera una mayor motivacion para seguir avanzando en su proceso de

aprendizaje.

4.1.4.4 Sistemas Hipermedia Adaptativos (SHA)

Los SHA son la tecnologia que mas ha tenido acogida en aplicaciones que tienen
relacionadas con la educacion y la necesidad de aprendizaje de los individuos, sus
conocimientos previos, sus intereses de aprendizaje. Son importantes sobre todo por la
informacidn que se tiene a disposicion y se apoya en la multimedia para ser mas atractiva al
objetivo del aula como es el aprendizaje del estudiante, todo esto se logra por las técnicas de

adaptatividad tan de boga en las nuevas tecnologias.

Segun Brusilovsky (1996) lo que caracteriza a un SHA es el hipertexto conjugado con la

hipermedia (modulo del dominio) més las caracteristicas del individuo (modulo del
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estudiante) en cooperacion con la adaptatividad que esta relacionada con las tecnologias de la

inteligencia artificial (mddulo pedagdgico).

Para Gaudioso (2002) los SHA son importantes por la adaptatividad tanto en el contenido
como en la navegacion de acuerdo a los perfiles del usuario, colaborando en las mejoras de
comprension y orientacion mientras se interactda con él y agrega que el SHA segun las
preferencias, conocimientos e intereses del usuario entrega la informacién almacenada en
forma personalizada de acuerdo al nivel de conocimiento y caracteristicas de aprendizaje de

cada usuario.

A partir de esta referencia teorica surge la inquietud por utilizar en la presente
investigacion un sistema hipermedia adaptativo que sirva como sustento y motor de todo el
proceso en busca de mejorar las habilidades cognitivas de los estudiantes mediante la
ejercitacion en procesos educativos apoyados en juegos que impliquen motivacion, alcance de
retos, competencias entre pares en busca de mejoras y que le den un sustento instruccional al

estudiante para superar las dificultades operativas en la solucién de problemas.

En el &mbito de la computacion el término multimedia designa el uso de varios recursos o
medios, como audio, video, animaciones, textos, es la que proporciona la creatividad en la
presentacion de los SHA, la que permite comunicar por la interfaz al usuario con la maquina y
cumple con el objetivo de utilizar diferentes lenguajes y medios que proporcionan autonomia
personal y critica dentro de una sociedad pluralista; es ella la encargada de contestar las
demandas del usuario por los contenidos mas significativos y motivadores y crear las clases
dindmicas, entretenidas y contextualizadas (Bartolome, 1994). Estas propiedades del SHA son

las que le dan valor tecnolégico al proceso operacional en busca de las mejoras en habilidades



88

cognitivas. El alumno siente curiosidad y se siente atraido y motivado por las propuestas de
ejercitacion que se le presentan y de esta manera, de forma inconsciente, va autoevaluandose y
realimentando sus procesos en forma automatica olvidando el temor protagonico que

normalmente afecta el desarrollo de sus procesos de aprendizaje.

La estructura general de un SHA (Ver Figura 5) es la siguiente:

HIPERTEXTO

HIPERMEDIA)
MULTIMEDIA \
SHA
/'
TUTOR
INTELIGENTE

Figura 5 Estructura de un Sistema Hipermedia Adaptativo

Fuente: Apuntes de clase proyecto | SHA

TUTOR INTELIGENTE

servidor

Modelo Modelo
Dominio Estudiante

\ Interfaz // I
\
Iado cliente

Figura 6 Estructura de un tutor inteligente
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Fuente: apuntes clase proyecto | Adaptacion

sistemas tutoriales inteligentes

Hay dos tipos de agentes: Los agentes asistentes que trabajan al lado del cliente, en este
caso el estudiante, (Ver Figura 6) apoyados en la definicion de su perfil llamados mddulos de
interfase y se encuentran en el computador cliente y los agentes de informacion que trabajan al

lado del mddulo pedagdgico y se encuentran en el computador servidor.

El trabajo cooperativo de estos dos procesos de agentes computacionales es lo que permite
el intercambio de informacidn tanto de conceptos por adquirir que se entrega al usuario como
de la informacion de las debilidades y deficiencias presentadas obtenido con el proceso alterno
del cliente, que conjugados y a partir del apoyo existente en un sistema de decisiones creado a
partir de unos referentes tecnoldgicos de software, se puede apoyar el aprendizaje del

estudiante.

En el momento de utilizar agentes inteligentes en el desarrollo de un REDA hay ciertas
caracteristicas aplicables en la instruccionalidad que segin Johnson, Rickel y Lester (2000)

hay que tener en cuenta:

e Lainformacion que se da dentro del sistema es recogida por el agente para

tomar alguna decision y generar una respuesta.

e EIl REDA esta siempre pendiente de la actividad del estudiante y va adaptando
contenidos de acuerdo a sus intereses y necesidades. Pero asi como es observado por el
REDA, el estudiante también puede tomar sus propias decisiones y tomar el control,

donde no importa que surjan errores, porque estos son materia prima para reconocerlo
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aln mas y terminan con su correccion en mejoras soportadas por el REDA. Se tiene un
panel visor que evalUa continuamente el aprendizaje y lleva un registro detallado de las

mejoras alcanzadas.

Adicional a estas caracteristicas los agentes tienen capacidad de reconocer emociones,
participar en trabajo colaborativo y actuar en interacciones pedagogicas adaptables

(Ryokai, Vaucelle & Cassell, 2002).

Existe demasiados referentes tedricos sobre los procesos de los agentes inteligentes
que por volumen no pueden ser parte de estudio de la presente investigacion porque se
desviaria de su objetivo general, pero que el investigador valora y asegura que pueden ser
la clave de futuras investigaciones que se profundicen y especialicen en algunos topicos

particulares en inteligencia artificial.

4.2 Estado del arte

Se tuvo en cuenta indagar sobre estudios previos de no mas de una década de antigliedad
por el avance tecnologico del siglo XXI. En este apartado se encuentran muchos trabajos con
la misma intencion pero se quiso resaltar aquellos que estdn mas relacionados con el objetivo
del REDA en sus cuatro componentes y por ende brindaron mayores aportes. Se enfoco el
trabajo a consultar varias bases de datos en donde se encontraron investigaciones académicas
gue aportaron a este proyecto investigativo en las cuatro areas: pedagogia, disciplinar, las TIC
en la educacion y adaptatividad. La busqueda se enfoco principalmente en estudios realizados
en América Latina, pero también se consideraron investigaciones llevadas en Europa
principalmente Espafia. Las cinco tematicas que contienen las investigaciones que aportan al

presente proyecto son:
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e Habilidades cognitivas

e Estilos de aprendizaje

e Adaptatividad

e Algoritmos

e TIC

Entre las cuales se van a presentar interrelacionadas en las investigaciones que aportan

sustento al presente trabajo.

4.2.1 Adaptatividad y estilos aprendizaje

Para comenzar, se menciona la tesis doctoral de Garcia titulada “Componente adaptativo
para equilibrar estilos de aprendizaje visual verbal, utilizando estrategias de aprendizaje en la
plataforma Moodle ” (Universidad de Cartagena, 2014). La investigacion utilizando estrategias
de aprendizaje en la plataforma Moodle empleé un modelo que adaptd estrategias de
aprendizaje a entornos virtuales para medir y comparar estilos de aprendizaje entre visual y
verbal. Se verifico la funcionalidad del componente realizando pruebas sobre una muestra de
estudiantes del Programa de Ingenieria de Sistemas de la Universidad de Cartagena. Uno de
los resultados fue confirmar que los recursos de software son herramientas valiosas para ser
utilizadas en la validacion de hipotesis pedagdgicas y en caso particular la utilizacion del
software Moodle en mejorar las habilidades visuales apoyado en estilos de aprendizaje. Se
valido la utilizacion de los instrumentos de Felder y Silverman en la categorizacion del estilo

de aprendizaje. Aplica en la presente investigacion en que los REDA apoyados en la
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categorizacion de los estilos de aprendizaje si son efectivos para mejorar las habilidades

cognitivas en los estudiantes.

La investigacion de Botella, Lazcorreta, Gonzalez, Fernandez & Gascuefia titulada
“sistema adaptativo a la docencia y aprendizaje basado en practicas *“ (Universidad Miguel
Hernandez de Alicante, 2006) es un recurso educativo digital adaptativo que apoyoé el
aprendizaje de los alumnos en programacion de computadores, ayudando al maestro en el
aula a evaluar el desarrollo de las capacidades cognitivas de los alumnos, apoyo la seleccién
de temas en el modulo de dominio de acuerdo a la integracion de los nuevos temas a la
estructura general del curso. En programacion es dificil fijar las deficiencias que posee el
alumno debido a la complejidad en el desarrollo de algunos programas y a la multitud de
topicos que encierra; Este sistema apoyado en una herramienta adaptativa en congruencia con
una base de datos, controlé el desempefio de los alumnos a un nivel muy simple, segmentd
inclusive instrucciones para encontrar las deficiencias de conocimientos del alumno y les creo
un perfil de aprendizaje para que el maestro pudiera detectar el nivel del alumno. Los
resultados de la investigacion aportan a la presente investigacion en que se obtuvieron
patrones de comportamiento para aplicar estrategias de aprendizaje para futuros estudiantes
comprobando que los recursos educativos digitales sirven para diagnosticar problemas en
programacion de computadores y alcanzar mejoras desempefios en esta actividad apoyado en

los estilos de aprendizaje y la adaptatividad.

La investigacion de Garcia, Garcia, Mufioz, & Quintana titulada “Aprender a aprender
para Ingenieros Industriales. Analisis tedrico y resultados del diagnostico” (Universidad de

Pinar del Rio Cuba, 2013). Tenia como objetivo identificar las estrategias de aprendizaje mas
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comunes en la formacion de ingenieros a partir de las estrategias pedagogicas y él modelo del

profesional en este tipo de area de conocimiento y sus particularidades.

La investigacion consistié en implementar una asignatura llamada “aprender a aprender”
para que estudiantes de ingenieria industrial de la universidad lograran mejorar habilidades de
pensamiento 16gico y potenciar el Aprender a Aprender pero desde la carrera propiamente. Se

aplicaron las siguientes estrategias de aprendizaje:

Diagnostico, identificacion de problemas y propuesta de soluciones.

Modelaciones matemaéticas y simulaciones.

Esquemas, Figuras y mapas conceptuales.

Anaélisis documental, interpretacion de textos, normas y materiales.

Trabajo en equipos para el analisis de casos y la toma de decisiones

El resultado obtenido fue la aceptacion entre los estudiantes de lo acertado de incluir la

asignatura y los avances personales que tuvieron dentro de su vida profesional.

La mayor importancia significativa dada por parte de los estudiantes fue la utilizacion de
la estrategia de la modelacion, la revision documental, la identificacion de problemas y el
analisis integral en sentido general donde obtuvieron las mejoras mas importantes quedando
demostrada la importancia de ensefiar a Aprender a aprender a los estudiantes. Es congruente
con la presente investigacion por utilizar la estrategia de aprendizaje Aprender a aprender que

consiste en mejorar las habilidades metacognitivas de los alumnos con el fin de que por si
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mismo logren desarrollar capacidades de aprendizaje de acuerdo a sus estilos de aprendizaje e

intereses de estudio.

4.2.2 Algoritmos y habilidades cognitivas

La investigacion de Pérez titulada “Analisis del desempefio de los estudiantes en el disefio
y construccion de algoritmos secuenciales, selectivos e iterativos “ (Universidad Autonoma
del estado de Hidalgo, 2010) exploro la problematica presente en el disefio de los algoritmos
concebidos dentro del paradigma de la programacién estructurada para evidenciar en que
estructuras de informacion los alumnos evidenciaban las mayores dificultades. Para ello, se
disefio y aplico un instrumento de evaluacidn que entre varios aspectos, realizé un analisis del
nivel de utilizacion de las técnicas de diagramacion, en el disefio de algoritmos con sentencias
secuenciales, selectivas e iterativas, con el propdsito de observar como los alumnos
alcanzaban las competencias necesarias para el conocimiento y aplicacion de estas técnicas en
el disefio de algoritmos para los estudiantes de las asignaturas de programacion estructurada.
Los resultados obtenidos demuestran las dificultades en habilidades cognitivas de los alumnos
en la aplicacion de estas técnicas en creacion y diagramacion de algoritmos estructurados a
medida que se incrementa mayor dificultad en el desarrollo de algoritmos. La gran mayoria de
sujetos de la muestra alcanza las técnicas basicas secuenciales pero cuando se aplican las
condicionales y de iteracion se demuestra grandes dificultades para la conceptualizacion de la
tarea. Esto aplica en la presente investigacion en que evidencia que el mayor problema de los
alumnos es el razonamiento légico y en especial con el manejo de los bucles en la
construccion de algoritmos siendo similar al problema que presentan los alumnos de octavo

grado y que son objeto de estudio en la presente investigacion. En este tipo de procesos es
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donde se exige capacidad en habilidades cognitivas basicas como observar, comparar, iterar y

deducir.

La investigacion realizada por Mac Gaul, Lopez & Lopez titulada “Los Sistemas de
numeracion: una metodologia de ensefianza basada en el enfoque algoritmico” (Universidad
Nacional de Salta, 2011) consistio en crear un recurso educativo digital desde un enfoque de
resolucion de problemas computacionales a través del disefio algoritmico. EIl problema radico
en que los alumnos de primeros semestres, presentaron dificultades en habilidades de
pensamiento l6gico en el disefio de algoritmos. El grupo investigador, para ayudar en unos
mejores resultados en la catedra de programacion, cred un recurso digital que facilito la
creacion de diagramas de flujo de algoritmos y su objetivo fue demostrar que esta herramienta
mejora el desempefio de los estudiantes en el a&rea. Como conclusién se tuvo que los alumnos
mejoraron competencias de abstraccion aplicadas en situaciones de problemas relacionados
con la computacion y en segundo lugar se logro tener el recurso creado como una valiosa
herramienta de practica de los alumnos para la mejora de las habilidades de pensamiento
I6gico. Aplica en la presente investigacion en que utilizando un RED para las mejoras en la
diagramacion de algoritmos si se obtienen mejoras en las habilidades basicas para este tipo de
tareas y que el alumno logra esta eficiencia gracias a la atraccion que le puede ocasionar estas

novedosas herramientas apoyados en la facil instruccionalidad con que pueden ser disefiadas.

4.2.3 Recursos adaptativo y habilidades cognitivas

La investigacion de Pérez y Vadillo titulada “Hipermedia, Adaptacién, Constructivismo e
Instructivismo” ( Universidad del Pais Vasco, 2001). Proponen la idea de los sistemas

hipermedia adaptativos como un método de integracion de las teorias instructivas con las
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teorias de construccion del conocimiento. Para ilustrar el funcionamiento se presenta
HEZINET, un sistema hipermedia adaptativo para el aprendizaje. El objetivo es incentivar al
alumno a la investigacion y aprendizaje apoyado en la navegacion adaptativa de la
herramienta. El recurso colabora induciendo al alumno a que presente curiosidad en la
investigacion y para ello se apoya en la hipermedia adaptativa y los estilos de aprendizaje. La
forma de trabajar en la herramienta es por actividades, el alumno las trabaja y cuando aparecen
las dudas, el recurso lo guia en la navegacion por el hiperespacio. La conclusion obtenida y
que apoya la presente investigacion es que los entornos de aprendizaje que mejor se adaptan al
constructivismo son los de Hipermedia Adaptativa teniendo como principal actor al estudiante
y su aprendizaje autonomo guiado por el REDA. Apoya la presente investigacion es que
utiliza las dos clases de adaptacion hipermedia que son la presentacion adaptativa y soportes
de navegacion adaptativa que hacen parte del REDA creado en la presente investigacion y su
importancia radica en que personaliza el contenido del aprendizaje a las caracteristicas del
alumno y le crea una ruta de navegacion de acuerdo a los estilos de aprendizaje e intereses de

conocimiento del estudiante.

4.2.4 Sistemas hipermedia adaptativos y Estilos de aprendizaje

La investigacion de Paredes titulada “Una propuesta de incorporacion de los estilos de
aprendizaje a los modelos de usuario en sistemas de ensefianza adaptativos” (Universidad
Auténoma de Madrid, 2008). Esta investigacion se basa en los sistemas hipermedia
adaptativos se apoya en los estilos de aprendizaje y de acuerdo con el modelo de Felder y
Silverman propone lograr caracterizar los estilos de aprendizaje de los alumnos apoyados en

los comportamientos y las acciones de los estudiantes.
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Como conclusién, el investigador Paredes afirma que aungue hay gran cantidad de
modelos de estilos de aprendizaje, hay uno mucho mas relevante y apropiado que logra
encuadrar en la mayoria de investigacion que pretenden caracterizarlo y es el Felder y
Silverman, porque el uso de escalas facilita la descripcion de las preferencias de estilos de
aprendizaje con mas detalle lo que compagina con la presente investigacion donde se aplico
este modelo. Un punto importante es la fiabilidad y validacion de los cuestionarios usados que
validaron el cuestionario Index of Learning Styles (ILS) usado en este trabajo. Aplica en la
presente investigacion en que verifica la importancia del REDA en el apoyo del aprendizaje a
partir de la caracterizacion del estilo de aprendizaje del alumno pues con esta informacion
inicial que ofrece el test puede facilmente identificar el estilo e intereses de aprendizaje del
alumno para el modelo adaptarse en forma efectiva al alumno mientras interactda con el

recurso.

La investigacion de Gilbert & Han titulada “Arthur: Un sistema instruccional
personalizado” (Journal of Computing in Higher Education, 2002). Escoge los contenidos
apropiados en concordancia del estilo de aprendizaje del alumno, para lograrlo se basa en las
dimensiones de estilos de aprendizaje auditivo, visual, kinestésico y la combinacion de los
tres. Inicialmente el sistema muestra al azar los contenidos que le muestra al estudiante, y
después que comienza el estudiante a navegar por los diferentes links hace una evaluacion de
los intereses de aprendizaje y define el estilo de aprendizaje del estudiante de acuerdo a las
cuatro dimensiones detalladas anteriormente. La forma de utilizar el recurso concuerda con el
utilizado en la presente investigacion y aqui se logran optimos resultados en la definicion y
mejora de habilidades en pensamiento l6gico con la adaptatividad que ofrece el recurso.

Apoya en la presente investigacion en que hay una ayuda real cuando el recurso logra
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caracterizar al alumno en su estilo de aprendizaje y la adaptatividad del mismo se enfoca a

mejorar a partir del reconocimiento del estilo las falencias cognitivas que se tienen.

El trabajo de Specht, Weber, Heitmeyer & Schéch titulado “Estadisticas adaptativas de
tutor” (AST, 1997) fue desarrollado en la universidad de Trier y se cred para ayudar a los
estudiantes en la ensefianza de la estadistica. Su objetivo es generar contenidos adaptados a las
caracteristicas o estilos de aprendizaje de los alumnos. Se basa en tres Modulos: Dominio
Experto, Pedagogico Experto y Modelo del estudiante. EI conocimiento esta en una red
conceptual que tiene diferentes unidades de aprendizaje como lecciones, secciones,
subsecciones y conceptos que se asocian a los conceptos principales que se van a aprender.
Los tipos de concepto que maneja son: textos de ensefianza, juegos interactivos, ejemplos y

evaluaciones.

Cada unidad tiene prerrequisitos para poder accederla y estos se miden con evaluaciones

iniciales para determinar si se cumple con el conocimiento previo.

El mddulo pedagdgico contiene las estrategias de ensefianza para lograr que el alumno
alcance el conocimiento. Son de dos clases: las pedagdgicas y las de diagnéstico. Las primeras

se refieren un conjunto de serie de reglas para aplicar la adaptatividad al estilo de aprendizaje.

El mddulo del estudiante se encarga de guardar en una base de datos las preferencias de

cada estudiante y las unidades de aprendizaje que logré completar.

Este recurso educativo tiene gran similitud con el creado en la presente investigacion pues
utiliza la misma filosofia de la adaptatividad en la operatividad que se hace de la misma. Este

sistema es muy utilizado por diferentes sistemas educativos en el mundo. Aporta en que
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demuestra la operatividad del recurso utilizando los tres modulos que interactian mientras se
aplica la adaptatividad al estilo de aprendizaje del alumno. La informacion que se captura en la
base de datos es esencial para que el recurso se auto regule y de respuestas efectivas a las

necesidades del usuario.

4.2.5 Los estilos de aprendizaje y la mineria de datos

La investigacion de Ramirez & Ortega titulada “Diagndstico del estilo de aprendizaje
predominante basado en mineria de datos y el modelo de Felder: Aplicaciones al elearnig 3.0”
(V congreso mundial de estilos de aprendizaje, Santander, 2012). Tiene como objetivo
estudiar la relacion entre el indice de Estilos de Aprendizaje de Felder y los conceptos propios
de la mineria de datos aplicada a la educacién utilizada para determinar que estilo de

aprendizaje esta utilizando la poblacion muestra.

Utilizan un entorno para analizar datos Illamado WEKA que permite aplicar, analizar y
evaluar datos surgidos del aprendizaje automatico que son los datos del usuario obtenidos

mientras se interact(a con una herramienta.

Es congruente el trabajo mencionado con la presente investigacion porque se utiliza el
mismo procedimiento que es valido por las herramientas que se utilizaron en la misma y que
tienen un sustento tedrico cientifico, para caracterizar los estilos de aprendizaje de los
alumnos. Aplica en la presente investigacion en que utiliza técnicas de inteligencia artificial a
partir de modelos estadisticos creados en la mineria de datos que dan adaptatividad de acuerdo
al andlisis de la informacion obtenida. El presente REDA utiliza estas mismas técnicas para
alcanzar la adaptatividad necesaria para cuando el alumno interactda con los juegos

reconociendo las debilidades que se tienen en ciertas habilidades cognitivas.
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5. Descripcion del Recurso Educativo Digital Adaptativo

El modelo del REDA es afin a las estructuras clasicas de los sistemas tutoriales
inteligentes, contiene los componentes basicos y las interfaces que poseen estos modulos
tutores pero se diferencia en que el modulo pedagogico del REDA esta soportado primero por
técnicas de inteligencia artificial que son las que le proporcionan adaptatividad al recurso y

segundo por los contenidos que no son tematicos sino de técnicas que interactan con

habilidades cognitivas.
5.1 Objetivos

5.1.1 Objetivo general

Fortalecer el desarrollo de habilidades cognitivas apoyado en la adaptatividad que ofrece

el recurso mientras se interacta con él.
5.1.2 Objetivos especificos
e Identificar el estilo de aprendizaje del alumno

e Permitir la interaccién del usuario con el REDA sin limitaciones de espacio ni

de tiempo

e Determinar las rutas o links que se adapten a las necesidades y estilos de de

aprendizaje del usuario

e Seleccionar los retos o juegos que potencien las habilidades cognitivas del

usuario



101

5.2 Disefio del REDA.

5.2.1 Descripcién operativa (Interfaz)

El REDA es un Recurso Educativo Digital Adaptativo que fue construido con arquitectura
web. Consta de una interfaz multimedia y una base de datos apoyada en técnicas de mineria de
datos y sistemas de decisiones. Esta instalado en un servidor web desde el cual puede ser
accesado por los usuarios via internet. Fue Instalado para interactuar con él en la direccién de

dominio publico http://med-razonamiento.dgx.com.co/. Para ejercitar con él, la primera vez

requiere inscribirse con nombre usuario, clave y avatar seleccionado y en posteriores ingresos
se puede accesar con el nombre de usuario y la clave seleccionada, las cuales pertenecen al
modulo de seguridad del aplicativo. El slogan del REDA es En busca del razonamiento y el
logo de presentacién (el buho) hace alusion al objetivo para el que fue construido el recurso (el
razonamiento) y puede observarse en la Figura 7 es la pantalla principal del REDA vy aparece
cuando se ingresa la direccion URL en el explorador de internet. Solo se activa la siguiente

pantalla cuando se ingresa la tecla ENTER en el botén INICIAR.

El mddulo de registro del sistema exige la identificacion del usuario con un nombre y una
clave y da la posibilidad de seleccionar un avatar para que el usuario sea representado durante

todo el juego (Figura 7).


http://med-razonamiento.dgx.com.co/
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Figura 7 Modulo de registro de usuario

Fuente: Grupo de disefio del CTA de la Universidad

de la Sabana. 2014

En la Figura 7 se muestra el modulo de seguridad del sistema. En esta pantalla se se
escoge el avatar, se ingresa el codigo usuario, y la clave de acceso (correo electronico) luego
se ingresa la tecla ENTER en el botdn Registrarse y si no hay problemas de validacion
ingresa a la siguiente pagina donde se le mostraré el menu de juegos de lo contrario indica el

error que se tuvo y no deja avanzar al usuario hasta que no corrija la inconsistencia.

El objeto del juego es simular una aventura de un viaje en donde el protagonista, a partir de la
presentacion de la ruta (Figura 8) con cinco sitios de entrada, puede acceder a cualquier punto

de ejercitacion en habilidades cognitivas de su interés con el REDA.
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Figura 8 Ruta general del juego

Fuente: Grupo de disefio del CTA de la

Universidad de la Sabana. 2014

Se muestran cinco médulos de acceso que se relacionan con habilidades cognitivas a
ejercitar. El usuario de acuerdo a sus intereses de aprendizaje ingresa por la ruta de navegacion
de su preferencia. Da CLICK con la tecla ENTER en cualquiera de los médulos y el sistema

cambia la pantalla y avanza a la siguiente pagina que contiene la actividad a realizar.

A continuacion se detallan algunas actividades con que el usuario puede interactuar
mientras se encuentra dentro del juego. Todas ellas cuentan con un botén de ayuda en donde

se les da las instrucciones del juego y el tiempo con que cuentan para resolver el problema. De

acuerdo al desempefio en el juego puede aumentar o disminuir la dificultad.
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Figura 9 Habilidad Seriar
Fuente: Grupo de disefio del CTA de la

Universidad de la Sabana. 2014

Hay juegos de habilidad seriar (Figura 9) que tiene como caracteristica comparar
elementos, ordenarlos y jerarquizarlos. En este juego consiste en ordenar niUmeros de menor a
mayor lo que implica primero ejercitar la habilidad de comparar, ordenar nUmeros

(jerarquizar) y otra habilidad anexa que es memorizar posiciones.

Mania tiene un hermano llamado Juan Juan
Bene tantos hermanos como hermanas. Mana
Pene ¢ doble de hermanos que de hermanas.
4 Cuantas chicas hay en la familla?
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Figura 10 Habilidad Deducir
Fuente: Grupo de disefio del CTA de la

Universidad de la Sabana. 2014

En la Figura 10 habilidades de comprensidn de lectura y deduccion, se le plantea un
problema en forma escrita y después de utilizar la competencia de comprension de lectura, con

todas las habilidades que implica, deduce la respuesta al interrogante planteado.

— IR
- EEEE

Figura 11 Habilidad Correlacionar
Fuente: Grupo de disefio del CTA de la

Universidad de la Sabana. 2014

La habilidad de correlacionar que implica las habilidades de comparacion y relacion de
variables y anexo la habilidad de memoria que se aplica en el juego de la figura 11 donde el
reto es armar parejas, su meta es lograr ubicar las seis parejas de figuras en el menor tiempo

posible.
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Figura 12 Habilidad Secuenciar

Fuente: Grupo de disefio del CTA de la

Universidad de la Sabana. 2014

La habilidad de secuenciar encierra las habilidades de organizar y ordenar objetos de
acuerdo a una secuencia preestablecida y se encuentra aplicada en el juego de la figura 12 que
consiste en hallar la figura que responde a la secuencia de cambios de las anteriores que son
las pistas 0 argumentos que se dan para encontrar la respuesta correcta. Se trabaja en dos
modalidades que implican diferente dificultad, una es la lineal donde la secuencia son cinco
figuras y hay que hallar la sexta y la de matriz que debe tener en cuenta los cambios

horizontales y verticales para hallar la figura respuesta final.
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Inteiitos Picas Fijas
§ ! 1

Instruccian

3 5 PUMETas

joce: infentas

Bir un idmera, el juego
tidad oe picas

Figura 13 Habilidad Deducir
Fuente: Grupo de disefio del CTA de la

Universidad de la Sabana. 2014

La figura 13 es habilidad de deduccion en juegos de picas y fijas donde hay que
encontrar un namero oculto de cuatro cifras a partir de las pistas que se suministran cada vez
que se ingresa cualquier numero. Las cifras que existen y estan en la posicion correcta dentro
del nimero se llaman fijas y las cifras que existen pero que no estan en la posicion correcta
dentro del nimero se llaman picas. Hay quince oportunidades de ingresar los posibles nimeros

correctos. El tiempo méaximo del juego es quince minutos.
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Figura 14 Habilidad Tratar

Fuente: Grupo de disefio del CTA de la

Universidad de la Sabana. 2014

La figura 14 representa el juego donde la habilidad tratar, que se compone de las
habilidades observar, correlacionar y resolver, se va a ejercitar en un juego de rompecabezas.
Son nueve fichas las cuales Unicamente tienen posibilidad de movimiento intercambiandose
con la ficha adjunta. El juego termina cuando las fichas ocupan su lugar correcto dentro del

tablero.

Estas son las imagenes que muestran los juegos basicos, pero dependiendo del nivel de

dificultad cambia el juego pero la filosofia de operatividad es la misma.

5.2.2 Descripcion pedagogica

Los tres modulos que interactian en la estructura del REDA a través de la interfaz con el
modulo del usuario se pueden representar con la Figura 15 donde se muestra la estructura del

REDA que va ha ser utilizado en la presente investigacion.
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I N\ Interfz 7/ |

Figura 15 Representacion  estructura del
REDA y su interaccion
Fuente: Apuntes de clase proyectos |

Adaptatividad

El REDA consta de una interfaz de usuario y tres modulos con funciones especificas. Los
tres mddulos tienen una interaccién muy alta entre ellos y cualquier actividad que suceda en
uno es comunicada a los otros dos modulos. Todo funciona a partir de la informacién que le es

ingresada desde la interfaz que es operada por el usuario.

La interfaz se refiere a las pantallas que son presentadas para la captura de la informacion
tanto de validacion de acceso como para capturar datos que se relacionan con las respuestas al

juego con los que interacciona.
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El mddulo pedagdgico a medida que interactua con el usuario va almacenando
informacidn sobre el desempefio en habilidades cognitivas del estudiante en la base de datos
del médulo del estudiante apoyado en la tecnologia de la mineria de datos y las técnicas
estadisticas de correlacion de datos, varianza y desviacion estandar. EI modulo pedagdgico
con base al estilo de aprendizaje propone un estilo pedagogico que ha estado gestionando y
avisa al modulo de dominio qué contenidos debe mostrarsele al alumno cuando requiera

informacidn en cada uno de los enlaces de navegacion que propone.

El modulo de dominio, a través de la interfaz de usuario, muestra los contenidos al alumno
y las rutas de navegacion que estan relacionados con las habilidades cognitivas que se
pretenden mejorar generando imagenes, textos, sonidos, videos de acuerdo a las

caracteristicas del perfil del usuario.

Finalmente con los resultados de evaluacion procesados por el médulo pedagogico se
revalla el estado de las habilidades cognitivas del estudiante y se pueden hacer nuevas
predicciones basados en patrones que implican tomar decisiones en busca de posibles nuevas

mejoras en las que hay que intervenir.

Para el cargue de la informacion inicial se utiliza el administrador de la base de datos
donde se importa la informacidn correspondiente a los estilos de aprendizaje; Las filas de las
tablas de informacidn son grabadas como registros en la base de datos. Los registros de los
archivos para la captura de esta informacion no van a ser descritos por la no pertinencia dentro

de la investigacion actual.

El funcionamiento del REDA en forma mas detallada (Ver Figura 16) es el siguiente:
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Estilo de
aprendizaje

Modulo de Estudiante
oot§ofepag OMPOT

Estilo de
Ensefianza

| L—cg\.

\ Basc de daog
J

N / F—

[ Seleccién temas
Interfase \ )

Usuario

Médulo de Dominio

Figura 16 Modelo general de un REDA
Fuente: Apuntes de clase proyectos |

Adaptatividad y sistemas tutoriales

La figura 16 es una ayuda visual mas detallada para entender la explicacion general que

se hizo, en la seccion anterior, sobre la interaccién entre los diferentes moédulos.

El médulo del estudiante es inicialmente cargado desde dos fuentes de datos: primero
con informacién de diferentes cuestionarios que plantean un reconocimiento de los estilos de
aprendizaje (ILS) y por ende en sus habilidades cognitivas para ir categorizando el proceso de
aprendizaje del alumno dentro del recurso y segundo con la informacion obtenida de la
prueba diagnostica escrita de habilidades cognitivas. Esto Unicamente se hace cuando el
usuario ingresa por primera vez y se registra en el sistema. Posteriores entradas al REDA ya

son controladas por el médulo pedagdgico de la adaptatividad.
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La interfaz inicial es donde se hace la presentacion del REDA y a continuacion se presenta
el modulo de seguridad donde se captura el codigo del usuario, se selecciona el avatar que va a
representar al usuario en el juego y se captura la clave de acceso. Luego se presentan los cinco
sitios donde se puede interactuar con el juego. La interfaz cambia de acuerdo a los retos que se
le presenten al usuario los cuales dependen de las habilidades cognitivas que se requieran

mejorar.

Dependiendo de sus intereses el estudiante escoge el sitio que le parezca mas atractivo o
acorde a su condicion. A partir de aqui se generaran diferentes rutas relacionadas con
interfaces que facilitan la interaccion con lo juegos que involucran desempefios en cierto tipo
de habilidades cognitivas basicas. Adicionalmente, para despertar el interés del alumno, se le
muestran los premios que se van alcanzando y los tiempos que fueron utilizados en la

resolucion de problemas o alcance de retos.

El primer modulo del estudiante contiene la base de datos con informacidn que es
obtenida a partir del test de estilo de aprendizaje del alumno y posteriormente con la
alimentacion de informacion generada del recurso a medida que el usuario interacta con él,
ademas, tiene un modulo de seguridad para controlar los accesos al sistema a partir de un

cddigo de usuario y una clave personal.

El segundo mddulo es el médulo dominio, donde se encuentra toda la informacion de los
contenidos que van a ser adaptados a partir del analisis de las falencias que tiene el usuario y

de las mejoras alcanzadas.

El tercer mddulo es el médulo pedagdgico donde se define los procesos de

adaptatividad basados en técnicas de inteligencia artificial a partir de procesos estadisticos de
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mineria de datos. Aqui es donde se originan las decisiones de las rutas de navegacion
adaptativas que se le presentan al alumno lo mismo que los contenidos acordes a su proceso de
mejora de acuerdo a la informacion obtenida del modulo del usuario. Este modulo funciona de
la siguiente manera: A partir de la captura inicial de informacidn obtenida a través del test de
estilos de aprendizaje de Felder y Silverman se hace una aproximacion del modelo de estilo de
aprendizaje de ese usuario especifico. En la primera prueba escrita sobre razonamiento 16gico
se determina el nivel de habilidades cognitivas del estudiante y ademés apoyados en la rabrica
que tiene como base la observacion visual del usuario se completa la informaciéon en la base de
datos. Entre mas datos se puedan obtener inicialmente del usuario, mejor es la adaptatividad
que logra generar el recurso. La mineria de datos a partir de unas proyecciones, calculos y
modelos estadisticos genera patrones de perfiles de los usuarios y apoyados en la correlacion
estadistica puede relacionar comportamientos comunes de ciertas variables que a simple vista
es dificil detectar. EI modelo generado esta creado con una intencionalidad de que sea
predictivo, es decir, que a partir de informacion obtenida, mas los comportamientos detectados
tanto de navegacion del usuario como desempefio en las pruebas, se pueda determinar las
mejores propuestas de interaccidn que tenga el recurso de acuerdo a los patrones de

comportamiento del usuario.

El modelo de soporte de decisiones esta basado en intrincados algoritmos que provienen
de técnicas como arboles de decisiones, redes neuronales, regresion lineal, vectores de
agrupamiento, reglas de asociacion, andlisis de varianza, algoritmos genéticos. Todo este
conjunto de técnicas conforman los paquetes estadisticos de inteligencia artificial que generan

adaptatividad en los REDA.
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Cuando el usuario, se interesa por un tipo de informacion que esta bajo un link de
navegacion, ingresa en el link y el sistema le muestra una ruta de tipos de informacién e
intereses de aprendizaje que predictivamente el modulo pedagdgico genera a partir de los

datos existentes en la base de datos del interesado.

Adicionalmente dependiendo del desempefio obtenido, el REDA le puede ofrecer rutas
que requieren un mayor esfuerzo a partir de retos de mayor exigencia o facilitarle el
aprendizaje con actividades que ofrecen mas informacidn de ayuda que implique mejorar las
deficiencias que se le detectan. Operativamente el recurso funciona bajo el concepto de niveles
de dificultad es decir, en un caso de interactuar con la habilidad de seriar nimeros, el sistema
le presenta al usuario inicialmente un grupo de tres nimeros, los cuales tiene que organizar de
menor a mayor, exigiéndole también interactuar con la capacidad de memorizar los mismos.
Si el alumno después de tres pruebas logra superar en forma exitosa la exigencia, le aumenta
la dificultad a cuatro numeros, luego a cinco o a seis, dependiendo del desempefio en
respuestas y del tiempo utilizado en las mismas. Si en determinado momento no logra superar
un nivel lo lleva a una pantalla donde le ofrece una ayuda en un proceso que se identifica
como el aprender a aprender, para que con ciertas reglas que le sean claras logre mejorar la

habilidad cognitiva que presenta deficiencias.

En forma general asi opera el REDA 'y no se profundiza mas porque el sistema de
adaptatividad funciona bajo unas complicadas técnicas de toma de decisiones que no son tema

de la presente investigacion ya que se alejan de los objetivos de la misma.

5.2.3 Proceso de disefio
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Se inicio con la creacion de un slogan del REDA En busca del Razonamiento y un logo

que representaba un buho, imagen que simboliza la sabiduria o razonamiento.

Tabla 3

Cronograma de desarrollo del recurso educativo digital adaptativo

orden Fecha Tarea tiempo
1 octubre 10 del 2013 Elaboracion del Story Board 20 dias
2 febrero 5 del 2014  Identificacion del grupo objetivo 3 dias
3 marzo 1 del 2014  Identificacién info/infra estructura 5 dias
4 marzo 10 del 2014  Construir Marco teérico y Estado del arte 180
dias
5 septiembre del Elaboracion/Seleccionar instrumentos de recoleccién 20 dias
2014 de datos
6 octubre 1 del 2014 Validar los instrumentos 5 dias
7 abril 1 del 2014 Produccién del Red 240
dias
8 octubre 20 del 2014 Aspectos éticos y legales 5 dias
9 noviembre 20 del Aplicacion piloto 3 dias
2014

Contiene la informacion de la programacion de fechas de las diferentes actividades para
lograr entregar la tesis en los plazos estipulados

Fuente: datos reales memorias del disefo

El REDA fue instalado en el servidor web con direccion URL : http://med-

azonamiento.dgx.com.co/ pero por vencimiento de servicio a la fecha no es accesible.

5.2.4 Disefio de intervencion


http://med-azonamiento.dgx.com.co/
http://med-azonamiento.dgx.com.co/
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El REDA fue disefiado a partir de la estrategia del juego y sirvio de apoyo para fortalecer
el desarrollo de las habilidades cognitivas de los alumnos. Como la ejercitacion con él no hizo
parte de una clase magistral normal se programaron fechas de interaccion REDA-Alumnos de
acuerdo a disponibilidad del aula de informatica y de banda ancha de internet. La primera
prueba que fue diagnostica correspondio a observar visualmente las técnicas usadas por el
alumno mientras respondia un test escrito sobre razonamiento légico, se efectud en la primera
semana de noviembre, luego se aplicd la prueba estilos de aprendizaje de Felder y Silverman y
posteriormente la rabrica de observacion visual de las técnicas utilizadas por el alumno
mientras interactuaba con el REDA. La prueba con el REDA se llevo a cabo la tercera semana

de noviembre 2014.

Se aplicd luego el cuestionario de respuestas abiertas para identificar en el alumno
aspectos fortalecidos con el REDA como la motivacion, la curiosidad, la ejercitacion de las
habilidades cognitivas, la instruccionalidad incorporada a sus estructuras mentales, la
preferencia del recurso para aprehension de conocimiento y la conceptualizacién de la
intencionalidad del recurso en estilos de aprendizaje, razonamiento I8gico, instruccionalidad y

adaptatividad.

Por ultimo, se extrajo los registros que generd el REDA donde se daba cuenta del
desempefio que tuvo el alumno en cada uno de los juegos a partir de los tiempos que utilizé
para resolver cada prueba, la efectividad que tuvo en las respuestas y las ayudas adaptativas

generadas para reforzar las técnicas en la interaccion con el recurso.
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6. Investigacion desarrollada

6.1 Sustento epistemoldgico

6.1.1 Paradigma Constructivista

El presente proyecto es una investigacion constructivista-interaccionista en cuanto que el
interés es estudiar el conocimiento como una construccion del ser humano que parte de los
conocimientos previos que tenga el individuo y mejora con las actividades externas con que
interactué siendo el sujeto cognoscentes el que prevalece como primer actor (Diaz-Barriga

Arceo & Hernandez2002).

Como dice Hernandez (1997) existe una interaccion entre el sujeto y el objeto de
conocimiento donde lo principal es la construccion del conocimiento apoyado en actividades
fisicas y mentales. Puede haber intervencion del sujeto sobre el objeto cambiando algunas
propiedades y al mismo tiempo el sujeto construye y transforma sus estructuras mentales a

medida que ejerce actividad sobre el objeto.

El proceso que se lleva a cabo es la interaccion con un REDA lo que implica que el
alumno vaya construyendo su conocimiento a partir de las mejoras en habilidades cognitivas
que se obtienen a través de las ayudas adaptativas que genera el REDA cuando detecta que el
alumno no las tiene disponibles en su estructura cognitiva, es decir hay una doble interaccion :
el sujeto a través de su ejercitacion le va informando al sistema su desempefio y el sistema a
partir de esta informacion genera las ayudas de realimentacion que son necesarias para que el

alumno progrese y avance en el juego en ese momento.

6.1.2 Enfoque Investigativo
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El enfoque de investigacion utilizado es mixto porque se utilizd6 un método de recoleccion
de datos de tipo descriptivo y de observaciones para poder descubrir las categorias
conceptuales y a la vez se utilizaron datos tabulados de tipo cuantitativo originados en las
pruebas presentadas por los sujetos tanto la diagnostica como la interaccion con el REDA. Fue
importante utilizar el enfoque mixto porque permitio entremezclar etapas de captura de
informacidn con el fin de triangular informacion para verificar las interpretaciones obtenidas

(Sampieri, Collado, Lucio y Perez, 1998).

El método general de la investigacion es de tipo inductivo porque a partir del analisis de
fendmenos particulares se intenta llegar a generalizar los procesos con resultados obtenidos de
la observacidn y experimentacion con los alumnos pretendiendo encontrar principios de

analisis de tipo general.

El presente proyecto segun la seleccion de la muestra se encuadra en una investigacion
cuasi-experimental pues segin Campbell y Stanley (1996) este tipo de investigacion se utiliza
cuando se aplica a ciertos fendmenos que no pueden llevarse a cabo siguiendo los
procedimientos experimentales y se tiene que asignar los sujetos segln las distintas
condiciones, de acuerdo a esto el grupo de estudiantes fue escogido sin ningun tipo de
seleccidn aleatoria. La variable dependiente correspondi6 al REDA y la variable independiente
fue el grupo de alumnos del curso 806 de la Institucion Educativa Distrital (IED) Republica

Dominicana jornada mafana.

Es necesario acentuar que el REDA es abierto a cualquier rango de poblacién pues su
adaptatividad corresponde a tecnologias que precisamente tienen aplicacion masiva en

cualquier tipo de muestra y su forma de presentacion en la web permite ser visto y operado por
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variedad de grupos de personas interesadas en el tema. Su uso con tecnologia web implica

que su campo no esta sujeto ni limitado a espacios, tiempos ni personas.

6.2 Disefio de la investigacion

El presente proyecto de investigacion se enmarca en las investigaciones descriptivas, no es
exploratoria porque ya se han hecho muchos trabajos que apuntan hacia la misma
intencionalidad. Los estudios descriptivos segun Hernandez, Collado, Lucio y Pérez (1998)
sirven para analizar como es y se manifiesta un fenémeno y sus componentes. Esto es
coherente con la presente investigacion porque la variables independientes, segun esta
clasificacion, son las habilidades cognitivas que son propias de los individuos de la muestra y
sobre esas habilidades es que se intenta primero caracterizarlas y luego intervenirlas. También
hay que tener en cuenta que las investigaciones enfocadas hacia este tema investigativo son
bastantes similares, pero, con variables propias y técnicas congruentes a las variables se hace

que la investigacion sea Unica a un nivel puntual de interés investigativo.

6.3 Poblacién y muestra

6.3.1 Poblacion

La poblacion objetivo de esta investigacion fue el curso 806 del IED Republica
Dominicana del 2014 jornada de la mafiana que participa en clases de tecnologia e informatica
con el docente Jaime Velandia Ravelo que en este proyecto es el investigador principal. El

grupo tiene una intensidad horaria de dos horas semanales.

6.3.2 Muestra
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La muestra fue seleccionada a través de un proceso de muestreo intencional o por
conveniencia. La variable tenida en cuenta fue cumplimiento de asistencia a clases durante el
segundo periodo académico y por este motivo se determind que la muestra fuera de 12
estudiantes, 7 hombres y 5 mujeres de edades entre once y trece afios del curso 806.

6.4 Técnicas de recoleccion de datos

Los instrumentos utilizados para la recoleccion de datos fueron:

o Un test de razonamiento 1dgico que siguiendo la teoria de Inhelder y
Piaget (1967) para pruebas iniciales, se elaboro teniendo en cuenta las seis
categorizaciones definidas por él para analisis de habilidades. Este test fue aplicado

a comienzos del mes de noviembre del 2014

o Paralelo a la prueba anterior, utilizacion de una rabrica en la
observacién visual de las técnicas utilizadas por el alumno para resolver el test
diagnostico escrito de razonamiento l6gico. Aplicado a comienzos del mes de

noviembre del 2014

o Un cuestionario para diagnosticar estilos de aprendizaje llamado ILS
de Felder y Silverman para identificar a los alumnos de acuerdo a una categoria de

estilos de aprendizaje. Aplicado la primera semana de noviembre del 2014

o Interaccion de los alumnos con el REDA y captura automatica de
informacién de desempefio en la base de datos. Prueba aplicada en la tercera

semana de noviembre del 2014
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. Utilizacion de una rdbrica en la observacion visual de las técnicas
utilizadas por el alumno para resolver problemas mientras interactuaban con el

REDA. Prueba aplicada en la tercera semana de noviembre del 2014

o Cuestionario de preguntas con respuesta abierta (datos cualitativos)
donde se recababa informacion del alumno en aspectos fortalecidos con el REDA
como la motivacién generada en resolver tareas, la ejercitacion de las habilidades
cognitivas, la instruccionalidad incorporada a sus estructuras mentales, la
preferencia del recurso para aprehension de conocimiento y la conceptualizacion de
la intencionalidad del recurso en estilos de aprendizaje, razonamiento logico,
instruccionalidad y adaptatividad. Prueba aplicada después del pilotaje con el

REDA en la cuarta semana de noviembre del 2014

6.5 Método de analisis del cuestionario de respuestas abiertas

Durante la etapa de analisis, los datos recolectados en el cuestionario de preguntas con
respuesta abierta fueron procesados para su estudio con QDA-Miner, el cual es un paquete
estadistico destinado al analisis de datos en investigaciones cualitativas. El proceso se llevo a

cabo siguiendo la guia de manejo del programa para cuando se abre un nuevo proyecto:

e Se registro la informacién de los cuestionarios en la herramienta documentos

del programa estadistico tal cual se obtuvieron

e Se capturaron las categorias a priori a partir de las cuales se genero el
cuestionario; las categorias escogidas fueron: motivacion, curiosidad, habilidades,

ayudas, mejoras, preferencias, estilos.
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e Se proceso la informacion de los documentos ingresados a la base de datos de

QDA-Muiner en busca de las categorias propuestas por el investigador

e Se crearon las categorias emergentes o factores asociados a la investigacion las
cuales fueron: gustar juego, gustar retos, perder el miedo, volver a intentar,

conceptualizacion prueba

e Se obtuvo los informes que ofrece la herramienta como la frecuencia de

utilizacion de las categorias definidas

6.6 Consideraciones éticas

Los estudiantes del curso 806 del IED Republica Dominicana jornada de la mafiana en el
mes de septiembre del 2014 fueron informados de la posibilidad de poder ser parte de una
investigacion con el objetivo de reconocer su nivel en habilidades cognitivas aplicadas al
pensamiento algoritmico. Se les informo de la necesidad de firmar sus acudientes un
documento de consentimiento informado para utilizar los datos recolectados, como insumo

de evidencias para alcanzar los objetivos de la presente investigacion (Ver anexo 1).

Para resguardar la confidencialidad de la prueba y la identidad de los estudiantes dentro de
la investigacion se les asigno un seudénimo. Los seudénimos utilizados en la investigacion

fueron:

e Andate

e Anduiios

e Cibu



Jaes

Judina

Jujoar

Jutres

Kalorpe

Laeses

Magie

Paprie

Sadadi
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7. Recoleccién de datos

Para el proceso de recoleccion de datos se utilizaron los siguientes instrumentos:

1. Un cuestionario escrito de razonamiento I6gico que tuvo como base los

esquemas de Inhelder y Piaget (1967) para evaluar habilidades cognitivas.

2. Una rabrica aplicada a la observacion visual de las técnicas utilizadas en el

desarrollo de la prueba diagndstica escrita de razonamiento logico.

3. Un test de estilos de aprendizaje de Felder y Silverman.

4. Interaccion con el REDA y la utilizacion de dos instrumentos:

4.1  Un registro de los resultados representados en premios alcanzados en los

juegos que propuso el REDA.

4.2 Unarubrica aplicada a la observacion visual de las técnicas utilizadas en

el desarrollo de las tareas propuestas en los diferentes juegos con el REDA.

5. Un cuestionario con respuestas abiertas para recabar informacion a partir de la
percepcion conceptual del estudiante para establecer las mejoras en competencias
actitudinales y procedimentales estandarizados en categorias conceptuales a priori y

factores asociados a la investigacion.

7.1 Primer Instrumento: prueba diagnoéstica de razonamiento l6gico

El objetivo a alcanzar fue caracterizar las habilidades cognoscitivas individuales presentes

en los estudiantes antes de interactuar con el recurso, es decir, mostrar o describir en el
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estudiante como funciona en forma procedimental su procesamiento de informacion
definiendo sus cualidades o rasgos caracteristicos. Se construy6 un cuestionario basado en un
modelo modificado de los esquemas operatorios formales propuestos por Inhelder y Piaget
(1967) con problemas de deduccion y logica no estandar que permitio tener indicios sobre los
esquemas de razonamiento de los estudiantes, las destrezas y habilidades en la solucion de
ejercicios de razonamiento ldgico con respuesta Unica. Bajo este modelo, el cuestionario
escrito constd de dieciocho (18) preguntas de razonamiento l6gico cuya intencionalidad fue
impulsar al estudiante a poner en juego los esquemas operatorios intrinsecos en cada pregunta.
Las preguntas fueron realizadas teniendo las siguientes intencionalidades de analisis de
habilidades: pregunta 1-2 aplica habilidad seriar, pregunta 3 habilidad deducir, preguntas 4-5-
6 habilidad integrar, preguntas 7,8,9 habilidad secuenciar, preguntas 10,11,12 habilidad
correlacionar, preguntas 13,14,15,16 habilidad observar y secuenciar, preguntas 17,18

habilidad tratar y secuenciar.

El sistema de solucion del cuestionario fue sensorial visual con alta argumentacion légica
en las habilidades intrinsecas de la pregunta y se apoyo en indicios (figuras previas) que dan
pistas sobre la solucion final del problema. Algunas preguntas utilizaron una sola figura de
entrada, otras se apoyaron en mas de una figura que origind una secuencia légica que el
alumno debi6 discernir para finalmente seleccionar la imagen respuesta que tenia que ser la

ultima figura de la secuencia razonada.

Los resultados del cuestionario diagndstico son expuestos en figuras de barras en el
capitulo ocho andlisis de datos en recoleccion de datos con herramienta nimero uno con
medicion porcentual primero por alumno-habilidades y luego un comparativo del grupo focal-

habilidad. La evaluacion de la presente prueba es cuantitativa y busca mostrar la efectividad
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lograda por el alumno en la solucion correcta de cada grupo de habilidades intrinsecas en las
preguntas con una medicion porcentual de nimero de respuestas acertadas sobre el total del
grupo de preguntas propuestas por habilidad cognitiva a ejercitar. Esta medida de evaluacion
es un indicador del desempefio cognitivo que son funciones categorizadoras que muestran
grados de desarrollo cognitivo y son dinamizadores para la integracién de todo el proceso
metodoldgico en busca de la superacion de la ensefianza-aprendizaje y constituyen
manifestaciones de las cualidades o propiedades esenciales del proceso de cognicién en el
aprendizaje escolar (Puig, 2003). La prueba escrita propuesta puede observarse en la seccion

Anexo # 2.

La aplicacion de este instrumento de recoleccién de datos tuvo como proposito cumplir
con el primer objetivo especifico de la investigacion. La manera en que se evidencia el logro
del objetivo especifico es el tema del capitulo 8-1 analisis de resultados prueba 1. Esta

prueba fue realizada la primera semana de noviembre del 2014.

7.2 Rubrica para observacion visual de técnicas utilizadas en desarrollo prueba de

razonamiento logico

Este instrumento de recoleccion de datos utilizo observacién visual y preguntas verbales
directas que confirmaban lo observado en cuanto a actitudes mostradas en la préctica, las
destrezas que se evidenciaron y técnicas de procesamiento de la informacion aplicadas
mientras se ejercitaban en resolver el cuestionario diagnostico escrito de razonamiento logico.
El anélisis cualitativo incluye una descripcion de la estructura logica y/o matematica

involucrada en la situacion, asi como la identificacion de las estrategias con las que los sujetos
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se acercan a ella. Para evaluar lo observado se utilizé una rdbrica cuya norma estaba enfocada

en la aplicacion o no de la técnica adecuada.

La rabrica para la evaluacion visual de las técnicas utilizadas en la solucion del

cuestionario se encuentra en la tabla 4.

Para facilitar la validacion de si el estudiante cumplio o no con el identificador, se disefio
el formato de la Tabla 5 que por estudiante consta de tres columnas la primera guarda
informacidn del criterio-indicador a analizar, en la segunda columna se graban los datos de lo
observado en la primera prueba escrita y en la tercera columna los datos de lo observado en la
interaccion con el REDA. Para esta prueba se diligencia la segunda columna ingresando un
namero uno (1) si el estudiante utilizo la estrategia propuesta por el indicador o un nimero
cero (0) si el estudiante no utilizé la estrategia propuesta. Esto caracteriza al estudiante en sus
habilidades cognitivas pues a partir de la habilidad que se pone en ejercicio existen técnicas
para resolver el problema eficazmente y si el estudiante las conoce y las practica es porque
tiene fortalecida esa habilidad de lo contrario indicaria que tiene falencias o dificultades en
este tipo de operaciones (Sanchez, 1992). La tabla Excel fue la bitcora para el control y
soporte probatorio de que el estudiante ejercit6 la habilidad cognitiva. Por cada criterio se
calcula un promedio segun la cantidad de indicadores lo mismo que se calcula un promedio
general del grupo focal agrupado por prueba. De esta manera, a parte del analisis cualitativo
de cada habilidad cognitiva, se puede analizar, a partir de la informacién de los promedios, en
qué proporcion el estudiante tiene fortalezas o debilidades en la ejercitacion de las habilidades

cognitivas que pudieron ser medibles con la presente herramienta de recoleccion de datos.
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Tabla 4
Competencias e Indicadores para analisis de técnicas utilizadas en resolucion de problemas
de razonamiento légico

Criterio 1. Habilidad Seriar: consiste en determinar la relacion entre dos nimeros a partir de
la relacion de cuatro series base de analisis

1.1 Hace observacion visual de las cuatro opciones guia del proceso
Indicadores:

1.2 Elabora hipétesis de la posible relacion

1.3 Aplica hipotesis para construir la serie y dar respuesta a la pregunta

Criterio 2. Habilidad Deducir: consiste en aplicar formula de equilibrio en palancas de primer
género cuyas variables son distancia y peso, donde el objetivo es discernir porque se creo el
desequilibrio al mover un elemento

Indicadores: 2.1 Hacer observacion de las imagenes
2.2 Aplicar mentalmente formula de equilibrio en palancas de primer género

2.3 Que propiedad en relacién al peso tenia el objeto retirado para resolver el
desequilibrio actual

Criterio 3. Habilidad Integrar: consiste en encontrar la figura que completa la imagen
propuesta.

Indicadores: 3.1 Hacer observacion del la figura
3.2 Identificar la figura que cumple con el requisito de hacer parte de la figura
global

3.3 Seleccionar la figura que cumple con el criterio anterior

Criterio 4. Habilidad Secuenciar: consiste en encontrar la novena figura a partir de la relacion
entre 8 figuras previas dentro de una matriz 3 x 3

Indicadores: 4.1 Observacion visual de la matriz
4.2 Hipdtesis de la secuencia que se da segun las figuras predecesoras

4.3 Aplicar la hipotesis y seleccionar la figura respuesta

Criterio 5. Habilidad Correlacionar: consiste en que a partir de quince figuras en desorden,
hallar dos figuras que sean iguales

Indicadores: 5.1 Observacion general de las figuras
5.2 Definir caracteristicas de forma de las figuras
5.3 Identificar que figuras tienen caracteristicas iguales

5.4 Seleccionar las figuras que son iguales
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Criterio 6. Habilidad Tratar: consiste en una secuencia de figuras que van cambiando en
ciertas caracteristicas identificar la figura que sigue en la secuencia séptima

Indicadores: 6.1 Observacion de las figuras secuenciales
6.2 Hacer hipdtesis de las caracteristicas que van cambiando

6.3 Aplicar la hipétesis en la figura propuesta
6.4 Seleccionar la figura que cumple con la condicién

Fuente: Criterios e indicadores generados a partir de técnicas aplicadas en el desarrollo

de test de razonamiento ldgico

Tabla 5
Aplicacion rubrica prueba escrita de razonamiento 14gico

ANDATE
Indicadores Escrita Aplico? REDA Aplico?

1.1 1

1.2 1

13 0

PROMEDIO 0,67 0
2.1 1

2.2

2.3 0

PROMEDIO 0,33 0
3.1 1

3.2 0

3.3 1

PROMEDIO 0,67 0
4.1 1

4.2 0

4.3 0

PROMEDIO 0,33 0
5.1 1

5.2 1

5.3 0

5.4 1
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PROMEDIO 0,75 0
6.1 1
6.2 1
6.3 0
6.4 0
PROMEDIO 0,50 0
PRM TOTAL 0,54 0

Fuente: Datos obtenidos de la rabrica a la prueba escrita de razonamiento l6gico

Los resultados del cuestionario son expuestos en la tabla que soporta a la rdbrica en la
seccidn de anexos, Anexo # 7. La aplicacion de este instrumento de recoleccion de datos tuvo
como proposito cumplir con el primer objetivo especifico de la investigacion. La manera en
que se evidencia el logro del objetivo especifico es el tema del capitulo 8-1 analisis de

resultados prueba 1. Esta prueba fue realizada la primera semana de noviembre del 2014.

7.3 Instrumento Test de estilos de aprendizaje

La segunda prueba diagndstica fue realizada con el objetivo de identificar los estilos de
aprendizaje de los estudiantes. Se aplico el test de Felder y Silverman con el proposito de que
con la informacion obtenida se pudiera cargar con datos iniciales la base de datos del REDA y
asi contribuir en el analisis de los estilos de aprendizaje. Esto con el objetivo de que el sistema
de adaptatividad del recurso pudiera responder eficazmente a las necesidades de aprendizaje
del alumno. Este test constaba de cuarenta y cuatro (44) preguntas con dos opciones de
respuesta A o B. Cada letra representaba un estilo de aprendizaje bipolar, y las preguntas
estaban agrupadas en los cuatro estilos de aprendizaje propuestos por Felder y Silverman, es
decir once preguntas por cada grupo. Ver tabla 6. En las celdas de la tabla se registraba la

informacidn obtenida codificada como un valor uno en la columna A si la respuesta escogida
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apuntaba a el estilo A (un cero automatico a la columna B) o viceversa, un uno a la columna

B si era la condicién contraria.

Tabla 6
Tabla de datos obtenido de preguntas test estilos de aprendizaje de un alumno

JUJOAR
CUESTIONARIO ILS FELDER & SILVERMAN
activo- sensor- visual- secuen-
Pregunta reflex |pregunta intuiti | pregunta | verbal |pregunta global
A B A B A B A B
11 0 1 2 0o 1 3 1 0 4 0 1
50 1 6 0o 1 7 1 0 8 0 1
9] 1 0 10 0 1 11 1 0 12 1 0
13/ 1 0 14 0o 1 15 0 1 16 1 0
17/ 0 1 18 0o 1 19 1 0 20 0 1
21 0 1 22 0o 1 23 1 0 24 1 0
25| 0 1 26 1 0 27 0 1 28 0 1
29| 0 1 30 1 0 31 0 1 32 1 0
33/ 0 1 34 0o 1 35 1 0 36 1 0
3710 1 38 1 0 39 1 0 40 1 0
41| 1 0 42 1 0 43 1 0 44 1 0
A B A B A B A B
Totales 3 8 4 7 8 3 7 4
(A-B) 5 -3 5 3
columnamayor | roflexivo intuitivo visual
(5) (3) (5) secuencial(3)

Fuente: Datos obtenidos de codificacion datos ILS Felder y Silverman

Totalizados los valores procesados por tipo de estilo de aprendizaje se elabora un resumen

de los cuatro aprendizajes que predominan en las sumatorias de la tabla. Ver tabla 7.

Tabla 7

Tabla resumen de datos obtenidos de la prueba estilos de aprendizaje.
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11 9 753113579 11

ACTIVO X REFLEXIVO
SENSORIAL X INTUITIVO
VISUAL X VERBAL
SECUENCIAL X GLOBAL

Fuente: Resumen datos obtenidos prueba ILS

La interpretacion de los datos del ejemplo reflejados en la tabla anterior puede explicarse

de la siguiente manera:

Si el puntaje en la escala se encuentra en el rango (1-3) se presenta un equilibrio adecuado

entre los dos extremos de esa escala.

Si el puntaje en la escala se encuentra en el rango (5-7) se presenta una predileccién
mesurada hacia uno de los dos extremos de la escala y los esfuerzos se encaminaran a

facilitarle el aprendizaje con ayudas en ese sentido.

Si el puntaje en la escala esta entre (9-11) se presenta una predileccion muy fuerte por uno
de los dos extremos de la escala. Hay que crearle un ambiente de aprendizaje enfocado
totalmente en esa direccion para que logre superar las dificultades de aprendizaje. Estas reglas

son definidas por los autores del test.

Las dos tablas son cargadas a la base de datos del REDA a través del administrador de
datos de la base. La aplicacion de este instrumento de recoleccién de datos tuvo como
propdsito cumplir con el segundo objetivo especifico de la investigacion. La manera en que se

evidencia el logro del objetivo especifico es el tema del capitulo 8-2 analisis de resultados
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prueba 2. Fue realizada la tercera semana de octubre del 2014. Para el documento de la

prueba Ver anexo3.

7.4 Instrumento Interaccién con el REDA

La Interaccion con el REDA fue realizada con el objetivo de proporcionar al estudiante
una estrategia para fortalecer el desarrollo de habilidades cognitivas supervisada por un
Sistema Hipermedia Adaptativo (SHA) que le facilitara su aprendizaje en un entorno adecuado
a su estilo de aprendizaje recopilando informacion de los resultados obtenidos en las pruebas,
registro de la adaptatividad generada por el REDA e informacion de las técnicas utilizadas por
el estudiante en la solucion de problemas propuestos por los juegos. Para lograrlo, los
estudiantes interactuaron con el REDA en cinco modulos constituidos por juegos hechos con
intencionalidad de ejercitar habilidades cognitivas a partir de la generacion de retos con
niveles de dificultad que exigian una mayor ejercitacion del alumno para poder alcanzar los
premios. Se obtenia una ayuda adaptativa cada vez que el REDA detectaba dificultades en el
desarrollo del juego por parte del alumno. Estas ayudas tenian como objetivo mejorar el
desempefio del alumno e impulsarlo a alcanzar los retos propuestos inculcando altos grados de

motivacion.

7.4.1 Instrumento registro de los resultados representados en premios en los juegos

que propuso el REDA

Este instrumento de recoleccion de datos consistio en registrar los premios logrados y
mostrar los resultados alcanzados por solucionar los retos propuestos en cada una de las

pruebas. Cada que interactud el usuario con el juego tenia la posibilidad de ganar un premio el
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cual podia ser un diamante, una copa o un aplauso. Para ganar un diamante que era el premio
mayor, el jugador debia dar la respuesta correcta dentro del tiempo limite. Si el jugador daba
la respuesta correcta por fuera del tiempo limite se ganaba una copa. Si el jugador no daba la
respuesta correcta se ganaba un aplauso. Si no ingresaba respuesta no ganaba nada. Hubo
minimo treinta premios para entregar a aquellos estudiantes que cumplieron con los retos. Para

terminar se mostraba un cuadro de honor de los mejores jugadores del REDA.

En la Figura 17 se muestra la pantalla final del juego. Muestra un resumen de los puntos

alcanzados representados en los premios que el usuario logro obtener por su desempefio.

Felicitaciones jandresvel
w7
¥

o T —

ESIguIente:

Figura 17 Resultados al finalizar el juego

Fuente: Grupo de disefio del CTA. 2014

En la figura 17 se muestra los resultados de desempefio de un estudiante probando el

REDA.
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El cuadro resumen no es muy diciente en cuanto no interpreta en que habilidades el
estudiante se desempefio bien y en cuales no obtuvo los puntos necesarios que indiquen que
existen dificultades de desempefio en esa habilidad. Para hacer el analisis mas efectivo hay
que basarse en la extraccion de registros individuales de la base de datos. Es alli donde se

muestra el paso a paso de todo lo ocurrido en el juego.

A partir de los puntos o premios alcanzados producto del entrenamiento directo con el
recurso puede conllevar a analisis como eficiencia, eficacia y efectividad en el manejo de los
juegos lo cual esté directamente ligado a la medicidn cuantitativa del desempefio que puede
dar informacion de las mejoras obtenidas cuando se compara en dos tiempos diferentes
mostrando si hubo cambios en las estructura mental responsable del pensamiento l6gico

definidos como mejoras.

Utilizando como préactica de analisis la Figura anterior con el resumen del juego se puede
concluir que en el 57% de los juegos del estudiante se alcanzd las respuestas correctas en el
tiempo propuesto, que en el 10% de los juegos logrd respuestas correctas por fuera del tiempo
méaximo disponible y que tuvo dificultades de resolucion en el 33% de las veces, que en
promedio general lo puede ubicar en un nivel medio-superior en el manejo de las habilidades
cognitivas propuesta. Es importante que el estudiante conozca su record actual y el de sus
compafieros porque es el potenciador para estimular la actitud hacia el reto de alcanzar los
premios y de proponerse mayores dificultades a resolver lo que implica que le va a despertar el
deseo de superar sus resultados y los de sus pares implicando un mayor uso del recurso e
intencionalmente por parte del REDA obligarlo a ejercitar sus propias habilidades en forma

inconsciente que es el objetivo ultimo del recurso.
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Hay que tener en cuenta que es posible que cuando se muestra el resumen total del juego
donde hay un total de diamantes, un total de copas y un total de aplausos, el estudiante no haya
alcanzado el premio con el primer intento, sino que éste fue resultado de la ayuda o
realimentacion prestada por la adaptatividad del recurso, pues cuando el alumno no puede
alcanzar resultados 6ptimos el REDA tiene que detectar la dificultad que posee en la respuesta
y con ayuda del modulo de realimentacion mostrarle los pasos que debe seguir para lograr
superarla. Muchas de las mejoras alcanzadas fueron resultado de las ayudas adaptativas
instruccionales generadas por el REDA. Esta ayuda adaptativa es el contenido de verdadera
importancia del recurso para una efectiva ejercitacion de las habilidades cognitivas que se

ponen a prueba en cada uno de los juegos.

7.4.2 Instrumento observacion visual de las técnicas utilizadas mientras el alumno

interactuaba con el REDA

El REDA de acuerdo al desempefio que se va dando adapta las pruebas a partir de tres
puntos especificos: ayuda en la comprension del juego, visualizacion de la disposicién inicial
de los elementos y propuestas de intervencion para superar el reto. De esta manera mostro
ayudas que involucraban técnicas instruccionales para la solucion del problema que implican
fortalecimiento de las habilidades cognitivas puestas en ejercicio. Su registré se llevé a cabo
en la tercera columna de la tabla construida para consignar informacion de la rabrica a partir
de la observacion visual sobre las técnicas utilizadas y el uso inmediato de la instruccionalidad
que le reportaba el REDA al estudiante. Como soporte de la intervencidn se graba un registro
en la base de datos que incluye informacion del usuario que interactla, fecha, hora, tiempo
utilizado, modulo que accede, aciertos obtenidos, premio alcanzado, ayudas recibidas. Esta

informacion es esencial para futuros accesos del mismo usuario y que posteriormente el
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REDA utilizara para futuras intervenciones a favor del estudiante. Un ejemplo a tener en

cuenta es el del juego de armar parejas que se desarrolla de la siguiente manera:

Cuando el estudiante despues del segundo intento no alcanza a formar todas las parejas
dentro del tiempo disponible, el médulo de adaptatividad genera una pantalla adaptativa de
ayuda (Ver Figura 16 y 17) que contiene la instruccionalidad necesaria para facilitar la
solucion del problema y si el usuario la aplica en forma correcta podia obtener mejores
resultados y alcanzar uno de los premios ofrecidos por el juego aparte de que se beneficia de la

intencionalidad intrinseca que es interactuar con su razonamiento logico.

PARA B JORAR TU DESENPERD EMESTE JUEGD TEMGA EN CUENTA ESTOS
COMCEICS
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Figura 18 Ayuda adaptativa del REDA en el
juego de armar parejas

Fuente: Grupo de disefio del CTA. 2014
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PARA MEJORAR TU DESEMPENO EN ESTE JUEGO TENGA EN CUENTA ESTOS
CONCEJOS

1.51 YA VISUALIZASTE DOS IMAGENES Y NO COINCIDIERON MENORIZA LOS SIMBOLOS, EL COLOR
¥ LAUBICACION.

2. ENEL NUEVO INTENTO VISUALIZA UNA IMAGEN QUE NO HAYAS SELECCIONADO AUN.
3. TIENES LA VENTAJA QUE PUEDA COINCIDIR CON ALGLINA DE LAS ANTERIORES VISUALIZADAS.

4. 51NO COINCIDE CON NINGUNA, COMO SEGUNDA OPORTUNIDAD VUELVA A ESCOGER UNA QUE
NO HAYA SELECCIONADO

5. PARA RECORDAR IMAGEN-UBICACION UTILIZA UNA LISTA ORDENADA DE OBJETOS QUE
TENGAS CERCA Y QUE SU TOTAL COINCIDA CON EL TOTAL DE IMAGENES.

6. IMAGINA QUE ESA LISTA SON CAJONES Y ENTONCES DE ACUERDO A LA POSICION DEL OBJETO
GUARDA AHI LA IMAGEN

PRACTICA VARIAS VECES ESTA TECNICA Y VERAS MEJORAR RAPIDAMENE TU MEMORIA 1!

':E RRAR

Figura 19 Instrucciones generadas por la

adaptatividad del REDA en juego de armar

parejas

Fuente: Grupo de disefio del CTA. 2014

De esta forma funcionan las ayudas instruccionales de adaptatividad que genera el recurso.

Es importante resaltar que para dar este apoyo instruccional hay que aplicar técnicas
reconocidas en este caso de la memoria en donde se utilizé el método del itinerario o sala
romana que hace parte de los métodos nemotécnicos visuales donde se utilizan objetos de un

recorrido conocido y se logra recordar haciendo ganchos o enlaces de las iméagenes con los

objetos concretos.

Para los registros que genera este instrumento de recoleccion de datos se diligencia la
segunda columna de la tabla de rdbrica de observacion visual de técnicas utilizadas en la
interaccién con el REDA, ingresando un nimero uno (1) si el estudiante utiliz6 la estrategia
propuesta por el indicador o un namero cero (0) si el estudiante no utilizé la estrategia

propuesta. Esto caracteriza al estudiante en sus habilidades cognitivas pues a partir de la
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habilidad que se pone en ejercicio existen técnicas para resolver el problema eficazmente vy si
el estudiante las conoce Yy las practica es porque tiene fortalecida esa habilidad de lo contrario
indicaria que tiene falencias o dificultades en este tipo de operaciones (Sanchez, 1992). La
tabla apoyo de la rdbrica va a ser la bitcora para el control y soporte probatorio de que el
estudiante si logro fortalecer la habilidad cognitiva. Por cada criterio se calcula un promedio
segun el nimero de indicadores, lo mismo que se calcula un promedio general del grupo focal
de cada una de las pruebas. De esta manera, a parte del analisis cualitativo de cada habilidad
cognitiva, se puede concluir, a partir de la informacién de los promedios, en qué proporcién el
estudiante tiene fortalezas o debilidades en la ejercitacion de las habilidades cognitivas que

pudieron ser medibles en la presente investigacion.

En forma individual se comparan las observaciones de las técnicas utilizadas tanto de la
prueba escrita como la interaccion con el REDA. Por cada criterio se calcula un promedio
segun el nimero de indicadores, lo mismo que se calcula un promedio general del grupo focal

de cada una de las pruebas.

Para observar los datos obtenidos de la base de datos del REDA Ver Anexo7 de la presente
investigacion. En la tabla 8 se pueden visualizar los datos obtenidos en la prueba de

interaccion con el REDA.

La informacidn recabada con este instrumento sirvi6 para constatar que el estudiante

interactud con el REDA, la asiduidad con que lo hizo y los retos que logro alcanzar.

La aplicacion de estos dos instrumentos de recoleccion de datos tuvo como proposito

cumplir con el tercer objetivo especifico de la investigacion. La manera en que se evidencia el
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logro del objetivo especifico es el tema del capitulo 8-3 andlisis de resultados prueba 3. Fue

realizada la tercera semana de octubre del 2014. Para el documento de la prueba Ver anexo 7.

7.5 Cuestionario respuesta abierta

Este instrumento de recoleccion de datos se utilizo para obtener informacion con el
objetivo de caracterizar las fortalezas alcanzadas en el desarrollo de habilidades cognitivas por
parte de los estudiantes luego de la interaccion con un REDA. Consistio en un cuestionario de
respuestas abiertas donde se recababa informacion sobre aspectos actitudinales y
procedimentales que influyen directamente en el desarrollo de las habilidades cognitivas. Los
actitudinales como la motivacién, la curiosidad, el juego limpio, el placer al juego, los retos
son los gque finalmente van a influir en que se reestructure su pensamiento l6gico con el
fortalecimiento de las habilidades basicas al igual que los procedimentales que son las técnicas

que utiliza en resolver los problemas.

En el cuestionario de respuesta abierta se buscaba identificar en el alumno aspectos
fortalecidos con el REDA como la motivacion generada en resolver tareas, la ejercitacion de
las habilidades cognitivas, la instruccionalidad incorporada a sus estructuras mentales, la
preferencia del recurso para aprehension de conocimiento y la conceptualizacién de la
intencionalidad del recurso en estilos de aprendizaje, razonamiento logico, instruccionalidad y

adaptatividad.

Para facilitar el anélisis de esta informacion se utilizé el QDA Miner que es una
herramienta de software para el anélisis de datos cualitativos que permite codificar, realizar
anotaciones y hacer recuperacion de codificacion para anélisis de documentos. A través de

este paquete estadistico se puede analizar la informacion que no es visible en las
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transcripciones del cuestionario y ademas permite analisis Figuras que facilitan la

interpretacion de resultados.

La informacion en QDA Miner es manejada por proyectos y estos estan compuestos de
maultiples casos que son cada una de las entrevistas o cuestionarios elaborados. Un caso o
documento es la unidad basica de analisis de un proyecto. Para el analisis se uso el comando
de frecuencias de codificacion en el cual se obtuvo una lista de las categorias conceptuales con
su frecuencia, el nUmero de casos o entrevistas en que se encuentran enunciadas y el nUmero

total de veces que aparecen en todo el proyecto.

La aplicacion de este sexto instrumento de recoleccidn de datos tuvo como proposito
cumplir con el cuarto objetivo especifico de la investigacion. La manera en que se evidencia el
logro del objetivo especifico es el tema del capitulo 8-4 analisis de resultados prueba 3. Fue
realizada la Gltima semana de noviembre del 2014. Para el documento de las preguntas

propuestas en la prueba Ver anexo # 5.
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8. Andlisis de Resultados

A continuacion se presenta el analisis de resultados obtenidos con la aplicacion de los
instrumentos de recoleccion de datos. Se utiliza en este analisis el mismo orden aplicado en la

descripcion de los instrumentos de recoleccion de datos como fue:

o Anadlisis de los datos obtenidos en la solucién de la prueba diagndstica
escrita de razonamiento l6gico. Se hace andlisis de desempefio individual en
efectividad de respuestas acertadas y de los resultados alcanzados por el grupo

focal.

o El andlisis de los datos que generd la rubrica sobre técnicas que utilizo

el alumno para la solucion de los problemas en habilidades cognitivas.

o Analisis de datos obtenidos a partir del test de Felder y Silverman sobre

estilos de aprendizaje.

o Analisis de los datos obtenidos a partir de efectividad de respuestas
acertadas mientras se interactuaba con el REDA representados en los premios

obtenidos.

o El anélisis de los datos que genero la rubrica sobre técnicas que utilizo

el alumno para la solucion de los problemas mientras interactuaban con el REDA.

o Analisis de datos a partir de un cuestionario de respuestas abiertas que
pretendia identificar los factores asociados a los cambios generados como

fortalecimiento de las habilidades cognitivas.
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o Triangulacion de la informacion obtenida de la prueba diagnostica
inicial, las ayudas adaptativas generadas a partir de los estilos de aprendizaje y los
desempefios y el cuestionario de respuestas abiertas con el fin de validar la
informacion recolectada a partir de la relacion de datos y fortalecer de esta manera

las conclusiones que apoyaron el alcance del objetivo general.

8.1 Andlisis de datos de la prueba diagnostica

Se efectud en dos tiempos paralelos de obtencién de informacién: EIl primero fue
medir la efectividad que se tuvo en la obtencion de respuestas acertadas en la solucion de
los problemas de razonamiento légico donde cada pregunta contenia altos contenidos que
permitian la de utilizacion de unas habilidades cognitivas determinadas. La forma en que
se evalud la prueba consisti en calcular porcentajes entre el nimero de respuestas
correctas en relacién al nimero total de preguntas propuestas que involucraban la

ejercitacion de una habilidad especifica.

8.1.1 Analisis de datos en respuestas efectivas de la prueba diagnostica

Se comienza con el analisis de las pruebas presentadas por cada estudiante, y al final un

analisis general del grupo focal.

Alumno ANDATE
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El alumno no obtuvo el promedio aprobatorio en la prueba, estuvo sobre un 50% de

Andate

Figura 20 Resultados pruebas diagndsticas

Fuente: Analisis de datos con excel
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efectividad en las respuestas. Posee problemas en habilidades deductivas y su desempefio no

es nada bueno en la habilidad de secuenciar con un 35% de efectividad. Las habilidades de

seriar y observar también no presentan un buen desarrollo y la de integrar apenas logro el

aprobatorio. La habilidad correlacionar fue en la que manifest6 buen desempefio con un 100%

de efectividad. Este alumno requiere una buena ejercitacion de sus habilidades cognitivas pues

presenta promedios bajos de efectividad.

Alumno JAES
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Figura 21 Resultados pruebas diagndsticas Jaes
Fuente: Analisis de datos con Excel

El alumno no obtuvo el promedio aprobatorio, en la prueba estuvo sobre un 53% de
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efectividad en las respuestas. Posee problemas en habilidades deductivas y su desempefio no

es nada bueno en las habilidades de secuenciar y observar con un 35% de efectividad. La

habilidad de seriar no presenta un buen desarrollo con un 50% de efectividad. Las habilidades

correlacionar e integrar fueron en las que manifestd buen desempefio con un 100% de

efectividad. Este alumno requiere una buena ejercitacion de sus habilidades cognitivas donde

presenta baja efectividad.

Alumno KALORPE
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Figura 22 Resultados pruebas diagndsticas Kalorpe

El alumno no obtuvo el promedio aprobatorio, en la prueba estuvo sobre un 55% de

Fuente: Analisis de datos con Excel
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efectividad en las respuestas. Posee problemas en habilidades deductivas y su desempefio no

es nada bueno en la habilidad de secuenciar con un 35% de efectividad. La habilidad de seriar

no presenta un buen desarrollo con un 50% de efectividad. La habilidad observar presenta una

efectividad aprobatoria media del 65% y en la habilidad correlacionar fue en la que manifestd

buen desempefio con un 100% de efectividad. Este alumno requiere una buena ejercitacion de

sus habilidades cognitivas donde presenta baja efectividad.

Alumno LAESES
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Figura 23 Resultados pruebas diagndsticas Laeses

El alumno no obtuvo el promedio aprobatorio, en la prueba estuvo sobre un 58% de

Fuente: Analisis de datos con Excel
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efectividad en las respuestas. Posee problemas en habilidades deductivas y su desempefio no

es nada bueno en la habilidad de secuenciar con un 35% de efectividad. La habilidad de seriar

no presenta un buen desarrollo con un 50% de efectividad. La habilidad integrar presenta una

efectividad aprobatoria media del 65% y en las habilidades correlacionar y observar fueron en

las que manifestd buen desempefio con un 100% de efectividad. Este alumno requiere una

buena ejercitacion de sus habilidades cognitivas donde presenta baja efectividad.

Alumno MAGIE
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Figura 24 Resultados pruebas diagndsticas Magie
Fuente: Analisis de datos con Excel

El alumno obtuvo el promedio aprobatorio medio bajo, en la prueba estuvo sobre un 63%
de efectividad en las respuestas. Posee problemas en habilidades deductivas y su desempefio
no es nada bueno en la habilidad de seriar y observar con un 50% de efectividad. En la
habilidad correlacionar, integrar y secuenciar fue en las que manifesté buen desempefio con un
100% de efectividad. Este alumno requiere una mejor ejercitacion de sus habilidades

cognitivas de deducir, seriar y observar.

Alumno CIBU
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Prueba Habilidades Cognitivas

Wcibu

Figura 25 Resultados pruebas diagndsticas Cibu
Fuente: Analisis de datos con Excel

El alumno obtuvo el promedio aprobatorio medio, en la prueba estuvo sobre un 68% de
efectividad en las respuestas. Posee problemas en habilidades deductivas y su desempefio no
es nada bueno en la habilidad de seriar con un 50% de efectividad. En la habilidad observar
estuvo sobre un 65% de efectividad. En la habilidad correlacionar, integrar y secuenciar fue en
las que manifestd buen desempefio con un 100% de efectividad. Este alumno requiere una

mejor ejercitacion de sus habilidades cognitivas de deducir, seriar y observar.

Alumno PAPRIE
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Figura 26 Resultados pruebas diagndsticas Paprie

El alumno obtuvo el promedio aprobatorio medio, en la prueba estuvo sobre un 68% de

Fuente: Analisis de datos con Excel
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efectividad en las respuestas. Posee problemas en habilidades deductivas y su desempefio no

es nada bueno en la habilidad de seriar con un 50% de efectividad. En la habilidad integrar

obtuvo un 65% de efectividad. En la habilidad correlacionar, integrar y secuenciar fue en las

que manifestd buen desempefio con un 100% de efectividad. Este alumno requiere una mejor

gjercitacion de sus habilidades cognitivas de deducir, seriar y observar.

Alumno ANDUNOS
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Figura 27 Resultados pruebas diagndsticas Andufios
Fuente: Analisis de datos con Excel

El alumno obtuvo el promedio aprobatorio alto, en la prueba estuvo sobre un 85% de

efectividad en las respuestas. Su desempefio no es nada bueno en la habilidad de seriar con un

50% de efectividad. En las otras habilidades manifesto buen desempefio con un 100% de

efectividad. Este alumno requiere una mejor ejercitacion de su habilidad cognitivas seriar y en

las otras mayor ejercitacién para mantener su buen desempefio.

Alumno JUDINA
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Figura 28 Resultados pruebas diagndsticas Judina
Fuente: Analisis de datos con Excel

El alumno obtuvo el promedio aprobatorio alto, en la prueba estuvo sobre un 84% de
efectividad en las respuestas. Su desempefio no es nada bueno en la habilidad de seriar con un
50% de efectividad. En la habilidad observar obtuvo un 80% de efectividad. En las otras
habilidades manifestd buen desempefio con un 100% de efectividad. Este alumno requiere una
mejor ejercitacion de su habilidad cognitivas seriar, en la habilidad observar mejor ejercitacion

y en las otras simple ejercitacion para mantener su buen desempefio.

Alumno JUJOAR
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Figura 29 Resultados pruebas diagndsticas Jujoar
Fuente: Analisis de datos con Excel

El alumno obtuvo el promedio aprobatorio, en la prueba estuvo sobre un 83% de
efectividad en las respuestas. Su desempefio no es nada bueno en la habilidad de seriar con un
50% de efectividad. En la habilidad integrar obtuvo un 78% de efectividad. En las otras

habilidades manifestd buen desempefio con un 100% de efectividad. Este alumno requiere una



153

mejor ejercitacion de su habilidad cognitiva seriar, en la habilidad integrar mejor ejercitacion y

en las otras simple ejercitacion para mantener su buen desempefio.

Alumno JUTRES
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Figura 30 Resultados pruebas diagndsticas Jutres
Fuente: Analisis de datos con Excel

El alumno obtuvo el promedio aprobatorio alto, en la prueba estuvo sobre un 81% de
efectividad en las respuestas. Su desempefio no es nada bueno en la habilidad de seriar y en
deducir con un 50% de efectividad. En las otras habilidades manifest6 buen desempefio con un
100% de efectividad. Este alumno requiere una mejor ejercitacion de sus habilidades
cognitivas seriar y deducir, y en las otras simple ejercitacion para mantener su buen

desempefio.

Alumno SADADI
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Figura 31 Resultados pruebas diagndsticas Sadadi
Fuente: Analisis de datos con excel

El alumno obtuvo el promedio aprobatorio alto, en la prueba estuvo sobre un 90% de
efectividad en las respuestas. Su desempefio no es nada bueno en la habilidad de seriar con un
50% de efectividad. En las otras habilidades manifestd buen desempefio con un 100% de
efectividad. Este alumno requiere una mejor ejercitacion de su habilidad cognitiva seriar y en

las otras simple ejercitacion para mantener su buen desempefio.

8.1.2 Analisis Grupal

Se puede evidenciar en cada una de las pruebas que los alumnos en su mayoria estan en un
nivel medio de habilidades. Hay seis alumnos que corresponden al 50% del grupo focal que se
encuentran entre el 50%- 68% del promedio de las pruebas. El 43% de los alumnos estuvieron
sobre un promedio de 75% de efectividad en la prueba y solo un 17% de los alumnos
estuvieron sobre un promedio del 90%. Esto evidencia que los alumnos en su mayoria no son

habiles en la ejercitacion de sus habilidades cognitivas y por tanto los resultados obtenidos en
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las evaluaciones de las otras asignaturas que se identifican como ciencias exactas no van a

alcanzar los promedios aprobatorios necesarios.

Prueba habilidad cognitiva
SERIAR
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Figura 32 Resultados grupal pruebas diagndsticas
Seriar

Fuente: Analisis de datos con excel

En la prueba seriar todo el grupo estuvo sobre un 50% de efectividad en las respuestas.
Esto evidencia problemas en relacionar proporciones para seguir una secuencia logica. Es una
habilidad muy utilizada en quimica en laboratorios con tabla periddica y en fisica en

aplicacion de fuerzas en palancas.
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Figura 33 Resultados grupal pruebas diagnosticas
Deducir

Fuente: Analisis de datos con excel
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La habilidad deducir estuvo en un promedio del 38% y es donde se presentan los mayores

problemas en el grupo focal. Esta habilidad es la mas utilizada en todas las asignaturas y

también en todos los procesos diarios de la vida. Es sumamente preocupante que se tenga este

problema en este tipo de habilidad tan esencial en el trabajo diario.
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Figura 34 Resultados grupal pruebas diagndsticas
Fuente: Analisis de datos con excel
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Este ultimo Figura muestra el desempefio comparativo entre los integrantes del grupo en
todas las habilidades ejercitadas. Los alumnos con mayores dificultades en la ejercitacion
fueron en su orden ANDATE con una efectividad del 50%, JAES y KALORPE con
efectividades del 54%, LAESES con un 57% de efectividad y otro grupo de cuatro (4)
.estudiantes que estuvieron en el rango del los 60%-70% que no es nada bueno. El resto de los
estudiantes estuvieron por encima del rango del 80% pero teniendo problemas del 50% en

algunas habilidades cognitivas lo que requiere una intervencion inmediata en las mismas.

8.1.3 Andlisis de datos de las técnicas utilizadas en la prueba diagnostica

Aplicada la primera prueba, que correspondia a la observacion de las técnicas utilizadas
por el alumno para el desarrollo de la prueba diagndstica de habilidades cognitivas, esta se
apoyo en la aplicacion de la rabrica que se puede observar en la tabla 4 en la cual se describen
los indicadores que podian verificar si el alumno habia asimilado en su estructura cognitiva las
técnicas necesarias para el logro de seis competencias que tenia que alcanzar para mejorar sus
habilidades cognitivas. El objetivo fue validar si el alumno aplicaba o no el indicador que tenia

que ser utilizado en la competencia correspondiente.

La prueba tenia una medicion que consistia en porcentajes que son calculados de acuerdo
a la valoracion del indicador en un rango entre 0 y 1 que correspondia a si el estudiante no
cumplio o si cumplio con el indicador propuesto en el desarrollo de la prueba. Se puede

observar un resumen de los resultados en los datos mostrados en Anexo 7.

A continuacion se presenta un analisis de los resultados obtenidos por los estudiantes en la

prueba y finalmente se puede observar un analisis general.
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Alumno KALORPE

Obtuvo en la aplicacion de la rdbrica un promedio general del 33% en aplicacion de
técnicas adecuadas en ejercitacion de habilidades cognitivas. En habilidad seriar, habilidad
integrar y la habilidad secuenciar obtiene un 33% en aplicar las técnicas minimas de
ejercitacion, en la habilidad deducir obtiene un 0% en aplicacion de técnicas y un 50% en las
habilidades de correlacionar y observar. Con esos porcentajes, se puede evidenciar que el
alumno no tiene técnicas claras y aplicables que impliquen manejar un proceso logico para el
analisis de problemas. Requiere gque se le apoye en técnicas que pueda utilizar y asi mejorar

sus desempefios.

Alumno JAES

Obtuvo en la aplicacion de la rabrica un promedio general del 48% en aplicacion de
técnicas adecuadas en ejercitacion de habilidades cognitivas. En habilidad seriar y la habilidad
secuenciar obtiene un 33% en aplicar las técnicas minimas de ejercitacion, en la habilidad
deducir obtiene un 0% en aplicacién de técnicas y un 50% en las habilidades de observar, en
la habilidad correlacionar obtiene un 75% de aplicacion y un 100% en la habilidad de
integrar. Con esos porcentajes, se puede evidenciar que el alumno no tiene técnicas claras y
aplicables que impliquen manejar un proceso légico para el anlisis de problemas. Requiere

que se le apoye en técnicas que pueda utilizar y asi mejorar sus desemperios.

Alumno MAGIE

Obtuvo en la aplicacién de la rabrica un promedio general del 50% en aplicacion de

técnicas adecuadas en ejercitacion de habilidades cognitivas. En habilidad seriar y la habilidad
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deducir obtiene un 0% en aplicar las técnicas minimas de ejercitacion, en la habilidad
observar obtiene un 25% en aplicacion de técnicas y un 75% en las habilidades de
correlacionar y un 100% en la habilidad de integrar y secuenciar. Con esos porcentajes, se
puede evidenciar que el alumno no tiene técnicas claras las técnicas que son aplicables a un
tipo de habilidad y en otras si los aplica y obtiene buenos desempefios. Requiere que se le
apoye en técnicas que pueda utilizar y asi mejorar sus desemperfios en aquellas habilidades que

presentan dificultades.

Alumno LAESES

Obtuvo en la aplicacion de la rabrica un promedio general del 54% en aplicacion de
técnicas adecuadas en ejercitacion de habilidades cognitivas. En habilidad deducir obtiene un
0% en aplicar las técnicas minimas de ejercitacion, en la habilidad observar obtiene un 50%
en aplicacion de técnicas y un 67% en las habilidades de integrar y secuenciar y un 75% en la
habilidad de correlacionar. Con esos porcentajes, se puede evidenciar que el alumno no tiene
técnicas claras las técnicas que son aplicables a un tipo de habilidad como es deducir y en
otras si los aplica pero no en todas sus etapas. Requiere que se le apoye en técnicas que pueda
utilizar totalmente en cada proceso y asi mejorar sus desempefios en aquellas habilidades que

presentan dificultades.

Alumno ANDATE

Obtuvo en la aplicacién de la rabrica un promedio general del 54% en aplicacion de
técnicas adecuadas en ejercitacion de habilidades cognitivas. En habilidad deducir y habilidad
secuenciar obtiene un 33% en aplicar las técnicas minimas de ejercitacion, en la habilidad

observar obtiene un 50% en aplicacion de técnicas y un 67% en las habilidades de seriar e
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integrar y un 75% en la habilidad de correlacionar. Con esos porcentajes, se puede evidenciar
que el alumno no tiene técnicas claras las técnicas que son aplicables a un tipo de habilidad
como es deducir y secuenciar, en otras si los aplica pero no en todas sus etapas. Requiere que
se le apoye en técnicas que pueda utilizar totalmente en cada proceso y asi mejorar sus

desempefios en aquellas habilidades que presentan dificultades.

Alumno JUTRES

Obtuvo en la aplicacion de la rabrica un promedio general del 64% en aplicacion de
técnicas adecuadas en ejercitacion de habilidades cognitivas. En habilidad deducir y habilidad
integrar obtiene un 33% en aplicar las técnicas minimas de ejercitacion y porcentajes mayores
al 67% en el resto de habilidades. Con esos porcentajes, se puede evidenciar que el alumno
tiene técnicas claras que son aplicables a un tipo de habilidad pero no las aplica todas en el
momento adecuado. Requiere que se le apoye en repasar ejercitando en esos puntos problema
para que pueda aplicar todos los pasos en cada proceso y asi mejorar sus desempefios en

aquellas habilidades que presentan dificultades.

Alumno JUJOAR

Obtuvo en la aplicacién de la rabrica un promedio general del 65% en aplicacion de
técnicas adecuadas en ejercitacion de habilidades cognitivas. En habilidad integrar obtiene un
33% en aplicar las técnicas minimas de ejercitacion y un 50% en la habilidad observar. Tuvo
porcentajes mayores al 67% en el resto de habilidades. Con esos porcentajes, se puede
evidenciar que el alumno tiene técnicas claras que son aplicables a un tipo de habilidad pero

no las aplica todas en el momento adecuado. Requiere que se le apoye en repasar ejercitando
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en esos puntos problema para que pueda aplicar todos los pasos en cada proceso y asi mejorar

sus desemperios en aquellas habilidades que presentan dificultades.

Alumno CIBU

Obtuvo en la aplicacion de la rabrica un promedio general del 66% en aplicacion de
técnicas adecuadas en ejercitacion de habilidades cognitivas. En habilidad observar obtiene un
25% en aplicar las técnicas minimas de ejercitacion, en la habilidad de deducir obtiene un
porcentaje del 33% Yy porcentajes mayores al 67% en el resto de habilidades. Aplica bien las
técnicas que recomiendan cuando ejercita la habilidad de integrar y secuenciar con porcentajes
del 100%. Con esos porcentajes, se puede evidenciar que el alumno tiene técnicas claras que
son aplicables a un tipo de habilidad pero tiene que mejorar en que le faltan pasos para poder
ejercitar correctamente en algunas habilidades y asi mejorar sus desempefios en aquellas

habilidades que presentan dificultades.

Alumno PAPRIE

Obtuvo en la aplicacion de la rabrica un promedio general del 68% en aplicacion de
técnicas adecuadas en ejercitacion de habilidades cognitivas. En habilidad deducir obtiene un
33% en aplicar las técnicas minimas de ejercitacion, en la habilidad de seriar y habilidad de
integrar obtiene un porcentaje del 67% Yy porcentajes mayores al 75% en el resto de
habilidades. Aplica bien las técnicas que recomiendan cuando ejercita la habilidad de
correlacionar con porcentajes del 100%. Con esos porcentajes, se puede evidenciar que el
alumno tiene técnicas claras que son aplicables a un tipo de habilidad pero tiene que mejorar

en algunos pasos que son necesarios aplicar cuando ejercita sobre todo la habilidad de deducir.
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Alumno JUDINA

Obtuvo en la aplicacion de la rdbrica un promedio general del 81% en aplicacion de
técnicas adecuadas en ejercitacion de habilidades cognitivas. Tiene dificultades en las técnicas
utilizadas en la habilidad de seriar donde obtiene un 33% en aplicar las técnicas minimas de
ejercitacion y porcentajes mayores al 75% en el resto de habilidades. Aplica bien las técnicas
que se recomiendan pero hay que mejorar en observar. Hay que mejorar mucho en las

habilidades de deducir.

Alumno ANDUNOS

Obtuvo en la aplicacion de la rabrica un promedio general del 84% en aplicacion de
técnicas adecuadas en ejercitacion de habilidades cognitivas. En habilidad seriar y secuenciar
obtiene un 67% en aplicar las técnicas minimas de ejercitacion, en la habilidad de
correlacionar obtiene un porcentaje del 75% Yy porcentajes del 100% en el resto de
habilidades. Aplicé bien las técnicas en la mayoria de pruebas. Con esos porcentajes, se puede
evidenciar que el alumno tiene técnicas claras pero aun le faltan algunas mejoras que no son

criticas.

Alumno SADADI

Obtuvo en la aplicacion de la rabrica un promedio general del 94% en aplicacion de
técnicas adecuadas en ejercitacion de habilidades cognitivas. Es un alumno que se desempefia
bien en este tipo de pruebas. Solo en la prueba seriar obtuvo un 67% de utilizacion de las

técnicas propuestas, de resto estuvo en porcentaje 100%. Aplica bien las técnicas que
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recomiendan cuando ejercita en estos tipos de test para evaluar la capacidad de razonamiento

I6gico.

8.1.4 Anélisis grupal

El grupo focal mantuvo su nivel de desempefio con relacion al primer analisis que se hizo
de efectividad en respuestas de la prueba diagnostica. Los alumnos que tuvieron deficiencias
en cierto tipo de habilidades, lo corroboraron con el analisis de las técnicas que utilizan en la
solucion de problemas. Los alumnos que estuvieron por un porcentaje menor del 50% en
desempefios, volvieron a obtener en esta prueba porcentajes por debajo del 54%, que indican
que tienen problemas en la utilizacion y ejercitacion de sus habilidades cognitivas. La
habilidad deducir también fue la que tuvo mas bajos resultados en la mayor parte de alumnos
lo mismo que la de observar. Los alumnos que tenian alto grado de desempefio, demostraron
que son los que utilizan técnicas de razonamiento que son avaladas para obtener buenos

resultados y saben aplicarlas segun la habilidad que tengan que ejercitar.

8.2 Andlisis de datos de los estilos de aprendizaje en prueba de Felder y Silverman

Se refiere esta seccion al analisis de datos del test de estilos de aprendizaje ILS de Felder y
Silverman. EI objetivo a alcanzar fue Identificar el tipo de estilo de aprendizaje de los
estudiantes a partir de un cuestionario de modelos de tipos aprendizaje. La utilizacion del test
de Felder y Silverman como instrumento de investigacion se hace por la confiabilidad y
validez que le dan otros investigadores como Zywno (2003) y Livesay Dee, Nauman , Hites

(2002).
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Un modelo de estilos de aprendizaje tiene el objetivo de identificar a los alumnos de
acuerdo con la forma en que ellos reciben y procesan la informacion en sus procesos de

aprendizaje.

8.2.1 Analisis Individual

Para evaluar las respuestas obtenidas por los alumnos en el test, se utilizo la técnica
propuesta por sus autores que consiste en aplicar valores en el rango uno-cero (1-0) a las dos
categorias bipolares de las cuarenta y cuatro preguntas agrupadas en las cuatro escalas

(Activo |Reflexivo, Sensorial |Intuitivo, Visual [Verbal y Secuencial |Global).

La escala no esta enfocada a demostrar que un alumno tiene un estilo de aprendizaje Unico
sino se enfoca en encontrar un rango de accion que pueda explicar su forma de aprender y la
tendencia a utilizar una de las dos polaridades o preferencias en cada una de las cuatro

escalas.

En la Figura 35 se pueden observar los rangos en estilos de aprendizaje, segun el test de

Felder.
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Figura 35 Comparativo estilos de aprendizaje Felder y Silverman
Fuente: Aplicacion prueba estilos de aprendizaje ILS Felder y

Silverman

Alumno ANDATE

Es un alumno con un gran perfil de activo sobre lo reflexivo, esta en un término medio de
mas intuitivo que sensorial, comparte estilo de aprendizaje visual y verbal y se adapta mejor al

aprendizaje secuencial que al global en promedio.

Alumno ANDUNOS

Es un alumno con perfil mucho mas reflexivo que activo, es mas de perfil sensorial que
intuitivo, es extremamente de estilo verbal y es mas de estilo de aprendizaje secuencial que

global.

Alumno CIBU
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Es un alumno con maés perfil de activo que reflexivo, es extremamente sensorial, es

equilibrado entre perfil verbal y visual y tiene mas perfil global que secuencial.

Alumno JAES

Es un alumno con un estilo de aprendizaje muy equilibrado, es un poco mas activo que
reflexivo, es un poco mas sensorial que intuitivo, es un poco mas verbal que visual y es mas

global que secuencial.

Alumno JUDINA

Es un alumno extremamente reflexivo, es mas sensorial que intuitivo, tiene gran equilibrio

entre lo visual y lo verbal y también gran equilibrio entre aprendizaje secuencial y global.

Alumno JUIOAR

Es un alumno con gran perfil de reflexivo, es un poco mas intuitivo que sensorial, es muy

visual y es algo més secuencial que global.

Alumno JUTRES

Es un alumno extremamente activo, es muy intuitivo, esta en equilibrio entre lo visual y

lo verbal lo mismo que guarda gran equilibrio entre aprendizaje global y secuencial.

Alumno KALORPE

Es un alumno mucho maés reflexivo que activo, guarde equilibrio entro lo sensorial y lo
intuitivo, es extremamente visual y se adapta mucho mejor al aprendizaje global que al

secuencial.
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Alumno LAESES

Es un alumno con un poco mas de perfil de activo que reflexivo, es mucho mas sensorial
que intuitivo, tiene equilibro entre lo visual y lo verbal y también tiene gran equilibro entre el

aprendizaje secuencial y el global.

Alumno MAGIE

Es un alumno con buen enfoque hacia el perfil activo, predomina lo sensorial sobre lo
intuitivo pero no muy claro, mas de perfil de verbal que visual, y se adapta mejor al

aprendizaje secuencial en forma estricta.

Alumno PAPRIE

Es un alumno que guarda un gran equilibrio en los estilos de aprendizaje con un minimo
enfogue en cada uno de ellos y se va a nombrar primero el que domina, es activo-reflexivo, es
sensorial-intuitivo, es visual-verbal, es global-secuencial, este es el alumno gque nunca tendra

inconvenientes en los procesos de aprendizaje en el aula.

Alumno SASADI

Es un alumno con un poco mas de perfil de reflexivo que activo, esta en un término medio
de mas sensorial que intuitivo, tiene prominencia a hacer mas visual que verbal y se adapta

mejor al aprendizaje secuencial pero no en forma estricta.

Y en la Figura 36 los estilos de aprendizaje agrupados por categorias.
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Figura 36 Alumnos agrupados por estilos de aprendizaje
Fuente: test de prueba estilos de aprendizaje ILS de Felder y

Silverman

8.2.2 Analisis grupal

Al observar el anterior Figura, se puede partir de ciertos parametros para explicar la
informacidn contenida en él. Lo primero que hay que observar es que del 100% del test
aplicado a obtener los cuatro grupos bipolares de estilos que pueden caracterizar el aprendizaje
del grupo focal, el 25% pertenece a cada una de las parejas de grupos, es decir activo mas
reflexivo es el 25%, sensorial mas intuitivo es el 25% ,visual mas verbal es el 25% y
secuencial mas global el Gltimo 25% debido a que las preguntas efectuadas estaban enfocadas
a hacer parte de uno de los cuatro grupos bipolares. El analisis parte de cual polo de cada
grupo tiene el mayor o menor porcentaje de alumnos enfocados en ese estilo. Teniendo en

cuenta las definiciones dadas en el marco teorico se puede partir del siguiente grupo de
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preguntas que se pueden enmarcar en el estilo de aprendizaje dominante en el grupo bipolar

para poder interactuar con ellos en un aula de clase:

¢queé tipo de informacion acentuar?, ¢en qué modo de presentacion se debe hacer resaltar?,
¢que forma de participacion del estudiante se debe acentuar en su exposicion?, ¢qué tipo de

Optica se proporciona con la informacion expuesta?.

De esta manera, y atendiendo al estilo de aprendizaje dominante segun la Figura 36 se

podria analizar en los datos lo siguiente:

a. El porcentaje del estilo sensorial corresponde al 18,8% del grupo focal y el
intuitivo al 6,3% asi que partiendo de esta clasificacion donde los estudiantes
perciben informacion externa o sensitiva a la vista, al oido y a los otros
sentidos e informacidn interna o intuitiva a través de ideas, memorias,
lecturas, se concluye que la informacion para este grupo focal debe estar
sesgada a hechos concretos que sean percibidos por los cinco sentidos fisicos
del alumno. Con relacion a los juegos presentados en el REDA de acuerdo al
estilo del estudiante se presentaron unos donde lo visual, lo auditivo y lo tactil
prevalecian en la solucion del mismo para los estilos sensoriales y para los
otros estilos prevalecia la lectura de acertijos donde tenian que hallar una

respuesta que ellos en forma abierta escogian.

b. El porcentaje del estilo visual es del 12.5% de integrantes del grupo focal y el
verbal del 12.5%, es decir 50% de alumnos son de un polo y el 50% de
alumnos son del otro polo. En forma grupal se tendria en el aula de clase un

problema debido a que para unos alumnos la informacion debe ser presentada



170

para recordarla en forma visual (por ejemplo mediante imagenes, diagramas de
flujo, etc.) y para el otro grupo focal o sea los auditivos recuerdan mas lo que
escuchan y aprenden a partir de la discusion y las explicaciones verbales. Los
juegos presentados en el REDA tienen que tener este mismo proceder pero
aqui no existe problema porque como el REDA adapta en forma individual a
partir del estilo propio del alumno presenta juegos o de gran contenido visual o

juegos donde el sonido es el que predomina.

El porcentaje del estilo activo es del 14,6% de integrantes del grupo focal y el
reflexivo del 10.4%. En forma grupal se tendria en el aula de clase un gran
problema si se tiene que tener en cuenta que la primera implica que la
informacidn tiene que ser discutida, explicada o chequeada creando ambientes
de opinion con experimentacion activa y la segunda implica examinar y
manipular la informacién introspectivamente proporcionando la oportunidad
de pensar sobre la informacion o simplemente tomar actitud pasiva de ver y
escuchar. Los juegos presentados en el REDA tienen este mismo proceder y
adapta en forma individual a partir del estilo propio del alumno gran contenido
de interaccion o juegos donde el mayor componente es el analisis de la

solucién.

El porcentaje del estilo secuencial es del 14,6% de integrantes del grupo focal
y el global 10.4%. En forma grupal se tendria en el aula de clase un nuevo
problema si se tiene que tener en cuenta que la primera implica que necesita
progresion logica de pasos incremeéntales pequefios siguiendo un orden y un

calendario hasta lograr el entendimiento o el entendimiento global que
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requiere de una vision integral donde se da un tema y solo se avanza cuando se
logra la comprensién del todo. Dentro del REDA esto se aplico la adaptacion
colocando juegos que a medida que se resolvian se les colocaba mayor
dificultad para su solucion en el caso de los secuenciales, y en el de los
globales, se les colocaba una estructura general y de ella se iban infiriendo
problemas que el alumno iba resolviendo sobre la misma hipdtesis unica

inicial.

8.3 Andlisis de datos en la interaccién con el REDA

Este analisis de datos corresponden a la informacion obtenida por la interaccion del
usuario con el REDA. La propuesta de la investigacion fue la de utilizar un recurso educativo
digital adaptativo construido por el investigador, para responder a la pregunta de como un
REDA puede fortalecer el desarrollo de las habilidades cognitivas en los estudiantes de nivel

octavo.

Fueron dos tiempos paralelos de obtencion de informacion: EI primero consistio en medir
la efectividad que se tuvo en la obtencion de premios por respuestas acertadas en la solucién
de los problemas de razonamiento légico con utilizacion de unas habilidades cognitivas
determinadas. La forma en que se evalud la prueba consistio en calcular porcentajes al namero
de respuestas correctas sobre el numero total de preguntas en la ejercitacion de una habilidad

especifica.

Se comienza con el analisis de las pruebas presentadas por cada estudiante, y al final un

analisis general del grupo focal.



8.3.1 Analisis de datos en respuestas efectivas de la interaccion con el REDA

8.3.1.1 Andlisis Individual

Tabla 8

Evaluacion Individual a partir de premios alcanzados interaccion con el REDA
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EFECTIVIDAD EN EL DESEMPENO INTERACCION CON EL REDA

Alumn Diamante Copa Aplaus Total Diama+copa %Efectividad Ayuda %
adaptativa  Ayuda
andufios 8 2 5 15 10 66,7 3 300
Andate 4 3 4 11 7 63,6 7 100,0
Cibu 8 0 4 12 8 66,7 3 375
Jaes 4 0 2 6 4 66,7 4 100,0
Judina 2 0 1 3 2 66,7 3 150,0
Jujoar 5 1 2 8 6 75,0 3 50,0
Jutres 1 0 0 1 1 100,0 0 0,0
Kalorpe 5 2 2 9 7 77,8 5 714
Laeses 1 4 0 5 5 100,0 2 400
Magie 2 0 1 3 2 66,7 4 200,0
Paprie 1 5 0 6 6 100,0 1 16,7
Sadadi 8 6 4 18 14 77,8 1 7,1
Totales 49 23 25 97 72 74,2 36 50,0
Porcentaje 50,5 23,7 25,8 100,0 74,2 74,2 50,0 674

Fuente: Base datos Excel de informacion de interacciéon REDA

Alumno ANDATE

El alumno obtuvo el promedio aprobatorio en la prueba, estuvo sobre un 66,7% de

efectividad en las respuestas. Su desempefio al comenzar la prueba estaba en un promedio de

36% de efectividad en las respuestas, pero con el 30% de ayudas adaptativas que generd el

REDA logro el promedio aprobatorio indicado. Este alumno requiere una buena ejercitacion

de sus habilidades cognitivas pues aunque mejoro con relacion a la primera prueba (47%), su
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desempefio aun presenta debilidades que pueden ser superadas con el fortalecimiento de su

razonamiento légico a partir del REDA.

Alumno ANDUNOS

El alumno obtuvo el promedio aprobatorio en la prueba, estuvo sobre un 66,7% de
efectividad en las respuestas. Su desempefio al comenzar la prueba estaba en un promedio de
36,7% de efectividad en las respuestas, pero con el 30% de ayudas adaptativas que genero el
REDA logro el promedio aprobatorio indicado. Este alumno desmejord su desempefio con
relacién a la primera prueba donde habia obtenido un 85%; Puede mejorar mas para que la

adaptatividad del REDA no se genere constantemente.

Alumno CIBU

El alumno obtuvo el promedio aprobatorio en la prueba, estuvo sobre un 66,7% de
efectividad en las respuestas. Su desempefio al comenzar la prueba estaba en un promedio de
30% de efectividad en las respuestas, pero con el 37,5% de ayudas adaptativas que genero el
REDA logro el promedio aprobatorio indicado. Este alumno mejoro6 su desempefio con
relacién a la primera prueba donde habia obtenido un 65% y mejor6 apoyado en la
adaptatividad que le prestd el REDA; Puede mejorar mas para que la adaptatividad del REDA

no se genere constantemente.

Alumno JAES

El alumno obtuvo el promedio aprobatorio en la prueba, estuvo sobre un 66,7% de
efectividad en las respuestas. Su desempefio al comenzar la prueba estaba en un promedio de

0% de efectividad en las respuestas, pero con el 100% de ayudas adaptativas que genero el
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REDA logro el promedio aprobatorio indicado. Este alumno mejoro su desempefio con
relacién a la primera prueba donde habia obtenido un 47% y mejor6 apoyado en la
adaptatividad que le prestd el REDA; Puede mejorar mas para que la adaptatividad del REDA

no se genere constantemente.

Alumno JUDINA

El alumno obtuvo el promedio aprobatorio en la prueba, estuvo sobre un 66,7% de
efectividad en las respuestas. Su desempefio al comenzar la prueba estaba en un promedio de
0% de efectividad en las respuestas, pero con el 150% de ayudas adaptativas que genero el
REDA logré el promedio aprobatorio indicado. Este alumno desmejoré su desempefio con
relacién a la primera prueba donde habia obtenido un 85%; Puede mejorar mas para que la

adaptatividad del REDA no se genere constantemente.

Alumno JUJIOAR

El alumno obtuvo el promedio aprobatorio en la prueba, estuvo sobre un 75% de
efectividad en las respuestas. Su desempefio al comenzar la prueba estaba en un promedio de
25% de efectividad en las respuestas, pero con el 50% de ayudas adaptativas que genero el
REDA logro el promedio aprobatorio indicado. Este alumno bajo su desempefio con relacion a
la primera prueba donde habia obtenido un 85%. Puede mejorar mas para que la adaptatividad

del REDA no se genere constantemente.

Alumno JUTRES

El alumno obtuvo el promedio aprobatorio en la prueba, estuvo sobre un 100% de

efectividad en las respuestas. No tuvo mucha ejercitacion con el REDA por lo tanto el
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desempefio obtenido no es realmente demostrable que sea el real. Este alumno mejoré su
desempefio con relacion a la primera prueba donde habia obtenido un 83% y mejoré apoyado

en la adaptatividad que le presto el REDA.

Alumno KALORPE

El alumno obtuvo el promedio aprobatorio en la prueba, estuvo sobre un 77,8% de
efectividad en las respuestas. Su desempefio al comenzar la prueba estaba en un promedio de
6,4% de efectividad en las respuestas, pero con el 71,4% de ayudas adaptativas que genero el
REDA logro el promedio aprobatorio indicado. Este alumno mejor6 su desempefio con
relacién a la primera prueba donde habia obtenido un 47% y mejor6 apoyado en la
adaptatividad que le prestd el REDA; Puede mejorar mas para que la adaptatividad del REDA

no se genere constantemente.

Alumno LAESES

El alumno obtuvo el promedio aprobatorio en la prueba, estuvo sobre un 100% de
efectividad en las respuestas. Su desempefio al comenzar la prueba estaba en un promedio de
60% de efectividad en las respuestas, pero con el 40% de ayudas adaptativas que genero el
REDA logro el promedio aprobatorio indicado. Este alumno mejoré su desempefio con
relacién a la primera prueba donde habia obtenido un58% y mejoré apoyado en la
adaptatividad que le prestd el REDA; Puede mejorar mas para que la adaptatividad del REDA

no se genere constantemente.

Alumno MAGIE
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El alumno obtuvo el promedio aprobatorio en la prueba, estuvo sobre un 67% de
efectividad en las respuestas. Su desempefio al comenzar la prueba estaba en un promedio de
0% de efectividad en las respuestas porque no entendia la logistica de los mismos, pero con el
200% de ayudas adaptativas que gener6 el REDA logro el promedio aprobatorio indicado. En
la anterior prueba obtuvo el 67% de desempefio, por lo tanto mantuvo su ejercitacion en todas
las habilidades. Este alumno tiene que mejorar con una mayor ejercitacion con el recurso para
que pueda disminuir la ayuda adaptativa y pueda demostrar su fortalecimiento en las

habilidades cognitivas.

Alumno PAPRIE

El alumno obtuvo el promedio aprobatorio en la prueba, estuvo sobre un 100% de
efectividad en las respuestas. Su desempefio al comenzar la prueba estaba en un promedio de
83% de efectividad en las respuestas, pero con el 17% de ayudas adaptativas que genero el
REDA logro el promedio aprobatorio indicado. Este alumno mantuvo su buen desempefio
presentado en la primera prueba (67%) y mejord apoyado en la adaptatividad que le presto el

REDA; Puede mejorar mas para que la adaptatividad del REDA no se genere constantemente.

Alumno SASADI

El alumno obtuvo el promedio aprobatorio en la prueba, estuvo sobre un 78% de
efectividad en las respuestas. Su desempefio al comenzar la prueba estaba en un promedio de
71% de efectividad en las respuestas, pero con el 7% de ayudas adaptativas que genero el
REDA logro el promedio aprobatorio indicado. Este alumno mantuvo su buen desempefio
presentado en la primera prueba (90%) y su disminucion en porcentaje no se debe a

dificultades en habilidades cognitivas porque requirié de muy poca ayuda por parte del
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REDA; Pudo deberse a los tiempos que se dan para responder a las preguntas los cuales tienen
que ser revisados para hacerlos mas acordes al primer reconocimiento de juegos por parte del

estudiante.

B DIAMANTE

B COPA
APLAUSO

Figura 37 Resumen resultados interaccion el REDA

Fuente: Datos obtenidos de la base de datos del REDA

8.3.1.2 Anélisis grupal

Tabla 9

Evaluacion grupal a partir de premios alcanzados por interaccion con el REDA

EFECTIVIDAD EN EL DESEMPENO INTERACCION CON EL REDA

Alumn Diamante Copa Aplaus Total Diama+copa %Efectividad Ayuda %
adaptativa Ayuda

Totales 49 23 25 97 72 74,2 36 50,0

Porcentaje 50,5 23,7 25,7 100 74,2 74,2 50 67,3

Fuente: Base datos Excel de informacién de interaccion REDA
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Se puede observar que el grupo alcanzé los promedios aprobatorios pero no todos hicieron
completa la ejecucion de los juegos ni todos ejercitaron con la misma cantidad de juegos. En
promedio, alcanzaron los alumnos el 74,2% de los premios por respuestas acertadas lo cual es
muy satisfactorio, pero también hay que notar que el 50% de los premios se obtuvieron
después de que el REDA entrego las ayudas adaptativas necesarias cuando el alumno no
lograba avanzar en algun reto lo que le da el maximo valor al alcance de los objetivos
planteados en la presente investigacion. En promedio se obtuvieron aplausos en mas del
25,7% de las pruebas lo que quiere decir que los alumnos no lograron contestar la respuesta
acertada. Se entrega un aplauso de premio cuando a pesar de que se genera la ayuda adaptativa
el alumno no logra interpretar o no responde la pregunta correctamente. Los diamantes
corresponden a que si cumplieron con las dos condiciones que eran el tiempo dentro del
maximo dispuesto y respuesta correcta y las copas que lograron la respuesta pero por fuera del
tiempo propuesto. Todos los alumnos deben propender por una mayor ejercitacion con el
recurso, porque cuando las ayudas adaptativas estan en un 50% del proceso, quiere decir, que
los alumnos no estan aplicando totalmente las habilidades de que disponen o porque falta
entendimiento en el momento de interpretar la pregunta. Esto se puede dilucidar cuando se
revisen los datos que se obtuvieron de la rubrica de las técnicas utilizadas que se aplico en la

interaccion con el REDA.

8.3.2 Andlisis de datos en técnicas utilizadas en la interaccion con el REDA

8.3.2.1 Anadlisis Individual

Las pruebas aplicadas con la interaccion con el REDA fueron analizadas a partir de la

rubrica disefiada especificamente para la recoleccion de informacion con este instrumento
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(Ver Tabla 4), en la cual se contemplan las habilidades cognitivas puestas en ejercitacion en el
REDA (competencias) y las operaciones que se esperaban fueran realizadas por los estudiantes
(indicadores). En esta seccion se presenta el analisis de las pruebas presentadas por cada
estudiante, criterio por criterio comparando su desempefio en cada prueba con el de la primera
prueba diagnostica asi como una comparacion de los resultados alcanzados por todos los

estudiantes al final de la interaccion con el REDA.

En el anexo 7 desde el 7-1 hasta el 7-12, se pueden observar los resultados individuales de
la aplicacion de los indicadores a cada uno de los alumnos en las dos pruebas. Se aplico el
valor a los indicadores por observacion directa a cada uno de los estudiantes mientras

desarrollaban tanto la prueba escrita como la interaccion con el REDA.

Alumno KALORPE

Obtuvo en la aplicacién de la rabrica un promedio general del 64% en aplicacion de
técnicas adecuadas en ejercitacion de habilidades cognitivas. En habilidad seriar obtiene un
33% en aplicar las técnicas minimas de ejercitacion, en las habilidades deducir, integrar y
secuenciar obtiene un 67% en aplicacion de técnicas y un 75% en las habilidades de
correlacionar y observar. Hubo mejoras en la aplicacion de técnicas para resolver los
problemas de razonamiento, probablemente por aplicar las ayudas adaptativas del REDA.
Tuvo una mejora del 30% en promedio con respecto a la observacion visual aplicada en la
primera prueba. Tiene que ejercitar aun esas capacidades hasta alcanzar una correcta

aplicacion de técnicas en un 30% mas de mejoras.

Obtuvo en promedio una mejora del 30% entre ambas pruebas. En algunos indicadores

mejoro en la prueba del REDA pues su promedio fue de 63.9% Yy en la prueba escrita obtuvo
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33.3%. Es un alumno que presenta en general deficiencias en pruebas de razonamiento, no es

buen observador.

Alumno JAES

Obtuvo en la aplicacion de la rabrica un promedio general del 75% en aplicacion de
técnicas adecuadas en ejercitacion de habilidades cognitivas. En habilidad seriar, deducir y
secuenciar tuvo aplicacién de técnicas en un 67% y las habilidades correlacionar y observar
obtiene un 75% en aplicar las técnicas minimas de ejercitacion, en la habilidad integrar
obtiene un 100% en aplicacion de técnicas. Con esos porcentajes, se puede evidenciar que en
este momento el alumno tiene técnicas claras y aplicables que impliquen manejar un proceso
I6gico para el analisis de problemas, pero revisando las ayudas adaptativas que utilizé que
fueron de un 100% se puede concluir que fue la adaptatividad la que logro estas mejoras.

Requiere que se le apoye en técnicas que pueda utilizar y asi mejorar sus desempefios.

Obtuvo en promedio una mejora del 26% entre ambas pruebas. En algunos indicadores
mejoro en la prueba del REDA pues su promedio fue de 75% y en la prueba escrita obtuvo

48.7%. Es un alumno que presenta deficiencias en pruebas de memoria.

Alumno MAGIE

Obtuvo en la aplicacién de la rabrica un promedio general del 75% en aplicacion de
técnicas adecuadas en ejercitacion de habilidades cognitivas. En habilidad seriar, habilidad
deducir, habilidad integrar obtiene un 67% en aplicar las técnicas minimas de ejercitacion, en
la habilidad observar y habilidad correlacionar un 75% en aplicacion de técnicas y un 100%

en la habilidad de secuenciar. Con esos porcentajes, se puede evidenciar que el alumno tiene
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técnicas claras las técnicas que son aplicables a un tipo de habilidad y en otras si los aplica y
obtiene buenos desempefios, pero revisando las ayudas adaptativas, se nota que fueron
utilizadas en un 200% lo que indica que fue a partir de la adaptatividad del REDA que se
alcanzaron estos buenos promedios. Requiere que se le apoye en técnicas que pueda utilizar y

asi mejorar sus desempefios en aquellas habilidades que presentan dificultades.

Obtuvo en promedio una mejora del 25% entre ambas pruebas. En algunos indicadores
mejoro en la prueba del REDA pues su promedio fue de 75% y en la prueba escrita obtuvo
50%. Es un alumno que presenta en general deficiencias en pruebas de razonamiento, no es

buen observador y tiene deficiencias en procesos de memoria.

Alumno LAESES

Obtuvo en la aplicacion de la rabrica un promedio general del 81% en aplicacion de
técnicas adecuadas en ejercitacion de habilidades cognitivas. En habilidad integrar y
secuenciar obtiene un 67% en aplicar las técnicas minimas de ejercitacion, en la habilidad
correlacionar y observar obtiene un 75% en aplicacion de técnicas y un 100% en las
habilidades de seriar y deducir. Con esos porcentajes, se puede evidenciar que el alumno tiene
claras las técnicas que son aplicables a un tipo de habilidad y hay que tener en cuenta que el
40% del resultado final fue producto de las ayudas adaptativas generadas por el REDA que
fueron registradas en la rabrica. Requiere que se le apoye en técnicas que pueda utilizar
totalmente en cada proceso y asi mejorar sus desempefios en aquellas habilidades que

presentan dificultades.

Obtuvo en promedio una mejora del 25% entre ambas pruebas. En algunos indicadores

mejoro en la prueba del REDA pues su promedio fue de 80.6% Yy en la prueba escrita obtuvo
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54.2%. Es un alumno que presenta en general deficiencias en pruebas de razonamiento, no

tiene muchas habilidades para la competencia deducir.

Alumno ANDATE

Obtuvo en la aplicacion de la rabrica un promedio general del 75% en aplicacion de
técnicas adecuadas en ejercitacion de habilidades cognitivas. En habilidad secuenciar obtiene
un 33% en aplicar las técnicas minimas de ejercitacion, en la habilidad deducir obtiene un
67% en aplicacion de técnicas y un 75% en las habilidades de correlacionar y observar y un
100% en la habilidad de seriar e integrar, como recibi6 ayudas adaptativas en un 100%, se
puede concluir que la mejora en esta observacion visual se debe a la aplicacion inmediata de
esas técnicas ensefiadas a través del REDA. Requiere que se le apoye en técnicas que pueda
utilizar totalmente en cada proceso y asi mejorar sus desempefios en aquellas habilidades que

presentan dificultades.

Obtuvo en promedio una mejora del 20% entre ambas pruebas. En algunos indicadores
mejoro en la prueba del REDA pues su promedio fue de 75% y en la prueba escrita obtuvo

54.2%.

Alumno JUTRES

Obtuvo en la aplicacién de la rabrica un promedio general del 83% en aplicacion de
técnicas adecuadas en ejercitacion de habilidades cognitivas. En habilidad seriar, integrar, y
secuenciar obtiene un 67% en aplicar las técnicas minimas de ejercitacion y porcentajes de
100% en habilidades deducir, correlacionar y observar. Con esos porcentajes, se puede

evidenciar que el alumno tiene técnicas claras que son aplicables a un tipo de habilidad. Es un
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alumno que presenta una buena retentiva para la aplicacion de técnicas de habilidades que se

le ensefan.

Obtuvo en promedio una mejora del 24% entre ambas pruebas. En algunos indicadores
mejoro en la prueba del REDA pues su promedio fue de 83.3% Yy en la prueba escrita obtuvo

63.9%.

Alumno JUIOAR

Obtuvo en la aplicacion de la rabrica un promedio general del 70% en aplicacion de
técnicas adecuadas en ejercitacion de habilidades cognitivas. En habilidad integrar y
secuenciar se obtiene un 33% en aplicar las técnicas minimas de ejercitacion y un 75% en la
habilidad observar y correlacionar y porcentajes del 100% en habilidad seriar y deducir. Tuvo
ayudas adaptativas del 50% lo que influyo6 en la mejora de aplicacion de técnicas. Con esos
porcentajes, se puede evidenciar que el alumno tiene técnicas claras que son aplicables a un
tipo de habilidad. Requiere que se le apoye en mejorar sus desempefios en aquellas habilidades

que presentan dificultades.

Obtuvo en promedio una mejora del 4% entre ambas pruebas. En algunos indicadores
mejoro en la prueba del REDA pues su promedio fue de 69.4% Yy en la prueba escrita obtuvo

65.3%.

Alumno CIBU

Obtuvo en la aplicacién de la rabrica un promedio general del 75% en aplicacion de
técnicas adecuadas en ejercitacion de habilidades cognitivas. En habilidad seriar, deducir,

secuenciar obtiene un 67% en aplicar las técnicas minimas de ejercitacion, en la habilidad de
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correlacionar y observar obtiene un porcentaje del 75% y 100% en las habilidad integrar.
Obtuvo ayudas adaptativas de un 37% lo que puede explicar las mejoras en las técnicas
aplicadas observadas. Con esos porcentajes, se puede evidenciar que el alumno tiene técnicas
claras que son aplicables a un tipo de habilidad pero tiene que mejorar en que le faltan pasos
para poder ejercitar correctamente en algunas habilidades y asi mejorar sus desempefios en

aquellas habilidades que presentan dificultades.

Obtuvo en promedio una mejora del 8% entre ambas pruebas. En algunos indicadores
mejoro en la prueba del REDA pues su promedio fue de 75% y en la prueba escrita obtuvo

66.7%. Es un alumno que presenta deficiencias en la observacion.

Alumno PAPRIE

Obtuvo en la aplicacion de la rabrica un promedio general del 89% en aplicacion de
técnicas adecuadas en ejercitacion de habilidades cognitivas. En habilidad integrar y
secuenciar obtiene un 67% en aplicar las técnicas minimas de ejercitacion y en el resto de
habilidades obtuvo un 100%. Aplica bien las técnicas que se le recomiendan. Obtuvo ayudas
en técnicas adaptativas en un 17% lo que implico que mejora su desempefio en esta prueba.
Con esos porcentajes, se puede evidenciar que el alumno tiene técnicas claras que son

aplicables a un tipo de habilidad.

Obtuvo en promedio una mejora del 22% entre ambas pruebas. En algunos indicadores
mejoro en la prueba del REDA pues su promedio fue de 94.4% y en la prueba escrita obtuvo
68.1%. Es un alumno que se desempefia bien en pruebas de razonamiento, posee buenas

habilidades de observacion y de deduccién
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Alumno JUDINA

Obtuvo en la aplicacion de la rdbrica un promedio general del 85% en aplicacion de
técnicas adecuadas en ejercitacion de habilidades cognitivas. Tiene dificultades en las técnicas
utilizadas en la habilidad de seriar donde obtiene un 33% en aplicar las técnicas minimas de
ejercitacion y en la habilidad correlacionar obtiene un 75% y en las demas técnicas en
habilidades cognitvas obtuvo porcentajes del 100%. Aplica bien las técnicas que se
recomiendan. Obtuvo ayudas en un 150% lo que pudo influir en las mejoras observadas en

esta prueba.

Obtuvo en promedio una mejora del 4% entre ambas pruebas. En algunos indicadores
mejoro en la prueba del REDA pues su promedio fue de 84.7% y en la prueba escrita obtuvo
80.6%.. Es un alumno que presenta deficiencias en pruebas de seriar numeros organizandolos

mentalmente.

Alumno ANDUNOS

Obtuvo en la aplicacién de la rdbrica un promedio general del 86% en aplicacion de
técnicas adecuadas en ejercitacion de0O habilidades cognitivas. En habilidad secuenciar obtiene
un 67% en aplicar las técnicas minimas de ejercitacion, en la habilidad de correlacionar y
observar obtiene un porcentaje del 75% y porcentajes del 100% en el resto de habilidades.
Aplicé bien las técnicas en la mayoria de pruebas. Con esos porcentajes, se puede evidenciar

que el alumno tiene técnicas claras para resolver este tipo de problemas.
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Obtuvo en promedio una mejora del 1% entre ambas pruebas. En algunos indicadores
mejoro en la prueba del REDA pues su promedio fue de 86.1% Yy en la prueba escrita obtuvo

84.7%.

Alumno SADADI

Obtuvo en la aplicacion de la rabrica un promedio general del 90% en aplicacion de
técnicas adecuadas en ejercitacion de habilidades cognitivas. Es un alumno que se desempefia
bien en este tipo de pruebas. Solo en la prueba integrar obtuvo un 67% de utilizacion de las
técnicas propuestas, en habilidad correlacionar obtuvo un 75% y un 100% en técnicas
aplicadas en el resto de las otras habilidades. Aplica bien las técnicas que recomiendan cuando

ejercita en estos tipos de test para evaluar la capacidad de razonamiento Idgico.

Obtuvo en promedio una mejora del 20% entre ambas pruebas.

8.3.2.2 Anélisis grupal

El grupo focal se manifest6 con el mismo promedio de desempefio que obtuvo después del
primer test diagnostico pues los que tuvieron deficiencias en cierto tipo de habilidades lo
corroboraron con el andlisis de las técnicas que utilizan en la solucion de problemas. Los
alumnos que estuvieron por un porcentaje menor del 50% en desempefios, volvieron a obtener
en esta prueba porcentajes por debajo del 54%, que indican que tienen problemas en la
utilizacion y ejercitacion de sus habilidades cognitivas. La habilidad deducir también fue la
que tuvo mas bajos resultados en la mayor parte de alumnos lo mismo que la de observar. Los
alumnos que tenian alto grado de desempefio, demostraron que son los que utilizan técnicas de

razonamiento que son las apropiadas para obtener buenos resultados y saben aplicarlas en
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forma correcta con la habilidad adecuada. También se logro establecer que la ayuda adaptativa
logré mejorar los desempefios en todos ellos y fue de esta manera que mejoraron las técnicas

de proceso y alcanzaron las respuestas correctas en los tiempos dispuestos para ellas.

A continuacion, en la Figura 38, se puede ver el resultado alcanzado por el grupo focal,

tanto individualmente, como el promedio general, comparando ambas pruebas.

Comparativo aplicacion Rubrica
Indicadores cumplidos

10000
go,00 <
80,00 <
7000 <
60,00
so00 7
40,00 -
30,00 -
20,00 -

10,00 -
0,00

B PRUEBA ESCRITA M PRUEBAS REDA

Figura 38 Comparativo prueba escrita y prueba REDA aplicando la Rubrica
Fuente: informacion pruebas escritas y operacion REDA en razonamiento

I6gico

Observando la Figura 40 se nota una mejor actividad en la barra roja, donde se obtienen

mayores valores, esta corresponde a la interaccion con el REDA. En los indicadores la mejoria
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estuvo en la aplicacién de las ayudas adaptativas generadas cuando después de dos intentos no
lograban alcanzar la respuesta correcta, entonces dedicaba tiempo a la lectura instruccional de
la ayuda generada por medio de una pantalla de realimentacion de técnicas de resolucién de
problemas y después se concentraban a contestar la pregunta, lo que no hicieron en el primer
test pues alli la mayoria repasaba rapidamente las figuras y después de un corto analisis
marcaban la respuesta. El alumno hacia lectura de la instruccionalidad y la aplicaba
inmediatamente dando como resultado que alcanzaba uno de los premios que se ofrecian, que
cualitativamente indicaba que habia fortalecido la habilidad puesta a ejercitar. La rubrica
entonces indicaba que se habia cumplido los pasos que era necesario procesar en busqueda de

la solucion correcta del problema.

En el anexo 8 del 8-1 a 8-7 se puede observar los resultados agrupados por habilidad

cognitiva obtenidos por los estudiantes en la prueba escrita de razonamiento légico.

Analisis grupal

Obtuvo en promedio el grupo una mejora del 15% entre ambas pruebas. En algunos
indicadores hubo mejoras en la prueba del REDA. Los alumnos en su mayoria tienen
problemas en las pruebas de seriar y de relacidn entre variables, no pueden encontrar
facilmente relacion légica entre dos variables. Presentaron también problemas en la
secuenciacion por falta de observacion segin quedo registrado en la rdbrica. La mayoria
mejoro las habilidades en razonamiento I6gico y fue asi que el desempefio alcanzo el 80% con
el REDA, esto demuestra que les gusta este tipo de pruebas y que se proponen retos que
cumplen. Les gusta el juego digital y son buenos observadores, tienen buena logica y

deduccion.
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Las mayores mejoras entre ambas pruebas a partir de la observacion directa se obtuvieron
en la categoria observacidn, porque se nota una mejor concentracion en la lectura de las
instrucciones de ayuda. A partir de esta concentracion el alumno logra que sus habilidades
cognitivas se enfoquen en la resolucion del problema propuesto, lo que implica que la
habilidad deduccién y la habilidad Iégica logran fortalecerse y obligan al alumno a
reestructurar sus habilidades metacognitivas, las que son la base del aprender a aprender. Se
nota en los Figuras presentados en el anexo 7 que las mayores mejoras se obtuvieron en la
actividad seriar, donde hubo mayores porcentajes diferencia entre la prueba escrita y la prueba
con el REDA. Las pruebas de secuencia l6gica que tenian que ver con la observacién y l6gica
también fueron mejor ejecutadas cuando interactuaron con el REDA, aunque el color utilizado
con la prueba diagndstica escrita fue el mismo (blanco-negro), es decir que aunque el color es

importante no es el factor asociado que mas influye.

La informacidn consignada indica que la mayoria de estudiantes no tienen una técnica
explicita Unica para la ejercitacion de una habilidad cognitiva determinada. EI primer
indicador de cada criterio media la observacion visual primaria al presentarsele cada uno de
los juegos, pero en la mayor parte de los casos se evidencia gue no tuvo ningin punto de
concentracion en encontrar relaciones primarias obvias que son obligatorias para poder llevar
un record estadistico cientifico en la solucion del problema. Como se indicaba en el marco
teorico para la resolucion de problemas hay técnicas comprobadas repetibles y reversibles que

hacen que un proceso de prueba sea cientificamente comprobable y valido.

8.4 Analisis datos del cuestionario de respuestas abiertas
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Teniendo como soporte el capitulo de evaluacion de las habilidades cognitivas donde se
hace referencia a la importancia de los comentarios que originan los entrevistados sobre
determinado tema donde se han visto como objetos activos y que su hueva concepcion esta
determinada por un nuevo lenguaje que se da a partir de una mejor estructuracion de su
actividad cognitiva, se hace el siguiente andlisis a la entrevista hecha a los alumnos después de

la interaccion con el REDA.

Se aplico al grupo focal un cuestionario de diecinueve (19) preguntas de respuesta abierta
con el objetivo de encontrar indicios de mejora en su estructura cognitiva a partir de
identificar en el alumno aspectos fortalecidos con el REDA como la motivacion generada en
resolver tareas, la ejercitacion de las habilidades cognitivas, la instruccionalidad incorporada a
sus estructuras mentales, la preferencia del recurso para aprehension de conocimiento y la
conceptualizacién de la intencionalidad del recurso en estilos de aprendizaje, razonamiento

I6gico, instruccionalidad y adaptatividad.

En la tabla 10 se muestra el informe reportado por la herramienta de la frecuencia con que

son utilizadas las categorias en los casos.

Tabla 10

Frecuencias de utilizacion categorias cuestionario

Categoria Codigo Descripcion Cuenta % Casos %
Cadigos CASOS
A habilidades 29 13,60% 8 88,90%
A ayudas 27 12,70% 8 88,90%
A conceptualizar recurso 25 11,70% 8 88,90%
A evaluacion 22 10,30% 9 100,00%
A atractivo 22 10,30% 9 100,00%
A mejoras 20 9,40% 9 100,00%
A estilos 16 7,50% 8 88,90%
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A gustar juego 11 5,20% 8 88,90%

A perder el 10 4,70% 5 55,60%
miedo

A preferencias 9 4,20% 5 55,60%

A gustar retos 8 3,80% 6 66,70%

A volver 4 1,90% 4 44,40%
intentar

A facil 4 1,90% 3 33,30%

A curiosidad 3 1,40% 3 33,30%

A creatividad 3 1,40% 3 33,30%

Fuente: Datos obtenidos de QDA-Minner Frecuencias de Categorias

Ericsson (1999, citado por Gilar, 2003)) considera que son los factores no-intelectuales,
como el temperamento, la motivacion, y sobre todo la practica, los factores responsables de la

adquisicion de habilidades cognitivas en los individuos.

Apoyados en las investigaciones de Forés y Ligioiz (2009) donde conceptualiza siete
variables que los investigadores intuyen como esenciales en la interaccion con los juegos las
cuales fueron tenidas en cuenta como soporte en la presente investigacion para recabar
informacidn en el cuestionario de preguntas abiertas hecho al grupo focal. Estas variables de
Forés y Ligioiz (2009) son: 1. la variable placer y satisfaccion (libertad, exploracién,
minimizar el miedo al error) la cual fue simbolizada en la presente investigacion como la
categoria motivacién con sus factores asociados atractivo, facil, gustar, novedoso e intentar de
nuevo; 2. la variable estimular curiosidad (oportunidad, creatividad, decisiones) la cual fue
simbolizada con la categoria curiosidad; 3. la variable afan de superacion (reto, autoconfianza,
realimentacion, autoestima) la cual fue simbolizada con la categoria mejoras; 4. la variable
expresion de sentimientos (emociones, protagonismo, inquietar, excitar) la cual fue
simbolizada con la categoria preferencias; 5. la variable normas de comportamiento (reglas de

juego, refuerzo, mediacidn) la cual fue simbolizada con la categoria instruccionalidad; 6. la
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variable ejercitacion (fisica, psiquica, social) la cual fue simbolizada con la categoria
habilidades y estilos; 7. la variable igualdad de oportunidades (juego limpio, competencias,

desafios, comprensidon) la cual fue simbolizada con la categoria ayudas.

La Figura 39 muestra la agrupacion de los codigos que son factores asociados a la

categoria motivacion.

% Codigos
Motivacion

30,00%
25,00%
20,00%
15,00%
10,00%

5,00%

0,00%

B % Codigos

Figura 39 Agrupacion codigos asociados a la motivacion
Fuente: Informacion obtenida del paquete QDA-Minner por las

entrevistas escritas

Sintetizando y sustentados en las investigaciones de Biggs y otros (1981) autores
referenciados en el marco tedrico, la categoria motivacion con sus factores asociados atractivo,
facil, gustar, novedoso e intentar de nuevo, la categoria curiosidad, la categoria mejoras, la
categoria estilos, la categoria ayudas, la categoria habilidades e instruccionalidad y la
categoria preferencias son las categorias que van a ser recabadas en las entrevistas escritas

hechas a los estudiantes para encontrar evidencias de el conjunto de conceptos e ideas que el
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estudiante adquiri6 sobre un determinado campo de conocimientos, la forma en que logrd
organizarlos, las proposiciones que ahora maneja asi como su grado de apropiacién de
conceptos para demostrar de esta manera que los alumnos si fortalecieron su estructura

cognitiva.

Se definieron claves de busqueda para encontrar deferencias de las categorias dentro de
los documentos construidos en Q-Miner en forma implicita o explicita, pues no todas las veces
las categorias son encontradas a simple vista, sino que requieren de una revision meticulosa
que incluye basgueda de similitudes conceptuales dentro del texto que se puso disponible para
analisis y asi determinar la frecuencia de utilizacion de las mismas por parte del entrevistado
proceso que segun Briones (1990) es una de las técnicas que se deben utilizar cuando se

analizan datos en investigaciones cualitativas.

En la Figura 40 se muestra el porcentaje de utilizacion de las categorias definidas a priori

para ser analizadas con los documentos de entrevistas escritas.

preferencias
4%

% Categorias

creatividad

mejoras
9%

conceptualizar
FECUrSO
12%
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Figura 40 Porcentaje de categorias a priori definidas en QDA Minner

Fuente: Herramienta QDA-Minner con datos de la investigacion

Apoyado en las redes asociativas que facilitan la visualizacion de la interaccion existente
entre las diferentes categorias escogidas a priori, se resumi6 para su analisis en una red grafica
formada por nodos conceptuales unidos entre si que muestran el grado de estructura y
organizacion conceptual presente en el grupo de entrevistados; a partir de las interrelaciones
que se logran captar en las categorias se relacionan los conceptos que tienen alto grado de

similitud o relacion causa-efecto.

La Figura 41 de las relaciones de categorias cientificamente representa la estructura
conceptual del alumno después de interaccion con el REDA presentando un buen indice de
coherencia. La representacion grafica de esta estructura se puede ver en la figura 41,
comprobando el gran cambio producido después del proceso instruccional, apareciendo

conceptos que no fueron explicitos en el juego pero que el alumno logro abstraer.
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CONCEPTOS
RECURSOQ

AYUDAS

ATRACTIVO

HABILIDADES

CREATIVIDAD

[pnsrmsucms][ ESTILOS ]

| Y |

EVALUACION
Curiosidad
| gustar juego I

BT

Figura 41 Categorizacion y sus relaciones en el cuestionario

Fuente: datos obtenidos del cuestionario preguntas abiertas

analizado con QDA Minner

Hecho el analisis con la herramienta de apoyo, se percibié que en la estructura mental del
alumno se ve reflejada a partir del analisis de las opiniones que expresan un alto grado de
motivacidn gue es evidenciada en el fortalecimiento de su estructura conceptual lo que permite
inferir que hay una nueva interpretacion de la realidad, que observan a partir de la apropiacién
de nuevas concepciones y que todo hace parte de su sentir diario mostrando los cambios
cualitativos producidos en las estructuras conceptuales de los estudiantes tras verse implicados

en un proceso instruccional.
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Referenciando a Biggs (1979) cuando habla de las relaciones entre las categorias y
haciendo una interpretacion de la figura que muestra las relaciones entre categorias, donde la
categoria motivacion generada a partir de sus factores asociados, muestra las mas altas
frecuencias de utilizacidn en las entrevistas escritas, y que implican que apoyan el
fortalecimiento de sus habilidades cognitivas y que también se puede deducir que a partir del
momento en que expresaron la categoria preferencias por un nuevo tipo de ensefianza esto se
relaciond con la categoria motivacion inferida en otros apartes. Expresaron los alumnos la
satisfaccion (motivacion) que ocasiono el uso de la herramienta y valoraron las ayudas
adaptativas que se les prestaron para el alcance de logros que segun Biggs(1979) infiere
directamente en las mejoras de las estructuras de sus habilidades cognitivas lo que influyo
directamente en las mejoras obtenidas y las cuales contribuyeron a que fuera atractiva
(motivacion) la herramienta al igual que mostraron atraccion por la creatividad que existio en
cada uno de los juegos. Aunque el proceso en los juegos es evaluativo en todo momento, los
alumnos no lo detectaron porque es una evaluacion no consensada, sino que es intrinseca en la
herramienta lo que implica que nunca existid el rechazo a la misma porque no se fue explicita
en su aplicacion y de esta manera se logro perder el miedo escénico del alumno cuando se
enfrenta a ella. Cuando hablan de los retos y deseos de una mejor ejercitacion en el proceso y
que avalan reconociendo su esfuerzo extra cuando superan con la ayuda instruccional la
deficiencia presentada estdn mostrando nuevamente su alto grado de motivacion. Expresan de
gustar del juego (motivacion) lo que implica perder el miedo a ejercitar con esta herramienta
y a partir de este fortalecimiento mental se enfocan a buscar mejorar reintentando volver a
jugar con la idea de trasegar con nuevos retos de mayor nivel dificultad en el juego
proponiéndose volver a jugar lo que implica la intencionalidad de mejorar el proceso de

ejercitacion de habilidades. Adicionalmente la interpretacion de la intencionalidad del recurso
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expresada en la conceptualizacion de términos como razonamiento, estilos de aprendizaje,
necesidades de aprendizaje y que fue expresada por la mayoria del grupo focal donde hubo
consenso de los alcances que tuvieron de meta y logros de competencias que tuvieron con el
REDA, hace que su capacidad reflexiva fortalezca habilidades cognitivas que son basicas para
alcanzar estos niveles de deduccion e induccion que son habilidades claves en un pensamiento

algoritmico.

Este referente tedrico de la investigacion donde su involucracion por parte del alumno
implica que si se logré la reestructuracion de sus estructuras cognitivas lo relacionan con la
existencia de los estilos de aprendizaje los cuales son reconocidos a partir de la experiencia

propia y la observada en sus compafieros en el aula de clase.

Hay que recalcar las opiniones expresadas en el cuestionario por el grupo focal de
conceptualizar sobre la intencionalidad del REDA obteniendo un alto manejo de aprehension
de conceptos de la interactividad con el recurso y de actividades relacionadas con esta
categoria pues valoraron la instruccionalidad contenida en todo el proceso del REDA,
habilidades de pensamiento, pensamiento Idgico, estilos de aprendizaje, necesidades de

aprendizaje.

Respecto a los factores asociados encontrados gustar juego, gustar retos, perder el miedo,
volver a intentar, conceptualizacion prueba todos van relacionados con la buena disposicion
que tienen los estudiantes ante este tipo de ejercitaciones y sobre todo en aquellas que tienen
que ver con las tecnologias de punta digital y de la web que influyen en la disponibilidad del
recurso en el tiempo y ajustado a los ritmos y espacios tiempos de aprendizaje del estudiante.

La categoria gustar juego implica que el alumno usa el recurso no como una herramienta
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formal de trabajo sino como un elemento que hace parte de una aficion a la actividad a
desarrollar. La categoria gustar de los retos implica un sobreesfuerzo que hace el usuario
cuando se enfrenta a la solucidn de un problema imponiéndose sobre ejercitacion y dando lo
mejor de si mismo para alcanzar la meta y hacer competitividad con sus pares. La categoria
perder el miedo, hace que el alumno no tenga el miedo escénico de ser el protagonista foco de
la observacion directa de sus competidores, sino como los procesos se hacen en los sitios y
momentos que el mismo propicia no va a tener esa limitante personal y finalmente el factor
asociado volver a intentar implica que no tienen inconveniente en repetir el trabajo, buscando
gue con esta nueva ejercitacion sus resultados parciales sean mejores que los anteriores y que
su evaluacidn en su proceso alcance el estandar que se espera obtenga de acuerdo a sus

conocimientos y al nivel normal de aprendizaje que debe de tener en ese momento.

Fue utilizada la frase “facilita el aprendizaje” y la palabra “instrucciones” relacionada con
la facilidad de entender lo que se les propone desarrollar, se entendié por ellos que eran
habilidades de pensamiento y valoraron el proceso expresando que era atractivo y que

mejoraba los aprendizajes.

Categorias

A priori:

e Habilidades
e Preferencias
e Mejoras

e Motivacion

e Ayudas



Curiosidad
Estilos

Conceptualizacion del REDA

Emergentes

Evaluacion

Atractivo

Féacil

Novedoso

Creativo

Gustar de jugar

Perder el Miedo a jugar
Gustar de retos

Volver a intentar
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Adicional todas las categorias que forman parte de la conceptualizacion que hicieron del

REDA como:

Pensamiento LAgico
Mejor aprendizaje
Necesidades aprendizaje
Novedoso

Atractivo

Fortalezas
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La categoria facilita el aprendizaje fue utilizada en:

ANDATE: “Si porque nos puede dar mas recursos e informacion”, con ANDUNOS “No
porque todos son diferentes y lo diferente para mi es mas facil de aprender” y complementan
CIBU “si porque fue interactivo chévere y didactico” y JUTRES “si porque tiene pasos

sencillos y es simple”.
Habilidad de pensamiento nombrada en:
ANDATE

1. Ensu casa, sus padres que impresion tuvieron respecto a su participacion en la

prueba y que comentarios hicieron respecto a la misma. Porque pensarian asi?
“Que es una buena oportunidad para desarrollar mas nuestro conocimiento ”
2. Ensu opinion, que es una competencia para el aprendizaje?
“Es cuando las personas realizan evaluaciones abiertas por su habilidad mental ”
ANDUNOS
3. Que entiende usted por razonamiento?
“Pues es una manera de pensar y dividir las cosas para analizarlas”
CIiBU
4. En su opinidn, que es una competencia para el aprendizaje?

“es una actividad donde algunos estudiantes compiten por su habilidad mental.”
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JUDINA

5. Que entiende usted por razonamiento?

“Que se tiene la capacidad para pensar y obtener un resultado ”

Donde se nota que todos los alumnos si reconocen que el REDA va dirigido a fortalecer el
desarrollo de las capacidades de pensamiento y esto incluye la sub-categoria aprendizaje y la

instruccionalidad lo que ocasiona fortalezas en el manejo del recurso.

Al igual, todos reconocen en el recurso que puede haber un mejor aprendizaje y que esto

se logra por lo atractivo que resulta.

Dice ANDATE: “No porque nos ayuda a hacerlo mas creativo” y porque “Porque eran
colores vivos” y ANDUNOS dice “si porque eran divertidos y entretenidos.” Y CIBU “Era

didactico y mejoro la rapidez con que se maneja” y LAESES “No. son muy faciles”.

Los atributos atractivo, novedoso, creativo van directamente relacionados con la

motivacion al interactuar con el REDA.

Cuando se discutid de instruccionalidad, que es una categoria propuesta por el
investigador se generaron sub-categorias como eran las fortalezas y mejor aprendizaje que
ocasionaba la utilizacion del recurso. Es la instruccionalidad la que le da atractivo al REDA.
Si esta es confusa, hace debil el recurso. Si esta es clara, hace fuerte el recurso educativo

digital como lo hace notar en:

Cuestionario JUDINA

6. Le parecieron confusas las instrucciones? Por qué?
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“No porque era muy claro” ( instruccionalidad)

7. Fueron claros los juegos que se le propusieron? Por qué?

“Si porque tenia ayudas y era muy claro” (fortaleza)

8. En que cree que mejord su percepcion de aprender con el juego propuesto?

“Era didactico y mejoro la rapidez con que se maneja”

Cuestionario JUTRES

9. Le parecio facil utilizar el recurso educativo digital con el que interactuo la

clase anterior? Por qué?

“Si ya que es simple.”

Cuestionario JUJOAR

10. Teniendo en cuenta las clases de informatica, los conceptos de

algoritmos en este momento le son familiares? Por qué?

“Si porque fueron bien explicados con un orden adecuado ”.

11. Que se imagina que son las habilidades de pensamiento?

“Que tiene méas formas de solucionar ”.(creatividad)

12. Los colores de las imagenes fueron llamativos? Por qué?

“Si porque son fuertes y de nuestro interés” (atractivo)
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El reconocimiento de los estilos de aprendizaje como factor asociado surge cuando ellos
hablan de la categoria habilidades de pensamiento, se evidencia en las respuestas de la

pregunta 17

13. ¢Piensa Usted que todos tenemos una forma de aprender .? Hay

diferentes formas de aprendizaje comparandose con sus comparieros?

Cuestionario ANDATE

“Si todos tenemos diferentes maneras de aprender unas mejor y otras muy

dificilmente”

Cuestionario ANDUNOS

“Pues si algunos aprenden lo que explican otros tienen que repasar y que si todos

somos diferentes al aprender algo.”

Cuestionario JUDINA

“Si cada uno tiene diferente forma de pensar y de aprender”

14. Que se imagina que son las habilidades de pensamiento?

Los alumnos logran relacionar habilidades de pensamiento con razonamiento, y
entienden claramente que es la capacidad humana para poder resolver problemas. Es
claro para ellos que el cerebro tiene funciones especificas para procesos especificos,
como se puede evidenciar en las respuestas de Cuestionario JAES “la facilidad de

pensar con rapidez y acertado " y adiciona Cuestionario JUTRES “Es la capacidad de



204

responder o solucionar algo” y complementa Cuestionario ANDUNOS “Pues asi

como suena es desarrollar la mente para poder pensar de una manera racional”.

El factor asociado atractivo relacionado con la categoria jugar y juego digital implica
que los alumnos se sienten motivados con la utilizacion de estos recursos y que estos de cierta
manera si influyen en la manera en que aprenden como lo dice Cuestionario ANDUNOS: “Me
gusta el computador, me gusta lo digital.” Confirmandolo Cuestionario CIBU: “Me gusta el
computador, son los mufiecos atractivos” 'y también Cuestionario JUDINA: “Me gusto lo

digital soy buena jugando”.

Respecto a la categoria retos que implica motivacion para seguir jugando y perder el

temor a la evaluacidn se encuentra evidenciado en las siguientes respuestas:

Cuestionario JUJOAR: “Me desempeiie bien, me gustaria intentarlo de nuevo” y lo
confirma en la siguiente pregunta “Mucha logica, es un buen reto”, esto es respaldado con las
respuestas de sus comparieros: Cuestionario PAPRIE: “Pude hacerlo mejor, es un reto.” L0
reafirma Cuestionario KALORPE: “me gusta lo digital y me gusta ganar” también

Cuestionario JUTRES: “Es un buen reto con paciencia logre descifrarlo”

En la Figura 43 se muestra las categorias obtenidas y sus relaciones.

Placer y satisfaccion: Estimulacion a la curiosidad: creativo decisiones

Afan de superacion , el reto y la autoconfianza: la realimentacion autoestima

Expresa sentimientos por las emociones Mejora normas de comportamiento

socialEjercitacion de funciones fisicas, afectivas, psiquicas, sociales y hasta cooperativas
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Emergentes

Intentar

Atractivo

Faciles

Colorido

Las otras categorias mas nombradas por todos fueron el gusto por las competencias de
deduccion, aplicacion de la I6gica y el observar, lo que tiene una clara relacion con los estilos
de aprendizaje que utilizan. Todas fueron nombradas en conjunto con las categorias gusto de
jugar, el atractivo que sienten por imponerse retos las cuales fueron expresadas por el 80%
de los alumnos que presentaron el cuestionario de preguntas abiertas. A la mayoria de alumnos

les pareci¢ facil los juegos que contenian Figuras y color.

Es decir, que el REDA respecto al objetivo general propuesto que era identificar la posible
influencia de un REDA en fortalecer el desarrollo de habilidades cognitivas si logré evidenciar
que hubo una influencia directa que impact6 a los alumnos y que fueron expresadas en el
momento de nombrar las competencias que segun ellos aplicaron para la mejora de sus

aprendizajes.

8.5 Triangulacion de datos

La discusion de los resultados se hace en funcién de los objetivos establecidos asi como
de las técnicas de recoleccion y analisis de datos empleadas. En primer lugar se hace la

identificacion de los elementos que explican la adquisicién de conocimiento y habilidades
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cognitivas en la interaccion con el REDA (analisis de las técnicas utilizadas para resolver las
pruebas) y en segundo lugar el cuestionario de preguntas abiertas ( entrevista escrita ) sobre la
experiencia personal de los alumnos y la percepcién de las modificaciones obtenidas
identificando aquellos factores que intervinieron para generar los cambios mencionados que se
presentan como los ocho factores asociados a los cambios presentados en cuanto al uso de las
habilidades cognitivas bésicas identificados a partir de los datos recolectados en las técnicas

utilizadas y la entrevista escrita.

Las variables que muestran una afinidad significativa con los conocimientos y habilidades
adquiridas durante el proceso de interaccion con el REDA llevado a cabo en una situacion de
ejercitacion mental, giran alrededor de los aspectos de la habilidad cognitiva, la estructuracion
del conocimiento, la motivacion y el reconocimiento del contexto instruccional en que se lleva
a cabo este proceso. Son las variables relativas a la motivacién, las habilidades y las ayudas
adaptativas que se tiene de la ejercitacion con el recurso de aprendizaje, las que contribuyen de
forma significativa a explicar la variacion en los resultados de aprendizaje, relativos a la
adquisicion del conocimiento y habilidades y que son soportadas por la informacion adicional
que se tuvo de los otros instrumentos de recoleccidn de datos que aportaron mediciones

cuantitativas que sustentan lo que se encontré en la investigacion.

La motivacién es uno de los factores que incide de forma directa sobre los resultados de
adquisicion del conocimiento y las habilidades cognitivas, afirmacion que se soporta en el
marco teorico y que en la practica impulsa el gusto por el recurso y las mejoras logradas. La
motivacion es el motor que impulsa al individuo a comprometerse con la practica continua
(Ericsson & Lehman, 1996) y la categoria necesaria para activar como primer componente los

factores que intervienen en la adquisicion de la competencia (Sternberg, 1998) notandose esta
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categoria en la conceptualizacion de los factores asociados de gustar por el juego y lo atractivo
que resulta ejercitarlo y de esta manera mejorar el conocimiento y las habilidades con la

intencionalidad de buscar nuevos retos.

La retroalimentacion que presté el recurso es de las que mas valoran los alumnos cuando
se refieren a las ayudas adaptativas prestadas las cuales se ajustan de acuerdo a la informacion
que contiene la base de datos, a los estilos de aprendizaje del usuario que interactla y de las
falencias que les detecta el recurso en ese momento. En las técnicas utilizadas para la
interaccion con el REDA, las ayudas fueron las que impulsaron a los alumnos a terminar los
juegos, pues siempre que mostraron dificultades en resolver un juego fue la ayuda la que se
prestd para que el alumno avanzara al siguiente nivel. De aqui que en la entrevista escrita sea

frecuentemente nombrada.

El primer andlisis de datos se genera con la rubrica de observacion a los alumnos mientras
desarrollan el cuestionario escrito comparado con la observacién cuando interactuaron con el
REDA. Con el cuestionario de preguntas abiertas se obtuvo informacién de la experiencia
obtenida en la interaccion con el REDA y percibir los cambios de actitud en el aprendizaje
cuando hacian pruebas de razonamiento logico. A partir de los conceptos emitidos por ellos, se
identificaron unas categorias emergentes que complementan a las categorias a priori
generadas por el investigador y asi analizar los factores asociados que pudieron haber
intervenido en fortalecer el desarrollo de habilidades cognitivas. Los factores asociados que
fueron descubiertos en la fase que se desarrollaron los cuestionarios escritos de pregunta

abierta son tabulados y mostrados para su analisis a continuacion:
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Se presentan ocho factores asociados a los cambios detectados en el fortalecimiento del
desarrollo de habilidades cognitivas a partir de la informacion obtenida de la observacion en el
desarrollo de pruebas de razonamiento l6gico y del REDA vy del cuestionario de preguntas con

respuesta abierta.

En la Figura 42 se muestra los factores asociados en orden de porcentaje de frecuencias

con que fueron emitidos en la prueba escrita

Durante la observacion visual comparativa que se hizo entre la prueba escrita de
razonamiento légico con la prueba de interaccién con el reda, se pudo evidenciar que los
alumnos si utilizan técnicas instruccionales para el desarrollo de problemas, algunos
evidencian mayor nivel en su utilizacién que otros. Cuando el REDA entregaba la ayuda
adaptativa para dar instruccionalidad en algln juego donde se detectaba dificultades para
resolverlo, la mayoria de alumnos se concentraban en entender las instrucciones que se daban
y lograban superar el nivel donde se encontraban estancados. El nivel de concentracion
mejoraba en la instruccionalidad y el estudiante pierde el temor al protagonismo que es sufrido
cuando se enfrenta a una evaluacion en un ambiente formal. Mucho mas se nota este factor,
cuando el estudiante confirmo en este cuestionario en que logré mejores resultados porque se
le facilita el aprendizaje (15.2% de las veces), las instrucciones fueron muy claras (13.8%
de las veces), el juego fue atractivo ( 9.4% de las veces) y tenian claro en fortalecer las
habilidades de pensamiento (10.9% de las veces). Prefiere jugar fue otra categoria que
influy6 en la motivacion y mas el uso de juegos digitales, los cuales siempre han ofrecido una
atraccion especial en los jovenes porque combinan diversién, curiosidad, competencia y retos

una conjuncién gue ocasiona un desarrollo metacognitivo apreciable.
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Se puede resaltar el interés mostrado por los alumnos en seguir mejorando con el REDA,
esto se pude detectar cuando expresaban sus comentarios de “podia haberlo hecho mejor”,
“pude haber mejorado mi desempefio”, son comentarios que hacen explicito este factor

asociado.

Adicional a encontrar estas categorias asociadas, hay otro factor a tener en cuenta y es la
posibilidad de practicar con estos recursos fuera del aula de clase, porque el REDA se
encuentra disponible en internet y esto hace que la formalidad de la clase desaparezca porque
se puede interactuar con el recurso en otros ambientes diferentes. El factor asociado que el
investigador también valora es el de proponerse retos el estudiante y sentir el atractivo por
jugar con el REDA, eso es lo que hace que la motivacion de los alumnos sea alta y de esta
manera se logré obtener la intencionalidad del recurso de fortalecer sus habilidades cognitivas

sin que el alumno se dé por enterado.

Utilizar el avatar hizo que el alumno se sintiera protagonista de la historia, permitio
familiarizarse mucho mas con el contenido haciendo parte de él y se noté apoyado con las
ayudas que se le presentaron en el momento en que no habia alcanzado la competencia
propuesta. La ayuda fue la forma mas practica de aplicar adaptatividad al juego, porque con
ella, primero logré identificar la falencia que tenia y en segundo lugar lo impulsé a la mejora
gue necesitaba para alcanzar el premio ofrecido utilizando nuevas estrategias para la
comprension del problema y la forma de alcanzar los resultados de acuerdo a sus habitos de
aprendizaje. La autoevaluacion intrinseca en el proceso, permitié que el alumno no se
preocupara por la nota final sino que estuvo consciente que la evaluacion hacia parte de su

proceso de interaccion
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Se pudo finalmente evidenciar que el REDA si influyo en fortalecer el desarrollo de
habilidades cognitivas en los alumnos, pues en las categorias asociadas lo que mas Ilama la
atencion es utilizar el juego como estrategia para cumplir con un reto lo que implica perder
el miedo a la ejercitacion de las habilidades cognitivas base de todo el aprendizaje que esta en
forma intrinseca en retos, a sentir el gusto por jugar en especial con actividades de ldgica 'y

deducciodn.

8.6 Aspectos a mejorar en el REDA

A través de todo el proceso pre-pilotaje, pilotaje y post-pilotaje se identificaron aspectos
que deben ser mejorados tanto en el REDA como en su implementacion, entre los principales

se puede resaltar que:

No se tuvo en cuenta la opcion de que el alumno pudiera hacer la prueba en varios
momentos y que el REDA pudiera retomar nuevamente el control del proceso desde el punto

en que el estudiante estaba interactuando.

Las preguntas que implicaban interactuar con la habilidad deduccion estuvieron a un nivel

cognitivo muy alto, ademas de los tiempos programados que fueron cortos para dar respuesta.

Solo se obtienen resultados al final de la prueba. No hay resultados parciales para que el

alumno conozca de antemano como va con su desempeﬁo.



211

9. Conclusiones y prospectivas

9.1 Conclusiones

Alcanzados el objetivo general y todos los objetivos especificos a través del analisis de la
informacidn recopilada con los instrumentos de recoleccion de datos implementados se puede
evidenciar que hubo cambios significativos en fortalecimiento de las habilidades cognitivas
béasicas de los alumnos de octavo grado del IED Republica Dominicana (Ver Gréfica 41)

(Ver Anexos 7-1 a 7-12).

Fue evidente la utilizacion de mejores técnicas por parte de los alumnos mientras
desarrollaban las pruebas propuestas en los juegos gracias a las ayudas adaptativas que se le
suministraron para la superacion de las mismas. Esta conclusion confirma lo dicho por Pozo
(1994) cuando dice que para un mejor entendimiento de los procesos por parte del alumno una
ayuda debe dividirse en una serie de instrucciones que faciliten la comprension del alumno y
ensefarles a practicar este tipo de pensamiento algoritmico y que gracias a esa
instruccionalidad los nifios puedan adquirir este tipo de destrezas lo que hace que tengan mejor
desempefio en cualquier campo de accion, porque estas son las bases de la competencia
aprender a aprender que es el mayor insumo en las mejoras de habilidades y en la
conceptualizacién del pensamiento (Nickerson & Smith, 1987). Se puede observar el nivel de
estas mejoras en el grafico 1. Se evidencia como la adaptatividad del recurso representada en
las ayudas fue la que apoyo las mejoras de los alumnos en los porcentajes indicados,
evidenciando que esta tecnologia de la adaptatividad de los recursos educativos si fortalece la

capacidad de razonamiento Idgico de los estudiantes.
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A los estudiantes que se les diagndstico bajos resultados en las primeras pruebas, lograron
mejoras cuando interactuaron con el REDA ejercitando las mismas habilidades propuestas.
Utilizar el internet en tiempos y espacios diferentes ejercitando con el REDA motivo a los
estudiantes a perder el miedo a la ejercitacion, a que el recurso fuera atractivo en su
funcionalidad, a la curiosidad que genera la multimedia aplicada a cada uno de los juegos, a
sentir ambientes amigables por todo el conjunto de imagenes, colores y sonidos. Poder los
estudiantes ejercitar a su ritmo de aprendizaje hace que disminuya el stress que surge en el
aula de clases cuando el docente exige entrega de tareas en determinado tiempo, pues aqui
estas variables fueron condicionadas a los propios intereses del estudiante gracias al analisis
que hace el REDA de los estilos de aprendizaje y la utilizacion de elementos educativos no
convencionales como el juego digital lo que favorece la motivacién del alumno y la curiosidad
por reconocer en esos juegos su propio contexto social enriqueciendo su &mbito con el uso de
esa ludica y las estrategias educativas no convencionales provoco atraccién y estimulo el
placer por el juego hecho a su medida gracias a la adaptatividad del recurso que implica la
ejercitacion mental del pensamiento l6gico. Esto confirma lo dicho por Biggs (1979) cuando
afirma que una de las variables que mas influyen en el proceso de fortalecimiento del proceso
cognitivo es la motivacion en sus diferentes factores asociados y hace que los conocimientos
sean aprehendidos mas facilmente. Cuando hay relevancia en una actividad crea en el alumno
el sentimiento de autoestima e inconscientemente invierte en esa actividad tiempo, esfuerzo y
eficiencia. Las continuas mejoras de desempefio que se dieron durante toda la interaccion
también apoyo directamente la motivacion del alumno porque el objetivo de ganar es innato en
los seres humanos y cuando se ve impulsado a mejorarlo se notan mucho mas rapido sus
resultados con la apropiacion de los contenidos inmersos en la actividad. El juego

necesariamente infiere en ellos reconocimiento de su propia condicién humana pues en €l se
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dan acciones y decisiones que diariamente tiene que resolver en su contexto social de una
forma paralela muy similar y confirma que cuando se ejercita con ejercicios practicos en
habilidades cognitivas se estimulan las areas del cerebro que implican mejoramiento en
respuestas de procesos formales de procesos de pensamiento (Baddeley y Hitch, 1974; Calfee,

1981).

A nivel de respuestas buenas, en la comparacién de las dos pruebas de razonamiento
I6gico, la primera para diagnosticar estado actual de los alumnos y la segunda que fue con la
interaccion del REDA cuyo objetivo especifico de la prueba era la observacion visual de los
procesos que el alumno llevaba a cabo mientras desarrollaba las pruebas también se
alcanzaron resultados satisfactorios por los niveles de desempefio mostrados en las segundas

pruebas.

También es importante el interés que mostraron los alumnos por interactuar con la
herramienta por fuera de horarios formales de clase lo cual facilita un mejor desarrollo
personal porque no hay impedimento para poder interactuar con el recurso, el cual se
encuentra disponible en la plataforma en internet. Esto origino unos valores agregados para

alcanzar el objetivo general de la investigacion.

El factor asociado a gustar del juego, gustar de los retos son los que méas llaman la
atencion, porque demuestran que la mayoria de alumnos en ambientes menos formales si
pueden demostrar una mayor motivacion por la ejercitacion de estas habilidades que en otros

lugares diferentes al juego solo ocasionarian desazon en fortalecerlas.

Se pudieron alcanzar todos los objetivos especificos propuestos en la presente

investigacion como fueron haber caracterizado las habilidades cognitivas de los estudiantes a
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partir de los resultados obtenidos y medidos con la rabrica aplicada a la observacion visual de
las técnicas utilizadas mientras solucionaban una prueba escrita en razonamiento l6gico; Hay
datos que demuestran los niveles que tenian los alumnos en cuanto habilidades cognitivas al
iniciar la presente investigacion. Se identifico el tipo de estilo de aprendizaje de cada
estudiante a partir de la aplicacion del test denominado ILS de Felder y Silverman donde a
partir de los resultados obtenidos se logré a partir de un proceso de calculos matematicos
propuesto por los propios autores del test, presentar resultados que implicaban descripcion
individual del estilo de aprendizaje por cada estudiante y tendencia de estilo general del grupo.
Esto confirmo lo dicho por diferentes actores como Felder y Silverman (2002) quienes
sustentaron gue un alumno aprende mejor cuando las herramientas que se utilizan para que
alcance mejoras académicas tienen en cuenta sus ritmos, intereses y estilos de aprendizaje. Se
le proporciond al estudiante en la ejercitacion con el REDA una estrategia para fortalecer el
desarrollo de habilidades cognitivas logrando obtener datos que informaban de las mejoras
alcanzadas en el proceso. Se aplicaron tres herramientas de recoleccién de datos las cuales
fueron utilizadas para triangularlos y hacer una valoracion de datos consistente que verificaran
el alcance de este objetivo. Y finalmente se logro caracterizar las fortalezas alcanzadas en el
desarrollo de habilidades cognitivas, con la observacion visual de las técnicas utilizadas en la
interaccidn con el REDA después de recibir el alumno la ayuda adaptativa en técnicas de
desarrollo de problemas, los datos obtenidos también de las mejoras alcanzadas a partir de la
informacion de los premios alcanzados que en realidad median la efectividad de las respuestas
y la obtencion de mejoras en aptitudes a partir del analisis del contenido de sus respuestas en
la entrevista abierta exponiendo los estados animicos experimentados, la motivacion que se
origino durante las pruebas y el interés de seguir interactuando con el REDA con el fin de

mejorar los retos alcanzados en las anteriores interacciones. Esto confirma lo dicho por Das,
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Kirby y Jarman (1975) cuando propusieron una prueba aplicada individualmente de
funcionamiento del sistema cognitivo de los nifios y adolescentes encaminada a evaluar otros
topicos no tenidos hasta entonces en cuenta como lo era la planificacion, la atencion de los
individuos, los procesos cognitivos que se llevaban a cabo en la resolucion de problemas y que

denomino la propuesta CAS (Sistema de evaluacion cognitiva).

9.2 Prospectivas

En el presente proyecto se expuso, que a pesar de haber cumplido con los objetivos
propuestos como era la posible influencia de un REDA en el fortalecimiento del desarrollo de
habilidades cognitivas en los alumnos, habian quedado procesos que se Ilamaron limites en la
investigacion, que tuvieron que darse para que se pudiera desarrollar la misma dentro de los
tiempos previstos, pero que obligan a que sean tratados por otros investigadores en futuras

intervenciones.

Se tuvo un limite y fue que la investigacion en cuanto a perfiles de aprendizaje solo
intervino en estudiantes con aprendizaje visual, porque el REDA fue construido con ese fin,

pero los perfiles auditivo y kinestésico no fueron tenidos en cuenta.

En cuanto al proceso de aprendizaje, las habilidades cognitivas tienen ciertas
caracteristicas que las hacen que actien en determinadas categorias de ese proceso de
aprendizaje definido en la taxonomia de Bloom, y como se exponia en anterior capitulo, solo

se tuvo en cuenta la primera dimension propuesta por este investigador que fue la cognitiva y
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dentro de ella inicamente se intervino en las habilidades que tenian que ver con la categoria

recordar, quedando las otras dimensiones y por ende categorias por fuera de la investigacion.

Se hace un llamado para que otros investigadores retomen el tema que es de un gran valor
académico por no ser ajeno al aula de clase y que podria ofrecer una nueva vision para

interactuar con la mejora académica de los alumnos.
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10. Aprendizajes

En estos momentos llegan a mi memora los recuerdos del primer dia de clases en la
Universidad de la Sabana donde la curiosidad y las expectativas por conocer en realidad en
qué consistia la maestria en Informatica Educativa era el principal aliciente de la permanencia

en el salén de clase.

Para empezar, debo destacar que se alcanzaron muchos objetivos que me habia trazado
que enriquecieron en el aspecto personal y profesional de mi vida. Mi mayor experiencia en la
vida habia sido estar en un centro de computo desarrollando aplicaciones para el manejo
automatizado en la industria, control de procesos, flujo de informacién, presentacion de
informes gerenciales pero al cambiar a la actividad docente me ha permitido autoevaluar en la
vida mi visién como ingeniero de sistemas y luego mi desempefio como docente y entender
mas a mis estudiantes desde el punto de vista de sus proyectos de vida, de sus ambiciones, de
sus deseos y sentido practico de su proyecto de vida. En segundo lugar, a pesar de haber
trabajado toda la vida en el area de sistemas, eso no quiere decir que este uno al tanto del
desarrollo tecnoldgico, porque el dia a dia en una oficina lo absorbe a uno en el trabajo
cotidiano y le hace perder el rumbo veloz de las nuevas tecnologias. Tuve la oportunidad de
reconocer herramientas que facilitan otros tipos de trabajos por las que nunca estuve
interesado en acceder ni les encontraba motivo para hacerlo. Siempre se tiene la ventaja con
respecto a los compafieros de aula que lo que tiene que ver con la informatica es entendible
casi que al instante y el concepto y la forma en que los que lo estructuraron a uno como

ingeniero le queda muy facil dilucidar, por eso tuve muchas ventajas en la presente maestria.
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Implementar un REDA como construccion de software fue muy facil para mi, pero como
objeto pedagogico si tuve serios problemas y demasiado trabajo investigativo para comprender
como tenia que ser para que mis estudiantes pudieran sacar el mayor provecho del mismo. De
otra parte, he podido reconocer que existen conceptos como teorias de enfogques, metodologias
y métodos, investigaciones cualitativas que en el &ambito de la ingenieria poco son
intervenidas. Tuve la oportunidad de poder reconocer el poder de la integracion de las TIC en
la educacion y hacer propio un nuevo vocabulario como ambientes de aprendizaje mediados
por TIC, E-learning, B-learning y M-learning, REDA y todas aquellas situaciones que
propiciaron procesos de aprendizaje efectivos. Luego de aplicar un diagnostico en mi
institucion logre caracterizar ain mas las necesidades existentes en ella y definir los pasos
posibles a seguir para lograr un proyecto de integracion de TIC que sea eficiente y coherente.
Aprendi en qué consiste una investigacion, como son sus pasos, Como se estructura un
proyecto, como se miden las variables, como se tabula y sobre todo como se obtiene
informacidn en una investigacion cualitativa lo que para mi fue de lo mas atractivo por ser un
completo ignorante de estos procesos. Aprender de instrumentos de recoleccion y de medicion
de datos, y que de acuerdo a la finalidad de la investigacion unos son mas pertinentes y
apropiados que otros. Reconocer en algunas herramientas el poder del manejo de la
informacién de la forma en que se requiere como el uso del QDA Miner fue una excelente
experiencia y aprendizaje, lo mismo que otras que tenian ese espiritu programador como lo fue
Second Life en el ultimo semestre. En conclusion esta maestria me deja gratas ensefianzas, me
engrandece en el &mbito profesional, me impulsa en mi espiritu docente y me da herramientas
y nuevo sentido para apoyar a todos esos jovenes que Colombia nos pone en las manos para
que sean mejores ciudadanos, que tengan valores y que puedan crear su proyecto de vida a

partir de lo que les pueda uno inculcar desde el aula de clases.
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Anexo 1 Autorizacion acudientes

AUTORIZACION

“Actividades para el mejoramiento en habilidades de pensamiento logico apoyados

en técnicas de Inteligencia artificial”

Estimado Padre de Familia:

Estamos interesados en que su hij@ participe en nuestro proyecto de investigacion con el

objetivo de mejorar su desempefio en las diferentes areas de estudio en el colegio.

El proyecto tiene como propdsito examinar el desarrollo de su competencia de
razonamiento légico en el area de informatica a medida que se aplican diversas tareas
disefiadas para estimular su pensamiento I6gico. Nos interesa examinar la incidencia de
nuestra propuesta pedagdgica en sus procesos meta cognitivos, es decir en su capacidad para
reflexionar sobre su propio aprendizaje y en sus procesos de analisis, sintesis y evaluacion,
entre otros aspectos cognitivos. Para el cumplimiento de estos objetivos recogeremos datos
por medio de pruebas donde se le medira su destreza en el desarrollo de cuestionarios basados
en juegos interactivos. Con esta informacion queremos validar en primera instancia nuestra
propuesta pedagdgica para mejorar el desarrollo de estos tipos de competencias aplicables a

cualquier otra asignatura en el colegio.

La participacion de su hij@ es de vital importancia en este proyecto y es de caracter
voluntario. Si usted asi lo define, puede desistir de participar y no se cuestionara su decision.

Se le garantiza:
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El uso de nombres ficticios para proteger su identidad si usted lo prefiere.

Estricta confidencialidad con informacién que usted considere que lo puede afectar.

La oportunidad de verificar las declaraciones hechas en las entrevistas y la interpretacion

que se haga de ellas.

Que el proyecto no tendra incidencia alguna en sus evaluaciones y calificaciones.

Que se le respondera cualquier duda que le genere el proyecto.

Agradecemos de antemano su autorizacidn para contar con su hij@ como participante en

este proyecto.

Cordialmente,

Jaime Velandia Ravelo Autorizo la participacion de mi hij@:

Docente tecnologia e informatica Nombre hij@:

Colegio IED Republica Dominicana. Nombre Padre o Acudiente:
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Cédula

Firma:

Fecha: Mayo 20 del 2014.
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Anexo 2 Prueba diagndéstica Razonamiento Logico

PRUEBA DE RAZONAMIENTO LOGICO NOMBRE

ALUMNO 1/2

MARQUE LA RESPUESTA CORRECTA

¢Qué nimero continla la serie? ¢Qué nlimero continta la serie? ¢ Cual es la Unica afirmacion verdadera?

Observe la relacion de pesos en las balanzas

1813|5686 2171496 :
2 [16[ 6 |10] 2 5 [s0[17] 82| 2 Q/

A2 D0 A)2 D) 37 A) El triangulo pesa mas D) El circulo pesa mas
que el circulo. que.el.cuadrado. ..

Bl E)12 B) 43 E)13 B) El cuadrado pesa mas  E) El circulo es la figura
que el circulo. que pesa mas.

c)8 F) 16 c)24 F) 25 C) El tridngulo pesa mas  F) El circulo es la figura
que el cuadrado. que pesa menos.

MARQUE LA FIGURA QUE OCUPA EL ESPACIO EN BLANCO

A
Se

\|
.

MARQUE LA FIGURA QUE DEBE SEGUIR LA SECUENCIA DE MATRIZ
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MARQUE LAS DOS FIGURAS IGUALES
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MARQUE LA FIGURA QUE DEBE UBICARSE EN EL SIGNO INTERROGACION
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Fuente: http://www.todostustests.com



http://www.todostustests.com/
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Anexo 3 Test ILS Estilos de Aprendizaje de Felder — Silverman

A continuacion seleccione la opcion "A™ o "B" para indicar la respuesta con la que mas
se identifique en cada pregunta. Por favor marque solamente una respuesta para cada pregunta.
Si tanto "A" y "B" parecen

aplicarse a usted, seleccione aquella que se aplique mas frecuentemente.

1. Entiendo mejor algo:

A) si lo practico.

B) si pienso en ello.

2. Me considero:

A) realista.

B) innovador.

3. Cuando pienso acerca de lo que hice ayer, es mas

probable gue lo haga con base en:

A) una imagen.

B) palabras.

4. Tengo tendencia a:

A) entender los detalles de un tema pero no ver

claramente su estructura completa.

B) entender la estructura completa pero no ver

claramente los detalles.

5. Cuando estoy aprendiendo algo nuevo, me ayuda: A)



hablar de ello. B) pensar en ello.

6. Si yo fuera profesor, preferiria dar un curso:

A) que trate sobre hechos y situaciones reales de la
vida.

B) que trate con ideas y teorias.

7. Prefiero obtener informacion nueva de: A) imagenes,
diagramas, graficas o mapas. B) instrucciones escritas o
informacion verbal.

8. Una vez que entiendo:

A) todas las partes, entiendo el total.

B) el total de algo, entiendo como encajan sus partes.
9. En un grupo de estudio que trabaja con un material
dificil, es mas probable que:

A) participe y contribuya con ideas.

B) no participe y solo escuche.

10. Es mas facil para mi:

A) aprender hechos.

B) aprender conceptos.

11. En un libro con muchas imagenes y gréficas es mas
probable que:

A) revise cuidadosamente las imagenes y las gréaficas.
B) me concentre en el texto escrito.

12. Cuando resuelvo problemas de matematicas:

A) generalmente trabajo sobre las soluciones con un
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paso a la vez.

B) frecuentemente sé cudles son las soluciones, pero
luego tengo dificultad para imaginarme los pasos para 71
llegar a

13. En las clases a las que he asistido:

A) he llegado a saber como son muchos de los
estudiantes.

B) raramente he llegado a saber como son muchos
estudiantes.

14. Cuando leo temas que no son de ficcion, prefiero:
A) algo que me ensefie nuevos hechos o me diga como
hacer algo.

B) algo que me de nuevas ideas en que pensar.

1 5. Me gustan los maestros:

A) que utilizan muchos esquemas en la pizarra.

B) que toman mucho tiempo para explicar.

16. Cuando estoy analizando un cuento o una novela:
A) pienso en los incidentes y trato de acomodarlos para
configurar los temas.

B) me doy cuenta de cuales son los temas cuando
termino de leer y luego tengo que regresar y encontrar
los incidentes que los demuestran.

17. Cuando comienzo a resolver un problema de tarea,

es mas probable que:



A) comience a trabajar en su solucion inmediatamente.

B) primero trate de entender completamente el
problema.

18. Prefiero la idea de:

A) certeza.

B) teoria.

19. Recuerdo mejor:

A) lo que veo.

B) lo que oigo.

20. Es méas importante para mi que un profesor:
A) exponga el material en pasos secuenciales claros.
B) me dé un panorama general y relacione el material
con otros temas.

21. Prefiero estudiar:

A) en un grupo de estudio.

B) solo.

22. Me considero:

A) cuidadoso en los detalles de mi trabajo.

B) creativo en la forma en la que hago mi trabajo.
23. Cuando alguien me da direcciones de nuevos
lugares, prefiero:

A) un mapa.

B) instrucciones escritas.

24. Aprendo:
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A) a un paso constante. Si estudio con ahinco consigo
lo que deseo.

B) en inicios y pausas. Me llego a confundir y
subitamente lo entiendo.

25. Prefiero primero:

A) hacer algo y ver qué sucede.

B) pensar como voy a hacer algo.

26. Cuando leo por diversion, me gustan los escritores
que:

A) dicen claramente los que desean dar a entender.

B) dicen las cosas en forma creativa e interesante.

27. Cuando veo un esquema o bosquejo en clase, es mas
probable gue recuerde:

A) la imagen.

B) lo que el profesor dijo acerca de ella.

28. Cuando me enfrento a un cuerpo de informacion:
A) me concentro en los detalles y pierdo de vista el total
de la misma.

B) trato de entender el todo antes de ir a los detalles.
29. Recuerdo mas facilmente:

A) algo que he hecho.

B) algo en lo que he pensado mucho.

30. Cuando tengo que hacer un trabajo, prefiero: 72

A) dominar una forma de hacerlo.
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B) intentar nuevas formas de hacerlo.

31. Cuando alguien me ensefia datos, prefiero:

A) gréaficas.

B) resimenes con texto.

32. Cuando escribo un trabajo, es mas probable que:
A) lo haga (piense o escriba) desde el principio y
avance.

B) lo haga (piense o escriba) en diferentes partes y
luego las ordene.

33. Cuando tengo que trabajar en un proyecto de grupo,
primero quiero:

A) realizar una "lluvia de ideas" donde cada uno
contribuye con ideas.

B) realizar la "lluvia de ideas" en forma personal y
luego juntarme con el grupo para comparar las ideas.
34. Considero que es mejor elogio Ilamar a alguien:
A) sensible.

B) imaginativo.

35. Cuando conozco gente en una fiesta, es mas
probable que recuerde:

A) cOmMo es su apariencia.

B) lo que dicen de si mismos.

36. Cuando estoy aprendiendo un tema, prefiero:

A) mantenerme concentrado en ese tema, aprendiendo
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lo més que pueda de él.

B) hacer conexiones entre ese tema y temas
relacionados.

37. Me considero:

A) abierto.

B) reservado.

38. Prefiero cursos que dan méas importancia a:

A) material concreto (hechos, datos).

B) material abstracto (conceptos, teorias).

39. Para divertirme, prefiero:

A) ver television.

B) leer un libro.

40. Algunos profesores inician sus clases haciendo un
esquema de lo que ensefiaran. Esos esquemas son:
A) algo atil para mi.

B) muy Utiles para mi.

41. La idea de hacer una tarea en grupo con una sola
calificacion para todos:

A) me parece bien.

B) no me parece bien.

42. Cuando hago grandes calculos:

A) tiendo a repetir todos mis pasos y revisar
cuidadosamente mi trabajo.

B) me cansa hacer su revision y tengo que esforzarme
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para hacerlo.

43. Tiendo a recordar lugares en los que he estado:

A) facilmente y con bastante exactitud

B) con dificultad y sin mucho detalle.

44, Cuando resuelvo problemas en grupo, es mas
probable que yo:

A) piense en los pasos para la solucién de los problemas
B) piense en las posibles consecuencias o aplicaciones

de la solucién en un amplio rango de campo

Fuente: http://www.engr.ncsu.edu/learningstyles/ilsweb.html
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Anexo 4 registros resultados del Juego

Registro 1
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Nombre del Usuario

Correo Electrénico

Registro 2

Identificacion

juego

Premio

alcanzado

Tiempo restante

Fecha
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Anexo 5 Cuestionario de respuestas abiertas

1. ¢Qué fue la primera idea que se le vino a la imaginacion, la primera vez que se le

preguntd si queria participar en una prueba de razonamiento 16gico?

2. En su casa, sus padres que impresion tuvieron respecto a su participacion en la prueba

y que comentarios hicieron respecto a la misma. Porque pensarian asi?

3. Qué entiende usted por razonamiento?

4. Qué se imagina que son las habilidades de pensamiento?

5. En su opinidn, que es una competencia para el aprendizaje?

6. Como cree usted que se aprende mas, leyendo un libro o jugando con un recurso digital

. Porqué?

7. Teniendo en cuenta las clases de informatica, los conceptos de algoritmos en este

momento le son familiares? Porqué?

8. El concepto de diagrama de flujo , con que lo relaciona usted? Le parece que son

dificiles de aprender la funcién de los simbolos?

9. Cree que un algoritmo para desarrollarlo requiere de inteligencia?,

10. Requiere un diagrama de flujo de utilizacion de logica para elaborarlo?
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11. Le parecid facil utilizar el recurso educativo digital con el que interactud la clase

anterior? Porque?

12. Le parecieron confusas las instrucciones? Porqué?

13. Fueron claros los juegos que se le propusieron.? Porqué?

14. Lavelocidad del internet afecta su interés por el juego? Porqué?

15. Los colores de las imagenes fueron llamativos? Porqué?

16. En que cree que mejoro su percepcion de aprender con el juego propuesto?

17. ¢ Piensa Usted que todos tenemos una forma de aprender? Hay diferentes formas de

aprendizaje comparandose con sus comparieros?

18. Al iniciar a jugar que sensacion tuvo?

19. Al terminar el juego que sensacion tuvo?



Anexo 6 informe resultados premios interaccion REDA

Andufios

Juego

Premio

Tiempo restante (segundos)
Fecha de juego

Castillo 1 - Actividad 1 0
Aplauso

-

2014-11-11 14:25:56
Castillo 1 - Actividad 2

Diamante 2

38

2014-11-11 14:26:31
Sabio 1

Copa 1l

Agotado

2014-11-11 14:27:33
Sabio 1

Aplauso 0

2

2014-11-11 14:28:06
Sabio 1

Aplauso 0

Agotado

2014-11-11 14:29:14
Sabio 1

Diamante 2

23

2014-11-11 14:29:29
Sabio 1

Aplauso

3

2014-11-11 14:30:02
Sabio 1

Aplauso

6

2014-11-11 14:30:31
Sabio 1

Aplauso

11

2014-11-11 14:30:55
Castillo 2 - Actividad 1

253



Copa

Agotado

2014-11-11 14:34:37
Castillo 2 - Actividad 2
Diamante

17

2014-11-11 14:34:57
Castillo 2 - Actividad 2
Diamante

23

2014-11-11 14:35:10
Castillo 2 - Actividad 2
Diamante

25

2014-11-11 14:35:20
Castillo 2 - Actividad 2
Diamante

24

2014-11-11 14:35:32
Castillo 2 - Actividad 2
Diamante

24

2014-11-11 14:35:44
Castillo 2 - Actividad 2
Diamante

22

2014-11-11 14:35:57
Sabio 2

Aplauso

Agotado

2014-11-11 14:36:47
Sabio 2

Aplauso

Agotado

2014-11-11 14:37:55
Sabio 2

Aplauso

Agotado

2014-11-11 14:38:38
Sabio 2

Aplauso

3

2014-11-11 14:39:11
Sabio 2

Aplauso

Agotado

2014-11-11 14:39:58
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Sabio 2

Aplauso

Agotado

2014-11-11 14:40:58

Juegos de observacion
Juegos de légica
Juegos de razonamiento

laeses

Juego

Premio

Tiempo restante (segundos)
Fecha de juego
Castillo 1 - Actividad 1
Aplauso

12

2014-11-11 14:48:41
Castillo 1 - Actividad 2
Diamante

54

2014-11-11 14:48:59
Sabio 1

Aplauso

Agotado

2014-11-11 14:50:14
Sabio 1

Aplauso

Agotado

2014-11-11 14:50:16
Sabio 1

Aplauso

Agotado

2014-11-11 14:50:18
Sabio 1

Aplauso

Agotado

2014-11-11 14:50:18
Sabio 1

Aplauso

Agotado

2014-11-11 14:50:18
Sabio 1

Copa

Agotado

2014-11-11 14:50:51
Sabio 1
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Copa

Agotado

2014-11-11 14:50:54
Sabio 1

Copa

Agotado

2014-11-11 14:50:54
Sabio 1

Copa

Agotado

2014-11-11 14:50:57
Castillo 2 - Actividad 1
Aplauso

Agotado

2014-11-11 14:55:53
Castillo 2 - Actividad 2
Aplauso

26

2014-11-11 14:56:06
Castillo 2 - Actividad 2
Aplauso

26

2014-11-11 14:56:10
Castillo 2 - Actividad 2
Aplauso

26

2014-11-11 14:56:10
Castillo 2 - Actividad 2
Aplauso

26

2014-11-11 14:56:10
Castillo 2 - Actividad 2
Aplauso

26

2014-11-11 14:56:11
Castillo 2 - Actividad 2
Aplauso

26

2014-11-11 14:56:11
Castillo 2 - Actividad 2
Aplauso

4

2014-11-11 14:56:21
Castillo 2 - Actividad 2
Aplauso

9

2014-11-11 14:56:29
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Sabio 2

Aplauso

13

2014-11-11 14:57:06
Sabio 2

Aplauso

13

2014-11-11 14:57:06
Sabio 2

Aplauso

13

2014-11-11 14:57:06
Sabio 2

Aplauso

13

2014-11-11 14:57:23
Sabio 2

Aplauso

13

2014-11-11 14:57:26
Sabio 2

Aplauso

13

2014-11-11 14:57:26
Sabio 2

Aplauso

13

2014-11-11 14:57:26
Sabio 2

Aplauso

13

2014-11-11 14:57:27

andate

Juego

Premio

Tiempo restante (segundos)
Fecha de juego
Castillo 1 - Actividad 1
Aplauso

11

2014-11-11 14:27:51
Castillo 1 - Actividad 2
Diamante

43

2014-11-11 14:28:21
Sabio 1
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Copa

Agotado

2014-11-11 14:30:08
Sabio 1

Aplauso

Agotado

2014-11-11 14:30:45
Sabio 1

Aplauso

Agotado

2014-11-11 14:31:32
Sabio 1

Copa

Agotado

2014-11-11 14:33:00
Sabio 1

Aplauso

2

2014-11-11 14:33:34
Sabio 1

Copa

Agotado

2014-11-11 14:35:16
Sabio 1

Aplauso

Agotado

2014-11-11 14:36:05
Castillo 2 - Actividad 1
Aplauso

Agotado

2014-11-11 14:47:15
Castillo 2 - Actividad 2
Diamante

22

2014-11-11 14:47:33
Castillo 2 - Actividad 2
Diamante

20

2014-11-11 14:47:48
Castillo 2 - Actividad 2
Aplauso

21

2014-11-11 14:48:02
Castillo 2 - Actividad 2
Diamante

23

2014-11-11 14:48:15
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Castillo 2 - Actividad 2
Aplauso

25

2014-11-11 14:48:25
Castillo 2 - Actividad 2
Aplauso

23

2014-11-11 14:48:38
Sabio 2

Aplauso

1

2014-11-11 14:49:29
Sabio 2

Aplauso

Agotado

2014-11-11 14:50:11
Sabio 2

Aplauso

5

2014-11-11 14:50:41
Sabio 2

Aplauso

19

2014-11-11 14:50:58
Sabio 2

Aplauso

Agotado

2014-11-11 14:51:55
Sabio 2

Aplauso

Agotado

2014-11-11 14:56:13

jujoar
Juego
Premio

Tiempo restante (segundos)

Fecha de juego
Castillo 1 - Actividad 1
Aplauso

9

2014-11-11 14:35:25
Castillo 1 - Actividad 2
Diamante

28

2014-11-11 14:36:09
Sabio 1
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Aplauso

Agotado

2014-11-11 14:37:26
Sabio 1

Aplauso

Agotado

2014-11-11 14:37:29
Sabio 1

Aplauso

Agotado

2014-11-11 14:38:04
Sabio 1

Aplauso

Agotado

2014-11-11 14:38:05
Sabio 1

Aplauso

Agotado

2014-11-11 14:38:28
Sabio 1

Copa

Agotado

2014-11-11 14:38:54
Sabio 1

Aplauso

Agotado

2014-11-11 14:39:37
Castillo 2 - Actividad 1
Aplauso

22

2014-11-11 14:42:41
Castillo 2 - Actividad 2
Diamante

15

2014-11-11 14:43:04
Castillo 2 - Actividad 2
Diamante

15

2014-11-11 14:43:04
Castillo 2 - Actividad 2
Aplauso

30

2014-11-11 14:43:10
Castillo 2 - Actividad 2
Aplauso

28

2014-11-11 14:43:16
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Castillo 2 - Actividad 2
Aplauso

29

2014-11-11 14:43:22
Castillo 2 - Actividad 2
Diamante

16

2014-11-11 14:43:34
Castillo 2 - Actividad 2
Diamante

10

2014-11-11 14:43:40
Sabio 2

Aplauso

f

2014-11-11 14:44:19
Sabio 2

Aplauso

Agotado

2014-11-11 14:45:14
Sabio 2

Aplauso

11

2014-11-11 14:45:38
Sabio 2

Aplauso

Agotado

2014-11-11 14:46:22
Sabio 2

Aplauso

Agotado

2014-11-11 14:46:58
Sabio 2

Aplauso

Agotado

2014-11-11 14:47:46

kalorpe
Juego
Premio

Tiempo restante (segundos)

Fecha de juego
Castillo 1 - Actividad 1
Aplauso

1

2014-11-11 14:36:45
Castillo 1 - Actividad 2
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Diamante

34

2014-11-11 14:37:25
Sabio 1

Diamante

4

2014-11-11 14:38:16
Sabio 1

Diamante

4

2014-11-11 14:38:18
Sabio 1

Aplauso

Agotado

2014-11-11 14:39:08
Sabio 1

Aplauso

Agotado

2014-11-11 14:39:52
Sabio 1

Aplauso

Agotado

2014-11-11 14:40:20
Sabio 1

Copa

Agotado

2014-11-11 14:40:51
Sabio 1

Copa

Agotado

2014-11-11 14:40:56
Castillo 2 - Actividad 2
Diamante

8

2014-11-11 14:51:45
Castillo 2 - Actividad 2
Aplauso

8

2014-11-11 14:51:49
Castillo 2 - Actividad 2
Aplauso

29

2014-11-11 14:51:55
Castillo 2 - Actividad 2
Aplauso

27

2014-11-11 14:51:57
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Castillo 2 - Actividad 2
Aplauso

27

2014-11-11 14:51:58
Castillo 2 - Actividad 2
Diamante

25

2014-11-11 14:51:59
Castillo 2 - Actividad 2
Aplauso

25

2014-11-11 14:52:00
Castillo 2 - Actividad 2
Aplauso

30

2014-11-11 14:52:01
Castillo 2 - Actividad 2
Aplauso

Agotado

2014-11-11 14:53:18
Castillo 2 - Actividad 2
Aplauso

Agotado

2014-11-11 14:53:21
Castillo 2 - Actividad 2
Aplauso

Agotado

2014-11-11 14:53:22
Castillo 2 - Actividad 2
Aplauso

16

2014-11-11 14:53:28
Castillo 2 - Actividad 2
Aplauso

2

2014-11-11 14:53:31
Castillo 2 - Actividad 2
Aplauso

Agotado

2014-11-11 14:54:09
Sabio 2

Aplauso

Agotado

2014-11-11 14:58:39
Sabio 2

Aplauso

Agotado

263



2014-11-11 14:58:42
Sabio 2

Aplauso

Agotado

2014-11-11 14:59:04

cibu

Juego

Premio

Tiempo restante (segundos)
Fecha de juego
Castillo 1 - Actividad 1
Aplauso

-

2014-11-11 14:36:46
Castillo 1 - Actividad 2
Diamante

29

2014-11-11 14:37:31
Sabio 1

Copa

Agotado

2014-11-11 14:38:55
Sabio 1

Copa

Agotado

2014-11-11 14:38:59
Sabio 1

Copa

Agotado

2014-11-11 14:39:00
Sabio 1

Copa

Agotado

2014-11-11 14:39:00
Sabio 1

Copa

Agotado

2014-11-11 14:39:00
Sabio 1

Copa

Agotado

2014-11-11 14:39:01

sadadi
Juego
Premio
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Tiempo restante (segundos)
Fecha de juego
Castillo 1 - Actividad 1
Aplauso

14

2014-11-11 14:37:23
Castillo 1 - Actividad 2
Diamante

49

2014-11-11 14:37:47
Sabio 1

Aplauso

1

2014-11-11 14:38:40
Castillo 2 - Actividad 1
Aplauso

Agotado

2014-11-11 14:49:32
Castillo 2 - Actividad 2
Diamante

14

2014-11-11 14:50:21
Castillo 2 - Actividad 2
Diamante

16

2014-11-11 14:50:41
Castillo 2 - Actividad 2
Diamante

23

2014-11-11 14:50:54
Castillo 2 - Actividad 2
Diamante

24

2014-11-11 14:51:05
Castillo 2 - Actividad 2
Diamante

24

2014-11-11 14:51:17
Castillo 2 - Actividad 2
Diamante

25

2014-11-11 14:51:28
Sabio 2

Aplauso

Agotado

2014-11-11 14:52:24
Sabio 2
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Aplauso

Agotado

2014-11-11 14:53:12
Sabio 2

Aplauso

Agotado

2014-11-11 14:53:54
Sabio 2

Aplauso

Agotado

2014-11-11 14:54:30
Sabio 2

Aplauso

-

2014-11-11 14:54:58
Sabio 2

Aplauso

Agotado

2014-11-11 14:55:41

jaes

Juego

Premio

Tiempo restante (segundos)
Fecha de juego
Castillo 1 - Actividad 1
Aplauso

5

2014-11-11 14:39:42
Castillo 1 - Actividad 2
Diamante

43

2014-11-11 14:40:11
Sabio 1

Diamante

1

2014-11-11 14:41:01
Sabio 1

Diamante

1

2014-11-11 14:41:03
Sabio 1

Aplauso

Agotado

2014-11-11 14:41:34
Sabio 1

Diamante
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8

2014-11-11 14:41:50
Sabio 1

Aplauso

Agotado

2014-11-11 14:42:31
Sabio 1

Aplauso

4

2014-11-11 14:42:53
Sabio 1

Aplauso

1

2014-11-11 14:42:56

cibu

Juego

Premio

Tiempo restante (segundos)
Fecha de juego
Castillo 1 - Actividad 1
Aplauso

11

2014-11-11 14:40:25
Castillo 1 - Actividad 2
Diamante

46

2014-11-11 14:40:52
Sabio 1

Aplauso

5

2014-11-11 14:42:21
Sabio 1

Aplauso

Agotado

2014-11-11 14:43:05
Sabio 1

Aplauso

Agotado

2014-11-11 14:44:07
Sabio 1

Aplauso

Agotado

2014-11-11 14:44:12
Sabio 1

Aplauso

Agotado
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2014-11-11 14:44:36
Sabio 1

Aplauso

Agotado

2014-11-11 14:44:40
Sabio 1

Aplauso

Agotado

2014-11-11 14:45:02

paprie

Juego

Premio

Tiempo restante (segundos)
Fecha de juego
Castillo 1 - Actividad 1
Aplauso

Agotado

2014-11-11 14:45:55
Castillo 1 - Actividad 2
Diamante

46

2014-11-11 14:46:23
Sabio 1

Copa

Agotado

2014-11-11 14:47:35
Sabio 1

Copa

Agotado

2014-11-11 14:47:38
Sabio 1

Copa

Agotado

2014-11-11 14:47:39
Sabio 1

Copa

Agotado

2014-11-11 14:48:20
Sabio 1

Copa

Agotado

2014-11-11 14:48:21
Sabio 1

Aplauso

Agotado

2014-11-11 14:48:36
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Sabio 1

Aplauso

Agotado

2014-11-11 14:48:37
Sabio 1

Aplauso

Agotado

2014-11-11 14:48:38
Sabio 1

Aplauso

Agotado

2014-11-11 14:48:38
Sabio 1

Aplauso

Agotado

2014-11-11 14:48:38
Sabio 1

Aplauso

Agotado

2014-11-11 14:48:38
Sabio 1

Aplauso

Agotado

2014-11-11 14:48:38
Sabio 1

Aplauso

Agotado

2014-11-11 14:48:39
Sabio 1

Aplauso

Agotado

2014-11-11 14:48:39
Sabio 1

Aplauso

Agotado

2014-11-11 14:48:39
Sabio 1

Aplauso

Agotado

2014-11-11 14:48:39
Sabio 1

Aplauso

Agotado

2014-11-11 14:48:39
Sabio 1

Aplauso

Agotado
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2014-11-11 14:48:39

jaes

Juego

Premio

Tiempo restante (segundos)
Fecha de juego
Castillo 1 - Actividad 1
Aplauso

9

2014-11-11 14:45:03
Castillo 1 - Actividad 2
Diamante

26

2014-11-11 14:45:50
Sabio 1

Aplauso

4

2014-11-11 14:46:35
Sabio 1

Aplauso

Agotado

2014-11-11 14:47:13
Sabio 1

Aplauso

Agotado

2014-11-11 14:47:13
Sabio 1

Diamante

21

2014-11-11 14:47:23
Sabio 1

Aplauso

Agotado

2014-11-11 14:47:52
Sabio 1

Aplauso

Agotado

2014-11-11 14:47:55
Sabio 1

Aplauso

2

2014-11-11 14:48:09
Castillo 2 - Actividad 1
Aplauso

41

2014-11-11 14:50:50



Castillo 2 - Actividad 2
Diamante

23

2014-11-11 14:51:07
Castillo 2 - Actividad 2
Diamante

23

2014-11-11 14:51:11
Castillo 2 - Actividad 2
Diamante

23

2014-11-11 14:51:11
Castillo 2 - Actividad 2
Diamante

23

2014-11-11 14:51:11
Castillo 2 - Actividad 2
Aplauso

Agotado

2014-11-11 14:51:26
Castillo 2 - Actividad 2
Copa

Agotado

2014-11-11 14:51:28
Castillo 2 - Actividad 2
Aplauso

Agotado

2014-11-11 14:51:30
Castillo 2 - Actividad 2
Aplauso

Agotado

2014-11-11 14:51:31
Castillo 2 - Actividad 2
Aplauso

28

2014-11-11 14:51:31
Castillo 2 - Actividad 2
Aplauso

Agotado

2014-11-11 14:51:33
Sabio 2

Aplauso

3

2014-11-11 14:52:20
Sabio 2

Aplauso

6

271



2014-11-11 14:52:49
Sabio 2

Aplauso

3

2014-11-11 14:53:22
Sabio 2

Aplauso

12

2014-11-11 14:53:46
Sabio 2

Aplauso

3

2014-11-11 14:54:19
Sabio 2

Aplauso

20

2014-11-11 14:54:35
Sabio 2

Aplauso

20

2014-11-11 14:54:37

magie

Juego

Premio

Tiempo restante (segundos)
Fecha de juego

Castillo 1 - Actividad 1
Aplauso

11

2014-11-11 14:46:07

Juego

Premio

Tiempo restante (segundos)
Fecha de juego
Castillo 1 - Actividad 1
Diamante

11

2014-11-11 14:47:26
Castillo 1 - Actividad 2
Diamante

27

2014-11-11 14:48:12
Castillo 2 - Actividad 1
Aplauso

Agotado
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2014-11-11 14:54:12
Castillo 2 - Actividad 2
Aplauso

21

2014-11-11 14:54:29
Castillo 2 - Actividad 2
Aplauso

28

2014-11-11 14:54:36
Castillo 2 - Actividad 2
Aplauso

28

2014-11-11 14:54:41
Castillo 2 - Actividad 2
Aplauso

21

2014-11-11 14:54:51
Castillo 2 - Actividad 2
Aplauso

17

2014-11-11 14:54:55
Castillo 2 - Actividad 2
Aplauso

30

2014-11-11 14:54:56
Castillo 2 - Actividad 2
Aplauso

30

2014-11-11 14:55:02
Castillo 2 - Actividad 2
Aplauso

8

2014-11-11 14:55:14
Castillo 2 - Actividad 2
Aplauso

6

2014-11-11 14:55:15
Castillo 2 - Actividad 2
Aplauso

5

2014-11-11 14:55:16
Castillo 2 - Actividad 2
Aplauso

4

2014-11-11 14:55:16
Castillo 2 - Actividad 2
Aplauso

273



3

2014-11-11 14:55:16
Castillo 2 - Actividad 2
Aplauso

2

2014-11-11 14:55:17
Castillo 2 - Actividad 2
Aplauso

1

2014-11-11 14:55:17
Castillo 2 - Actividad 2
Aplauso

Agotado

2014-11-11 14:55:18
Castillo 2 - Actividad 2
Aplauso

30

2014-11-11 14:55:24
Castillo 2 - Actividad 2
Aplauso

17

2014-11-11 14:55:24
Castillo 2 - Actividad 2
Aplauso

8

2014-11-11 14:55:25
Castillo 2 - Actividad 2
Aplauso

3

2014-11-11 14:55:26
Castillo 2 - Actividad 2
Aplauso

Agotado

2014-11-11 14:55:26
Castillo 2 - Actividad 2
Aplauso

21

2014-11-11 14:55:29
Castillo 2 - Actividad 2
Aplauso

30

2014-11-11 14:55:31
Castillo 2 - Actividad 2
Aplauso

28

2014-11-11 14:55:32
Castillo 2 - Actividad 2
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Aplauso

25

2014-11-11 14:55:32
Castillo 2 - Actividad 2
Aplauso

10

2014-11-11 14:55:33
Castillo 2 - Actividad 2
Aplauso

26

2014-11-11 14:55:33
Castillo 2 - Actividad 2
Aplauso

3

2014-11-11 14:55:34
Castillo 2 - Actividad 2
Aplauso

30

2014-11-11 14:55:35
Castillo 2 - Actividad 2
Aplauso

30

2014-11-11 14:55:37
Castillo 2 - Actividad 2
Aplauso

15

2014-11-11 14:55:38
Castillo 2 - Actividad 2
Aplauso

-

2014-11-11 14:55:40
Castillo 2 - Actividad 2
Aplauso

4

2014-11-11 14:55:41
Castillo 2 - Actividad 2
Aplauso

1

2014-11-11 14:55:41
Castillo 2 - Actividad 2
Aplauso

Agotado

2014-11-11 14:55:41
Castillo 2 - Actividad 2
Aplauso

-

2014-11-11 14:55:42
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Castillo 2 - Actividad 2
Aplauso

Agotado

2014-11-11 14:55:51
Castillo 2 - Actividad 2
Aplauso

Agotado

2014-11-11 14:55:53
Castillo 2 - Actividad 2
Aplauso

Agotado

2014-11-11 14:55:55
Castillo 2 - Actividad 2
Aplauso

-

2014-11-11 14:55:57
Castillo 2 - Actividad 2
Aplauso

12

2014-11-11 14:56:01
Castillo 2 - Actividad 2
Aplauso

-

2014-11-11 14:56:03
Castillo 2 - Actividad 2
Aplauso

Agotado

2014-11-11 14:56:04
Castillo 2 - Actividad 2
Aplauso

4

2014-11-11 14:56:05
Castillo 2 - Actividad 2
Aplauso

16

2014-11-11 14:56:06
Castillo 2 - Actividad 2
Aplauso

20

2014-11-11 14:56:07
Sabio 2

Aplauso

Agotado

2014-11-11 14:57:05
Sabio 2

Aplauso

1
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2014-11-11 14:57:41
Sabio 2

Aplauso

4

2014-11-11 14:58:12
Sabio 2

Aplauso

y

2014-11-11 14:58:41
Sabio 2

Aplauso

2

2014-11-11 14:59:15
Sabio 2

Diamante

9

2014-11-11 14:59:41

Cibu

Juego

Premio

Tiempo restante (segundos)
Fecha de juego
Castillo 1 - Actividad 1
Diamante

10

2014-11-11 14:49:55
Castillo 1 - Actividad 2
Diamante

42

2014-11-11 14:50:25
Sabio 1

Diamante

23

2014-11-11 14:50:54
Sabio 1

Aplauso

23

2014-11-11 14:51:07
Sabio 1

Aplauso

11

2014-11-11 14:51:31
Sabio 1

Diamante

17

2014-11-11 14:51:50
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Sabio 1

Aplauso

23

2014-11-11 14:52:05
Sabio 1

Aplauso

14

2014-11-11 14:52:26
Sabio 1

Aplauso

11

2014-11-11 14:52:50
Castillo 2 - Actividad 1
Copa

Agotado

2014-11-11 14:59:03
Castillo 2 - Actividad 2
Diamante

26

2014-11-11 14:59:20
Castillo 2 - Actividad 2
Diamante

26

2014-11-11 14:59:24
Castillo 2 - Actividad 2
Diamante

11

2014-11-11 14:59:39
Castillo 2 - Actividad 2
Diamante

6

2014-11-11 14:59:43
Castillo 2 - Actividad 2
Diamante

22

2014-11-11 14:59:48
Castillo 2 - Actividad 2
Aplauso

28

2014-11-11 14:59:54
Sabio 2

Aplauso

Agotado

2014-11-11 15:00:54
Sabio 2

Aplauso

Agotado
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2014-11-11 15:01:58
Sabio 2

Aplauso

9

2014-11-11 15:02:23
Sabio 2

Aplauso

6

2014-11-11 15:02:53
Sabio 2

Diamante

15

2014-11-11 15:03:13
Sabio 2

Aplauso

Agotado

2014-11-11 15:03:51

Jujoar

Juego

Premio

Tiempo restante (segundos)
Fecha de juego
Castillo 1 - Actividad 1
Aplauso

15

2014-11-11 15:02:24
Castillo 1 - Actividad 2
Diamante

35

2014-11-11 15:03:01
Sabio 1

Aplauso

10

2014-11-11 15:04:37
Sabio 1

Aplauso

Agotado

2014-11-11 15:05:17
Sabio 1

Aplauso

Agotado

2014-11-11 15:06:13
Sabio 1

Diamante

8

2014-11-11 15:06:41
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Sabio 1

Aplauso

Agotado

2014-11-11 15:07:31
Sabio 1

Aplauso

19

2014-11-11 15:07:48
Sabio 1

Aplauso

12

2014-11-11 15:08:11

jutres
Juego
Premio

Tiempo restante (segundos)

Fecha de juego

Castillo 1 - Actividad 1

Aplauso
9
2014-11-11 15:05:04

Castillo 1 - Actividad 2

Diamante

34

2014-11-11 15:05:42
Sabio 1

Aplauso

Agotado

2014-11-11 15:06:44
Sabio 1

Aplauso

15

2014-11-11 15:07:20
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Anexo 7 Rubrica técnicas prueba diagnédstica
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ANDATE ANDURIOS CIBU

Escrita REDA Escrita REDA Escrita REDA
Indicadores |  Aplica? Aplica? Indicadores | Aplica? Aplica? Indicadores | Aplica? Aplica?
1.1 1 1.1 1 1.1 1
1.2 1 12 1 12 1
13 0 13 0 13 0
PROMEDIO | 0,6666667 PROMEDIO | 0,6666667 PROMEDIO | 0,6666667| 0,66666E
2.1 1 21 1 2.1 1
2.2 0 22 1 22 0
2.3 0 23 1 2.3 0
PROMEDIO | 0,3333333| 0,666666 PROMEDID 1 PROMEDIO | 0,3333333| 066666
3.1 1 31 1 3.1 1
3.2 0 3.2 1 3.2 1
33 1 3.3 1 33 1
PROMEDIO | 0,6666667 PROMEDIC 1 PROMEDIO 1
41 1 4.1 1 41 1
42 0 42 0 42 1
43 0 4.3 1 43 1
PROMEDIO| 0,3333333| 0,333333 RGN e I PEOMEDIO 1| 0,66666¢
51 1 5.1 1 51 1
52 1 5.2 L 52 1
5.3 0 5.3 0 5.3 0
54 1 5.4 1 5.4 1
PROMEDIO 0,75 07 EROHIER S 0,75 0.7 PROMEDID 0.75 0
B.1 1 6.1 1 6.1 1
6.2 1 6.2 1 g2 0

6.3 1
6.3 ] 6.3 0
6.4 1

5.2 0 PROMEDIO 1 0.7 64 0
PROMEDIO 0.5 0.7 PRM TOTAL|| 0,8472222] 0,861111 PROMEDIO 0,25 0./
PRM TOTAL|| 05416667 0.7 PRM TOTAL| 06666667 07
Anexo 7-1 Anexo 7-2 Anexo 7-3
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JAES JUDINA JUJOAR
Escrita REDA Escrita REDA Escrita REDA
Indicadores | Aplicd? Aplicd? Indicadores | Aplics? Aplico? Indicadores | Aplica? Aplica?
1.1 1 1.1 1 11 1
1.2 0 1.2 0 12 1
1.3 0 1.3 0 13 0
PROMEDIO | 0,3333333| 0,66666 PROMEDIO | 0,3333333| 0333333 PROMEDIC | 0,6666667
2.1 0 2.1 1 2.1 1
22 0 22 1 22 0
23 0 23 1 23 1
PROMEDIC 0| 0,66666t PROMEDIC 1 PROMEDIO | 0,6666667
31 1 3.1 1 3.1 1
31 1 3.2 1 3.2 0
33 1 3.3 1 33 0
PROMEDIC 1 PROMEDIC 1 PROMEDIO | 0,3333333| 0,33333:
a1 1 41 1 41 1
42 0 41 1 a3 1
43 0 43 1 43 1
PROMEDIC | 0,3333333| 066666t PROMEDIO 1 PROMEDIO 1| 0,33333
5.1 1 5.1 1 5.1 1
52 1 5.2 1 5.2 1
5.3 0 3.3 o 53 0
54 1 3.4 1 5.4 1
PROMEDIO 0,75 0 PROMEDIO 0.75 0.7 PROMEDIO 0,75 0,7
6.1 1 6.1 1 6.1 1
6.2 1 52 1 6.2 0
5.3 0 B.3 o 6.3 0
5.4 0 b4 1 5.4 1
PROMEDIO 0,5 0 PROMEDIO 0.75 PROMEDIC 0,5 03
PRM TOTAL| 04861111 0. PRM TOTAL| 0,8055556| 0847222 PRIV TOTAL|[ 0,6527778| 0,69994¢
Anexo 7-4 Anexo 7-5 Anexo 7-6
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JUTRES KALORPE LAESES
Escrita REDA Escrita REDA Escrita REDA

Indicadores | Aplico? Aplica? Indicadores | Aplico? Aplica? Indicadores |  Aplico? Aplico?

1.1 1 1.1 1 1.1 1

12 1 1.2 0 1.2 1

1.3 0 13 0 13 0

PROMEDIO | 0,6666667| 066666 PROMEDIO | 0,3333333| 0,333333 PROMEDIO | 0,6666667

21 1 2.1 1] 2.1 1]

2.2 0 2.2 0 22 0

23 0 23 0 23 0

PROMEDIO | 0,3333333 PROMEDIO 0| 0,66666E PROMEDIO 0

3.1 0 3.1 0 3.1 1

3.2 0 3.2 1 3.2 1

3.3 1 3.3 0 3.3 0

PROMEDIO | 0,3333333| 066666 PROMEDIO | 0,3333333| 0,66666E PROMEDIO | 0,6666667| 0,66666

41 1 41 1 41 1

432 1 ] 0 432 1

43 1 43 0 43 0

PROMEDIO 1| 0.66666 PROMEDIO | 0,3333333| 0,666666 PROMEDIO | 0,6666667| 0,66666

5.1 1 5.1 1 5.1 1

52 1 5.2 0 5.2 1

5.3 0 5.3 0 5.3 0

5.4 1 5.4 1 5.4 1

PROMEDIO 0,75 PROMEDIC 0,5 07 PROMEDIC 0,75 0,

6.1 1 6.1 1 6.1 1

6.2 1 6.2 0 6.2 0

6.3 0 6.3 0 6.3 0

6.4 1 6.4 1 6.4 1

PROMEDIO 0,75 PROMEDIO 0,5 0,7 PROMEDIO 0,5 07

PRM TOTAL| 0.6388288| 0,83333: PRM TOTAL| 0,3333333| 0,63888F PRM TOTAL|| 05416667 0,80555"

Anexo 7-7 Anexo 7-8 Anexo 7-9
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MAGIE PAPRIE SADADI
Escrita REDA Escrita REDA Escrita REDA
Indicadores | Aplicd? Aplica? Indicadores |  Aplica? Aplica? Indicadores | Aplica? Aplico?
1.1 0 1.1 1 1.1 1
12 0 1.2 1 12 1
13 0 1.3 0 13 0
PROMEDIO 0| 0,666EGE FROMEDIO | 06666667 PROMEDIC | 06666667
21 0 21 1 21 1
2.2 0 77 0 2.2 1
2.3 0 73 0 2.3 1
PROMEDIO 0| 0,66666E PROMEDIO | 0,3333333 PROMEDIO 1
3.1 1 31 1 3.1 1
3.2 1 32 1 3.2 1
33 1 33 0 3.3 1
PROMEDIO 1| 0,66666€ PROMEDIO | 0,6666667| 0,66666¢ PROMEDIO 1| 0,66666¢
41 1 a1 ] 0 41 1
42 1 232 1 42 1
43 1 a3 1 43 1
PROMEDIO L PROMEDIO | 0,6666667 0,66666¢ Lol 1
5.1 1 51 1 5.1 1
52 1 52 1 52 1
5.3 0 53 1 5.3 1
5.4 1 ca 1 5.4 1
PROMEDIO 0,75 0,7 PEOMEDIO 1 PROMEDIO 1 0,7
6.1 1 5.1 1 6.1 1
52 0 6.2 1 6.2 1
Ei E 6.3 0 6.3 1
Pﬁ[ll'l.ﬂEDIEl 0,25 0,7 54 L gﬁUMEDm 1
PRM TOTAL JD 5 ﬂJ? PRONEDIO —— PRM TOTAL | 059444444 090277
= = PRM TOTAL| 0,6805556| 0,88888F Z Z
Anexo 7-10 Anexo 7-11 Anexo 7-12
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Anexo 8 Interaccion con el REDA agrupado por Habilidad-Grupo

Prueba habilidad cognitiva
SERIAR

60,00
50,00
40,00

i 30,00

20.00 W %SERIAR
10,00
0,00
R
i ok
Anexo Resultados habilidad Seriar
F i
Prueba habilidad cognitiva
DEDUCIR
120
100 A
80 4
g0 -
a0 - W %DEDUCIR
20 A
0 = T T T T T T T T T
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Anexo 8-2 Habilidad Deducir



Prueba habilidad cognitiva
INTEGRAR

120

100 +

B0 A

60
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Anexo 8-3 Habilidad Integrar
Prueba habilidad cognitiva
SECUENCIAR
120
100 A
B0
60
20 W 3%SECUENCIAR
20 ~
0 4
SR R N S S e
HF Ty F & & F &
.QQ=
e —_— ]

Anexo 8-4 Habilidad Secuenciar
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120

Prueba habilidad cognitiva CORRELACIONAR

100 ~

80 A

60

40

20

W% CORRELACIOMNAR

Anexo 8-5 Habilidad Correlacionar

120

Prueba habilidad cognitiva OBSERVAR

100

BO

60

40

20

B %0OBSERVAR

Anexo 8-6 Habilidad Observar
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%Habilidades cognitivas (6 habilidades)

M 2:Habilidades cognitivas (6

habilidades)

100,0

Anexo 8-7 Promedio en todas las Habilidades



Anexo 9 Prueba diagndstica agrupada por alumno-habilidades

120

Prueba Habilidades Cognitivas

100

80

&0

20

] I ‘ I [ N

Xl ~:&a;:‘i“
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o
Anexo 9-1 Resumen habilidades cognitivas del estudiante ANDATE
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Prueba Habilidades Cognitivas
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Anexo 9-2 Resumen habilidades cognitivas del estudiante ANDUNOS
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Anexo 9-3 Resumen habilidades cognitivas del estudiante CIBU
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Anexo 9-4 Resumen habilidades cognitivas del estudiante JAES
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Anexo 9-5 Resumen habilidades cognitivas del estudiante JUDINA
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Anexo 9-6 Resumen habilidades cognitivas del estudiante JUJOAR
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Anexo 9-7 Resumen habilidades cognitivas del estudiante JUTRES
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Anexo 9-8 Resumen habilidades cognitivas del estudiante KALORPE
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Anexo 9-9 Resumen habilidades cognitivas del estudiante LAESES
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Anexo 9-10 Resumen habilidades cognitivas del estudiante MAGIE
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Anexo 9-11 Resumen habilidades cognitivas del estudiante PAPRIE
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Anexo 9-12 Resumen habilidades cognitivas del estudiante SADADI
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