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Resumen

El propdsito de la presente investigacion fue la implementacion de un Material Educativo
Digital (MED) para determinar como contribuye en el desarrollo de la habilidad de comprension,
teniendo en cuenta tres indicadores de desempefio (interpretar, deducir y comparar), como
respuesta a las dificultades encontradas en esta habilidad en estudiantes de grado quinto de la
jornada de la tarde en los colegios distritales Cedid San Pablo, Brasilia Bosa y Sierra Morena
pertenecientes a la ciudad de Bogota.

Para ello, se aborda una investigacion de enfoque cualitativo tomando como base el modelo
constructivista y el disefio de investigacion accion, utilizando dos cuestionarios diagnosticos
previos a la aplicacion del MED y la mediacion de un blog educativo para validar los resultados.

Dentro de las conclusiones de la investigacion se destaca la importancia que los elementos
multimedia representan para facilitar la asimilacion de la informacion y su aporte en la

motivacion de los estudiantes frente a la realizacion de las actividades en clase.

Palabras clave: Comprension, material educativo digital, constructivismo, deducir, comparar,

interpretar.

Abstract

The purpose of this research was the implementation of a Digital Education Material in order

to determine how it contributes on the development of the comprehension skill, taking into

account three achievement indicators (to interpret, to deduce and to compare), as an answer to



the difficulties we founded on this skill on fifth (5™) grade of school in the following public
schools in Bogota: Cedid San Pablo, Brasilia Bosa and Sierra Morena.

For this reason, this research is focused on a qualitative research approach taking as base the
constructivism model and the design of action research, using two diagnostic questionnaires
before the implementation of the Digital Education Material and the usage of an educative blog
to validate the results.

In the conclusions of the research it is emphasized on the importance that the multimedia
elements represent to facilitate the understanding of the information and its contribution on

students” motivation standing up to classroom tasks.

Key words: Comprehension, digital education material, constructivism, to deduce, to compare,

to interpret



Introduccion
Esta investigacion se desarroll6 en consideracion a los bajos indices de desempefio en los
procesos de evaluacion institucional y nacional que obedecen a su vez a deficientes niveles de
comprension en los estudiantes de grado quinto de la jornada de la tarde en los colegios
distritales Cedid San Pablo, Brasilia Bosa y Sierra Morena pertenecientes a las localidades de
Bosa y Ciudad Bolivar de la ciudad de Bogota.

A lo largo del presente documento se abordan principalmente tres conceptos clave para el
desarrollo de la investigacion: comprension, constructivismo y materiales educativos digitales.

En primer término, la compresién se asocia al proceso de comprension lectora; sin embargo,
este estudio presenta una connotacion mas amplia, ya que esta se toma en cuenta como habilidad
de pensamiento presente en los procesos de Ensefianza — Aprendizaje. Autores como Bloom
(1956), Blythe (1998) y Perkins (1992), coinciden en mencionar su importancia para la
adquisicion de estrategias de aprendizaje en los nifios, para el fortalecimiento de competencias y
la apropiacién de conocimientos cada vez mas complejos a medida que avanzan en su proceso
escolar. En segundo lugar es importante revisar el aporte del constructivismo en relacion con el
aprendizaje a partir de ideas previas frente a la construccién del conocimiento, teniendo en
cuenta principalmente los postulados de Ausubel lo que se convierte en otro sustento para el
proyecto.

Un tercer aspecto, en concordancia con las premisas de Cabero (2010) y Cacheiro (2011), es
la relevancia de la incorporacion de recursos como los Materiales Educativos Digitales (MED),
ya que permiten el mejoramiento de habilidades en los estudiantes por medio de la interaccion
con los mismos, asi como, complementar y enriquecer la presentacion de los temas y actividades

en el aula de clase, lo cual constituye un efecto motivacional en el proceso educativo.



Finalmente, cabe destacar el impulso que ha dado el MEN en procura del uso y la apropiacion
de las TIC en la educacion, de la mano de la produccion de contenidos educativos digitales que
aporten al fortalecimiento de los curriculos en las instituciones educativas y, en el mejoramiento
de su calidad (MEN, 2012). Por todo lo anterior, este estudio propone la implementacién de un
MED que sirve como apoyo a la labor docente dentro del aula para el desarrollo de la habilidad
de comprension.

El presente documento esté constituido por las siguientes secciones:

Un primer apartado realiza la contextualizacién sociodemogréafica y una descripcion general
de las instituciones educativas y la poblacién participante en el presente estudio. Enseguida, se
aborda una problematica que se presenta de manera generalizada en las instituciones educativas
relacionada con la habilidad de comprension. A partir de ello se establecen objetivos que
permiten realizar una intervencion orientada al mejoramiento de dicha problemaética.

El segundo apartado se divide en dos momentos: la formulacién y aplicacion de dos
instrumentos tipo cuestionario, donde el primero busca determinar los intereses y preferencias de
los estudiantes de los colegios, tomando como base aspectos de tipo académico y el uso del
tiempo libre. El segundo cuestionario diagndstico esta basado en el disefio de las pruebas saber y
busca establecer las dificultades de los estudiantes frente a la comprension en las asignaturas de
matematicas, lenguaje, ciencias naturales y competencias ciudadanas. En este cuestionario se
establecieron categorias de andlisis relacionadas con los tres indicadores de desempefio
propuestos para la investigacion: interpretar, deducir y comparar. El segundo momento compete
al disefio del MED a partir del diagnéstico para posteriormente realizar la aplicacion y analisis
del mismo. Para validar la aplicacion del MED y determinar su contribucion en el desarrollo de

la habilidad de comprension en los estudiantes, se crea un Blog como recurso de apoyo.



Al final del documento, se presenta los resultados, las conclusiones, las recomendaciones y

los aprendizajes logrados durante el proceso de investigacion.



Justificacion

Los procesos educativos presenciales deben tener como objetivo primordial la estimulacion y
la autoformacién de los estudiantes, como lo indican Nufiez y Liévana (2004), no deben estar
orientados hacia la memorizacion de contenidos o la transmision de informacion, se deben
desarrollar estrategias a través de las cuales los alumnos generen de forma critica procesos de
busqueda, seleccion e interpretacion, considerando los conocimientos previos e intereses para a
partir de alli empezar a interactuar con nuevas tematicas que potencialicen el desarrollo de
habilidades y competencias.

Asi mismo, la incorporacion de las Tecnologias de la Informacién y la Comunicacion (TIC),
brinda alternativas para hacer posible la exploracion de nuevas formas de ensefianza a traves de
herramientas interactivas que les permita a los estudiantes comprender de forma integral.

La Secretaria de Educacion de Bogota (2014), apoya y fomenta el uso de las TIC como lo
menciona en el texto Curriculo para la excelencia académica y la formacion integral:

Las TIC son un elemento, y si se quiere ver, una herramienta que enriquece el
aprendizaje, aporta a la creacion de ambientes de aprendizaje mediados, potenciados y
generando motivacién, gusto y agrado de los estudiantes mientras se aprende. Se enriquece el
ambiente de aprendizaje con contenidos digitales, software de simulacién, videos, tanto para
matizar y profundizar una temética como la integracion de cualquiera de las manifestaciones
de las TIC como elemento de escritura, las TIC favorecen la lectura y la escritura y es posible
hacer entrega de los recursos de las tecnologias de la informacién y la comunicacién para que
los nifios, nifias y jovenes elaboren sus propios relatos desde cualquier tema, de cualquier
concepto, para cualquier area y desde cualquier centro de interés (p. 25).

Teniendo en cuenta este panorama y que uno de los objetivos de las politicas educativas
nacionales es: “La comprension de la dimension practica de los conocimientos tedricos, asi como

la dimensién teorica del conocimiento practico y la capacidad para utilizarla en la solucion de

problemas”(Congreso de la Republica, 1994), es pertinente contar con herramientas que apoyen



el optimo desemperfio de los estudiantes, con el fin de atender a la necesidad de mejoras en el
desarrollo de la habilidad de comprension.

La presente investigacion permite analizar la contribucion de un MED en el desarrollo de la
habilidad de comprension, como base fundamental para el mejoramiento del aprendizaje de los
estudiantes de grado quinto de los colegios Cedid San Pablo sede B, Brasilia Bosa sede A, y
Sierra Morena sede D todas de la jornada tarde de la ciudad de Bogota. Se toman como base tres
indicadores de desempefio: deducir, comparar e interpretar, los cuales hacen parte de la habilidad
de comprension de acuerdo a la Taxonomia que realiza Bloom (1956), teniendo en cuenta que el
grado quinto es el fin de un ciclo de formacion y es determinante que tengan desarrollada esta
competencia, visto que se disponen a iniciar una nueva etapa con mas exigencia como es la
secundaria, que implica enfrentar pruebas de estado con mayor nivel de complejidad. En la

figura 1 se describen las competencias que se buscan desarrollar en los estudiantes.
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Figura 1. Competencias a desarrollar en el proyecto.
Fuente: Adaptacion propia de los investigadores a partir de Real Academia Espafiola. (2016).



Cabe resaltar que las instituciones educativas mencionadas anteriormente, muestran gran interés
en el mejoramiento de la habilidad de comprension en los estudiantes y a su vez en la
optimizacion de los recursos a través del aprovechamiento de las salas de informatica con las que
cuentan. En este mismo sentido, el presente estudio pretende aportar positivamente a los
intereses de las instituciones involucradas frente al desempefio de los estudiantes en los tres
indicadores mencionados anteriormente, posibilitandoles ademas que incrementen su
rendimiento en las pruebas Saber.

En sintesis, este proyecto constituye un aporte importante de innovacién dentro de las citadas
instituciones, teniendo en cuenta que el uso de las TIC contribuye a potenciar los aprendizajes y
el desarrollo del pensamiento, convirtiéndose en una herramienta util y de fécil incorporacion en
las actividades del aula de clase en las instituciones que hacen parte de esta investigacion.

Planteamiento del Problema

Antes de comenzar a plantear la problematica especifica encontrada en los colegios Cedid San
Pablo, Brasilia Bosa y Sierra Morena, se requiere realizar una contextualizacion de las
poblaciones, relacionando el horizonte institucional, la ubicacion geogréfica y las caracteristicas
sociodemogréficas de cada una de las instituciones educativas distritales.

Contexto

El colegio Cedid San Pablo es una institucion de caracter oficial. Se encuentra ubicado al
suroccidente de la ciudad en la localidad de Bosa, ofrece educacion técnica a unos 4.800
estudiantes en sus cuatro sedes A, B, C y D y tres jornadas mafiana, tarde y noche. El colegio se
cre6 como parte del proyecto CEDID "Centro de Educacion Diversificada™ en el afio 1988 y en
1994 paso a ser administrado por la Secretaria de Educacion de Bogotad. Dado su impacto dentro

de la comunidad y la cantidad de estudiantes que atiende, con el tiempo se ha convertido en un



referente para la localidad. El presente proyecto se lleva a cabo en la sede B, jornada de la tarde
pues alli se atienden a los estudiantes de los ciclos 1, 2 y 3 hasta grado quinto. A continuacion se
presentan algunas caracteristicas del horizonte institucional (figura 2), y caracteristicas

sociodemogréficas (figura 3).
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Figura2: Horizonte Institucional Colegio Cedid San Pablo IED.

cultural.

Fuente: Adaptacion propia de los investigadores a partir de manual de convivencia 2015.
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COLEGIO CEDID SAN PABLO (IED)
Direccién: Carrera 77L # 65J.73 SUR

Localidad: BOSA
Teléfonos: 7751161/ 7757545 / 7750289

Colegio Cedid San
Pablo Sede B

Ubicacidn: Se encuentraen la
localidad de Bosa de la ciudad de
Bogota.

Estratificacion Escolar: Cuenta con
una poblacion perteneciente al
estrato 1y 2.

Poblacién Estimada: 1300
estudiantes aproximadamente en la
Jornada de la Tarde.
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Figura 3. Caracteristicas Sociodemograficas Colegio Cedid San Pablo Bosa IED.

Fuente: Adaptacion propia de los investigadores a partir de manual de convivencia 2015 y

www.mapacallejero.bogota.gov.co
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Por otra parte, el colegio I.E.D. Brasilia Bosa es una institucion oficial mixta, organizada por

ciclos, que posee una ubicacion geografica que permite atender estudiantes de estratos 1y 2.

Cuenta con aproximadamente 4.500 estudiantes distribuidos en tres sedes A, B,y Cy las

jornadas de mafiana y tarde. Ademas cuenta con tres modalidades de profundizacion en el ciclo

V y actualmente esta articulada con el proyecto de educacion media fortalecida con dos
reconocidas universidades del sector privado. Este proyecto se lleva a cabo con estudiantes del

grado quinto de la sede A, en la jornada tarde, en donde ademas, estan distribuidos alumnos de

los ciclos 3, 4 y 5. Cada ciclo cuenta con tres grupos y cada grupo lo componen en promedio 40

estudiantes. En la figura 4,a continuacién se observa el horizonte de la institucion y en la figura

5, las caracteristicas sociodemograficas del colegio.



El colegio Brasilia Bosa
IED es una institucién
de caracter oficial,
organizada por ciclos,
formadora de personas
lideres, competentes,
criticasy con valores;
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Figura 4. Horizonte Institucional Colegio Brasilia Bosa IED.

Brasilia Bosa, 2016.

Fuente: Adaptacion propia de los investigadores a partir del Manual de Convivencia Colegio
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Colegio Brasilia
Bosa Sede A

Ubicacidn: Se encuentraen la
localidad de Bosa de la ciudad de
Bogota.

Estratificacion Escolar: Cuenta con
una poblacion perteneciente a los
estratos 1y 2.

Poblacién Estimada: 1500
estudiantes aproximadamente en la
Jornada de la Tarde.

Figura 5. Caracteristicas Sociodemogréficas Colegio Brasilia Bosa IED.
Fuente: Adaptacion propia de los investigadores a partir de Manual de convivencia Colegio
Brasilia Bosa 2016 y www.mapacallejero.bogota.gov.co
Por otra parte, el colegio Sierra Morena es una institucion de caracter mixto situado en la
localidad de Ciudad Bolivar. Posee 4500 estudiantes aproximadamente en los niveles:
preescolar, basica primaria, secundaria, media y aceleracion; en las jornadas: mafiana, tarde y fin
de semana. Cuenta con 4 sedes: La sede A, ubicada en el Barrio Cazucj, la sede B situada en el
barrio Santa Viviana y la sede C “Divino nifio” y la Sede D se encuentran ubicadas en el barrio
Potosi. El presente estudio se centra en esta Ultima sede, en la jornada tarde, donde actualmente
funcionan los ciclos 1, 2 y 3. Se encuentran matriculados 365 estudiantes y cada curso tiene
aproximadamente 25 estudiantes. A continuacion en la figura 6 se observa el horizonte de la

institucion y en la figura 7las caracteristicas sociodemograficas del colegio.



“Poruna institucion viva, activa, planeada y

proyectada parma el siglo XXI"

COLEGIO
SIERRA
\ MORENA

El colegio Sierra Morena IED. dela . VISION
localidad 19 de Ciudad Bolivar,
forma lideres mediante estrategias
participativas e innovadoras,
potenciando sus capacidades
cognitivas, expresivas y afectivas.

La Institucion Educativa Distrital
Sierra Morena para €l ano 2016 se
proyecta como la institucion lidera
nivel distrital, que conduzcaa un
mayor nivel de vida de nuestra
comunidad educativa a traves de la
formacion académica, con altos
niveles de desamollo (afectivo,
cognitivo, y expresivo) que
faciliten la convivencia
participativa, logrando su

realizacion individual y social.

Figura 6. Horizonte Institucional Colegio Sierra Morena IED.

Fuente: Adaptacion propia de los investigadores a partir de manual de convivencia 2015.

Colegio Sierra
Morena Sede D

Ubicacion: Se encuentraen la

0 localidad Ciudad Bolivar de la ciudad
de Bogota.

Estratificacion Escolar: Cuenta con
una poblacidn perteneciente al
estrato 1.

Poblacion Estimada: 360
estudiantes aproximadamente en la
Jornada de la Tarde.

COLEGIO SIERRA MORENA (IED)

Localidad: CIUDAD BOLIVAR

Direccién: Calle 75C SUR Transversal 71
{ 4 Teléfonos: 7171391/ 7167698 / 7171028

Figura 7. Caracteristicas Sociodemograficas Colegio Sierra Morena IED.
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Fuente: Adaptacion propia de los investigadores a partir de Manual de Convivencia Colegio
Sierra Morena 2015 y www.mapacallejero.bogota.gov.co

Una vez mencionados el horizonte institucional y la contextualizacién de los colegios, se
establece un referente para abordar la problematica frente al desarrollo de la habilidad de
comprension en el aula, la cual se ha convertido en un tema generador de tension, tanto para
docentes, los cuales estan en constante busqueda de estrategias efectivas que la promuevan,
como para estudiantes, ya que a través de la experiencia se ha reconocido que se presentan
muchas dificultades de interpretacion en diferentes situaciones que se les propone.

En concordancia con lo anterior, muchos docentes han experimentado con frecuencia que sus
estudiantes no comprenden conceptos claves como deberian hacerlo. Al respecto, Perkins y
Blythe (2006), afirman que se han realizado varios estudios que evidencian la carencia de
comprension de los estudiantes con relacion a ideas principales en diferentes areas del
conocimiento.

En este sentido, la habilidad de comprension constituye un aspecto fundamental en el proceso
de aprendizaje de los estudiantes en todos los campos del conocimiento y es la base para el
desarrollo de habilidades de pensamiento que seran utilizadas en su vida cotidiana 'y en la
resolucién de problemas en su entorno. Segun Perkins y Blythe (1994), comprender es una
habilidad de pensamiento que implica efectuar un conjunto de tareas que requiere el desarrollo
de procesos como explicacion, busqueda de evidencias, planteamiento de ejemplos, aplicacion y
representacion de analogias de una tematica determinada, evidenciando no solo el aprendizaje de
la tematica sino también el mejoramiento de esta habilidad.

Los estudiantes de grado quinto de la jornada tarde de los colegios Cedid San Pablo sede B,

Brasilia Bosa sede A, y Sierra Morena sede D, presentan una carencia en la habilidad de
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relacionar o enlazar saberes estudiados previamente, con nuevos contextos para interpretar
situaciones; por ejemplo, cuando el estudiante lee el enunciado de una actividad para intentar
darle sentido, lo descompone en elementos individuales, a los que no puede luego asociar como

un todo.

[ ESTUDIANTES ]

Situacion para
interpretar y formas
de comprenderla

¢Hay
comprension?

¢ Hay apoyo del
docente?

Si
No
l No
No ¥
Se presentan P>
dificultades [ Trabajo con significado. ]

A

¢ Hay procesos
l6gicos?

Figura 8. Dificultades en el proceso de comprensién.
Fuente: Adaptacion propia de los investigadores a partir de cuestionarios diagnostico aplicados
en los colegios.
De acuerdo con la figura 8 se puede evidenciar que cuando el docente propone una situacion

determinada para ser interpretada y luego de presentar las formas de poderla comprender,
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muchas veces los estudiantes entienden cual es el sentido, otorgandole significado, pero esto solo

gracias a las orientaciones del docente. Sin embargo, al enfrentarse a una situacién que

involucre el desarrollo de la comprension sin apoyo del docente, generalmente manifiestan

dificultades, debido a que no distinguen de manera adecuada una situacion planteada si se

presenta en otro contexto. Lo anterior, no les permite generar un proceso l6gico para la

comprension de una situacion, lo que conlleva a que continuamente soliciten explicacion al

docente, dificultando el proceso de aprendizaje, segun Bernal (2010):

La finalidad méas importante de toda actividad educativa es formar personas
autonomas; para todo maestro, debe ser una meta lograr que el alumno prescinda de su apoyo
y participacion, para que éste viva por sus propios medios y capacidades, y en la direccién

que él responsablemente determine (p. 6).

De esta manera, se puede evidenciar que los estudiantes de las instituciones participantes no

manifiestan tal autonomia en su aprendizaje, ya que es palpable una dependencia en la relacion

estudiante - profesor que no es beneficiosa, ya que no le permite al estudiante desarrollar

habilidades y conocimientos por sus propios medios.

Como consecuencia de lo anterior, los resultados de las pruebas estatales Saber 3°, 5° y 9°

grado (ICFES, 2014), muestran unos indices muy bajos de desempefio, segun el analisis

realizado frente a los resultados de estas pruebas en cada una de las instituciones objeto de esta

investigacion.

icfes O wes

Establecimiento educativo: CENT EDUC DIST BRASILIA - BOSA
Cédigo DANE: 111001014109
Focke S¢ actaalioacon de daton poeves 26 de mevo 204

Resutades G quinto £rado en eof Srea de berguaje
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Figura 9. Resultados porcentuales de grado quinto en el area de lengua y matematicas Colegio

Brasilia Bosa en afo 2014.

Fuente:http://www?2.icfesinteractivo.gov.co/ReportesSaber359/consultaReporteEstablecimiento.j
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Figura 10. Resultados porcentuales de grado quinto en el area de lengua y matematicas Colegio

Cedid San Pablo en afio 2014.

Fuente:http://www?2.icfesinteractivo.qov.co/ReportesSaber359/consultaReporteEstablecimiento. |
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Figura 11. Resultados porcentuales de grado quinto en las area de lenguaje y matematicas del

colegio Sierra Morena en el afio 2014.
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Fuente:http://www?2.icfesinteractivo.gov.co/ReportesSaber359/consultaReporteEstablecimiento.j

SpX
Se puede observar en las (figuras 9, 10 y 11) que maés del 44% de los estudiantes de grado
quinto de los tres colegios, se encuentra en un nivel de desempefio minimo en las pruebas de
lenguaje y mas del 39 % en las correspondientes a matematicas. De igual manera se evidencia
que solo un 12.6% se encuentra en el nivel avanzado de la prueba de lenguaje y un 8% en las de
matematicas. Estos resultados indican que los estudiantes presentan dificultades al momento de
solucionar estas pruebas por causas asociadas al bajo desarrollo de la habilidad de comprension.
Por otra parte, se cuenta con los resultados de la prueba del Programa Internacional de
Evaluacion de Estudiantes (PISA, por su sigla en inglés) elaboradas por la Organizacion para la
Cooperacién y el Desarrollo Econémico (OCDE), que midieron la habilidad para resolver
problemas de la vida real con los que no estan familiarizados los estudiantes. De acuerdo a los
datos suministrados por el Instituto Colombiano para el Fomento de la Educacién Superior
(ICFES), en cuanto al andlisis de los resultados de las pruebas Pisa 2012, Colombia aun estad muy
por debajo del promedio de la OCDE en las tres areas evaluadas (lectura, matematicas y
ciencias). Dentro de las caracteristicas de esta prueba segin ICFES (2013), se puede destacar:
Fueron evaluados cerca de 510.000 estudiantes, que representan a cerca de 25
millones de alumnos de 15 afios de 65 paises y economias asociadas. Por Colombia
participaron 9.073 estudiantes, en representacion de 560 mil alumnos de instituciones
educativas oficiales y privadas, urbanas y rurales. Cada estudiante resolvid pruebas que
superan aquellas en las que hay que repetir lo que han aprendido. EvalGan si pueden
extrapolar lo que saben y aplicar su conocimiento en situaciones novedosas. Enfatizan la
comprension de conceptos y la habilidad para desempefiarse en varios tipos de situaciones (p.
4).
De acuerdo a los resultados de estas pruebas, asi como las evaluaciones de desempefio que

arrojan las actividades efectuadas dentro del Proyecto Institucional de Lectura - Escritura -

Oralidad (PILEO) y de las actividades relacionadas con el diagnéstico a los estudiantes, se


http://www2.icfesinteractivo.gov.co/ReportesSaber359/consultaReporteEstablecimiento.jspx
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evidencia que éstos poseen deficiencias en la manera como comprenden e interpretan la
informacion que se presenta para resolver los problemas que plantean las pruebas.

Por otra parte, a nivel familiar, se pueden mencionar algunos aspectos fundamentales que
influyen en el proceso educativo de los estudiantes y por ende en el desarrollo de habilidades
como la comprension; ello tiene que ver con el tipo de acompafiamiento de los padres de familia
y/o acudientes en los procesos educativos de sus hijos y las dificultades para realizar labores
académicas en sus casas que impliquen la comprensién de tareas, asociado a la baja
alfabetizacion y nivel de escolaridad de los padres, de acuerdo a la informacion derivada de las
bases de datos de las secretarias académicas® de cada institucion.

De otro lado, y luego de analizar los resultados de las autoevaluaciones institucionales en los
colegios mencionados, se aprecia que los estudiantes tienen la concepcion de que las clases de
algunos profesores son monétonas y repetitivas y que las estrategias didacticas utilizadas no
consiguen captar su atencion ni generan motivacion en ellos. De acuerdo a Zarrate (2009) “Ya
no se trata simplemente de cautivar la atencién de los asistentes (fijese que no digo estudiantes, a
pesar de que se trate de la verdadera condicion), reitero “asistentes” porque la mente se dispersa
al cabo de diez minutos, segun los estudios de cognicion.” (p. 74). En concordancia con lo
anterior, Paredes y Dias (2012) afirman que el uso de las TIC en las aulas, hacen posible que las

clases se tornen mas interesantes debido a que se mejora la presentacion de los recursos

! Las secretarias académicas de las IED, fungen como apoyo a la rectoria y de acuerdo a la Resolucion 1846 de
Octubre de 2015 dentro del manual de funciones tienen a su cargo las actividades correspondientes a actualizar y
controlar la informacion relativa a los procesos de matricula y mantener actualizadas las bases de datos que se
requieran para el control y seguimiento de los planes, programas y proyectos de los colegios, dentro de las cuales se

registran la informacion de los padres de familia y/o acudientes de los estudiantes matriculados.



20

didacticos y se tiene un mejor acceso a la informacién. Por lo tanto, los docentes deben
desarrollar estrategias que despierten en los estudiantes motivacion e interés, y por consiguiente,
mayor facilidad al momento de obtener una adecuada comprension de los aprendizajes.

Asi mismo, los investigadores han evidenciado en sus colegios a partir de la experiencia y
observacion, la escasa y poco acorde cualificacién que brindan las instituciones educativas a su
personal docente en el uso de las tecnologias dentro del aula, sumado a la falta de adecuacién de
espacios para aulas especializadas y los inconvenientes que de manera recurrente presenta la
conexion de internet. De otro lado, en los colegios participantes, no existen registros ni estudios
acerca de la contribucion que una herramienta TIC puede generar en el desarrollo de habilidades
de pensamiento como la comprension.

Debido al significado que la habilidad de comprensidn tiene para el proceso formativo de un
estudiante en esta etapa, es imperativo ocuparse por contribuir a su desarrollo en los integrantes
del grado quinto jornada tarde, de los colegios Cedid San Pablo sede B, Brasilia Bosa sede A, y
Sierra Morena sede D. La dificultad para interpretar informacion en diferentes contextos, la baja
autonomia en los procesos de aprendizaje, el bajo desempefio en las pruebas de estado, el
limitado acompafiamiento familiar en los procesos académicos y las tradicionales estrategias
metodoldgicas de los docentes, son causales del problema y simultdneamente razones de peso
para acudir a las TIC como recurso que impulse y fortalezca la mencionada competencia y de
paso genere la motivacion en el proceso de aprendizaje.

A partir de esto se ha formulado el siguiente cuestionamiento:
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Pregunta de investigacion
¢Cémo contribuye la implementacion de un Material Educativo Digital (MED) en el desarrollo
de la habilidad de comprension, en estudiantes de grado quinto de la jornada tarde en los

colegios: Cedid San Pablo sede B, Brasilia Bosa sede A y Sierra Morena sede D?
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Objetivos

Objetivo general

Contribuir al desarrollo de la habilidad de comprension, a través de la implementacion de un
Material Educativo Digital (MED), con los estudiantes del grado quinto jornada tarde en los
colegios: Cedid San Pablo Sede B, Brasilia Bosa Sede A, y Sierra Morena Sede D, de la ciudad
de Bogota.
Objetivos Especificos

1. Diagnosticar el nivel de desarrollo de la habilidad de comprension en los estudiantes,
teniendo en cuenta tres indicadores de desempefio: deducir, comparar e interpretar.

2. Disefiar e implementar un MED, que posibilite el desarrollo de la habilidad de comprensién
en los estudiantes.

3. Validar la contribucion del MED en el desarrollo de la habilidad de comprensién en los

estudiantes a través de un Blog educativo teniendo en cuenta los tres indicadores de desempefio.



23

Marco Teorico Referencial

Para la realizacion del presente proyecto se ha considerado pertinente abordar el tema del
desarrollo de habilidades de pensamiento, particularmente la comprension, ya que constituye un
factor importante en el proceso de ensefianza de los estudiantes permitiendo un mejoramiento del
aprendizaje en todos los campos del conocimiento. Para este prop6sito se toman como base los
conceptos del constructivismo y su relacion con el aprendizaje a partir de ideas previas, la
implementacién de las Tecnologias de la Informacion y la Comunicacion (TIC) en el aula y su
factor motivacional y el desarrollo de materiales educativos digitales para tratar el marco teérico
y el estado del arte.
Marco Teoérico
Referentes Pedagdgicos
La comprension como habilidad de pensamiento

De acuerdo con Herrera (2003), el desarrollo de habilidades de pensamiento o habilidades
cognitivas es de gran relevancia en el proceso de ensefianza aprendizaje del estudiante ya que se
consideran como operaciones y procedimientos que puede usar para adquirir, retener y recuperar
diferentes tipos de conocimientos y su ejecucioén, capacidades de representacion (lectura,
imagenes, habla, escritura y dibujo), capacidades de seleccion (atencion e intencion) y
capacidades de autodireccion (autoprogramacion y autocontrol).

Por otra parte Bloom (1956) establece una taxonomia, la cual sefiala que el desarrollo de
habilidades de aprendizaje se produce en al menos tres areas: cognitiva, afectiva y
psicomotriz. Sin embargo, en el presente trabajo solamente se hace referencia al ambito
cognitivo en el cual, Bloom determina seis niveles de clasificacion de las habilidades cognitivas:

conocimiento, entendimiento, aplicacion, analisis, sintesis y evaluacion.
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Posteriormente, Anderson 'y Krathwohl (2001) realizaron una revision a la Taxonomia de
Bloom proponiendo una combinacion del tipo de conocimiento a adquirir (dimension del
conocimiento) con el proceso utilizado para adquirirlo (la dimensién del proceso cognitivo). En
la siguiente tabla elaborada por Verazsto (2009), se ilustran los aportes realizados por Anderson
y Krathwohl a la Taxonomia de Bloom.

Tabla 1.Taxonomia revisada de Bloom.

Dimensién Del Proceso Cognitivo
Dimension Del

Conocimiento Recordar Entender  Aplicar  Analizar Evaluar  Crear

Factual Clasificar,
comparar
Conceptual ) ’ . . .

P _ Reconocer, ilustrar, Realizar,  Asignar,  Criticar, Generar
Procedimiento recordar explicar, llevara diferenciar  verificar
Metacognitivo  deducir, cabo , organizar planear,

interpretar, produci
resumir r

Fuente: Verazsto (2009).

El presente trabajo se centra en la dimension del proceso cognitivo de entendimiento o también
Ilamado comprensidn y tres indicadores de desempefio propios de éste: comparar, deducir e
interpretar. Como lo menciona Verazsto (2009), el nivel de entendimiento tiene como objetivo
la comprension de la informacion o el hecho, ademas de comprender su significado y su uso en
diferentes contextos.

En ese sentido, un objetivo relevante de la educacién es lograr que los estudiantes desarrollen
habilidades de comprension mediante potencialidades y competencias a través de la asimilacién
y apropiacién de los conocimientos durante el proceso de ensefianza. Segun Perkins (1999), un
estudiante demuestra falta de comprension cuando se limita a memorizar y actta en forma
rutinaria. Por el contrario, la comprension implica pensar y actuar flexiblemente teniendo en

cuenta saberes previos.
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De acuerdo a lo anterior, comprender requiere que los individuos no solo ejecuten con acierto
las acciones cotidianas de acuerdo a lo que conocen sino que a partir de ello puedan interpretar,
deducir y comparar un tema de acuerdo a un contexto. Por lo tanto, comprender no se reduce al
conocimiento de un tema especifico, sino a pensar a partir de lo que se conoce. Los procesos de
aprendizaje presentan grandes niveles de complejidad, por lo cual para lograr éxito durante
dichos procesos, es necesario que se desarrolle la comprensién en los estudiantes, de modo que
les permita desarrollar conocimientos que posibiliten mas adelante enfrentarse y resolver
situaciones planteadas. En concordancia, los docentes buscan que sus estudiantes al finalizar el
proceso educativo hayan adquirido conocimientos, habilidades y comprension del sentido,
significado y uso de lo que han aprendido.

Por su parte, Bloom (1956) plantea la utilizacion de verbos para determinar el nivel de
comprension alcanzado por los estudiantes; esta investigacion se centra en el estudio de tres
verbos a saber: deducir, comparar e interpretar que son denominados indicadores de desempefio.

Por lo anterior, es pertinente aclarar la concepcion que se tiene en el presente trabajo de cada
uno de los indicadores de desempefio. En primer término y segun la pagina web de la Real
Academia Espanola (2016), deducir tiene como significado “Extraer una verdad particular a
partir de un principio general.”, comparar es “Fijar la atencion en dos 0 mas objetos para
descubrir sus relaciones o estimar sus diferencias o semejanzas” e interpretar se define como
“Explicar o declarar el sentido de algo, y principalmente el de un texto”.

Para Facione (1990) por otro lado, interpretar es la capacidad “para comprender y expresar el
significado o la importancia de una amplia variedad de experiencias, situaciones, datos, eventos,
convenciones, juicios, creencias, normas, procedimientos o criterios” (p. 6). De igual manera al

referirse a la definicion de deducir, emplea el sindénimo inferir diciendo que es: “identificar y
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afianzar los elementos necesarios para llegar a conclusiones razonables, formular conjeturas e
hipotesis; para considerar la informacion relevante y para reducir las consecuencias que se
derivan de los datos, declaraciones, principios, evidencias, juicios, creencias, opiniones,
conceptos, descripciones, preguntas” (p. 9).

Por otra parte, Pacheco y Reyes (2012) al referirse a la deduccion y a la comparacion las
sefiala como “destrezas de pensamiento” y determina una definicion de comparar como:
“Observar y recordar dos o mas objetos para establecer semejanzas y diferencias” (p.18). De
igual manera menciona que inferir es “Sacar una nueva informacion a partir de una informacion
dada al interpretar, traducir, extrapolar en relacion a una informacion previa” (p. 19).

De acuerdo a las definiciones antes mencionadas se puede afirmar que la interpretacion, la
deduccion y la comparacion representan procesos cognitivos importantes, a través de los cuales
es posible evidenciar el desarrollo de la habilidad de comprension y por ende determinar el nivel
de aprendizaje de un estudiante. En este sentido, la comprension juega un papel principal en los
procesos de ensefianza aprendizaje como afirma Mateo (2007):

El uso competente de conocimientos y capacidades exige: comprension profunda de
los mismos desde su propia logica interna, saber leer e interpretar la realidad donde se han de
aplicar por compleja que sea y una actitud decidida por incidir significativamente en ella
ampliando como consecuencia nuestra propia percepcion y comprension de la misma y
nuestra capacidad de actuar en otros contextos (p. 515).

Asi mismo, Stone (1999) indica que la comprension “Va mas alla de la informacion dada para
extender, sintetizar, aplicar o usar de otra forma lo que uno sabe de manera creativa y novedosa.
Los desempefios que cumplen con esta definicion incluyen explicar, interpretar, analizar,

relacionar, comparar y hacer analogias” (p. 108), lo que conlleva usar los conocimientos del

individuo, cuando éste los relaciona en un contexto determinado.
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Figura 12. Proceso de comprension.

Fuente: Adaptacion propia de los investigadores a partir de Mateo (2007).

De acuerdo a la figura 12, el conocimiento por si mismo no implica el desarrollo de
habilidades de pensamiento y en ese sentido, los conceptos analizados sirven como marco para
establecer los objetivos de la presente investigacion y del MED desarrollado, ya que estan
directamente relacionados con los indicadores de desempefio mencionados.

Motivacién

Es importante acercarse al fendmeno de la motivacion en los seres humanos dada su importancia
en los procesos sociales. Al respecto Kleinginna y Kleinginna (1981) identifican la motivacion
como el comportamiento que tiene una persona frente a un objetivo planteado influenciado por
sus necesidades e intereses.

La palabra motivacion proviene de la raiz latina movere que significa mover, del mismo modo
que la palabra emocién proviene de la raiz ex-movere. Para Bisquerra (2006) a través de la
emocion, se puede llegar a la motivacion, que es lo opuesto al aburrimiento, de ahi que las

personas realicen actividades productivas de manera voluntaria.
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A partir de esto, es preciso realizar una distincién entre motivacion intrinseca y extrinseca;
para ello Ospina (2006) se refiere a la primera afirmando que, parte del propio sujeto, quien es
Ilevado por la curiosidad y el descubrimiento de lo nuevo. En cuanto a la motivacion extrinseca,
Lamas (2008) menciona que:

La orientacién motivacional extrinseca...lleva al individuo a realizar una determinada
accion para satisfacer otros motivos que no estan relacionados con la actividad en si misma,
sino més bien con la consecucion de otras metas que en el campo escolar suelen fijarse en
obtener buenas notas, lograr reconocimiento por parte de los demas, evitar el fracaso, ganar
recompensas, etc.,(p. 16).

Por su parte Pekrun (1992), relaciona las implicaciones que tienen las emociones tanto
positivas como negativas, en la motivacion intrinseca y extrinseca. Afirma que debido a que la
motivacion intrinseca resulta del propio sujeto, éste puede autoreforzarse de manera positiva,
disfrutando la realizacion de una tarea o por el contrario de manera negativa, sintiendo
emociones como ira, ansiedad, tristeza, lo que puede generar disminucion del &nimo en la
ejecucion de la actividad o simplemente no realizarla. En cuanto a la motivacion extrinseca,
Pekrun (1992) considera que las emociones se generan a partir de un objetivo especifico: lograr
resultados positivos de las actividades planteadas para obtener recompensas tales como altas
calificaciones, felicitaciones, halagos, entre otros, donde la emocion puede convertirse en un
refuerzo o castigo dependiendo si realiza eficazmente o no la tarea.

En el mismo sentido, cabe resaltar el efecto que cumple la motivacién en los procesos de
aprendizaje, el cual se hace evidente en las dindmicas propias de la actividad educativa donde los
estudiantes se enfrentan al manejo de diferentes emociones cuando intentan dar solucion a

situaciones problema, poniendo a prueba la capacidad de adaptarse a las exigencias del contexto

educativo. Por ello, el adecuado dominio emocional de los estudiantes en la resolucion de



29

problemas constituye un aspecto relevante, ya que influye en el desarrollo académico y cognitivo
y a su vez en su proceso de aprendizaje. En concordancia, Anaya y Anaya (2010) afirman que:
Se ha encontrado que cuando los alumnos estan confrontados con tareas complejas,
aquellos con una motivacion intrinseca, utilizan un proceso de solucion de problemas con
estructuras més légicas y de andlisis de alternativas. En cambio, los alumnos extrinsecamente
motivados prefieren un andlisis mas superficial, ajustandose a lo indispensable requerido por

el maestro (p.7).

Para el presente estudio resulta significativo destacar que la motivacion en los procesos de
aprendizaje permite a los estudiantes regular su propia conducta. Un estudiante eficaz tiene la
capacidad de generar habitos de estudio o estrategias de aprendizaje, desarrollar un aprendizaje
significativo a partir de condiciones motivacionales que le permitan dar continuidad y esfuerzo
necesario para lograr las metas académicas propuestas. Un estudiante motivado coordina sus
estrategias cognitivas y avanza hacia pensamientos mas complejos asi como en la capacidad de
reflexionar sobre lo que ha aprendido (Lamas, 2008).

De ahi que el presente proyecto busco generar motivacion intrinseca en los estudiantes
involucrados en la investigacion por medio de un MED, que fue disefiado de acuerdo a sus
necesidades e intereses y de acuerdo a Lepper (1988) “por su propio interés, por el gusto que le
proporciona, por la satisfaccion que encuentra en realizarlo porque esta orientado a un objetivo
(en este caso de aprendizaje) bien definido y congruente con sus propias expectativas” (p. 290).
Constructivismo
Para llevar a cabo la estructuracion de los procesos que involucran el desarrollo de esta
investigacion se toma como base el modelo constructivista. El constructivismo se fundamenta
teniendo en cuenta estudios y concepciones de diferentes psicologos tales como Jean Piaget con

el constructivismo cognitivista, Lev Vygotsky basandose en el constructivismo social, Jerome

Bruner con el aprendizaje por descubrimiento y David Ausubel planteando el aprendizaje
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significativo, entre los mas destacados.

La presente investigacion se desarrolla partiendo de los conceptos de constructivismo de
David Ausubel (1963), quien presenta el concepto de “aprendizaje significativo” con el fin de
diferenciarlo de un aprendizaje repetitivo o0 memoristico y teniendo en cuenta las premisas de
Piaget sobre la importancia de los conocimientos e ideas previas en la adquisicion de nueva
informacion. Para Ausubel (1963), el aprendizaje significativo se desarrolla cuando se consigue
interconectar los nuevos conocimientos, con los que ya posee el estudiante.

Para De Zubiria (2002), el enfoque constructivista concibe el conocimiento como una
construccién del ser humano y no como una copia de la realidad. EI constructivismo parte de la
idea de que el estudiante es responsable de su propio proceso, ya que a partir de conocimientos
previos, se construyen nuevos saberes, en tanto que el papel del docente es el de facilitador que
guia al estudiante para que desarrolle nuevos conocimientos.

Desde esta perspectiva es necesario clarificar el concepto de constructivismo el cual se define
de acuerdo a Carretero (1993) como:

...la idea que mantiene que el individuo, tanto en los aspectos cognitivos y sociales
del comportamiento como en los afectivos, no es un mero producto del ambiente ni un simple
resultado de sus disposiciones internas, sino una construccion propia que se va produciendo
dia a dia como resultado de la interaccion entre esos dos factores. En consecuencia, segun la
posicion constructivista, el conocimiento no es una copia de la realidad, sino una construccion
del ser humano (p. 41).

Esta concepcidn es muy similar a los planeamientos de Coll y Gémez (1994) quienes afirman
que el conocimiento es un proceso que permite que el individuo, a traves de la interaccion con su
realidad, reciba informacion para ser analizada de forma ciclica y asi poder crear constructos

mentales complejos.

Asi mismo, Tlnnermann (2011) desde su perspectiva constructivista sefiala que el
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conocimiento no es una copia exacta de la realidad, sino una construccion que la persona realiza
por medio de esquemas que posee con anterioridad; dicho de otro modo, construye conocimiento
a partir del que ya tiene construido, en concordancia con el medio que le rodea. De igual manera
manifiesta que dicha construccion de conocimiento estd compuesta por dos elementos
fundamentales: “1. De los conocimientos previos o representacion que se tenga de la nueva
informacion, o de la actividad o tarea a resolver. 2. De la actividad externa o interna que el
aprendiz realice al respecto” (p. 26).

Respecto a lo anterior, también cabe considerar las concepciones de Diaz y Hernandez (2002)
quienes plantean una serie de principios educativos vinculados a una nocién constructivista del
aprendizaje y la ensefianza y que aportan de manera significativa a la presente investigacion.

Los autores concuerdan en que el aprendizaje tiene origen en los conocimientos y experiencias
previas del individuo, ademas de ser un proceso constructivo interno y personal donde el nivel
de aprendizaje esta relacionado con el desarrollo cognitivo, emocional y social. De la misma
manera, indican que el aprendizaje tiene un componente afectivo y debido a ello es influenciado
por elementos como la determinacion de objetivos personales, la decision de aprender, la
concepcion acerca del triunfo y la derrota, los anhelos y el concepto de si mismo. Por Gltimo se
menciona que el aprendizaje se hace mas asequible cuando se crean conexiones entre conceptos
nuevos y conocidos y cuando surge la necesidad de contrastar lo que el estudiante deberia saber,
con lo que sabe. En ese sentido, el estudiante se convierte en protagonista de su propio
aprendizaje, construyendo y apropiando los nuevos saberes relacionandolos con la nueva
informacion que el docente facilita para procurar el aprendizaje.

Por otra parte, Kahn y Friedman (1993) resaltan la importancia de la vinculacion del

aprendizaje al uso de los computadores de la mano de un enfoque constructivista de la
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informatica en la educacion. Adicionalmente, reconocen la importancia de los programas de
simulacion, dando como ejemplo el uso de los micro-mundos, propuesto por Seymour Papert y
destacan las estrategias cooperativas de aprendizaje que surgen al implementar diferentes
recursos como los software educativos.

En sintesis, el constructivismo constituye un aporte relevante al presente proyecto, ya que
toma en cuenta al estudiante como protagonista de su propio aprendizaje manifestado en la
capacidad de resolver situaciones problema y en el desempefio autbnomo en las actividades
propuestas a partir de lo que sabe.

Estado del Arte

Con el objetivo de realizar una exploracion del contenido relacionado con los temas del
desarrollo de habilidades de pensamiento, especificamente de la habilidad de comprensién, el
constructivismo, las Tecnologias de la Informacién y la Comunicacion (TIC) y el manejo de
materiales educativos digitales (MED) en el aula, se lleva a cabo una inspeccion de articulos en
revistas indexadas y tesis que puedan de manera significativa contribuir a la construccion de las
bases tedricas de la problemética planteada.

Referentes TIC y Educacion

Las Tecnologias de la Informacién y la Comunicacion (TIC):El presente trabajo se apoya en
el uso de las TIC, ya que aportan un gran nimero de herramientas que sirven como apoyo al
docente en el aula y en los procesos de ensefianza aprendizaje, con el fin de generar conceptos
claros y precisos para que los estudiantes logren una adecuada apropiacion de saberes, como lo
afirman Coll, Rochera y Colomina (2010):

El uso de las Tecnologias de la Informacion y la Comunicacion —TIC — en las aulas
para promover el aprendizaje se ha extendido considerablemente en el transcurso de las

ultimas décadas. El aprendizaje del funcionamiento de los ordenadores —hardware—, el uso de
programas informaticos —software—y la utilizacion de Internet para buscar, representar y
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comunicar informacion se han ido incorporando progresivamente a la educacion primaria

dando lugar a un amplio abanico de situaciones que abarca desde usos muy puntuales hasta la

configuracion de entornos electronicos de aprendizaje (p. 520).

Del mismo modo, la SED Bogota (2014), dentro del desarrollo de sus politicas educativas,
apoya y fomenta el uso de las TIC destacando que son una herramienta que fortalece los
procesos de ensefianza y aporta en la creacion de ambientes de aprendizaje que promueven en los
estudiantes el deseo de aprender. Esto se evidencia ademas en la importancia que le ha dado el
MEN al uso estructurado de las TIC en el desarrollo del &mbito escolar, al compromiso que

deben tener los docentes de adaptarse a nuevas opciones y a asumir la realidad del mundo actual.
Como se observa en la (figura 13), el MEN (2004) menciona:
La fusion de informética, telecomunicaciones y medios audiovisuales

constifuye un poderoso agente de cambio para redisefiar entornos de
aprendizaje y recursos didacticos.

El apoyo de TIC conduce a modelos pedagégicos flexibles y cualificados
en gestion de las IED, curriculo, roles de docentes y experiencias de
aprendizaje.

Las herramientas multimediales estimulan en los estudiantes: expresion y
difusion de ideas en medios impresos y electronicos; cambio de rol receptor
a productor; empleo y combinacion de multiples destrezas.

Las TIC ofrecen la posibilidad de crear condiciones y entornos para que
aprendamos sin que nos ensefien y sin las barreras espacio temporales
que circundan la educacion formal.

Figura 13. Retos que imponen la modernidad y la sociedad de la informacién y el conocimiento a
las practicas docentes.

Fuente: Adaptacion propia de los investigadores a partir de MEN (2004).
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Teniendo en cuenta lo anterior, se puede afirmar que las instituciones educativas deberian
elaborar planes curriculares que apoyen el uso de TIC, a partir de una vision de desarrollo de
competencias comunicativas y sobre las experiencias positivas del uso de las tecnologias en el
ambito escolar. Segun Padilha (2009):

De modo general, las propuestas se organizan en torno a los enfoques de “aprender
sobre tecnologias” y “aprender con tecnologias™. Las concepciones orientadas a aprender
con tecnologias” incorporan a las competencias TIC, las competencias de seleccion y
organizacion de informaciones, de comunicacion de trabajo en red o colaboracion, por
ejemplo, como las operaciones mentales, habilidades y actitudes implicadas en esas tareas (p.
46).

En resumen, es importante manifestar la implicacion que tiene la implementacion de las TIC
como apoyo en los procesos de aprendizaje en el aula para el desarrollo de habilidades y
competencias, asi como en la interaccion entre los estudiantes y la relacion con el docente. A
partir de ellas se hace posible la creacion de recursos que generan motivacion en los estudiantes
frente a su proceso educativo y corresponde al docente hacer un uso eficiente y eficaz de las
mismas. Dadas las ventajas y beneficios antes mencionados, la presente investigacion plantea el
disefio de un MED como herramienta para el mejoramiento de la habilidad de comprension.
Materiales Educativos Digitales

Para el logro de los objetivos planeados en cualquier asignatura o area del conocimiento es
significativa la introduccion de recursos o materiales educativos que le faciliten al estudiante el
manejo, la apropiacion de saberes y la asociacion de éstos con situaciones de su vida
cotidiana. Se deben priorizar los conceptos mas significativos que puedan encaminarlo en su
proceso de aprendizaje y que generen un ambiente permanente de motivacion que le lleve a
indagar por nueva informacion para complementar los conocimientos adquiridos en el aula.

En este sentido, el MEN ha venido apoyando el desarrollo de recursos educativos que aporten

al enriguecimiento y mejoramiento de la calidad de los programas y curriculos en las
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instituciones de educacion basica, media y superior. Como se observa en la figura 14 y de
acuerdo con el documento “Recursos Educativos Digitales Abiertos” desarrollado por el MEN

(2012) un objeto de aprendizaje se describe como:
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Figura 14. Caracteristicas objeto de aprendizaje.
Fuente: Adaptacion propia de los investigadores a partir de MEN (2012).

En esos términos un MED debe cumplir con dos condiciones generales: a nivel educativo,
dentro del proceso de ensefianza y/o aprendizaje tiene el objetivo de facilitar la comprensién y
promover el desarrollo de capacidades, habilidades y competencias y, a nivel digital determina lo
que debe estar codificado para usar en entornos digitales.

Segun Pinzén (2010), las fases de desarrollo de un recurso educativo digital son Analisis,
Planeacion, Desarrollo, Revision y ajuste, Montaje y Publicacién. En la figura 15 se describen de

manera detallada.
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* Se tienen en cuenta el perfil y la interfaz de usuario, los elementos graficos, los
aspectos técnicos y los recursos.

» Se efectua una revision y ajuste del guion y se hacen las propuesta graficas de la
navegacion y del disefio de contenidos.

* Se tienen en cuenta las propuestas de concepto grafico, la aprobacion de
propuestas, el desarrollo de la navegacion y el disefio modulos de contenido.

* Se realiza una revision del contenido por parte del experto temaético, la publicacion
evisic previa para revision de los demas expertos y los ajustes correspondientes.

» Se efectda el montaje de contenidos disefiados, el desarrollo de evaluaciones y las
pruebas piloto y ajustes para verificar su funcionalidad y usabilidad.

» Se determina la forma de publicacion del recurso bien sea en bancos de recursos
digitales, plataforma LMS (Learning Management System) o sitios Web.

Figura 15. Fases de desarrollo de un recurso educativo digital.
Fuente: Adaptacion propia de los investigadores a partir de Pinzon (2010).

Asi como se contempla un conjunto de fases a través de las cuales se lleva a cabo el disefio,
planeacion y desarrollo de un MED, se requiere establecer una serie de pautas de evaluacién que
garanticen la calidad del mismo. De acuerdo con Barbera, Mauri y Onrubia (2008), los criterios
de evaluacion incluyen aspectos como la identificacion y caracteristicas generales del material, la
accesibilidad y facilidades de uso, las caracteristicas multimedia del material, los objetivos y
contenidos, la presentacion, organizacion y secuenciacion de los contenidos y el uso que se
pueda dar al material en procesos formativos. De igual forma existen varias herramientas
creadas para determinar el nivel de calidad de un MED, una de ellas es la presentada por el

Centro de Recursos para la Ensefianza y el Aprendizaje (CREA) de la Universidad de
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Guadalajara (Anexo A) cuyo comité técnico tiene la finalidad de evaluar los materiales que se
publiquen en el CREA para garantizar su calidad mediante la utilizacién de un instrumento que
utiliza una serie de criterios como el disefio educativo, los contenidos, los aspectos técnicos y la
interfaz de usuario que permiten establecer la calidad de cualquier objeto de aprendizaje.

Dado que uno de los objetivos de la investigacion es el disefio e implementacion de un MED,
se considera importante tener claridad en su proceso de desarrollo y evaluacion para garantizar
su calidad. Es asi que el MED fue planteado como una herramienta motivadora que parte de los
intereses e ideas previas de los estudiantes para el desarrollo de aprendizajes significativos.
Experiencias Nacionales

A nivel nacional se han realizado investigaciones que analizan el impacto del uso de
materiales educativos digitales, software educativo y objetos virtuales de aprendizaje en el aula
para potenciar los procesos de comprension en multiples areas del saber y a su vez atraer la
atencion de los estudiantes a traves de elementos multimedia.

Comprension

Comenzando con el tema de la comprension, se halla la tesis de Valbuena (2012) titulada
“Desarrollo de comprensiones en nifios de transicion en Ciencias Naturales”, de 1a Universidad
de la Sabana, donde se plantea la manera de promover el desarrollo de la comprension sobre el
tema de las plantas, en estudiantes del colegio Mi Pequefio Mundo de la ciudad de Tunja, para lo
cual se utiliza el enfoque de la ensefianza para la comprensiéon, asi como las rutinas de
pensamiento. Durante el proceso de la investigacion, se plantea y aplica una unidad tematica
denominada “;Podemos conocer las plantas?”, con el objetivo de desarrollar la habilidad de

comprension sobre las caracteristicas de las plantas como seres vivos y los beneficios que
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ofrecen; de este modo plantean diferentes metas y desempefios de comprension que se relacionan
con cada una de las dimensiones (conocimiento, método, propdsito y formas de comunicacion).
Ademas, se utilizan diferentes formas de registro, como por ejemplo, el diario de campo para
observar los avances de comprension de los estudiantes. De igual manera, orienta las acciones
pedagogicas y se aplica por medio de: topicos generativos, metas de comprension, desempefios
de comprension y evaluacion diagndstica. Los resultados de la investigacion, permiten
evidenciar la relacion que se crea entre las rutinas de pensamiento y la ensefianza para la
comprension, que manifiestan fortalezas, dificultades y avances de los estudiantes y de este
modo brindan posibilidades de monitorear el proceso educativo. Por ultimo, se concluye que la
articulacion entre la ensefianza para la comprension y las rutinas de pensamiento, son un medio
adecuado para generar el aprendizaje de conceptos cientificos.

Asi mismo, la ensefianza para la comprension dentro del marco del constructivismo brinda
aspectos que se consideran relevantes en la investigacion mencionada y se hacen pertinentes para
el presente proyecto investigativo por medio del planteamiento de preguntas que orientan el
proceso de comprension.

También aporta a la presente investigacion el proyecto “Rutinas de pensamiento, una
estrategia para desarrollar el pensamiento y la comprension en los nifios de preescolar”,
realizado en la Universidad de la Sabana por Garcia (2015). Dicho proyecto investigativo
contribuye significativamente al presente estudio pues establece objetivos comunes en cuanto al
desarrollo de la habilidad de comprension, ya que busca analizar, evaluar y verificar como la
implementacion del enfoque de la visibilizacion del pensamiento, ayuda a desarrollarlo
adquiriendo conocimientos en el idioma inglés y aumentando la comprensién en nifios de grado

prejardin del colegio Rochester ubicado en Chia, Cundinamarca. En la investigacion se
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manejaron los enfoques de “visibilizacion de pensamiento” y “ensefianza para la comprension”
del Proyecto Cero de la Universidad de Harvard. Se emplearon las siguientes rutinas de
pensamiento: Ver, Pensar, Preguntarse y CSI (color, simbolo, imagen), con el fin de aplicarlas
para promover el desarrollo del mismo y mejorar la comprension de conceptos vistos en inglés.
La investigacion es de tipo cualitativo descriptivo, y las categorias de anélisis se establecieron de
la siguiente manera: comportamientos cognitivos, teniendo en cuenta cada rutina de
pensamiento; describir, interpretar, preguntar en cuanto a la rutina Ver-Pensar-Preguntarse y
captar la esencia a través de metaforas para la rutina CSI. Con respecto a la compresion se
establecieron categorias de analisis como: conocimiento, método, comunicacion y proposito.
Ademas de lo anterior se analiz6 la comprension de acuerdo a los niveles ingenuo, novato,
aprendiz y maestro establecidos por Stone (1999).

Los resultados conseguidos arrojaron un logro significativo en el desarrollo de niveles de
comprension en los estudiantes, promoviendo comportamientos cognitivos adecuados, lo cual
facilito la apropiacion del idioma inglés como segunda lengua. Las diferentes rutinas de
pensamiento apoyaron el desarrollo de comportamientos cognitivos que les permitieron a los
estudiantes pensar con méas profundidad, ser conscientes de su propio pensamiento y relacionarlo
con conocimientos previos, lo cual es un factor comdn en cuanto al enfoque constructivista que
ahora se aborda. Del mismo modo, se permiti6 que los estudiantes fueran conscientes de manera
grafica de sus pensamientos, ya que se observaron progresos en el comportamiento cognitivo al
captar la esencia del aprendizaje a través de metaforas, logrando evidenciar un grado de
comprension mayor al relacionarlas con un color, un simbolo y una imagen.

Otro trabajo investigativo de interés fue el denominado: “Programa de estimulacion de

habilidades para el desarrollo del pensamiento y fortalecimiento de dispositivos basicos de
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aprendizaje en nifios de edad preescolar’realizado por Castro (2015), quien a partir de las
necesidades de aprendizaje para la adquisicion de aptitudes académicas del grado preescolar del
establecimiento educativo José Joaquin Casas del municipio de Chia, plante6 un programa de
estimulacion de la habilidad de comprension y fortalecimiento de dispositivos bésicos de
aprendizaje como la memoria, la motivacion y la atencion. En este proyecto se trabajaron una
serie de actividades especificas aplicadas en sesiones de hora y media semanales, durante 12
semanas escolares, para lo cual se establecieron dos grupos de trabajo, aplicando un método
investigativo con enfoque epistemoldgico mixto de tipo correlacional y un disefio cuasi-
experimental. La investigacion se desarrollo en tres fases: proceso de identificacion de
estudiantes, ejecucion de actividades y realizacion de la evaluacién. Al finalizar la intervencion,
se encontrd un incremento en las habilidades y dispositivos de observacién, como comparacion,
memoria y motivacion. Sin embargo, se constato que la clasificacion, comprension y atencién
no se desarrollaron en gran medida, ya que este tipo de efectos fueron influenciados por el
ausentismo escolar. Este trabajo contribuye al tema del desarrollo de la habilidad de
comprension, desde la perspectiva constructivista, teniendo en cuenta las habilidades de
pensamiento en procesos basicos y superiores y destacando la observacion, la comparacion y la

clasificacion, ademas de su enfoque mixto.

Recursos TIC
A continuacion se presentan investigaciones relaciones con el uso de TIC en educacion y para

ellos se toma en cuenta el trabajo: “Mejoramiento de la comprension lectora en estudiantes de
cuarto grado de basica primaria mediante el desarrollo de estrategias cognitivas con el apoyo
de un recurso TIC realizado por Alais, Leguizamon y Sarmiento(2014). Este trabajo

investigativo se plantea como objetivo mejorar la comprension lectora en los estudiantes de
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cuarto grado de la Institucién EducativaRoberto Velandia, mediante el desarrollo de estrategias
cognitivas con el apoyo de un recurso TIC. Se establecié un enfoque cualitativo y disefio de
investigacion-accion, definiendo un plan de intervencion, que comienza con la aplicacion de una
prueba para identificar el nivel de comprension lectora de 40 estudiantes de grado cuarto.

Por otra parte, se aplicaron encuestas a tres directivos docentes para definir condiciones
institucionales y personales que aportaran al proposito planteado. Los datos recolectados
permitieron procesos reflexivos ante las problematicas observadas y se usaron como referente
para el disefio y aplicacion de cuatro talleres basados en estrategias cognitivas de lectura a través
de una herramienta tecnoldgica. Al término de este trabajo investigativo, se evidencié como los
estudiantes, a través del uso de estrategias cognitivas, obtenian importantes beneficios para la
comprension lectora.

El aporte de esta investigacion esta relacionado con la experiencia de la utilizacién de un
recurso tecnolégico en la educacion, que fortalezca la comprension y la motivacion en los
estudiantes mejorando el proceso de aprendizaje.

Como apoyo para el estado del arte se referencia la tesis “El software matematico como
herramienta para el desarrollo de habilidades del pensamiento y mejoramiento del aprendizaje
de las matemdticas” de Avila, Chourio, Carniel y Vargas (2007) la cual constituye un aporte
relevante ya que evidencié como el uso de software educativo, utilizado a través de una
metodologia constructivista, apoy6 una de las areas con mas dificultad de aprendizaje en los
estudiantes como es la matematica. Lo anterior fue fundamental para demostrar y afirmar que el
uso de materiales educativos digitales contribuye a la construccion de conocimiento, lo cual fue
palpable en la adecuada puesta en practica de sus procedimientos (habilidades cognoscitivas y

metacognitivas).
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Igualmente, es importante mencionar el trabajo de tesis titulado “Juego Educativo Digital
Adaptativo ‘Reporteros Digitales’ para el desarrollo de competencias escritas en estudiantes
que se encuentran en riesgo de fracaso escolar”, realizado por Malagén (2015) en la
Universidad de la Sabana, en el que se planteaba como uno de sus objetivos examinar los
aprendizajes, comportamientos e intereses generados a partir de un recurso educativo digital. La
metodologia utilizada en el estudio fue de tipo cualitativo y un enfoque investigativo inductivo e
interpretativo. Se toma este trabajo como un referente con respecto al proceso metodoldgico el
cual se desarroll6 en tres etapas: Como primera medida se generd un diagndstico a través de la
elaboracion de entrevistas a un grupo de estudiantes de grado quinto del colegio Pablo Freire, de
la localidad de Usme en la ciudad de Bogota, para determinar las preferencias y necesidades
educativas, asi como las posibles causas del fracaso escolar. Posteriormente se llevd a cabo el
desarrollo e implementacion de un recurso educativo digital que pudiese ser utilizado para
solventar los problemas encontrados asi como lograr que los estudiantes mejoraran las
competencias lectora y escritora. La etapa de recoleccion de datos incluyé la elaboracion de
entrevistas semiestructuradas y estructuradas, asi como una escala de observacion, una escala
para evaluar la calidad de los textos, una escala de observacion para caracterizar el estilo de
composicion y una escala de actitudes hacia la escritura.

Como parte de las conclusiones Malagén (2015) destaca que:

La implementacion de “Reporteros Digitales” transform¢ la mirada que tenian los
estudiantes investigados sobre la utilizacion de los videojuegos en clase, ya que inicialmente
demostraron su desaprobacion al argumentar que jugar con éstos no les aportaba nada para su
aprendizaje (...) después (...) manifestaron una opinion contraria, al decir que esta clase de
juegos les permitio divertirse mientras aprendian y fortalecer sus competencias lectoras y
escritoras (p. 140).

Se debe destacar dentro de las conclusiones que el MED permitio6 a los estudiantes asumir

progresivamente nuevos retos cognitivos y que experimentaran situaciones de éxito y frustracion.
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Por otra parte, el trabajo de tesis de Bernal (2013), “La competencia interpretativa en 10s
nifios de cuarto al incorporar el med Aventupalabra ”de la Universidad de la Sabana, tuvo como
objetivo analizar la influencia del material educativo digital AVENTUPALABRA en el
fortalecimiento de la competencia interpretativa, en estudiantes de grado cuarto. Esta
investigacion con enfoque cualitativo y disefio de estudio de caso, analiza los factores internos y
externos que inciden en el desarrollo de la competencia interpretativa. Asi mismo, se debe
resaltar el desarrollo metodoldgico de la investigacion en la cual se llevaron a cabo una serie de
pruebas diagnosticas antes y después de la implementacion del MED para determinar su impacto
real.

Se destaca en las conclusiones que el MED debe tener instrucciones claras, diversidad en las
actividades, correcta seleccion de los textos y observar el lenguaje utilizado. Lo anterior para que
los estudiantes quieran interactuar con él y practiquen mientras interpretan y comprenden los
retos propuestos. De igual manera, la investigacion concluye que la utilizacion de herramientas
TIC permite a los estudiantes desempefiarse de forma auténoma, aumentar su nivel de
motivacion y fomentar el trabajo colaborativo entre pares. Estos aspectos son de trascendencia
para el desarrollo de la presente investigacion ya que permiten el establecimiento de pautas para
la estructuracién de indicadores, la introduccidn de estrategias que capten el interés de los
estudiantes y el papel del docente en la implementacion del MED.

Continuando con el rastreo, Chacén (2013) en su trabajo de investigacion titulado “infolit-0
definicion de necesidades de informacion en contextos digitales” plantea como propésito el
analisis de las repercusiones del uso de un material educativo digital en el proceso de desarrollo
de la competencia para el manejo de informacion en estudiantes del grado sexto del colegio

Vermont de la ciudad de Bogota. Esta investigacion aporta a la presente su enfoque cualitativo
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ya que utiliz6 para el proceso de recoleccion de datos instrumentos como pruebas estandarizadas
y observacion directa, ademas de realizar una descripcion detallada y precisa de las fases de
implementacién, lo cual constituye un punto de apoyo significativo en cuanto a las técnicas de
recoleccion de informacion que permitan determinar modificaciones en el proceso de pilotaje
del MED. De la misma manera Chacon (2013), afirma que:

El uso de tecnologias de informacidn en el desarrollo de los procesos de ensefianza
aprendizaje desde un enfoque constructivista, brinda la posibilidad de un aprendizaje
verdaderamente significativo al acercarse por diferentes medios a los intereses y motivaciones
de los estudiantes (p. 43).

En este sentido, se hace énfasis en la importancia de la vinculacion de las herramientas TIC
en el aula de clase y el soporte en el constructivismo para su correcta aplicacion.

En lo referente al trabajo de Saavedra (2015) titulado “Uso de Material Educativo Digital
para fomentar Pensamiento Critico en Matemdticas” corresponde a un estudio sobre el impacto
de “Las lecciones digitales de Matematicas” que acompafian la serie “Norma Para Pensar” de
editorial Norma, en las practicas de aula de los docentes de quinto de primaria. Se centran en la
busqueda de informacion que permita determinar cuando una experiencia de innovacion con TIC
es exitosa, siguiendo una metodologia que implica la evaluacién del MED por parte de los
docentes que lo utilizan en colegios de la ciudad de Bogota.

De esta manera, la investigacion aporta elementos de reflexion con respecto al papel del
docente frente a la utilizacion del MED en el aula de clase, en lo que respecta al uso efectivo de
los recursos digitales. Otra de las contribuciones del estudio apunta hacia la importancia que
debe darse al disefio del MED, prestando especial atencion a la definicion de los objetivos del

mismo, la forma de presentar los contenidos y los momentos especificos en que deben ser

utilizados en el aula.
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Teniendo en cuenta otros trabajos investigativos que involucran el uso de las TIC, se
reconocen los aportes de la investigacion realizada por Malagén y Rozo (2007), “Incorporacion
de nuevas herramientas en el proceso de ensefianza-aprendizaje de los grados cuarto y quinto de
la Institucién Educativa Simon Bolivar Tabio, Cundinamarca”. Este proyecto evaluaba el grado
de motivacion hacia el uso de herramientas tecnolégicas en los nifios de grados cuarto y quinto,
con el fin de facilitar los procesos de ensefianza aprendizaje y la aplicacion de conceptos basicos
matematicos, gramaticales, geogréficos y de idiomas en diferentes areas del conocimiento. El
estudio incorpord programas informaticos y materiales multimedia, que contenian actividades
Iudicas (sopas de letras, crucigramas, rompecabezas, entre otros), al proceso educativo
generando participacion, tanto de estudiantes, como de docentes y a su vez, permitiendo un
mejor rendimiento académico y una mejor disposicion frente a las clases. Como contribucion de
este estudio se destaca que los estudiantes estuvieron motivados con el uso de las herramientas
tecnoldgicas y programas informaticos utilizados, manifestando interés por el aprendizaje en
diferentes areas del conocimiento.

Experiencias Internacionales

Son multiples los estudios que han destacado la importancia de la utilizacién de materiales
educativos como una herramienta para la estimulacion cognitiva que potencia las habilidades de
pensamiento y la creatividad de los individuos. Fuera del contexto local, estd en primer término
la tesis de Pérez (2014), “Influencia de la plataforma educaplay en el desarrollo de las
capacidades de comprension y produccion de textos en el area de inglés en alumnos de primer
afio de secundaria de una institucion educativa particular de Lima”, donde se acude al uso de la

aplicacion Educaplay, que proporciona y facilita la realizacion de diferentes actividades
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multimedia. Para efectuar la evaluacion se utilizaron test al inicio y al final de la interaccion con
el recurso digital.

El estudio empled dos grupos: uno llamado experimental, que trabajé con la plataforma
Educaplay obteniendo un mejoramiento significativo en un post test, y otro grupo llamado de
control que no uso la aplicacion, mostrando una disminucidn de su rendimiento de acuerdo al
primer test aplicado. Es importante sefialar que para esta investigacion, al igual que para el
presente estudio, se persiguen objetivos que estan estrechamente ligados con el uso de materiales
educativos digitales y su influencia en habilidades de pensamiento, dentro de ellas la
comprension.

La investigacion “Videojuegos para la transformacion social, Aportaciones conceptuales y
metodologicas” realizada por Gonzalez (2014), hace referencia a la transformacion social que
puede producir la implementacién de los videojuegos en un contexto educativo. Se hace un
recorrido por la historia de los videojuegos describiendo la compleja relacion que se establece
entre la tecnologia y la sociedad. El autor propone “contribuir de manera tedrica y practica a
revelar el papel de los videojuegos como herramientas de transformacién social” (Gonzalez
2014, p. 5). El autor aborda la importancia del juego y su relacién con el aprendizaje, haciendo
una delimitacién de los efectos de los videojuegos en las personas, concluyendo con los aportes
de éstos a la transformacion social. Finalmente analiza el uso de los videojuegos como
herramienta de alfabetizacion digital en el proyecto One Laptop Per Child. Uno de los factores
comunes con esta investigacion es la metodologia mixta: En primer lugar, realiza un anélisis
cualitativo de la estructura de los videojuegos y las implicaciones sociales que producen,
apoyandose en la realizacion de entrevistas no estructuradas a diferentes profesionales. Por

altimo, realiza un estudio cuantitativo por medio de dos instrumentos creados: datos categoricos
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y longitudinales. La investigacién concluye mencionando que uno de los principales motores de
la transformacion social han sido las revoluciones tecnoldgicas.

La investigacion “Learning From Technology or Learning With Technology: Theoretical
Perspectives on the Nature of Using Technology in the Classroom “desarrollada por
Niederhauser (2013) comienza destacando la vinculacion de las tecnologias a la educacién desde
los afios 80 en las escuelas de Estados Unidos y produjo el cambio en las practicas escolares de
la época. Este cambio se evidencié gradualmente en la medida que los profesores se vieron
impulsados a adaptar sus practicas de ensefianza y desarrollar proyectos desde una vision
instruccional centrada en los nifios.

El estudio expone el uso eficiente de la tecnologia para el 6ptimo desarrollo de las clases,
analiza también distintos puntos de vista relacionados con el aprendizaje mediado por TIC.
Selogra develar que la utilizacion en el aula de materiales educativos digitales, generalmente se
presenta de acuerdo con los conocimientos que los docentes poseen acerca de pedagogia y
aprendizaje, es decir, la implementacion de la tecnologia en el aula esta sujeta a la experticia de
cada maestro.

Este trabajo representa un aporte frente al uso de la tecnologia en educacion resaltando sus
repercusiones en la interaccion que surge durante los procesos educativos destacando algunos
recursos tecnoldgicos que permiten a los estudiantes enfrentar y conocer el mundo real.

Finalizando con el rastreo bibliografico internacional con respecto al tema de los materiales
educativos digitales, se halla una investigacion acerca de la implementacion de juegos serios
titulada: “Serious Game: escenarios ludicos para el desarrollo de inteligencias multiples en
escolares de primaria” elaborada por Del-Moral, Guzméan y Fernandez (2014). Esta

investigacion realiza un andlisis de la influencia de los Serious Games en el desarrollo de las
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Inteligencias Mdltiples en estudiantes de basica primaria, como una experiencia innovadora
apoyada en el uso de un videojuego integrado semanalmente al aula. Igualmente, se enfatiza en
el impacto de los videojuegos en el desarrollo del pensamiento y su importancia como apoyo al
trabajo pedagdgico docente. Su aporte mas significativo al presente proyecto es la
implementacién de una estrategia de aprendizaje basada en la ludica y considerada eficaz para
presentar actividades en espacios digitales concretos que disminuyan el nivel de abstraccion
necesario para comprender determinados conceptos.

En sintesis, las anteriores investigaciones proporcionan un claro contexto para el desarrollo de
éste trabajo, ya que relacionan no solo los tres conceptos clave: la Comprension, el
Constructivismo y los Materiales educativos digitales (MED), sino que también presentan
enfoques metodoldgicos que permiten focalizar el estudio teniendo en cuenta diferentes
experiencias generadas en el campo educativo y que dan lugar a la reflexion y contraste de los

diferentes hallazgos.
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Aspectos Metodoldgicos

Sustento Epistemoldégico
Enfoque

La presente investigacion se plantea desde un enfoque mixto, ya que como lo definen Johnson
y Onwuegbuzie (2004) es un estudio en el cual se utiliza una combinacion de métodos, enfoques,
conceptos y diversas técnicas investigativas tanto cualitativas como cuantitativas. No obstante,
el desarrollo de este estudio presenta mayor profundidad en el aspecto cualitativo, ya que se
pretende reconocer la realidad de los estudiantes frente al problema planteado y la forma como
ellos la perciben en un contexto determinado. Al respecto Gorman, Clayton, Shep y Clayton
(2005) afirman que la investigacion cualitativa es:

Un proceso de investigacion que obtiene datos del contexto en el cual los eventos
ocurren, en un intento para describir estos sucesos, como un medio para determinar los
procesos en los cuales los eventos estan incrustados y las perspectivas de los individuos
participantes en los eventos, utilizando la induccidn para derivar las posibles explicaciones
basadas en los fendbmenos observados (p. 24).

Por otra parte, se toma en cuenta la investigacion cuantitativa de acuerdo a Hernandez,
Fernandez y Baptista (2010), quienes afirman que ésta establece patrones de comportamiento a
través de la recoleccion de datos por medio de una medicion numérica y un analisis estadistico.
En este sentido, se realiza un proceso de recoleccion de informacion y analisis de datos tanto
cualitativos como cuantitativos con el fin de responder al planteamiento del problema y los

objetivos. En la figura 16 se describen los aspectos mas relevantes con respecto a los elementos

que hacen parte de los analisis efectuados en la investigacion mixta para el presente proyecto.
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Figura 16. Enfoque mixto.
Fuente: Adaptacion propia de los investigadores.

Tipo de investigacion

Del mismo modo, este estudio se desarrolla en el marco de la investigacién aplicada, ya que
“busca o perfecciona recursos de aplicacion del conocimiento ya obtenido mediante la
investigacion pura, y por tanto, no busca la verdad, como la investigacion pura, sino la utilidad ”
(Cazau, 2006, p. 18). De esta manera, en esta investigacion no se pretende generar teorias, sino
tomarlas como base para aplicarlas a la realidad y conseguir un resultado préactico.
Disefio de la investigacién

Por otra parte, el disefio de investigacion que se considera para el presente proyecto es la

Investigacion Accion (IA) cuya finalidad de acuerdo a Sandin (2003), es “propiciar el cambio
social, transformar la realidad y que las personas tomen conciencia de su papel en ese proceso de
transformacion” (p. 161). De igual forma se toma en cuenta las concepciones de Elliot (1993)

quien afirma que la 1A tiene como objetivo optimizar la calidad de la accion través de un estudio
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de situaciones en un contexto educativo. En la figura 17 que se presenta a continuacion, se

detallan las principales caracteristicas de la investigacion accion.

Estudia practicas locales (del grupo o
comunidad)

Involucra indagacion individual o en
equipo

Se centra en el desarrollo y
aprendizaje de los participantes

Implementa un plan de accion (para
resolver el problema, introducir la
mejora o generar el cambio)

Figura 17. Disefio basico de la investigacién accion.
Fuente: Adaptacion propia de los investigadores a partir de Elliot (1993).

Asi mismo, se toman como base las fases de la IA gue establece Colas (1994). La primera
fase es llamada “Diagnéstico de la situacion”, en la cual un grupo de personas, en este caso el
grupo de investigadores de los colegios Cedid San Pablo sede B, Brasilia Bosa sede A, y Sierra
Morena sede D, todos de la jornada tarde, identifican las dificultades y/o necesidades de un
grupo de estudiantes, con el fin de darles solucion, es decir, plantear un problema de
investigacion para generar mejoras a dicha comunidad. La siguiente fase es denominada
“Elaboracion de un plan de accion”, en la cual se plantean objetivos orientados a conocer y
transformar problematicas teniendo en cuenta el seguimiento de varios procedimientos y planes

de accion. En esta fase se precisan las herramientas para la recoleccién de informacién como:
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diarios de campo, entrevistas, observacion estructurada, evaluacion de experiencias personales,
etcétera. Luego se contempla la fase de “Accion” en la que inicia una intervencion y se
implementa el MED como alternativa de solucion al problema. La ultima fase es designada
“Reflexion o evaluacion” en la que se valida, a través de un analisis cualitativo, la contribucion
que el MED realiza al desarrollo de la habilidad de comprension de la poblacién involucrada.
Poblacion y muestra

Una vez presentado el disefio de investigacion, es preciso delimitar la poblacion que fue
estudiada de acuerdo a las caracteristicas y contextos de las instituciones educativas involucradas
en el presente proyecto. Se describen de manera deductiva teniendo en cuenta universo,
poblacion y muestra.

Universo: Segun Hernandez et al. (2010), “es el conjunto de todos los casos que concuerdan
determinadas especificaciones” (p. 174). Para la presente investigacion, el universo esta
constituido por estudiantes de grado quinto, con edades comprendidas entre los 9 y los 11 afios
de edad.

Poblacion: Corbetta (2007), define a la poblacion como “un conjunto de N unidades, que
constituyen el objeto de un estudio; donde N es el tamafio de la poblacion” (p. 274). De este
modo la poblacién a tener en cuenta es aproximadamente 130 alumnos y esta conformada por
estudiantes de los grados 505 y 506 del Colegio Sierra Morena IED sede D, los estudiantes del
grado 505 del Colegio Cedid San Pablo sede B y los estudiantes del grado 501 del Colegio
Brasilia Bosa sede A, todos de la jornada Tarde, en la ciudad de Bogota. En sintesis el grupo de
interés esta conformado por estudiantes de grado quinto de tres colegios distintos, que presentan
dificultades en sus niveles de comprension. Los tres grupos cuentan con las siguientes

caracteristicas:
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1. Edades entre los 9 y los 11 afios aproximadamente.

2. Género: masculino y femenino.

3. Nivel Socioeconémico: 1,2y 3

4. Nivel de Formacion: Superior al cuarto grado.

Muestra: Para Hernandez et al. (2010), es un “Subgrupo de la poblacion del cual se recolectan
los datos y debe ser representativo de ésta” (p. 173). La muestra se selecciona debido a que en la
mayoria de los casos no es posible medir a toda la poblacion y se pretende que esta sea un reflejo
del conjunto de la poblacién.

La muestra seleccionada es homogénea, dado que cumple con las caracteristicas de la
poblacion anteriormente mencionada; para ello se han escogido quince estudiantes de cada una
de las instituciones involucradas en la presente investigacion.

En resumen la presente investigacion tiene un enfoque mixto mediante un disefio de
Investigacion Accidn, buscando transformar la realidad de los estudiantes y aportar de manera
significativa al mejoramiento de la habilidad de comprension mediante la implementacion de un
MED.

Fases de la investigacion

Con el fin de establecer un orden l6gico para la consecucion de los objetivos de la investigacion,
se determind un plan de accion constituido por seis fases que se describen a continuacion:

Fase I: Diagnostico

El objetivo de esta fase fue identificar los intereses, preferencias y dificultades con respecto a la
habilidad de comprension de los estudiantes por medio de la aplicacion de dos cuestionarios. El

primero de ellos estaba compuesto por once preguntas orientadas a reconocer las preferencias
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en cuanto a estilos de aprendizaje e intereses individuales en relacion con el uso de recursos
tecnoldgicos. El segundo permiti6 identificar las dificultades que los estudiantes presentan con
respecto a la habilidad de comprensidn en las asignaturas de matematicas, lenguaje, ciencias
naturales y competencias ciudadanas. Se seleccionaron y aplicaron cuatro preguntas de las
Pruebas ICFES Saber 5° (2013) para cada asignatura, teniendo en cuenta los tres indicadores de
desempefio: interpretar, comparar y deducir.
Fase I1: Disefio del MED

En esta fase se realiza el planteamiento del MED, de acuerdo a la fase anterior y tomando
como base el modelo instruccional ADDIE (Analisis, Disefio, Desarrollo, Implementacion y
Evaluacién) Se establecen seis escenarios o retos: La Llorona, El Fantasma, El Diablo, La
Bruja, El Zombie y Rompecabezas, los cuales plantean diferentes situaciones encaminadas al
mejoramiento de la habilidad de comprensién y al fortalecimiento de cada uno de los tres
indicadores de desempefio. Estos retos fueron disefiados de forma interactiva y presentan la
informacion y contenidos a partir de textos, imagenes, sonidos y video.
Fase I11: Pilotaje

Una vez terminado el disefio y creacion del MED, se seleccion6 una muestra de estudiantes
del grado quinto de los colegios objeto del estudio para realizar las pruebas del material
Comprendiendo el Horror. Este pilotaje proporcion6 informacién a través de la observacion
directa y entrevistas teniendo como resultado la determinacion de errores de disefio que fueron
evaluados y adecuados para lograr un material 6ptimo antes de la implementacion del mismo.

Fase IV: Implementacion

El propdsito de esta fase fue aplicar el MED a los estudiantes de los colegios intervenidos de acuerdo a
una muestra seleccionada al azar y observar la forma en que interactian con el mismo, para ello se

utilizé un formato de observacidon con el objetivo de efectuar anotaciones al respecto.
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El registro fotografico y de video constituyé un apoyo importante para dicha observacion.

Fase V: Validacion

Con el fin de evaluar la contribucién del MED en la habilidad de comprension de los
estudiantes y validar los resultados encontrados en la implementacion del mismo, se plante6 y
aplico una serie de ocho actividades o retos disefiados con la herramienta Educaplay y agrupados
en un blog de acuerdo a cada uno de los indicadores de desempefio propuestos en el proyecto de
investigacion.
Fase VI: Andlisis de resultados

Posteriormente se llevd a cabo un analisis de tipo cuantitativo y cualitativo la informacion en
el que se tomaron en cuenta las categorias de andlisis interpretar, comparar y deducir dentro de
cada una de las cuales se incluyeron los retos establecidos en el disefio del MED.
Técnicas, Instrumentos y Validacion

Para la presente investigacion se plantearon instrumentos de recoleccion de informacion tanto
de la investigacidn cualitativa como de la cuantitativa:
Investigacion cualitativa
Se apoy6 en dos técnicas para la recoleccion de informacion:
Primera técnica. La investigacion se apoyo0 en la observacion, ya que segun Hernandez et al.
(2010), es un “método de recoleccion de datos que consiste en el registro sistematico, valido y
confiable de comportamientos y situaciones observables, a través de un conjunto de categorias”
(p. 260). En este estudio, esta técnica tiene como objetivo apoyar a los investigadores en la
obtencion de informacion implicita a través de grabacion de videos y mediante un formato de
rejilla de observacion (Anexo B), los cuales permiten analizar de manera mas minuciosa los

comportamientos de los estudiantes frente al uso del MED.
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Segunda técnica. Se utiliz6 la entrevista como instrumento que segun Bernal (2010) constituye
una fuente de informacion primaria derivada de la interaccion con los individuos que tienen
relacion directa con la situacion objeto de la investigacion mediante la formulacion de
cuestionamientos. De acuerdo con Contreras (2003) la entrevista se presenta como un recurso
eficaz que permite extractar informacion importante, mas ain cuando se realiza en forma oral, ya
que se pueden analizar diferentes gestos y énfasis en los tonos de voz. Teniendo en cuenta las
anteriores definiciones se escoge particularmente la entrevista estructurada, para la fase de
pilotaje, con el fin de indagar sobre los aspectos y caracteristicas propias del MED en cuanto al
disefio y nivel de dificultad de cada uno de los retos. La entrevista disefiada, consta de preguntas
abiertas y fue aplicada a los ocho estudiantes seleccionados como muestra. Todas las entrevistas
fueron registradas en formato de audio y transcritas para su posterior analisis®.

Investigacion cuantitativa

Tercera técnica. Se utiliz6 como instrumento de la investigacion cuantitativa el cuestionario, el
cual de acuerdo a Bernal (2010) “es un conjunto de preguntas disefiadas para generar los datos
necesarios, con el proposito de alcanzar los objetivos del proyecto de investigacion” (p. 250). Se
utilizaron dos cuestionarios en la fase de diagndstico aplicados a 16 estudiantes del colegio
Cedid San Pablo, 16 estudiantes de Brasilia Bosa y 30 estudiantes del Sierra Morena Sede D,
todos de grado quinto de la jornada tarde. Los cuestionarios fueron disefiados y aplicados a
través de la herramienta “Formularios de Google” con el fin de identificar intereses, necesidades
y dificultades en cuanto al nivel de desarrollo de la habilidad de comprension de los estudiantes y

asi realizar la propuesta del MED.

2 \/er en http://anexostesis.blogspot.com.co/
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3 el cual

El primer cuestionario es denominado “Cuestionario Diagnostico de Intereses
consta de once preguntas encaminadas a identificar preferencias de los estudiantes en cuanto a
formas de aprendizaje e intereses individuales frente al uso de herramientas tecnoldgicas. Esta
estructurado de acuerdo a cuatro categorias: estrategias didacticas, estilos de aprendizaje,
estrategias tecnoldgicas educativas e intereses y preferencias.

Para la estructuracion del cuestionario se utilizo la escala de Likert, la cual fue desarrollada por
Rensis Likert en 1932; de acuerdo a Hernandez et al. (2010) este método:
Consiste en un conjunto de items presentados en forma de afirmaciones o juicios,

ante los cuales se pide la reaccion de los participantes. Es decir, se presenta cada afirmacion y

se solicita al sujeto que externe su reaccion eligiendo uno de los cinco puntos o categorias de

la escala (p. 245).

Este método es conveniente, ya que contribuye a determinar los intereses y preferencias de los
estudiantes de los colegios, tomando como base aspectos de tipo académico y del uso que dan a
su tiempo libre, contenidos en cuatro clases, descritas a continuacion:

Estrategias didacticas (preguntas 1 - 4): Tiene como objetivo identificar las estrategias didacticas
en las asignaturas de lenguaje, matematicas, ciencias naturales y competencias ciudadanas, que
apoyan efectivamente el proceso de aprendizaje de acuerdo a la percepcion de los estudiantes.
Para el cuestionario, la didéctica se define como “la técnica que se emplea para manejar, de la
manera mas eficiente y sistematica, el proceso de ensefianza-aprendizaje.” (De la Torre, 2005, p.
4). Asi mismo, de acuerdo a Diaz y Hernandez (1999), la didactica esta relacionada con el uso
de estrategias de aprendizaje y de ensefianza. Las estrategias de aprendizaje estan comprendidas
de procedimientos, pasos o0 habilidades que el estudiante desarrolla para aprender de forma

significativa. Por su parte, las estrategias de ensefianza contienen las ayudas que el docente

proporciona para facilitar un proceso de ensefianza aprendizaje mas efectivo.

3 Ver en http://anexostesis.blogspot.com.co/
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Estilos de Aprendizaje (preguntas 5 y 6): Esta clase tiene como objetivo determinar los estilos de
aprendizaje de los estudiantes para comprender un tema determinado. Como lo indica Oviedo,
Cérdenas, Zapata, Rendon, Rojas y Figueroa (2010), los estilos de aprendizaje se entienden
como las diferentes formas de acercarse al conocimiento. Las preferencias de los estudiantes en
el aula pueden ser diversas y cambiar segun la manera que se dé el proceso de ensefianza
aprendizaje. La interaccion de los estudiantes con sus comparieros y con el aprendizaje, devela
las preferencias particulares al momento de acercarse al conocimiento, esto influye en la
disposicion y en el trabajo escolar.

Estrategias Tecnoldgicas Educativas (preguntas 7, 8 y 9): El objetivo de esta clase es establecer
la percepcion que tienen los estudiantes con respecto al uso de herramientas TIC para potenciar
los procesos de aprendizaje. Se toma en cuenta la propuesta que plantea la SED dentro de la
planeacion de estrategias tecnoldgicas educativas para el desarrollo de los curriculos de los
colegios, la cual establece que:

Las tecnologias de la educacién y la comunicacion (TIC) son un elemento, y si se
quiere ver, una herramienta que enriquece el aprendizaje, aporta a la creacion de ambientes de
aprendizaje mediados, potenciados y generando motivacion, gusto y agrado de los estudiantes
mientras se aprende. Se enriquece el ambiente de aprendizaje con contenidos digitales,
software de simulacién, videos, tanto para matizar y profundizar una teméatica como la
integracion de cualquiera de las manifestaciones de las TIC como elemento de escritura, las
TIC favorecen la lectura y la escritura y es posible hacer entrega de los recursos de las
tecnologias de la informacién y la comunicacion para que los nifios, nifias y jovenes elaboren
sus propios relatos desde cualquier tema, de cualquier concepto, para cualquier area y desde
cualquier centro de interés (SED, 2014, p. 25).

Intereses y preferencias (preguntas 10 y 11): Para esta clase el objetivo es identificar algunos
intereses y preferencias de los estudiantes con el fin de optimizar el material educativo digital, se
considera importante tener en cuenta cuales son las actividades preferidas por los estudiantes de

acuerdo a su edad y que podrian constituir un apoyo para su proceso educativo. Como lo indica

Nufiez y Liévana (2004), los procesos educativos presenciales no deben estar orientados hacia la
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memorizacion de contenidos o la transmisién de informacidn, deben tener como objetivo
primordial la estimulacion y la autoformacion de los estudiantes teniendo en cuenta sus
conocimientos previos e intereses para a partir de alli empezar a interactuar con nuevas tematicas
que potencialicen el desarrollo de habilidades y competencias.

El segundo cuestionario se denominé “Cuestionario diagnéstico Pruebas Saber™*, por medio
de este cuestionario se busco establecer las dificultades de los estudiantes frente a la
comprension en las asignaturas de matematicas, lenguaje, ciencias naturales y competencias
ciudadanas. Para la estructura del mismo, se extractaron doce preguntas de las Pruebas ICFES
Saber 5° publicadas en el afio 2013 en adelante, a partir de las cuales se tomaron cuatro preguntas
de cada asignatura y se clasificaron de acuerdo a los tres indicadores de desempefio: interpretar,
comparar y deducir como se puede observar en la (tabla 2).

Tabla 2. Clasificacion de las preguntas del cuestionario Diagnostico Pruebas Saber.

Indicador Preguntas
Interpretar 1,4,8y10

Deducir 2,6,9y11
Comparar 3,5, 7y12

Fuente: Adaptacion propia de los investigadores.

Cuarta técnica. Para la fase de implementacion y validacion se utilizé como técnica de
recoleccion de informacion las bases de datos generadas por el MED y la herramienta Educaplay
las cuales presentan los resultados de cada uno de los estudiantes frente a las actividades

planteadas a partir de las cuales se tuvo en cuenta el nimero de intentos y el puntaje.

* \er en http://anexostesis.blogspot.com.co/
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Analisis de los Instrumentos

La informacidn obtenida luego de la aplicacién de los instrumentos: observacion y entrevistas,
fueron transcritos y analizados en programa QDA miner Lite realizando un proceso de
segmentacion, codificacion y categorizacion, a partir del cual se generaron en la investigacion
cualitativa categorias a priori y emergentes, estas fueron:

Habilidad de comprension:
1. Comparar
2. Interpretar
3. Deducir
Recursos TIC
1. Materiales Educativos Digitales
2. Motivacién
A continuacion en la figura 18 se observa la relacion entre las categorias establecidas de

acuerdo al andlisis de la informacion.

(Habilidad de comprension | () | TIC ]
G IO &

Digitales

Figura 18. Red semantica categorias de analisis.

Fuente: Adaptacion propia de los investigadores.

Habilidad de comprensién

En esta categoria se identificd el nivel de comprension en los estudiantes antes y después de la

implementacién del MED, asi como la contribucidn del mismo a partir de tres indicadores de
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desempefio. En ese sentido, el objetivo que plantea el ICFES (2013) indica que los estudiantes

“Puedan comprender tanto la informacion explicita como la implicita en los textos, establecer

relaciones entre sus contenidos y lo que saben acerca de un determinado tema, asi como realizar

inferencias, sacar conclusiones y asumir posiciones argumentadas frente a los mismos” (p. 21).

a.

TIC

Comparar. En esta categoria se analizo la capacidad de los estudiantes de reconocer una
serie de planteamientos de un contexto determinado como figuras, imégenes y situaciones
problema a partir de las cuales se debian establecer semejanzas o diferencias implicitas
en enunciados o0 imagenes.

Interpretar. En esta categoria se determind el nivel de contextualizacién y evaluacién de
los estudiantes frente a la informacion presentada. En concordancia, como afirman
Folegotto y Tambornino (2004), se analiza la forma en que el estudiante debe utilizar
aspectos tales como conocimientos previos, representaciones y procesos cognitivos que le
hacen posible organizar la informacion del contexto produciendo una reaccién interior
que le permite interpretarlo. De acuerdo a Cassany (1999), es la manera como se toma
conciencia del efecto, la intencion y el sentido que la informacién produce en el lector
Deducir. En esta categoria se identifica el desarrollo de procesos mentales de inferencia
en los estudiantes, ya que como lo indica Meirieu (2002) la deduccion es una “operacion
mental mediante la cual un sujeto se sitda bajo el punto de vista de las consecuencias de
un acto o de un principio, comprueba los efectos de éstos y estabiliza 0 modifica su

propuesta inicial.” (p. 202).

Esta categoria estudia la interaccion de las TIC por parte de los estudiantes para favorecer los

procesos de aprendizaje y desarrollo de la habilidad de comprension de modo que favorezca la
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participacién y vinculacién con los mismos permitiendo la adquisicion de capacidades y
competencias.

a. Materiales Educativos Digitales. En esta categoria se analiza la interaccion de los
estudiantes con el MED y cémo posibilita la apropiacion de saberes a partir de
situaciones planteadas en un contexto determinado, del mismo modo se analiza la
contribucion de este tipo de interacciones al desarrollo de la habilidad de comprension.

b. Motivacién. En esta categoria se identifico como los diferentes recursos TIC vinculados a
los procesos educativos, permiten que las actividades trabajadas durante el desarrollo del
MED, generan un nivel de motivacion en los estudiantes, de modo que se logren mayores
avances en el proceso de aprendizaje.

En cuanto a los instrumentos de investigacion cuantitativa se establecieron dos variables con
las cuales se realizé un estudio estadistico que permitié evaluar el desempefio de cada estudiante
frente a las actividades realizadas en el MED y en la herramienta Educaplay. Estas variables
son:

a. Numero de intentos: Establece la cantidad de veces que el estudiante utiliz6 para
solucionar cada una de las actividades propuestas.

b. Puntaje: Representa el desempefio del estudiante en cada uno de los retos a través de
valor numérico.

Consideraciones éticas

Para dar a conocer los objetivos y procedimientos del estudio a la poblacion ademas de las
condiciones de participacion, se elabor6 un documento denominado consentimiento informado
(Anexo C). Este se socializo con anticipacion a los padres de familia o acudientes, quienes

autorizaron de manera voluntaria la participacion de sus hijos en el proceso de investigacion,



aprobando el uso de fotografias y grabaciones en las cuales aparezcan. Lo anterior teniendo en
cuenta que los estudiantes son menores de edad y son protegidos por la legislacion colombiana.
De igual manera, se aseguro la confidencialidad de los datos suministrados y la finalidad

exclusiva como proyecto académico.
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Material Educativo Digital

Justificacion

Como se menciona en anteriores apartados y teniendo en cuenta la problematica de los
estudiantes de los colegios Brasilia Bosa, Cedid San Pablo y Sierra Morena frente a su
desempefio en la habilidad de comprensién y teniendo como referente lo mencionado por el
MEN (2012), un MED a nivel educativo tiene como finalidad favorecer la comprension y la
interpretacion de conceptos o conocimientos ademas de generar motivacion para fortalecer sus
procesos de aprendizaje ofreciendo diversas formas de interaccion tales como videos, imagenes y
animaciones

Por lo anterior se hizo necesario plantear e implementar un MED que propiciara el
mejoramiento de la habilidad de comprensién de manera general en una situacion planteada, asi
como interpretar el contexto, por medio de la interaccién del estudiante con el mismo y la
superacion de una serie de retos presentados.
Objetivos

a. Deducir y concluir a partir de una situacion en un contexto determinado.

b. Comparar las semejanzas y diferencias de algunos textos, situaciones e imagenes con el

fin de establecer relaciones entre ellos.

c. Interpretar el significado de un texto, situacion o imagen.
Disefio Instruccional MED

El mejoramiento de los procesos educativos y especialmente de la habilidad de comprension
que se aborda en la presente investigacion, implica el disefio de MED que tenga en cuenta los
intereses de los estudiantes, asi como tematicas acorde a su ciclo de formacion, el planeamiento

de actividades que aporten a este propésito y que permitan que la ensefianza de los contenidos se
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dé de una manera més atractiva y efectiva. De acuerdo a esto y en concordancia con Belloch
(2013), se toma como disefio instruccional el modelo ADDIE, cuyo acrénimo corresponde a las

siguientes fases:

\4.Implementaci6n \ 3. Desarrollo

Figura 19.Diseflo Instruccional ADDIE.
Fuente: Adaptacion propia de los investigadores a partir de Belloch (2013)

a. Analisis. El primer paso constituyd un analisis de la poblacién teniendo en cuenta la
descripcion del contexto, caracteristicas sociodemograficas, intereses y necesidades

b. Disefio. Se plantearon objetivos del MED de acuerdo al analisis realizado. Se desarrollo
la planeacion de actividades a través de un story board para obtener una mejor
organizacion del contenido.

c. Desarrollo. Se realiz6 la produccion del MED con el apoyo del equipo del CTA (Centro
de Tecnologias para la Academia) de la Universidad de la Sabana basados en la fase de
disefio. Se ejecutaron pruebas y adecuaciones al material de acuerdo a un proceso de

pilotaje.
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d. Implementacion. En esta fase se dio a conocer el MED a los estudiantes para su
ejecucion y puesta en préctica de la accion formativa con la participacién de los alumnos.
e. Evaluacion. En esta fase se elabor6 una evaluacion formativa de cada una de las etapas
anteriores, utilizando la herramienta de evaluacion CREA (Anexo A), lo cual permitio
analizar los resultados de acuerdo a los objetivos establecidos.
Actividades
El material disefiado, propone seis escenarios en los cuales se deben seguir instrucciones, a partir
de enunciados en forma de textos, videos y narraciones para la resolucion de retos dentro de un
entorno interactivo. Las actividades que se plantean en cada escenario estan encaminadas a
fortalecer cada uno de los tres indicadores de desempefio dentro de la habilidad de comprension
por medio del planteamiento de situaciones.

El MED plantea la historia de un nifio que esta jugando a las escondidas con sus amigos y al
buscar un lugar donde esconderse, encuentra una casa que est4 abandonada e ingresa alli, y
encuentra un libro que al abrirlo lo absorbe. En ese momento descubre que el libro lo ha llevado
a un mundo desconocido de seres espantosos que debera vencer, a través de unos retos que le
permiten regresar a su mundo.

Cada uno de los retos cuenta una narracion que sirve como apoyo a la lectura. Al superar
cada reto en un escenario, el estudiante obtiene una ficha con una frase que le sirve para el reto
final.

Primer escenario: Llorona
Indicador de desempefio: Comparar.
Proposito del reto: Comparar varios elementos presentados en un escenario, seleccionando

aquellos que tienen relacion con la lectura de la leyenda de la Llorona.
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Descripcion del Reto: Se presenta un texto perteneciente a la leyenda de la Llorona. El
estudiante debe leer y obtener unos conocimientos previos, para seleccionar entre varios
elementos presentados, aquellos que corresponden a lo mencionado en el texto. Se presenta una
realimentacion segun el desempefio: si es correcto obtiene un puntaje positivo, si por el contrario
el desempefio es incorrecto, obtendré un puntaje negativo y un mensaje que le indica que el
objeto seleccionado no estaba en el texto. Luego de haber errado tres veces, se reiniciara el nivel

para realizar una nueva lectura del texto.

La llorona ha perdido sus posesiones, ayGdala a encontrar sus 7
pertenencias, de lo contrario se enfadard contigo.

,'2

Figura 20. Pantallazo reto llorona.

Fuente: Adaptacion propia de los investigadores.
Recompensa: Frase 1 “Bruja, Diablo, Llorona, Fantasma y Zombie estaran”
Segundo escenario: Zombi
Indicador de desempefio: Interpretar.
Proposito: Interpretar la historia del Zombie a través de la organizacion de una serie de imagenes
para la construccion de una secuencia logica.
Descripcion del Reto: El estudiante debe leer previamente un texto sobre los Zombies que lo
contextualiza con la leyenda. Luego, se presentan cinco imagenes que deben ser organizadas en

un orden cronoldgico, en cinco cuadros vacios dispuestos en la parte inferior. El estudiante
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recibe una realimentacion positiva y un puntaje que se acumula al obtenido en el reto anterior o
por el contrario, un puntaje negativo y un mensaje que lo animaré a continuar la solucion del

reto. Si falla en tres ocasiones se reiniciara el nivel.

Arrastra cada imagen en el orden correcto como se cuenta la historia de

los zombies levéndolas a las casillas blancas de la parte inferior de la

pantalla. S lo logras hacer, esa serd tu inmunidad para no ser mordido
por un zombie y llevarte otra ficha.

2N

HEEDnn

Figura 21. Pantallazo reto zombie.

Fuente: Adaptacion propia de los investigadores.
Recompensa: Frase 2 “Pero si los espantos no vences nunca lo logrards”
Tercer escenario: Bruja
Indicador de desempefio: Deducir
Proposito: Deducir la relacion de una serie de pistas con un conjunto de elementos animados,
presentados en el contexto de la leyenda de la bruja.
Descripcion del Reto: En el presente reto el estudiante lee una historia sobre como el
protagonista del juego fue convertido en sapo por una malvada bruja. Luego, pasa a una pantalla
donde se presentan quince botellas con pociones, cuyos nombres puede descubrir con la ayuda
del mouse si se posiciona sobre cada una. El estudiante debe inferir una serie de pistas en un
pergamino Yy elegir cinco pociones segun su nombre; estas pociones son arrastradas hacia una

caldera, para preparar el brebaje que puede romper el hechizo.
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Eres una personita muy entrometida, te quedards para siempre asi a menos que
sepas preparar la pécima secreta para volver a tu estado humano jajajaja

\
<

i0h no, la bruja te ha convertido en sapo! Debes encontrar § ingredientes para poder
preparar la pécima que te devolverd tu cuerpo. Las pistas en el pergamino te ayudarén!
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Figura 22. Pantallazo reto bruja.

Fuente: Adaptacion propia de los investigadores.
Recompensa: Frase 3 “Para poder salir una puerta abriras”
Cuarto escenario: Fantasma
Indicador de desempefio: Deducir.
Proposito: Deducir la relacion entre una serie de frases y un conjunto de imagenes dada la lectura
de la leyenda del fantasma que contextualiza al estudiante.
Descripcion del Reto: El estudiante encuentra como base para la solucion del reto, una lectura
relacionada con la leyenda del fantasma. En seguida, se mostraran seis imagenes y seis textos en
forma de adivinanza que el estudiante debe relacionar y arrastrar hacia las respectivas imagenes
para conformar parejas. Si el estudiante falla relacionando texto e imagenes, obtendra un puntaje
negativo y un mensaje que lo motiva a continuar con la solucién del reto. Si el estudiante
establece correctamente las relaciones de imagenes y textos, obtiene un puntaje positivo que se

sumara al que ya tiene acumulado.
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Para que el fantasma deje de rondar la casa debes descifrar cada pergamino y
asociario con la imagen correspondiente.

R A A e bt
por. me pero o para d montes sin)
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Figura 23. Pantallazo reto fantasma.

Fuente: Adaptacion propia de los investigadores.
Recompensa: Frase 4: “Por esto ya eres digno de salir de este lugar”
Quinto escenario: Diablo
Indicador de desempefio: Interpretar.
Proposito: Interpretar la historia del diablo mediante la observacion de un video y la resolucion
de una serie de interrogantes que tienen relacion con la historia presentada.
Descripcion del Reto: En este nivel el estudiante observa un video que debe interpretar y que le
proporciona la informacion necesaria para responder una serie de preguntas de seleccion
multiple, que estan relacionadas con la historia central del video y que a su vez, le daran un
puntaje positivo 0 negativo segun la respuesta que el estudiante seleccione. Si el estudiante

tiene tres fallas reiniciara el reto.
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Has llegado a la casa del diablo, responde mis preguntas o te llevaré conmigo.

b vervides

€l diablo desaparecis porque:

] a) escuchs cantar el gallo
1 b) se metio al o

] ¢) construyo el puente
1 ) Le mostraron un espejo

Figura 24. Pantallazo reto diablo.

Fuente: Adaptacion propia de los investigadores.

Pero antes debes conocer una historia, luego responde las preguntas que te
‘hace el diablo, contesta acertadamente, pues sl no lo haces te atrapard.

©9

1

e o)

MK

Figura 25. Pantallazo video reto diablo.
Fuente: Adaptacion propia de los investigadores.
Recompensa: Frase 5: “Que no logres tu noble objetivo alcanzar” y Frase 6: “Has mostrado
valentia y fortaleza al llegar”.
Sexto Escenario: Rompecabezas
Indicador de desempefio: Comparar
Prop6sito: Comparar una serie de frases que fueron obtenidas como recompensa al finalizar cada

reto, con el fin de organizarlas l6gicamente.
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Descripcion del Reto: En este reto final, el jugador debe organizar las frases obtenidas en cada
reto y hacerlo en el orden correcto, de tal manera que construya un parrafo coherente con el tema

general del juego; una vez realizado se abre la puerta que le permite salir del encantamiento del

libro.

iFellctaciones! has llegado al reto final, mueve con el mouse las fichas de
acuerdo al orden de las frases y completa el texto para abrir la puerta de
salida. Tlenes 2 minutos para logrario.

Figura 26. Pantallazo reto final.
Fuente: Adaptacion propia de los investigadores.

Recompensa final: Salir del libro.

Figura 27.Pantallazo salida del juego.

Fuente: Adaptacion propia de los investigadores.
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Para evaluar y monitorear la interaccion de los estudiantes con el material, se establecen una
serie de indicadores que evidencian la evolucion y el nivel de comprension del estudiante dentro
de los cuales se destacan los siguientes:

a. Puntuacion obtenida al superar los retos propuestos.

b. NUmero de intentos por nivel.

Un aspecto relevante del MED es la realimentacion constante que se da al estudiante a través
de mensajes que indican si la respuesta es correcta o errada, la cantidad de intentos por reto y si
la solucidn a la que se lleg6 es la esperada.

Por Gltimo, es importante anotar que dicho recurso esté disefiado para ser implementado en
las aulas de clase, razon por la cual se propone para computadores de escritorio, que cuenten con
sistema operativo Windows Vista o superior.

Prueba Piloto
Disefio e implementacion del pilotaje

Para el desarrollo del proyecto, se consider6 necesario realizar un pilotaje que permitiera
validar el MED Ilamado: Comprendiendo el Horror. Para tal fin, se realizé una prueba que
proporcionara informacion para determinar la adecuacion del material antes de realizar la
implementacion.

Para ello, se seleccionaron ocho estudiantes de la jornada tarde de los tres colegios distritales
distribuidos de la siguiente manera: dos estudiantes del colegio CEDID San Pablo del grado 505,
cuatro estudiantes del colegio Sierra Morena sede D de los grados 505 y 506 y dos estudiantes

del colegio Brasilia Bosa del grado 501.
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Para analizar los resultados de la prueba piloto se tomaron las herramientas definidas para tal
fin dentro del MED, que corresponden al nimero de intentos por reto, al puntaje obtenido y el
tiempo utilizado para la realizacion de la totalidad de los retos.

Los contenidos del material fueron escogidos teniendo en cuenta el nivel de desarrollo de los
estudiantes de grado quinto, segun los estandares nacionales y los lineamientos del MEN; las
actividades del material estdn encaminadas a desarrollar la habilidad de comprension, a través de
tres indicadores (comparar, interpretar y deducir). A continuacién en el (cuadro 1) se presenta un
resumen de los resultados que produjo la aplicacién del pilotaje del MED en los colegios

mencionados.



NuUmero de Intentos

Reto Indicador Alumnol Alumno2 Alumnol Alumno2 Alumnol Alumno2 Alumnol Alumno 2
Llorona Comparar 3 4 1 1 3 1 1 1
Zombi Interpretar 3 2 1 2 1 1 1 1

] Interpretar

Bruja ) 4 6 3 4 5 1 2 2
Deducir

Fantasma Deducir 2 3 1 1 1 1 1 1

Diablo Interpretar 1 2 1 2 2 1 1 1
Comparar

Rompecabezas 6 5 7 5 2 1 2 2
Interpretar

Tiempo Total

) 37,12 40,01 30,48 42,07 42,57 24,47 23,32 20,22
en minutos
Puntaje Total 740 605 610 520 606 570 1920 1130

Cuadro 1.Aplicacion pilotaje.

Fuente: Adaptacion propia de los investigadores.
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Resultados del pilotaje

Como hallazgos del pilotaje podemos sefialar:

1.

El MED generd gran motivacion en los estudiantes de todos los colegios, ya que se
mostraron emocionados antes y durante su aplicacion. Se encontrd disposicion y
colaboracidn frente al desarrollo del mismo.

Los estudiantes lograron una identificacion con el tema de leyendas de Colombia y
manifestaron interés y agrado por los componentes multimedia presentados, lo cual
facilito la interaccion y el desarrollo de los retos.

De acuerdo con la implementacién y observacion se evidencia un mayor grado de
dificultad en los retos o escenarios pertenecientes a la bruja y al rompecabezas o reto
final.

El reto de la bruja generd un nivel de dificultad més alto que los demas retos, ya que
involucra un mayor nivel de deduccion. Sin embargo, los estudiantes se mostraban
motivados a resolverlo correctamente y no manifestaron interés en modificarlo o quitarlo
del material educativo digital.

Los estudiantes sugieren realizar mas retos con diferentes personajes de leyendas, lo que
evidencia un interés por el desarrollo del MED.

La combinacion de elementos multimedia permite al estudiante interactuar con los
contenidos propuestos en el material de modo que se pueda generar un desarrollo en la

habilidad de comprension.

Ademas de lo anterior y de acuerdo al desarrollo de los retos, se plantean los siguientes

cambios al MED para su implementacion definitiva:



77

1. El reto final correspondiente al rompecabezas no fue resuelto de acuerdo a lo previsto, ya
que los estudiantes no encontraron relacion entre las frases y lo resolvieron utilizando la
estrategia del acierto y error sin realizar la respectiva lectura de las mismas. De acuerdo
a esto, se requirio hacer una reestructuracion del disefio del dltimo reto.

2. Es necesario realizar modificaciones al material en cuanto al registro del numero de
intentos en cada reto, para que quede almacenado en una base de datos, pues esta es una
variable importante al momento de hacer el analisis de la implementacion y no esta
presente en el MED.

3. Se establecid que el registro del tiempo no constituye un aspecto importante para
determinar el desarrollo de la habilidad de comprension ya que en el presente estudio no
se pretende analizar los ritmos de aprendizaje de los estudiantes, por lo cual esta variable
no se tendra en cuenta dentro de los analisis de resultados del MED.

El pilotaje permitio efectuar correcciones al MED en el reto del rompecabezas ya que los
estudiantes no lo estaban resolviendo de la manera prevista. También se plantea la necesidad del
registro en una base de datos por cada estudiante del namero de intentos y el puntaje por reto y
total.

Descripcion instrumento de validacién

Con el fin de validar los resultados del MED, se determina un instrumento que otorgue
veracidad a la investigacion, ya que de acuerdo con Bernal (2010), la recoleccion de la
informacion es un aspecto muy importante en el proceso de una investigacion del cual dependen
la validez del estudio y la confiabilidad, empero agrega que:

Estos datos o informacion que va a recolectarse son el medio a través del cual se

prueban las hipotesis, se responden las preguntas de investigacion y se logran los objetivos del
estudio originados del problema de investigacion. Los datos, entonces, deben ser confiables,
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es decir, deben ser pertinentes y suficientes, para lo cual es necesario definir las fuentes y
técnicas adecuadas para su recoleccion (p. 191).

Teniendo en cuenta lo anterior, se disefié un blog® para evaluar y demostrar cémo la
interaccion de la poblacion de los colegios intervenidos con el MED, contribuyé al desarrollo de
la habilidad de comprension.

En el blog se plantearon ocho actividades o retos disefiados con la herramienta Educaplay y
agrupados de acuerdo a cada uno de los indicadores de desempefio propuestos en el proyecto de

investigacion: Interpretar, Comparar y Deducir.

% Ver en http://evaluacionmed.blogspot.com.co/



http://evaluacionmed.blogspot.com.co/

Descripcion de los retos

Tabla 3. Descripcion retos instrumento de validacion.
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Reto

Criterio de
desempefio

Objetivo

Puntaje total

Descripcion

1

2

Interpretar

Comparar

Interpretar varias
situaciones
planteadas en el
video con el fin
de seleccionar la
mas adecuada.

Relacionar una
serie de
adivinanzas con
un grupo de
imagenes.

100 puntos. Por
cada acierto, la
herramienta le
suma 25 puntos; de
lo contrario no
suma puntos.

100 puntos.
Descuenta 50
puntos por cada
error.

El estudiante debia interpretar las situaciones que alli se
daban y que se indagaban posteriormente a través de
preguntas. Este reto, permitio determinar el significado
que el estudiante da a situaciones planteadas en un contexto
determinado.

El estudiante pulsaba sobre una adivinanza y al compararla
con las imagenes debia seleccionar la correcta pulsando
sobre ella. Se buscé determinar la capacidad del estudiante
para diferenciar entre un grupo de iméagenes a partir de un
enunciado dado. Contaba con dos intentos para superar
este reto.
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':'»v '
Deducir la imagen 100 puntos. Se presentaron al estudiante imagenes de animales y su
3 Deducir que corresponde  Descuenta 50 descripcion en texto, con lo cual debia identificar qué
de acuerdo a la puntos por cada imagen representa de manera adecuada la descripcién de
descripcion intento. los cuadros de texto. Cuando la seleccidn era correcta, los
presentada en dos cuadros se iluminaban con color verde, si no es asi,
forma de texto. estos se iluminaban de color rojo. De este modo se busco

que el estudiante infiriera correctamente las caracteristicas
de cada animal estableciendo la relacién adecuada con cada
imagen.

-

=== = YN
g 3k
m _'_-"": '

4 Deducir 100 puntos. Deducir el Se presentan textualmente cuatro chistes, acompafiados
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o Ol

Comparar

Descuenta 25
puntos por cada
error.

Comparar una
serie de palabras
con el fin de
organizarlas
I6gicamente
formando una
refran.

significado que
tienen un texto
presentado en
forma de chiste a
partir de una
pregunta.

100 puntos.
Descuenta 33
puntos por cada
error.

cada uno de una imagen. Una vez hecha la lectura de cada
uno, se planteaba al estudiante una pregunta con cuatro
opciones de respuesta. Debia analizar para determinar cual
era la correcta, o sea deducir a partir de la informacion en
el texto.

El estudiante debe comparar un conjunto de palabras
presentadas en desorden y organizarlas correctamente de
tal manera que construya un refran. Se plantean tres
refranes que el estudiante debe organizar para superar los
retos. Para el desarrollo de cada uno, se encuentra una
pista en forma de texto ademas de indicios que
corresponden a signos de puntuacion ubicados en
determinadas palabras de acuerdo a su posicién. Se busca
que el estudiante establezca la relacion entre las palabras y
a su vez otorgue coherencia a la frase final.
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8

Interpretar

Identificar las
regiones de
Colombia a través
de la
interpretacion de
las caracteristicas
contenidas en los
audios
incorporados y la
descripcion de su
traje tipico.

100 puntos. Por
cada acierto, le
suma 25 puntos,
cuando no hay
acierto no suma
puntos.

o o duan agrendemon aigo

— b v

Se presenta un mapa de Colombia en el que estan marcadas
cuatro regiones. Al iniciar el reto se reproduce un audio
con una melodia propia de una regién y una explicacion
escrita de su traje tipico. El estudiante debia interpretar las
pistas para identificar la regién y sefialarla con el mouse.
Contd con dos intentos para superar este reto y se pretendid
que se identificaran los indicios presentados (audio y texto)
para sefialar una ubicacion dentro de un mapa.

vz v en N €31 1OGON LaS Porsonas usan ruanas y
Pantaiones Gruesos para protegerse del irio
-

Fuente: Adaptacion propia de los investigadores.



Los anteriores retos tienen como objeto evaluar en el estudiante la habilidad de
comprension, abordando especificamente los verbos indicadores de desempefio interpretar,
comparar y deducir, apoyados en la observacion de imégenes y videos, descripcion de objetos,

animales o cosas, que le permitiran el desarrollo correcto de cada una de las actividades.
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Descripcion Diagnostico

Hallazgos y Discusion
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Se realiz6 un analisis de tipo estadistico por colegio de cada una de las preguntas del cuestionario

de intereses®, a partir del cual se identificaron una serie de tendencias con respecto a las

categorias definidas anteriormente y que se presentan a continuacién. Posteriormente se realiz6

un andlisis comparativo de las tres instituciones educativas de manera gréfica.

Tabla 4.Andlisis colegio Brasilia Bosa cuestionario diagnostico intereses.

Analisis Diagnostico

Estrategias didacticas

Tiene como fin indagar sobre
las estrategias didacticas y
metodoldgicas que prefieren
los estudiantes al momento de
abordar los temas en el aula
de clase.

Estilos de Aprendizaje

Se busca determinar las
maneras en que mejor
aprenden los estudiantes un
tema o situacion.

Estrategias Tecnologicas
Educativas

Busca identificar la
perspectiva que los
estudiantes tienen acerca del

Analisis Colegio Brasilia Bosa

El andlisis individual de las preguntas indica que los
estudiantes dan especial importancia al manejo de
materiales educativos complementarios, que involucren el
uso de dibujos, graficos y mapas conceptuales. Esta
tendencia es mas marcada en las asignaturas de
matematicas, espariol y sociales, en ciencias se prefiere el
uso de libros. De acuerdo a las teméticas propias de cada
asignatura, los docentes utilizan diferentes tipos de
herramientas o0 materiales para apropiacion de
conocimientos y desarrollo de las habilidades necesarias
para conseguir buenos desempefios.

Los estudiantes expresan la necesidad de buscar nuevos
métodos de ensefianza para aumentar su interés en los
temas presentados y prefieren que se integren actividades
ludicas y recreativas como metodologia para explicar los
temas al interior del aula y procurar la interaccidn con sus
comparieros. De igual manera, manifiestan la importancia

de que los temas les sean presentados de forma que capte su

atencion.

Les gusta utilizar el computador en el desarrollo de sus
labores académicas, ya que les facilita los procesos de

aprendizaje y ademas les permite reforzar los temas que no

entendieron.

& Ver en http://anexostesis.blogspot.com.co/


http://anexostesis.blogspot.com.co/

uso de los recursos TIC para
fomentar su aprendizaje.

Intereses y preferencias Muestran mas interés en los temas relacionados con las
Indagar a los estudiantes leyendas, horror y miedo. De la misma forma se determiné
cudles son sus temas que en su tiempo libre prefieren actividades que involucren
preferidos y cuéles son sus la utilizacion de videojuegos.

intereses al seleccionar una
actividad para realizar en su
tiempo libre.

Fuente: Adaptacion propia de los investigadores.

Tabla 5.Andlisis colegio Sierra Morena cuestionario diagnostico intereses.
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Analisis Diagnostico

Analisis Colegio Sierra Morena

Estrategias didacticas

Tiene como fin indagar sobre las
estrategias didacticas y
metodoldgicas que prefieren los
estudiantes al momento de abordar
los temas en el aula de clase.

Estilos de Aprendizaje

Se busca determinar las maneras en
gue mejor aprenden los estudiantes
un tema o situacion.

Estrategias Tecnoldgicas
Educativas

Busca identificar la perspectiva que
los estudiantes tienen acerca del uso
de los recursos TIC para fomentar
su aprendizaje.

Los estudiantes dan relevancia al uso de los libros como
el recurso que proporciona un mejor aprendizaje de los
temas en el aula de clase, seguido de las imagenes,
graficos y mapas conceptuales. Sin embargo, se
constato posteriormente que la pregunta se habia
interpretado de manera errénea, dado que asumieron
que iba orientada hacia como habia sido el método de
ensefianza utilizado por los docentes en el colegio.

Se afirma que las imagenes y dibujos pueden
presentarse como recurso auxiliar al texto, ya que
facilita la interpretacion de textos escritos. Al respecto
Rigo (2014), afirma que todos los recursos visuales
como imagenes, graficos, fotografias, etc. constituyen
un apoyo didactico al conocimiento y aprendizaje
permitiendo desarrollar actividades como discutir,
reflexionar, comprender, analizar, entre otras. De igual
manera, los estudiantes agregan un valor significativo a
la realizacion de actividades planteadas a partir de sus
intereses para poder comprender mejor los temas.

Los estudiantes se sienten motivados al momento de
utilizar el computador en actividades académicas que
sugiere el docente.

También consideran relevante que los programas se
presenten de forma ladica y ven la masica y el video
como elementos fundamentales dentro de los mismos.
La multimedia, contribuye al interés y a facilitar el
seguimiento de instrucciones del docente.

Fuente: Adaptacion propia de los investigadores.
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Tabla 6. Andlisis colegio Cedid San Pablo cuestionario diagndstico interese.

Categorias de analisis Diagndstico

Estrategias didacticas

Se busca indagar acerca de cuéles son
las estrategias didacticas que apoyan
el proceso de aprendizaje de acuerdo
a la percepcion de los estudiantes.

Estilos de Aprendizaje

Busca determinar las maneras en que
mejor aprenden los estudiantes un
tema o situacion.

Estrategias Tecnoldgicas
Educativas

Se pretende establecer la percepcion
que tienen los estudiantes con
respecto al uso de las herramientas
TIC.

Analisis Colegio Cedid San Pablo

Los resultados arrojados, indican que los estudiantes
comprenden mejor los temas de clase al usar ayudas de
tipo visual o multimedia que con las formas tradicionales
de ensefianza. Su percepcion, es que vincular este tipo
de elementos facilita la comprension de las tematicas; sin
embargo seleccionaron como primer recurso los libros.
Se pudo detectar que respondieron de acuerdo a la
manera como tradicionalmente reciben las clases, en su
mayoria con la utilizacion de textos escritos; empero
destacan la importancia de las ilustraciones, gréaficos,
tablas y video durante su proceso de aprendizaje.

Se encontro que el uso de herramientas multimedia,
genera motivacion reconociendo que entienden mejor los
temas cuando los profesores usan este tipo de ayudas.
La mitad de la poblacién (50%) prefiere que los
profesores expliquen los temas usando imagenes y
juegos o actividades recreativas. Existen también otros
elementos que impactan positivamente su motivacion:
vocabulario empleado, uso de ejemplos e iméagenes
durante la explicacion, establecer relaciones entre los
contenidos de diferentes temas de la clase (Alonso,
2005).

Se detecta que aunque no utilizan una estrategia
especifica para realizar una lectura y entenderla, el uso
de ilustraciones o imagenes a lo largo del texto, permite
que comprendan de una mejor manera el contenido.

Los estudiantes del colegio Cedid San Pablo, se motivan
mas para el aprendizaje cuando se vinculan el juego y
elementos audiovisuales que ilustran los contenidos
expuestos.

Se encuentra una tendencia general de preferencia hacia
las clases que utilizan computadores, no asi por las
clases tradicionales y sin ningln uso de herramientas
TIC. Conjuntamente hay mayor interés por el uso de
programas de computador con una interfaz que permita
la interaccion y contenga elementos multimedia
(imagenes, sonidos y video), que capten la atencion del
usuario.

Prefieren realizar actividades que les brinden la
posibilidad de jugar, lo que aumenta su motivacion y
deseo de continuar. Las herramientas multimedia
aplicadas a las clases y la vinculacion de las TIC en la
ensefianza, marcan una preferencia en la manera de
entender los temas de clase. Por su parte la SED (2014),
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considera que los AA se favorecen al integrar elementos
TIC (contenidos digitales, software de simulacion,
videos, etc.) en el desarrollo de las clases.

A partir de esta indagacion, se logré encontrar que los
temas de leyendas, horror y miedo son los preferidos por

Intereses y preferencias los estudiantes. Igualmente se encontr6 una marcada
Identificar en el grupo de estudiantes  tendencia hacia el uso de los videojuegos, como

las opiniones al respecto de sus actividad preferida.

intereses y preferencias que generan Lo anterior indica que la utilizacion de recursos de tipo
mayor motivacion multimedia, imagenes y videojuegos que impliquen

temaéticas de horror y leyendas son un mecanismo para
captar la atencion en los estudiantes del colegio Cedid
San Pablo.

Fuente: Adaptacion propia de los investigadores.
Consolidado de categorias cuestionario diagnostico de intereses
A continuacion se presenta el analisis comparativo de los resultados del cuestionario
diagndstico de intereses aplicados en cada colegio, resaltando los aspectos relevantes
identificados en los hallazgos y que constituyen la base para el desarrollo de la investigacion.
Estrategias Didacticas
En MATEMATICAS y ESPANOL, entiendes mejor los temas de clase con:

M a. Libros m b. Dibujos o imagenes c. Graficosy tablas m d. Mapas conceptuales me. Video

83,3
80

Matem aticas Espafiol Mate m aticas

Espafiol Matem aticas | Espafiol

Brasilia Bosa IED Sierra Morena IED Cedid 5an Pablo IED

Figura 28. Analisis Consolidado Estrategias Didéacticas.

Fuente: Adaptacion propia de los investigadores.
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En la figura 28 se observa la relacién entre los colegios participantes en la investigacion con
la pregunta relacionada a como se entienden mejor los temas en el salon de clase y enfocada a las
areas de matematicas y espafiol. Se evidencia la mayor preferencia en el uso de los libros en los
estudiantes en el colegio Sierra Morena, continuando con el uso de dibujos o iméagenes como
segunda opcion para comprender mejor una teméatica. También se comprueba que en el colegio
Brasilia Bosa para matematicas se prefiere el uso de libros y gréficas mientras que para espariol
es marcada la preferencia por los mapas conceptuales y en segundo término los libros. Para el
colegio Cedid se presentan opiniones muy divididas dentro de cada asignatura, pues el uso de los
libros en matematicas, tiene un valor muy alto, seguido de la opcion dibujos e imagenes que
alcanza un valor cercano a la mitad de los estudiantes encuestados; para el caso de espafiol, las
opciones estan distribuidas entre libros y graficos, dando mayor importancia a la utilizacion de
libros. En este caso, capto la atencion de los investigadores la preferencia marcada hacia el uso
de los libros en todos los colegios. Como se explica de manera detallada en los analisis
individuales por IED, esto obedecié a la interpretacion errénea y/o disefio de la pregunta. No
obstante, es irrefutable la preferencia por el uso de ilustraciones, gréaficos, tablas y video durante
su proceso de aprendizaje como apoyo para la comprension integral de los temas desarrollados

en cada asignatura.



Estilos de Aprendizaje

Selecciona la forma en que prefieres gue el profesor te explique los temas.

313 313

a. Con libros, d.Con
guiasyenel | juegos, con
tablero. actividades
recreativas

Brasilia Bosa IED

56,7
50
23.3 =3

a. Con libros, d.Con a. Con libros, d.Con
guiasyenel | juegos, con guiasyenel | juegos, con
tablero. actividades tablero. actividades
recreativas recreativas

Sierra Morena IED Cedid San Pablo IED

Figura 29. Andlisis Consolidado Estilos de Aprendizaje 1.

Fuente: Adaptacion propia de los investigadores.

En la figura 29, se pueden observar las preferencias de los estudiantes con respecto a la

explicacion de los temas que hace el docente. Se seleccionaron las respuestas a y d, ya que

fueron las que tuvieron mayor tendencia en los 3 colegios. De acuerdo a esto, en Brasilia Bosa

los porcentajes indican una proporcion igual en cuanto al uso de libros y actividades lGdicas y
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recreativas para la comprension de los temas en el aula de clase. Por su parte, en Sierra Morena

los estudiantes prefieren los libros, guias y el tablero como la forma en que encuentran un mayor

entendimiento de los temas de clase, situacion que como ya se habia evidenciado en la categoria

anterior, fue malinterpretada por los estudiantes. A pesar de ello, se manifiesta como segunda

opcidn el interés por los juegos Yy actividades recreativas. En el Cedid San Pablo, el uso de

material ladico y recreativo, genera mayor interés. Estos resultados se consideran importantes
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dado que el objetivo del presente proyecto esta orientado a la utilizacion de un MED como apoyo

para mejorar los procesos de aprendizaje dentro del aula.

Cuando lees un texto escrito y guieres entenderlo, lo primero que haces es:

&
53
50
3?|| I 3?|| 3?||
e _._f

a. Sacar la d. Mirar siel | c.Mirar los d. Mirar si el a. Sacar la b.Buscar el
ideaprincipal | temadela dibujosdela | temadela | ideaprincipal | significado de
lecturate lectura lecturate las palabras

gusta gusta gque no

Conoces

Figura 30.Analisis Consolidado Estilos de Aprendizaje 2.
Fuente: Adaptacion propia de los investigadores.

Se puede apreciar en la figura 30, que no hay una tendencia, por lo cual se tomaron los dos
mayores porcentajes de respuesta en cada colegio. En este sentido, se observa como en Brasilia
Bosa los estudiantes prefieren que el tema sea de su agrado al tratar de entender una lectura. A
diferencia, en Sierra Morena se selecciona como primera opcién que una lectura incluya dibujos
para entenderla mejor. Mientras que en el Cedid San Pablo prefieren sacar la idea principal del
texto y buscar el significado de las palabras desconocidas como método para entenderlo. Lo
anterior permite inferir que si los temas tienen concordancia con sus intereses, la motivacion es

un factor clave al momento de realizar este tipo de actividades. Es de notar también que se
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considera importante que se incluyan elementos graficos en los textos escritos para procurar un
mejor entendimiento de los temas.

Estrategias Tecnoldgicas Educativas

Cuando estads en la sala de informatica prefieres usar el computador para:

73
60
50
43
12.5

a. Realizar las | c.Escuchar | a. Realizar las | b_Jugar en el | a. Realizar las | b. Jugar en el
actividades mUsica y ver actividades | comuputador | actividades | comuputador

68

&

que te deja el videos que te deja el gue te deja el
profesor profesor profesor
Brasilia Bosa IED Sierra Morena IED Cedid San Pablo IED

Figura 31. Andlisis Consolidado Estrategias Tecnoldgicas 1.
Fuente: Adaptacion propia de los investigadores.

Se puede observar en la figura 31, que al preguntar a los estudiantes por su preferencia con
respecto al uso del computador en la sala de sistemas, en los tres colegios la mayoria de ellos
coinciden en afirmar que eligen realizar las actividades que les plantea el docente, mientras que
la segunda opcion en Sierra Morena y Cedid San Pablo la constituye jugar en el computador. A
diferencia, en Brasilia Bosa la segunda opcion es escuchar musica y ver videos. De aqui se

puede afirmar que los estudiantes en su mayoria, tienen gusto por trabajar en la sala de sistemas,
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pero también muestran interés por aquellas herramientas que tengan elementos multimedia que

les permita jugar en el computador.

Al ver un video, prefieresque:

78,7

62,5 62,5
56,3 - 53 3
I | l I l 438
a. 3ea c. Te a. Sea c. Te a. Sea c. Te
entretenido | explique algo| entretenido | explique algo | entretenido | explique algo
por los que no has por los que no has por los que no has
sonidos, el entendido sonidos, el entendido sonidos, el entendido
movimiento movimiento movimiento
y las y las y las
imagenes imagenes imagenes
Brasilia Bosa IED Sierra Morena IED Cedid 5an Pablo IED

Figura 32. Andlisis Consolidado Estrategias Tecnoldgicas 2.
Fuente: Adaptacion propia de los investigadores.

Para esta pregunta se tuvieron en cuenta las opciones de respuestas a y ¢, ya que constituyen
la tendencia en los tres colegios. En la figura 32 se puede observar que en Brasilia Bosa los
estudiantes prefieren que a través de los videos se les explique aspectos de un tema que no hayan
entendido, seguido de la opcion de que el video sea entretenido. En cuanto a Sierra Morena y
Cedid San Pablo coincidieron en elegir como primera opcién que los videos que se les presenten
sean entretenidos por los sonidos, el movimiento y las imagenes y como segunda opcion que por
medio de ellos les expliquen tematicas que no han entendido. De acuerdo a esto, se evidencia
que los estudiantes perciben los videos como un apoyo multimedia para fomentar su aprendizaje
y facilitar sus actividades académicas, y que ademas puede generar motivacion para profundizar

en un tema.



Cuando usas un programa de computador, prefieres que:

30
68,8
B33
56,3
43 8
375
b. Sea facil de d.Tenga a. Se utilicen d. Tenga a. Se utilicen c. Facilite el
usar. musica. dibujos con musica. dibujos con juego.
muchos muchos
colores. colores.
Brasilia Bosa IED Sierra Morena IED Cedid San Pablo IED

Figura 33. Andlisis Consolidado Estrategias Tecnoldgicas 3.

Fuente: Adaptacion propia de los investigadores.

éCudles de los siguientes temas te gustan mas?:

80
75
833
56,3 55
ﬂ [

a. Leyendas, d.Historia de| a. Leyendas, d. Historia de | a. Leyendas, d. Historia de

hormor y Colombia horror y Colombia horror y Colombia
miedo miedo miedo
Brasilia Bosa IED Sierra Morena IED Cedid 5an Pablo IED

Figura 34. Analisis Consolidado Intereses y Preferencias 1.

Fuente: Adaptacion propia de los investigadores.
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Para esta pregunta se seleccionaron las respuestas a y d, ya que fueron las que tuvieron una
mayor frecuencia en los 3 colegios. En la figura 34, puede observarse que hay un mayor
consenso al escoger el tema de leyendas, horror y miedo en comparacion con el tema de historia
de Colombia. El resultado de esta pregunta constituye un elemento clave dentro de la presente
investigacion puesto que permite la identificacion de un tema que propicie motivacion y atraiga a

los estudiantes.

Califica u ordena de acuerdo alo que mas te gusta:

75
63.3
60
50

a. Jugar d. Escuchar a. Jugar d. Escuchar a. Jugar d. Escuchar
videojuegos musica videojuegos musica videojuegos musica
IED Brasilia Bosa IED Sierra Morena IED Cedid San Pablo

Figura 35. Andlisis Consolidado Intereses y Preferencias 2.
Fuente: Adaptacion propia de los investigadores
En la figura 35 se establece la preferencia de los estudiantes con respecto a diferentes tipos de
actividades ludicas o recreativas que realizan dentro o fuera del colegio. La opcion Jugar
videojuegos es la que presenta el mayor porcentaje en los colegios Brasilia Bosa y Cedid San
Pablo y escuchar mdsica por otra parte se manifiesta como segunda opcion. Al contrario, en el
colegio Sierra Morena la opcién escuchar musica obtuvo una mayor aceptacion por parte de los

estudiantes seguida muy de cerca por la opcidn jugar videojuegos. En concordancia, es posible
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afirmar que jugar videojuegos constituye una de las actividades de mayor aceptacion dentro del
grupo de estudiantes de los tres colegios.

Para finalizar, el andlisis anterior permite establecer que los estudiantes de los colegios objeto
de esta investigacion estan influenciados por el modelo tradicional, obedeciendo a la edad y ciclo
en el que se encuentran y que esta basado en la utilizacion de libros, textos, guias, etc., materiales
de preferencia de sus docentes en los procesos de ensefianza aprendizaje. Sin embargo, los
estudiantes demuestran interés hacia el uso de materiales didacticos que involucren esquemas,
graficos y dibujos y que sirvan de apoyo a los textos escolares, asi como hacia lecturas que sean
de su agrado. Igualmente, manifiestan gran interés y motivacion frente a la realizacién de
actividades ludicas en el computador que presenten un contenido audiovisual llamativo. En este
sentido cabe mencionar que la sala de informatica es para ellos un espacio en el cual ademés de
realizar labores académicas, se pueden llevar a cabo otros procesos de aprendizaje a través del
uso de herramientas tecnologicas y software educativo, en concordancia con Rios (2000):

Una de las ventajas del software educativo es que tiene, de entrada, un efecto
motivante en los estudiantes. Se trataria de buscar como mantener esa motivacion inicial a lo
largo de la interaccion con el sistema y cémo aprovecharla como palanca para el despliegue
del esfuerzo intelectual, la voluntad y la concentracion necesarios para acceder a tareas cada
vez mas complejas y abstractas (p. 2).

También es importante destacar que el analisis establecié un interés por el tema de las
leyendas, el horror y el miedo, por lo cual se decide como la teméatica mas apropiada para la
planeacion de las actividades del MED.

Ademas del anterior analisis se indag por colegio tomando como base las pruebas Saber’,

sobre aspectos generales de acuerdo a las categorias definidas anteriormente.

"Ver en http://anexostesis.blogspot.com.co/
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Analisis comparativo de cuestionario Diagnéstico Pruebas Saber

A continuacion se presenta el analisis comparativo de los resultados del cuestionario
diagndstico de Pruebas Saber aplicado en cada colegio, en el cual se promediaron los porcentajes
de respuestas correctas por indicador, exponiendo en términos generales el desempefio de los
estudiantes en las asignaturas tomadas como referencia.

Indicador Interpretar

Indicador Interpretar

61,7
43,3
281
Brasilia Bosa LE.D. Sierra Marena Cedid 5an Pablo
LE.D. LE.D.

Figura 36. Andlisis Consolidado Pruebas Saber Indicador Interpretar.
Fuente: Adaptacion propia de los investigadores.

En la figura 36 se puede observar que para este indicador Brasilia Bosa presenta un indice de
respuestas correctas superior entre los tres colegios, sin embargo el promedio supera por poco la
mitad de la totalidad de los estudiantes. En el caso de Sierra Morena el nivel de acierto no
alcanza a llegar a la mitad y en Cedid San Pablo el porcentaje es muy bajo. Lo anterior
demuestra gque los estudiantes poseen dificultades representadas en factores como la falta de
comprension de situaciones presentes en las preguntas y la escasa relacion de la mayoria de las

imagenes asociadas con los enunciados.
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Indicador Deducir

Indicador Deducir

56,5

o

49
437

'

Brasilia Bosa LE.D. Sierra Marena Cedid 5an Pablo
LE.D. LE.D.

Figura 37. Analisis Consolidado Pruebas Saber Indicador Deducir.
Fuente: Adaptacion propia de los investigadores.

En la figura 37 se observa que el mayor promedio de respuestas correctas correspondientes al
indicador deducir lo obtuvo el colegio Brasilia Bosa, sin embargo, no significa un porcentaje
alto, ya que representa un poco mas de la mitad de los estudiantes. En los colegios Sierra Morena
y Cedid San Pablo los promedios de respuestas correctas estan por debajo de la mitad de la
poblacién encuestada, lo que indica que existen algunas dificultades con respecto a la inferencia
de informacion expuesta con imagenes y texto por parte de los estudiantes.

Indicador Comparar
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Indicador Comparar

56,6
37.5
30,8
Brasilia Bosa LE.D. Sierra Marena Cedid 5an Pablo
LLE.D. LE.D.

Figura 38. Andlisis Consolidado Pruebas Saber Indicador Comparar.
Fuente: Adaptacion propia de los investigadores.

En la figura 38 se puede observar el comportamiento obtenido por los estudiantes encuestados
en los colegios objeto de esta investigacion y en donde se evalla el indicador comparacion.
Como primer dato se puede deducir que el colegio Brasilia Bosa presenta un buen desempefio y
supera la mitad de los estudiantes con respuestas acertadas del total de encuestados, sin embargo,
es un resultado insuficiente. Por otra parte, el desempefio mas bajo se encuentra en Sierra
Morena evidenciando un claro déficit en esta categoria. Con respecto a Cedid San Pablo, se halla
gue aunque representa un porcentaje mas alto con respecto a Sierra Morena, los resultados son
bastante bajos indicando falencias en los procesos de comparacion de textos, imagenes y tablas
para seleccionar la respuesta correcta.

En sintesis, como se menciono anteriormente este cuestionario esta basado en las pruebas
Saber ICFES de manera que se pudiera establecer una valoracion que correspondiera a los
estandares basicos de competencias establecidas por el MEN e identificar el nivel de desarrollo

de la habilidad de comprension en los estudiantes de los colegios vinculados a la investigacion.
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De acuerdo al ICFES (2015), el disefio de las Pruebas Saber 5° valoran las competencias que han
desarrollado los estudiantes hasta quinto grado. De esta manera, los estudiantes deben estar en
capacidad de buscar el sentido y los significados presentes en los textos de tipo literario,
informativo, descriptivo, tablas, avisos, graficos, entre otros y generar significados para
expresarse y para comunicarse con los demés. De igual forma deben evidenciar la construccién
de significados coherentes para la resolucion de situaciones problema y demostrar capacidad
para reflexionar acerca de conflictos que afecten su entorno social y académico.

Tomando como base lo anterior y después de realizar el analisis se concluye que los
estudiantes presentan dificultades en el desarrollo de la habilidad de comprension, lo cual se
manifiesta en los resultados encontrados para las categorias establecidas. En promedio, el
indicador comparar presenta el porcentaje mas bajo de respuestas correctas, mientras que
deducir, a pesar de tener la mayor cantidad de aciertos, no alcanza el 60% en ninguna de las
instituciones. Por otra parte, se encuentra que en el indicador interpretar los colegios Sierra
Morena y Cedid San Pablo no superan la mitad de respuestas correctas. A nivel general, Brasilia
Bosa presenta un desempefio por encima de los otros dos colegios, aungue se evidencia
dificultades en las tres instituciones en el desempefio de todas las categorias.

A partir de los hallazgos obtenidos en los cuestionarios aplicados se establecieron los criterios
para disefiar y generar las actividades del MED para su posterior implementacion.

Analisis de la implementacion del MED

Para llevar a cabo el analisis de los resultados después de aplicado el MED en cada colegio,

se tomaron en cuenta las categorias de analisis interpretar, comparar y deducir y dentro de cada

una se organizaron los retos de la siguiente manera:
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Para la categoria comparar se definieron los retos de La Llorona y el reto del rompecabezas.
Estos retos buscaban determinar la habilidad del estudiante para comparar imagenes y textos
presentados en un escenario. En la categoria deducir se incluyeron los retos de La Bruja y del
Fantasma cuya finalidad era establecer la habilidad del estudiante para deducir la relacion entre
una serie de pistas escritas y un conjunto de imégenes. Por ultimo, para la categoria interpretar
se tomaron los retos correspondientes a las leyendas del zombie y del diablo, cuyo propdsito era
determinar la habilidad del estudiante para interpretar las historias presentadas a través de texto y
video, para posteriormente responder interrogantes (reto diablo) y organizar una serie de
imagenes para la construccion de una secuencia légica (reto zombi). Durante la implementacion,
se realizan anotaciones con respecto a la interaccién de los estudiantes con el MED, utilizando
un formato de observacion (ver anexo B) disefiado para tal fin.

De acuerdo a lo anterior, se presenta a continuacion el andlisis de los resultados de cada
colegio por categorias:

Categoria Comparar

Tabla 7. Analisis de implementacion categoria comparar Brasilia Bosa.

Colegio Brasilia Bosa

Reto Cant. Promedio  Promedio Anaélisis
Estudiantes  Intentos de Puntaje

El promedio de intentos en el reto de la
Llorona es considerable, lo cual puede
estar relacionado con que el nivel de

Llorona 34 166,3 dificultad esta determinado por la
capacidad del estudiante para asociar
las palabras presentes en la lectura con
las imagenes ubicadas en el escenario.
Los estudiantes estuvieron siempre
atentos a resolver de manera correcta el

16 reto y no hubo indicios de

Rompecabez 17 1831 aburrimiento. En el reto del

as rompecabezas, los estudiantes no
relacionaron las frases entre si antes de
colocarlas en una posicion, sino que las
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ubicaban y después analizaban si tenian

relacion. Aunque el dato promedio de

intentos es bajo, algunos estudiantes

requirieron ayuda del docente para
Promedio terminar.

Categoria 2,55 1747

Fuente: Adaptacion propia de los investigadores.

Tabla 8. Analisis de implementacion categoria comparar Sierra Morena.

Colegio Sierra Morena

Cant. Promedio  Promedio
Reto Estudiantes  Intentos de Puntaje
Llorona 2,5 1744
30
Rompecabezas 0,7 1925
Promedio
Categoria 1,6 183,45

Anélisis

Se pudo observar que en el reto de la
llorona, los estudiantes manifestaron
algunas dificultades para comparar y
desarrollar el reto, sin embargo, se
evidencid que se mostraron dispuestos
y motivados para resolver la actividad.
En el reto del rompecabezas se
presentd cierto grado de dificultad y
esto puede ser debido a que la mayoria
de ellos tomaron la solucion en el
orden en que se le presentd en cada
reto, de este modo el docente tuvo que
intervenir para explicar el proceso y
asi llegar a la solucion.

Fuente: Adaptacion propia de los investigadores

Tabla 9. Analisis de implementacion categoria comparar Cedid San Pablo.

Cedid San Pablo

Reto Cant. Promedio Promedio
Estudiantes Intentos de Puntaje

Andlisis




102

Rompecabezas 2,5 174,3

Se evidencia en el reto de la llorona
2,4 175,6 gran dificultad al momento de hacer
comparaciones de elementos
presentados y seleccionar aquellos
que tienen relacién con la historia.
Respecto al reto del rompecabezas,
se observa a través de la
implementacion, que la mayoria de
16 los estudiantes muestran dificultades
al intentar comparar las frases
obtenidas a lo largo del MED y
tratar de organizarlas de manera
I6gica, de modo que emplean varios
2.45 174,95 intentos enla solucién,de este reto
final. A pesar del obstaculo que
representa la superacion de estos
retos, y que fue la categoria en la
que se incrementd el nimero de
intentos fallidos, los estudiantes
insistieron en terminar el reto.

Fuente: Adaptacion propia de los investigadores.

A continuacion se presenta el analisis comparativo de los tres colegios correspondiente a la

categoria comparar de los resultados de la implementacion del MED y que destaca los aspectos

mas relevantes.

Promedio intentos categoria Comparar Promedio puntaje categoria Comparar

183,45

2,55 2,45
16 i
I 172 174,95

Brasilia Bosa Sierra Morena Cedid San Pablo Brasilia Bosa Sierra Morena Cedid San Pablo

Figura 39.ANalisis comparativo categoria comparar implementacion MED.

Fuente: Adaptacion propia de los investigadores.
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En la figura 39, se puede observar que la categoria comparar presentd en las instituciones
Brasilia Bosa y Cedid San Pablo promedios considerables en los intentos por solucionar los
retos; por otra parte, se evidencia que Sierra Morena tuvo un puntaje mayor en esta categoria.
Lo anterior indica que aunque se presentd un nivel de dificultad importante al realizar las
comparaciones pertinentes, se obtuvo un correcto desarrollo de las actividades propuestas para
los retos. La disposicion para reintentar los retos fue permanente, una vez terminados, los

estudiantes se sentian motivados para continuar desarrollando los demas.

A N

Figura 40. Observacion de la implementacion categoria comparar.
Fuente: Imé&genes tomadas por los investigadores.
Categoria Deducir

Tabla 10.Analisis de implementacion categoria deducir Brasilia Bosa.

Colegio Brasilia Bosa

Reto Cant. Promedio Promedio Andlisis
Estudiantes  Intentos  de Puntaje

El desarrollo del reto de la Bruja,

Bruja 3,1 168,8 permitio observar que los estudiantes se
sintieron atraidos por las imagenes y los
sonidos, a pesar de que el promedio de

Fantasma 21 178.8 intentos fue el méas alto. El grado de
dificultad radicaba en la cantidad

16 considerable de opciones para escoger.




104

Para el reto del fantasma se pudo
observar que los estudiantes en promedio

Promedio 2,6 173,8 tuvieron que realizar varios intentos pero

Categoria al igual que en el reto anterior no
perdieron en ninglin momento la
motivacion.

Fuente: Adaptacion propia de los investigadores.

Tabla 11. Andlisis de la implementacion categoria deducir Sierra Morena.

Colegio Sierra Morena

Reto Cant. Promedio Promedio Andlisis
Estudiantes Intentos de Puntaje

Por medio de los resultados
Bruja 4.4 155,5 obtenidos en los retos de la bruja y el
fantasma se manifiesta que los
estudiantes tuvieron dificultad con su
desarrollo ya que implicaban la
habilidad de deduccion. Se presentd
un promedio mayor de intentos para
resolverlos.
No obstante y a pesar de las
Promedio 3,5 164,4 dificultades, los estudiantes
mostraron disposicién y motivacion
Categoria frente a la ejecucion y solucién de
las actividades presentadas,
terminando eficazmente los retos.

Fantasma 2,7 173,3

30

Fuente: Adaptacion propia de los investigadores.

Tabla 12. Andlisis de la implementacion categoria deducir Cedid San Pablo.

Colegio Cedid San Pablo

Reto Cant. Promedio  Promedio Anaélisis
Estudiante  Intentos  de Puntaje
S

El reto de la bruja fue el mas dificil para
Bruja 3,5 164,3 los estudiantes visto el namero de intentos
fallidos que es més alto que en los demas
ejercicios. Respecto al reto del fantasma, el
namero de intentos es menor, y el
Fantasma 16 08 1912 promedio de puntaje mayor. Es posible
afirmar que los estudiantes presentan
algunas dificultades cuando intentan
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Promedio establecer la relacion que tiene un conjunto
Categoria 2,15 177,75  de elementos, con las pistas presentadas al
principio del reto.

Fuente: Adaptacion propia de los investigadores.
A continuacion se presenta el analisis comparativo de los tres colegios correspondiente a la
categoria deducir de los resultados de la implementacion del MED y que destaca los aspectos

mas relevantes.

Promedio intentos categoria Deducir Promedio puntaje categoria Deducir
35 177,75
173.8
26
2,15
j l -
Brasilia Bosa Sierra Morena Cedid 5an Pahblo Brasilia Bosa Sierra Morena Cedid 5an Pahlo

Figura41. Analisis comparativo categoria deducir implementacion MED.
Fuente: Adaptacion propia de los investigadores.

La figura 41 muestra que se presenta un promedio alto de intentos en los tres colegios para
estos retos que implicaban deducir la relacién que tiene un texto presentado en forma de indicio
con el significado de una imagen. Se puede observar que Sierra Morena tiene el indice méas
elevado de intentos y que a pesar de las dificultades que implicaba resolverlos, los estudiantes
siempre se mostraron motivados e incluso establecian competencias entre ellos en cada nuevo

intento para lograr superarlos.
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Figura 42: Observacion de la implementacion categoria deducir.

Fuente: Imé&genes tomadas por los investigadores.

Categoria interpretar

Tabla 13. Andlisis de implementacion categoria interpretar Brasilia Bosa.

Colegio Brasilia Bosa

Reto Cant. Promedio Promedio Anaélisis
Estudiantes  Intentos  de Puntaje

El analisis de los resultados presenta un
promedio de intentos bajo y se destaco el

Zombie 1,1 189 interés que produjeron las imagenes que
contenia el escenario, que contribuy6 a su
resolucion. En el reto del diablo se observo

. 16 el interés gracias a las animaciones y

Diablo 08 192 dialogos del video. El promedio de intentos
fue bajo y pudo observarse gue los
elementos multimedia captaron su atencién
y facilitaron la concentracion.

Promedio 0,95 190,5

Categoria

Fuente: Adaptacion propia de los investigadores.

Tabla 14. Andlisis de implementacion categoria interpretar Sierra Morena.

Colegio Sierra Morena
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Reto Cant. Promedi Promedio Analisis
Estudiantes 0 de Puntaje
Intentos

Los estudiantes no tuvieron dificultad
Zombie 2 179,6 para desarrollar los retos relacionados con

la habilidad de interpretacion, con un

promedio de intentos muy bajo. Fueron
Diablo 30 1,1 188,8 los retos con mayor promedio de puntaje
frente a los demas.
Los estudiantes manifestaron agrado por
los elementos multimedia presentes en el
reto del diablo.

Promedio
Categoria 1,5 184,2

Fuente: Adaptacion propia de los investigadores.

Tabla 15. Andlisis categoria interpretar Cedid San Pablo.

Cedid San Pablo

Reto Cant. Promedio Promedio Andlisis
Estudiantes  Intentos  de Puntaje

Los resultados obtenidos permiten
demostrar que los estudiantes tienen un
Zombie 0,7 1925 mejor desempefio en esta categoria con
respecto a las dos anteriores pues el
numero de intentos fallidos es minimo.
También, es posible observar que la

Diablo 16 0.8 1918 mitad de los estudiantes logré resolver
los retos en un solo intento,
comprendiendo las indicaciones de

Promedio manera adecuada.

Categoria 0,75 192,1

Fuente: Adaptacion propia de los investigadores.
A continuacion se presenta el analisis comparativo de los tres colegios correspondiente a la
categoria interpretar de los resultados de la implementacion del MED y que destaca los aspectos

mas relevantes.
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Promedio intentos categoria Interpretar Promedio puntaje categoria Interpretar
192,1
1,5 190,5
0,95
0,75
I i N
Brasilia Bosa Sierra Morena Cedid 5an Pablo Brasilia Bosa Sierra Morena Cedid San Pablo

Figura 43. Analisis comparativo categoria interpretar implementacion MED.
Fuente: Adaptacion propia de los investigadores.

Con respecto a la categoria interpretar y como se puede apreciar en la figura 43 se evidencia
que el promedio de intentos es bajo en todos los colegios y es el menor entre las tres categorias,
lo cual tiene asociado un alto promedio de puntuacion. De esta manera es posible afirmar que
los estudiantes muestran un desempefio superior para resolver problemas que impliquen
interpretar y dar significado a situaciones presentadas a través de elementos multimedia, los
cuales permitieron que se presentara un mayor nivel de concentracion e interés en la solucién de

las actividades.

vi /_-‘

‘/_' \_/ ¢

Figura 44, Observacion de la implementacion categoria interpretar.

Fuente: Imagenes tomadas por los investigadores.
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Como conclusién, con respecto a las categorias trabajadas en el MED, se puede afirmar que
en la categoria interpretar el indice de intentos fue el mas bajo y correspondientemente los
puntajes son mas altos. En estos retos se solicitaba que a partir de una informacion presentada en
forma de video y narracion contestaran preguntas y ordenaran imagenes de acuerdo a una
secuencia logica. Fue importante la informacidn expuesta al principio de cada reto, ya que al
presentarla de manera textual y con el apoyo de elementos multimedia (harracion y video) se
facilito la interpretacion. Para la categoria deducir el promedio de intentos fue el méas alto
debido a la dificultad que planteaban los retos, pues implican la asociacion de imagenes y textos
a través de indicios y no de forma explicita.

En la categoria comparar se obtiene la segunda puntuacion mas alta, sin embargo, es importante
mencionar que se presentd mayor dificultad en el reto del rompecabezas, dado que en su
mayoria, los estudiantes intentaron organizar las fichas de acuerdo al orden como se les
entregaron en cada uno de los retos, lo cual implicé que en Sierra Morena y en Brasilia Bosa
algunos estudiantes solicitaran el apoyo del docente para resolver el reto con éxito.

En términos generales, el desarrollo de las actividades del MED gener6 motivacion entre los
estudiantes y se observd una buena disposicion de los mismos hacia la resolucion de los retos a
pesar de que implicara multiples intentos por el nivel de dificultad. Los elementos multimedia
como video, narraciones, imagenes y audio presentados tuvieron gran aceptacion y mantuvieron
a los estudiantes siempre atentos a seguir las indicaciones. Se evidenci6 también que luego de
finalizada la actividad los estudiantes interactuan entre ellos comentando las situaciones y los
elementos contenidos en el MED e incluso preguntaban cuando podrian regresar a la sala de

informatica a realizar otra actividad similar.
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Anélisis Herramienta de Validacion

Con el fin de evaluar la contribucion que tiene la implementacion del MED en el desarrollo
de la habilidad de comprension en los estudiantes y llevar a cabo la validacién de los hallazgos
derivados del andlisis de los resultados, se emplea un blog educativo® como mecanismo para
determinar el desempefio de los tres indicadores: deducir, comparar e interpretar. Inicialmente se

realiza una validacion en cada institucion presentando los siguientes resultados.

Promedio Promedio
Retos Retos

Categorias Retos Puntos Intentos Puntos Intentos
Retol 75 1

Interpretar 81,3 1
Reto8 87,7 1
Reto3 55 1,7

Deducir 50,8 1,3

Reto4 46,7 1
Reto2 80 1,3
Reto5 51,8 2,1

Comparar 78 15
Reto6 100 1
Reto7 80,1 1,5

Cuadro 2.Analisis Evaluacion Brasilia Bosa.

Fuente: Adaptacion propia de los investigadores.

A partir del cuadro 2, se puede afirmar que los estudiantes de Brasilia Bosa ven potenciadas sus
habilidades para interpretar y comparar mediante la utilizacion de objetos de aprendizaje que
involucren el uso del computador, ya que los elementos multimedia les interesa y contribuye a

mantenerlos motivados. De igual manera es importante trabajar en la habilidad de deducir.

8 \Ver en http://evaluacionmed.blogspot.com.co/



http://evaluacionmed.blogspot.com.co/
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Promedio Retos Promedio Categoria
Categorias
Retos Puntos Intentos Puntos Intentos
Reto 1 74,1 1
Interpretar 82,4 1
Reto 8 90,7 1
Reto 3 66,7 1,6
Deducir 67,6 14
Reto 4 68,5 1
Reto 2 70,4 15
Reto 5 76,1 1,6
Comparar 79,9 14
Reto 6 97,6 1,1
Reto 7 75,5 1,7

Cuadro 3. Andlisis Evaluacion Sierra Morena.

Fuente: Adaptacion propia de los investigadores.

En el cuadro 3, se observa que los estudiantes del Colegio Sierra Morena en términos generales
obtuvieron un buen desempefio en las tres categorias, aunque es mejor en la categoria
interpretar. En cuanto a la categoria deducir, a pesar de presentar algunas dificultades, los
estudiantes se esforzaban por desarrollar y culminar las actividades. En la categoria comparar,
se refleja un numero de intentos bajo y por ende un promedio alto de puntajes. Es palpable que
los recursos multimedia constituyen un apoyo importante para el desarrollo de la comprensién y

pueden contribuir positivamente en la construccion de su aprendizaje.

Promedio Retos Promedio Categoria
Categorias
Retos Puntos Intentos Puntos Intentos
Reto 1 89,1 1
Interpretar 87,5 1

Reto 8 85,9 1
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Reto 3
Deducir
Reto 4

Reto 2
Reto 5
Comparar

Reto 6

Reto 7

75

50

75
79,4
81,4

71

1,5

1,5
1,3

1,5

62,5

76,7

1,3

1,3

Cuadro 4. Anélisis Evaluacién Cedid San Pablo.

Fuente: Adaptacion propia de los investigadores

Se puede apreciar en el cuadro 4, que los estudiantes del Cedid San Pablo tuvieron un buen

desempefio en las actividades relacionadas con la categoria interpretar. Respecto a la categoria

deducir, fue la que presentdé mayor dificultad, aunque méas de la mitad logro resolver los retos de

manera satisfactoria. En cuanto a la categoria comparar, logran resolver los retos en pocos

intentos, obteniendo puntajes por encima de los de la categoria deducir.

Lo anterior evidencia que los estudiantes del colegio Cedid San Pablo, alcanzan buenos

niveles de comparacion e interpretacion al resolver actividades que les sean presentadas con

ayuda de elementos multimedia, sin embargo es necesario trabajar sobre la habilidad de deducir.

A continuacion se presenta el analisis comparativo de los tres colegios correspondiente a los

resultados del instrumento de evaluacién del MED y que destaca los aspectos mas relevantes.
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Anélisis Comparativo del Instrumento de Evaluacion

Figura45. Andlisis comparativo de instrumento de evaluacion categoria Interpretar.

Fuente: Adaptacion propia de los investigadores.



~
«Los estudiantes resuelven los retos correspondientes a esta categoria
logrando alcanzar una buena puntuacion, aunque les tomoé mas de un
intento.
y,

~\

Ll colegio Sierra Morena alcanza el puntaje mas alto en esta categoria,
respecto a los otros dos colegios.

~
+Los estudiantes resuelven situaciones que implican comparacion, y al
vincularelementos multimedia a las actividades se muestran mas
motivadosy persistentes en el desarrollo de las mismas.
J

COMPARAR

Figura 46. Analisis comparativo de instrumento de evaluacion categoria Comparar.

Fuente: Adaptacion propia de los investigadores.

En esta categoria se obtuvo el promedi
puntaje mas bajo en las tres intituciones
educativas.

Se evidencid que Brasilia Bosa tuvo el puntaje
mas bajo con respecto a los otros dos colegios,

con un poco mas de la mitad de respuestas
acertadas.

Apesar de que los estudiantes manifestaron
dificultad al deducir informacién implicita en
xtos e imagenes, ellos mostraron disposicidny
agrado al realizar los retos hasta lograr
desarrollarlos de manera adecuada.

=0 C O m D

Figura47. Andlisis comparativo de instrumento de evaluacion, categoria Deducir.

Fuente: Adaptacion propia de los investigadores
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De acuerdo con el analisis realizado en los cuadros 2, 3y 4 y las figuras 45, 46 y 47 se puede
establecer que las categorias de interpretar y comparar presentan buenos desempefios al igual
que en los resultados del MED; de la misma forma se repite la tendencia con respecto al
promedio bajo en la categoria de deducir. Por otra parte, en cuanto al promedio de intentos de
solucién fue menor en la herramienta de validacion con respecto a los resultados registrados en

el MED.
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Conclusiones

El presente proyecto se planteé como objetivo general contribuir al desarrollo de la habilidad
de comprension, a traves de la implementacion de un MED, con los estudiantes del grado quinto
jornada tarde en los colegios: Cedid San Pablo Sede B, Brasilia Bosa Sede A, y Sierra Morena
Sede D de la ciudad de Bogota. Antes de realizar una sintesis de los principales hallazgos
relacionados con este objetivo, se debe destacar el impulso que ha dado el MEN en procura del
uso y la apropiacion de las TIC en la educacion y la produccion de contenidos educativos
digitales que aporten al fortalecimiento de los curriculos en las instituciones educativas y en el
mejoramiento de su calidad. (MEN, 2012). Para ir en concordancia, se determind que el disefio
y la implementacion de un MED es una estrategia Util para procurar el mejoramiento de la
habilidad de comprension de los estudiantes.

El primer objetivo especifico planteaba identificar el nivel de desarrollo de la habilidad de
comprension en los estudiantes, teniendo en cuenta tres indicadores de desempefio: interpretar,
comparar y deducir. De este modo, los hallazgos a partir del analisis del diagnostico, basado en
los cuestionarios de intereses y pruebas saber, permitieron identificar las falencias en cada uno
de los indicadores mencionados.

En cuanto al indicador interpretar, se evidencio que los estudiantes manifestaban dificultades
representadas en la falta de reconocimiento de significados en situaciones problema relacionados
a su contexto. A su vez se demostrd la escasa correspondencia que le otorgaban a los enunciados
que tenian asociados tablas, graficos e imagenes. Para el indicador de desempefio deducir, se
observo que los resultados de los estudiantes fueron bajos, lo que permitio identificar falencias al
momento de inferir informacion a partir de situaciones dadas. Respecto al indicador de

desempefio comparar, se logré detectar una deficiencia general para hallar relaciones y
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establecer semejanzas o diferencias en situaciones determinadas. Lo anterior se relaciona con
diferentes factores articulados con el contexto propio de cada colegio y los antecedentes
académicos de los estudiantes, como consecuencia de inadecuados habitos de estudio, el escaso
acompafiamiento de los padres y la insuficiencia de estrategias pedagogicas y de recursos
tecnoldgicos que generen motivacion (Bernal, 2013).

Como segundo objetivo se estableci6 disefiar e implementar un MED, que posibilitara el
desarrollo de la habilidad de comprension. Para alcanzar este objetivo se tomaron los resultados
de los cuestionarios diagndésticos en los cuales se manifesto la predileccidn con respecto al uso
de herramientas tecnolégicas para apoyar su proceso de aprendizaje. Este hallazgo tiene relacion
con lo manifestado por Garcia (2003), quien indica que “los recursos tecnologicos favorecen un
acercamiento mas particular a los intereses y las necesidades de las personas usuarias, 1o que
facilita aprendizajes mas significativos” (p. 11). Igualmente se establecio la preferencia de los
estudiantes por los temas de leyendas, horror y miedo los cuales sirvieron como base para el
disefio de las actividades y contenidos del MED.

Con respecto a la aplicacion del material, el instrumento de observacion de implementacién
del MED (ver Anexo B) permitio determinar que los recursos digitales son una herramienta
efectiva para promover el interés y la motivacion de los estudiantes. La anterior situacion
concuerda con la concepcion de Alonso (2005), quien afirma que una situacion de aprendizaje no
solo debe incrementar las capacidades y competencias de los estudiantes, sino que ademas debe
permitir disfrutar de ellas.

El dltimo objetivo especifico que se establecio fue validar la contribucion que tiene la
implementacion del MED a través de un blog como mecanismo para determinar el desempefio de

los estudiantes en los tres indicadores: deducir, comparar e interpretar. Se establecieron las



118

categorias interpretar, deducir, comparar, MED y motivacién a partir del analisis cualitativo las
cuales tienen correspondencia con los indicadores definidos en los objetivos de la investigacion.

Con respecto a interpretar se comprobo que fue la categoria que obtuvo la mayor puntuacion
en los tres colegios, ello esta asociado a la inclusion de herramientas multimedia como el video,
lo cual permitié que las actividades fueran desarrolladas en promedio en un solo intento, como
consecuencia de mayores niveles de interés y concentracion en la resolucion de dichas
actividades.

En cuanto a la categoria comparar se pudo constatar que los estudiantes resuelven los retos
alcanzando puntajes 6ptimos aunque con mayor nimero de intentos, sin que esto fuera un factor
desmotivante en la continuacion del desarrollo de las actividades.

Aunque los andlisis de resultados muestran mejoras en los tres indicadores de desempefio, es
preciso aclarar que los valores para el indicador deducir aumentaron en menor proporcion. Esto
puede explicarse debido a que deducir conlleva a procesos de pensamiento mas complejos que
implican interpretar y traducir la informacion previa para la creacion de nuevas ideas y la
generacion de conclusiones (Pacheco y Reyes 2012).

De acuerdo con los resultados hallados en la aplicacion y la posterior validacién del MED, se
pudo establecer que al vincular este tipo de herramientas, se logra obtener mejores resultados en
la comprension que con los procedimientos tradicionales. En este sentido, la introduccion de las
TIC en las aulas de clase ha abierto un espacio para la innovacién en los procesos de ensefianza y
aprendizaje. Al respecto Cabero (2010) afirma que estas permiten que el estudiante adquiera
competencias y capacidades a través de la interaccion con los objetos de aprendizaje
desarrollados con fines educativos. En concordancia con Cacheiro (2011) en la presente

investigacion, la adquisicion de conocimientos apoyados en el uso de materiales educativos
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digitales, brinda la posibilidad de presentar las tematicas y las actividades de forma que genere
mayor motivacion en los estudiantes, permitiendo alcanzar mejores resultados.

De igual manera, se aprecia la contribucion al desarrollo de la habilidad de comprension de
los estudiantes, evidenciada en un aumento significativo en los puntajes valorativos de los
indicadores de desempefio en el desarrollo de las actividades del MED y que fueron validados en
el blog educativo, con respecto a los valores hallados en el cuestionario diagnostico Saber.

Por altimo, es conveniente indicar que los elementos multimedia incorporados en el MED
permiten una mayor asimilacion de los contenidos y una adecuada disposicion para el desarrollo
de las actividades, lo cual se ve reflejado en la persistencia para culminar los retos pese a las

dificultades que se les presentaron.
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Aprendizajes

A traves del proceso formativo en la Maestria en Informética Educativa, se fortalecieron una
serie de habilidades relacionadas con diversos aspectos tanto personales como profesionales que
constituyen un aporte fundamental para la préctica docente de los investigadores. En primer
lugar es importante indicar la experiencia adquirida al enfrentarse a un proceso de investigacion
como el presente, por medio del cual se optimizaron habilidades para la busqueda y seleccion de
la informacion, elaboracion de documentos académicos, citacion de fuentes documentales, uso
de bases de datos cientificas, uso de herramientas web 2.0 para trabajo colaborativo, entre otras.

Lo anterior permitié establecer una linea de investigacion, que con el acompafiamiento de los
asesores contribuy6 de manera significativa no sélo al avance de este proyecto, sino al
crecimiento profesional de los investigadores. Igualmente, se profundizé en aspectos que
destacan la importancia de las Tecnologias de la Informacion y la Comunicacion (TIC) y su
vinculacion a los procesos de aprendizaje, lo que impactd positivamente las instituciones
educativas en las cuales trabajan los docentes investigadores de este proyecto y los estudiantes
con los cuales tienen contacto.
De otro lado y a raiz del trabajo realizado durante el desarrollo de la maestria, se han venido
llevando a cabo algunas actividades con base en las diferentes herramientas aprendidas y
trabajadas durante este proceso formativo. Tal es el caso del colegio Brasilia Bosa donde se ha
creado un Semillero con los estudiantes de ciclo V, quienes disefian y aplican materiales
educativos digitales, como requisito de su proyecto final de grado, con el fin de apoyar el
proceso académico de sus comparieros de cursos inferiores. El proceso inicia con la
determinacion de un tema de trabajo y la creacion de un blog por grupos en donde se va alojando

el material multimedia que posteriormente se utilizara para el montaje de los materiales en las
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plataformas Jclic o App Inventor. Al terminar el grado undécimo los estudiantes deben presentar
un informe final en donde se describa el impacto positivo o negativo que generd en sus
comparfieros el MED aplicado.

Del mismo modo, en el colegio Sierra Morena se ha creado un grupo en Facebook,
aprovechando el uso masivo de esta red social, llamado “Club de Profes creadores de MED”.
Este se constituyo a partir del interés manifestado de algunos docentes por utilizar herramientas
digitales similares al MED aplicado en la presente investigacion. Se realizd con el objetivo de
incentivar a los docentes hacia la utilizacion de recursos digitales en sus practicas educativas y a
su vez suministrar informacion que sirva de apoyo para la implementacion de herramientas
digitales como Educaplay, Constructor 2.0, Exelearning, entre otros. En este grupo también se
sugieren MED ya establecidos para su posterior aplicacién. En cuanto a los estudiantes, se
trabaja también la construccion de juegos a partir de la plataforma Scratch, con el objetivo de
incrementar habilidades de la l6gica.

Por otra parte, en Cedid San Pablo, se estd implementando con los estudiantes el disefio y
desarrollo de videojuegos mediante el uso de la plataforma Game maker de licencia libre, como
proyecto final de grado noveno; en concordancia se instal6 en la sala de sistemas el software
requerido para que comenzaran a hacer sus practicas, lo que dio como resultado la creacion de un

semillero de videojuegos.
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Recomendaciones

La intervencion en los colegios involucrados en esta investigacion, hizo posible constatar el
agrado de los estudiantes por la utilizacion e interaccion con materiales educativos digitales, ya
gue permiten un mejor acercamiento a los temas y contenidos curriculares a la vez que se
aumenta la motivacién hacia los mismos. Por tal motivo se sugiere plantear propuestas
académicas que hagan un uso mas frecuente de esta clase de materiales. Sin embargo, esto sélo
es posible empoderando a los docentes mediante la implementacion de procesos de capacitacion
que permitan que sean ellos mismos quienes desarrollen y adapten los MED de acuerdo a las
necesidades y dificultades de aprendizaje que encuentren dentro de su quehacer diario en el aula
de clase.

Por otra parte, dentro del proceso de desarrollo del MED objeto de esta investigacion se
detectaron algunas falencias que afectaron en alguna medida el resultado final. Dentro de las
fases que contemplaron los investigadores en conjunto con el Centro de las Tecnologias para la
Academia (CTA) se tuvo: 1. La entrega de un Story Board inicial para el estudio de factibilidad
de desarrollo del MED, 2. La entrevista con los encargados de coordinar el proceso de
diagramacion y programacion y 3. Entregas periddicas con correcciones y validaciones. Sin
embargo, dentro del proceso se recomienda que se pueda establecer un vinculo directo entre el
programador y los investigadores para que los cambios que vayan surgiendo dentro del proceso
de desarrollo se realicen teniendo en cuenta fechas programadas para que su aplicacion no tenga
retrasos.

Es pertinente establecer como base el proyecto presentado anteriormente para posibilitar
futuras investigaciones orientadas a tematicas tales como el desarrollo de habilidades de

pensamiento de orden superior, que de acuerdo a Bloom (1956) son analizar, sintetizar y evaluar.
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Ademas se sugiere que se generen propuestas dirigidas a otras poblaciones con desempefios
académicos bajos en los grados séptimo, noveno y undécimo, a quienes se aplican las pruebas de
estado Saber, con el fin de crear estrategias que fortalezcan tanto el desarrollo de procesos

mentales, como los procesos de ensefianza aprendizaje.
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Anexos

Anexo A: Instrumento de Evaluacion CREA

¥

UNIVERSIDAD DE GUADALAJARA

Centro de Recursos para la Ensefianza y el Aprendizaje
Instrumento de evaluacion de objetos de aprendizaje”

Titulo:

Descripeidn: (aqui poner una breve descripaion def objelo de aprendzae)
Autor:

Evalu'adof:
Fecha de evaluacion:

Criterios

Sl | NO | Observaciones

1. Disefio educativo * Presenta un titulo

* Tiene un objetvo de aprendizage dlaro y explicito

* Contiene actadades yfo ejerccios en los que el
usuano debe producr algo (son interactivas)

* Presenta alguna forma de evaluacién

* Existe congruencia entre objetvo de aprendizage y

 lals) actwidad(es)
la

* Existe congruenca entre objetivo de aprendizage y
evaluacion

'Eob)eeoﬁiunmypubmosusoepﬂ:lede
ser reutilizable en otro(s) contexto(s)

* Las indicaciones son precisas (nstrucaones)

2 Contenido * La informacsdn y los recursos utzados esta citados
y referencados correctamente

* Cumple con reglas gramaticales (redaccdn y

 ortografia)

* Teene la informacidn necesana para realzar la
actividad 1mmmm

Tiene al menos un insumo nformativo

SU uso

3. Aspectos téemcos | * Espeafica los requenmeentos técnicos minmos

La organizacidn de los archivos que conforman el OA
es informativa y clara. Ademas, se puede identificar
faciimente el archivo principal (el archivo que debe
visualizarse o ejecutarse pasra iniciar la sesidn de
aprendzaje y que generalmente coordina la misma)

Es compatible con dferentes sistemas {

otro).

emas operativos
Apiica algin modelo de estandanzacdn (SCORM u

deficiencias visuales).

4 Interfaz de usuano | Eltexto es legible de forma clara (para usuanos con

La composicion visual y el disefio de las interfaces es
agradable (color, animacitn, distrbucion y
resolucidn) y no obstaculiza el kogro del obetivo
educativo

La navegacion dentro del OA es sencila e intuitiva.

Dictamen de publicaciéon:

(En este lugar se autonza o no la publicacdn del

OA en CREA, ademas de las observacones y propuestas de
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Anexo B: Instrumento de observacion implementacion del MED
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FORMATO DE OBSERVACION

“COMPRENDIENDO EL HORROR”

Colegio: Grado:
NUmero de estudiantes:
FECHA: HORA DE INICIO: HORA DE FINALIZACION:

Seguimiento en el uso

del material

Siempre

Algunas

Veces

Nunca Observacion

1. Se demuestra interés
al interactuar con el

material.

2. Se realiza proceso de
lectura

complementaria al
audio presente en el

MED.

3. Se solicita ayuda del

docente para resolver
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las actividades

planteadas en el

material.
4. Se aprecia
colaboracion e

interaccion entre los
estudiantes para el

desarrollo del MED

5. Se manifiesta el
interés por no culminar

un reto en especial.

OTRAS OBSERVACIONES
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Anexo C. Formato de consentimiento informado

Bogota D.C., Fecha:

Sefiores Padres de Familia y/o Acudientes:

Reciban un cordial saludo. EIl presente comunicado tiene como fin informar a ustedes (segun
Resolucién No. 13768 de octubre 7 de 1987) sobre el estudio que se realizara con estudiantes
del grado 506 de la jornada de la tarde enmarcado en un proyecto de investigacion para el
fortalecimiento de las habilidades de comprension de los estudiantes de grado 5 a través de la
implementacion de un Material Educativo Digital y en el cual algunos de sus hijos tendran la
oportunidad de participar (previa autorizacion).

La investigacion sera realizada por el Lic. optante al

titulo de Magister en Informatica Educativa de la Universidad de la Sabana. El proyecto cuenta
con el apoyo de la Secretaria de Educacion Distrital y de las Directivas del

. 'y con el apoyo de la Universidad de la Sabana. Cabe

aclarar que la participacion en dicho proyecto, es de caracter voluntario tanto de los acudientes
como de los estudiantes y que se realizara utilizando los tiempos normales dentro de la jornada
escolar. Los datos obtenidos seran confidenciales, no se usaran para ningin otro proposito fuera
de esta investigacion y no afectard de ninguna manera la integridad de los estudiantes. Asi
mismo si usted decide no autorizar la participacién de su hijo (a) en el proyecto, no habra ningdn
tipo de represalias ni cambios en el proceso escolar normal. Si usted tiene preguntas puede
hacerlas directamente al profesor investigador quien le ayudara a resolver cualquier inquietud.

Durante el desarrollo de dicha investigacion se requiere de su autorizacion para tomar

fotografias, videos, llenar encuestas, responder entr
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evistas, realizar test, y se podran solicitar algunos datos personales de caracter basico.

Sefior padre de familia y/o acudiente, tenga en cuenta que el objetivo de la investigacion al
fortalecer la habilidad de comprension en su hijo puede traer muchos beneficios y que serd una
oportunidad para mejorar en su proceso académico.

Atentamente,

Rectora Docente

COLEGIO

NOTA: POR FAVOR DEVOLVER FIRMADO EL PRESENTE COMUNICADO
AUTORIZANDO O NO LA PARTICIPACION DE SU HIJO(A) EN EL PROYECTO.

NOMBRE DEL PADRE DE FAMILIA O ACUDIENTE:

Acepto voluntariamente que mi hijo (a) participe en esta investigacion dirigido por el Lic.

y que he sido informado(a) de los fines de la misma. Sl NO

FIRMA:

C.C. No. de
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NOMBRE COMPLETO DEL ESTUDIANTE:

Acepto voluntariamente participar activa y responsablemente en esta investigacion dirigido por

el Lic. y que he sido informado(a) de los fines de la misma. SI

NO

FIRMA: Documento No.

de




