ESTRATEGIA DE APRENDIZAJE COLABORATIVO Y TECNICA DE APRENDIZAJE
BASADO EN PROYECTOS MEDIADOS POR TIC

JULIAN GONZALEZ SANCHEZ

UNIVERSIDAD SANTO TOMAS DE AQUINO
FACULTAD DE EDUCACION
LICENCIATURA EN INFORMATICA EDUCATIVA
CALI
OCUTBRE 2018



Estrategia de aprendizaje colaborativo y técnica de aprendizaje basado en proyectos
mediados por tic

Julian Gonzéalez Sanchez

Tutor
Jose Daniel Quiroga Escobar

Magister en Tecnologia Educativa

Universidad Santo Tomas de Aquino
Facultad de educacion
Licenciatura en informatica educativa
Cali
OCUTBRE 2018



TABLA DE CONTENIDO

F Ao (o L Tol g1 1= ] (0 T P 5
[T oo [0 Too] o] o HO N SRR 6
1. Problema de INVESHIQaCION. ... ...t e 7
1.1 Descripcion del problema. ... ... 7
2. JUSHITICACION. ...t e e s 11
3. Pregunta problema.. ... .. ..o, 14
A, OB JBEIVOS. ...t s 14
4.1 0DJetIVO QENEIAL. ... .., 14
4.2 ODJetivos €SPECITICOS. .. . uet it 14
ST N g1 (=00 =T 01 =2 15
Y T oo I 1o oo F PP 22
6.1 Ambientes virtuales de aprendizaje..........oeouiiiriniiie e 22
6.2 Modelo pedagdgico ensefianza para la comprension.................oooeo i, 23
6.3 Concepcion del aprendizZaje..........ouinirini e 25
6.4 Estrategias y técnicas de aprendizaje.........oovouviniiriiniie i e 27

6.5 Estrategia de aprendizaje colaborativo...............oooeiiiiiiiii e 28



6.6 Técnica de aprendizaje basado €N ProyectoS. ..........cevviirineiniiriiriei i 29

6.7 Las TIC como elementos de innovacion educativa.................oooeveiiiiiiioniiin e, 31
7. MEtOAOIOGIA. ...t 34
7.1 Tipoy enfoque de [a investigacion.............ooeiiiiiii i 34
7.2 Disefio de 1a inVestigacCion. ... ... e 34
T2 L FASE L. e 35
1.2 2 FaSE .o 36
T.2.3 Fase Il .. 37
T.24FAS8 IV .o 37
8. RESUITAADS. . . ... 39
8.1 SADBIES PrEVIOS. ... vttt et et et e e e e e e e 39
8.2 GUIA AIAACHICA. ... ee et 41
8.3 ANALISIS dE 10S TALOS. . ... e e 42
8.3 L EStUTIANTES. ..ottt 45
B.3.2 DOCENTE. ...ttt e e 46
9. CONCIUSIONES. ...ttt e 49
10. Bibliografia. . ... ..o 51

AN 115, (0 53



AGRADECIMIENTOS

Dios es el ser gue guia mi camino para la consecucion de mis metas. ES por eso que estoy
muy agradecido con €l por disponer de las personas, espacios y momentos, para la realizacion de
este trabajo. Seguidamente, agradezco a mi tutor de tesis el maestro José Daniel Quiroga, por sus
orientaciones, constantes, acertadas y pertinentes, que me hicieron reflexionar acerca de como
podia materializar las ideas que tenia. Su acompafiamiento oportuno hizo que reconsiderara varios
puntos de vista, para fijarme en conceptos claves que me servirian para la elaboracion de este

proyecto.

Es importante dar gracias a los diferentes docentes de la universidad que con sus
ensefianzas, abrieron mi pensamiento hacia los nuevos retos que se deben tener en cuenta, cuando
se intenta implementar estrategias pedagdgicas. De igual manera, le agradezco a la institucion

educativa Nuestra Sefiora de la Candelaria, por apoyar y permitir la elaboracion de este proyecto.

Finalmente, doy gracias a mi familia que siempre me ha apoyado y me ha brindad una voz

de aliento para poder alcanzar mis metas.



INTRODUCCION

El rol del docente como promotor de la cultura del siglo XXI, exige una mirada a las nuevas
teorias pedagdgicas con el fin de mejorar su labor. Las politicas educativas mundiales y nacionales
van encaminadas a promover en los docentes y estudiantes el desarrollo de las habilidades del siglo
XXI, con el propoésito de formar a la sociedad en el uso de la tecnologia para la solucién de
problemas, es por eso que en este trabajo investigativo se aborda la implementacion de una
estrategia pedagdgica junto con una técnica, que al ser mediadas por TIC, producen informacién

de como es el funcionamiento de las diferentes teorias, en un contexto especifico.

Las TIC se convierten en herramientas indispensables para la sociedad, por lo tanto, en esta
investigacion se utilizan como apoyo a la implementacion de la estrategia de aprendizaje
colaborativo y la técnica de aprendizaje basado en proyectos, para obtener informacion de acuerdo
a los parametros establecidos por la investigacion descriptiva con enfoque cualitativo. Dentro del
disefio de la investigacion, se establecen cuatro fases, las cuales se van desarrollando, en

concordancia con los objetivos especificos.

La primera fase describe los resultados de la aplicacion de un test de saberes previos.
También se analizan las posibles causas de los resultados de la prueba. La segunda fase muestra
los cambios que se hacen a la guia usada como elemento didactico por el docente. Las
modificaciones realizadas a la guia se sustentan en los fundamentos del aprendizaje colaborativo y
el aprendizaje basado en proyectos. La tercera fase documenta las observaciones realizadas en la
sala de tecnologia de la institucion educativa de acuerdo a los criterios del disefio investigativo no
experimental y a la implementacion de la propuesta. La cuarta fase va relacionando los principales

conceptos indicados en el marco teorico, con su aplicacion en un contexto determinado.



1. Problema de investigacion

1.1 Descripcion del problema

El manejo de las tecnologias de la informacion y la comunicacion (TIC) se con vierte en
una habilidad esencial para los miembros de la sociedad, porque con las TIC, se puede acceder
facilmente a grandes cantidades de informacion en cuestion de segundos y se puede compartir
ideas, conocimientos Yy saberes en comunidades virtuales. Un individuo que hace parte de la
sociedad actual, debe ser educado en el uso de las TIC para potencializar sus habilidades mentales,
si no se le estaran ensefiando conocimientos descontextualizados e innecesarios, que no le serviran

para desenvolverse correctamente en la vida.

Por consiguiente, se toma como base lo descrito por la UNESCO 2008 que indica: “Para
vivir, aprender y trabajar con éxito en una sociedad cada vez mas compleja, rica en informacion y
basada en el conocimiento, los estudiantes y los docentes deben utilizar la tecnologia digital con
eficacia”.(p.2) Lo cual significa que dentro del proyecto educativo institucional de las diferentes
comunidades educativas, se debe direccionar el uso de las tecnologias de la informacion y la
comunicacion (TIC) para desarrollar en los estudiantes, competencias que les sirvan para buscar,

analizar y evaluar informacién, asi como, resolver problemas y tomar decisiones acertadas.

En concordancia con lo expuesto, el Ministerio de educacion nacional de Colombia (MEN),
en la guia 30, Ser competente en tecnologia: jUna necesidad para el desarrollo! (2008) establece
unas orientaciones para la educacion en tecnologia, “se busca que individuos y grupos estén en
capacidad de comprender, evaluar, usar y transformar objetos, procesos y sistemas tecnologicos,
como requisito para su desempefio en la vida social y productiva” (p.11), con la intencion, que en

la construccién curricular de las instituciones educativas se disefien procesos de ensefianza —



aprendizaje, orientados al uso de la tecnologia para situaciones concretas que le sirvan al estudiante
como base para hacer parte activa de la sociedad a la cual pertenece. Ademas, con la articulacion
de la tecnologia para un fin, el estudiante puede asimilar mejor los conocimientos tedricos y

procedimentales y mejorar la actitud frente al aprendizaje.

Asi mismo, el MEN deja que las diferentes instituciones educativas adapten, segun las
necesidades, los saberes que deben comprender y socializar los estudiantes y docentes en el
contexto donde se encuentren tal como lo plantea la guia 30 (2008), “a cada institucion le
corresponde realizar un trabajo de disefio de sus planes académicos, definiendo los objetivos de
aprendizaje esperados e incorporando las estrategias de ensefianza-aprendizaje y de evaluacion,
acordes con su Proyecto Educativo Institucional”(p.13) Por tal razon, la institucion educativa
Nuestra Sefiora de la Candelaria sede German Nieto, (IENSECAN), del municipio de Candelaria,
Valle del Cauca, desarrolla un plan de estudios en el area de tecnologia e informatica, orientado al
conocimiento de determinadas aplicaciones informaticas, con el fin de alcanzar metas de
comprension propuestas en su Proyecto Educativo institucional (PEI) denominado Ensefianza para

la comprension.

En este contexto, el modelo propone asimilar el conocimiento de acuerdo a la propia
estructura mental del estudiante. Es orientado por unos tépicos generadores, que le permiten al
estudiante a través de preguntas detonantes, comprender y generar un conocimiento autbnomo. Por
esto, el aprendizaje se hace por descubrimiento y se mide a través de desempefios que demuestran
acciones concretas de adquisicion de conocimientos, tal como lo describe Stone M (1999)
“Aprender un tdpico comprensivamente no es tanto construir una representacion que se adecue al

topico como desarrollar una capacidad de desemperio flexible alrededor de él.” (p.13).



Teniendo en cuenta, los parametros establecidos por el MEN vy las politicas de la
IENSECAN, el docente adecUa en su practica pedagdgica diferentes estrategias para alcanzar las
metas propuestas en las guias de estudio. Asi mismo, el docente, utiliza los lineamientos
estipulados en las competencias TIC para el desarrollo profesional docente del MEN (2013), en el
nivel de exploracion que en la competencia tecnoldgica indica: “Reconoce un amplio espectro de
herramientas tecnologicas y algunas formas de integrarlas a la practica educativa” (p.36). Por este
motivo, ha utilizado mapas mentales, rompecabezas y uso del correo electronico con la plataforma

de Gmail.

No obstante, y a pesar del uso de estas herramientas como técnicas didacticas para mejorar
las competencias de los estudiantes, los resultados de aprendizajes arrojados no han sido los
mejores, debido a que en la medicion de los desempefios que deben demostrar los estudiantes y
que estan estipulados bajo el criterio definido por Stone M (1999) “Se deduce que la comprension
se desarrolla y se demuestra poniendo en préactica” (p.20) no se evidencian, los avances frente al

desarrollo de los temas propuestos.

De ahi que se perciba, que en la clase de tecnologia e informatica los estudiantes busquen
elementos o herramientas distractoras desde la Internet, videos en linea, redes sociales o
aplicaciones informaticas (APP) instaladas en el celular como juegos en linea, mostrando un alto
grado de desatencion. Ahora, cuando la clase no es en la sala de computo, los estudiantes

constantemente buscan la manera distraerse con los comparieros evidenciando poco interés.

Ademas de todo lo expuesto, los estudiantes no poseen los conocimientos previos basicos
que les permitan reestructurar acciones encaminadas a las nuevas competencias propuestas en la
clase y, la institucion les exige a los docentes que trabajen de manera ardua sobre esta poblacion,
en concordancia con una metodologia que debe articular los otros 4 componentes de las
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competencias TIC para el desarrollo profesional docente: pedagdgica, comunicativa, de gestion e

investigativa.

Existe un desconocimiento en algin punto de la metodologia o las estrategias para
implementar el modelo pedagdgico de la institucidn, que hace que el estudiante no demuestre un
interés por el aprendizaje, por consiguiente se hace necesario realizar algunos cuestionamientos al
respecto: ¢Como se ensefia y como se aprende a pesar de las dificultades de clase?, ¢Como se
pueden crear topicos generativos que se relacionen con los intereses y experiencias del estudiante?
Yy, ¢Qué estrategias didacticas mediadas por TIC, pueden ajustarse al modelo ensefianza para la

comprension?. Finalmente, surge la pregunta que fundara los principios de esta investigacion:

¢De qué manera se orientan estrategias de ensefianza y aprendizaje mediadas por TIC,
articuladas con el curriculo de la institucion y las percepciones educativas de los estudiantes del

grado 7-6 de la institucién educativa Nuestra sefiora de la Candelaria?
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2. Justificacion

Existen parametros establecidos por la sociedad, que son tenidos en cuenta por la pedagogia
para construir saberes que deben ser aplicados por parte de los docentes en su labor diaria, la
UNESCO (2006) define una de los deberes del docente de la siguiente manera: “es el responsable
de disefiar tanto oportunidades de aprendizaje como el entorno propicio en el aula que faciliten el
uso de las TIC por parte de los estudiantes para aprender y comunicar.” (p.2), por consiguiente, el
docente debe utilizar diferentes métodos y estrategias mediadas por TIC, para que los estudiantes

puedan alcanzar las competencias propuestas en el plan de estudios.

Sin embargo, cuando no se logran alcanzar los propositos establecidos se deben buscar
alternativas, estrategias, informacion y didacticas acertadas con el fin de contrarrestar la
problemaética identificada, ya que los factores que inciden en estas dificultades se pueden encontrar
en el entorno escolar, familiar, cognitivo, social o de habilidades de los estudiantes. También, las

dificultades pueden provenir de interpretaciones incorrectas del docente.

Por tal razon, se hace importante buscar como implementar estrategias y técnicas didacticas,
mediadas por TIC, coherentes con el modelo pedagdgico de la institucion, para identificar cuales
ayudan a mejorar el aprendizaje de los estudiantes y las estrategias del docente. A su vez, se podra
obtener informacion acerca de como se puede estructurar correctamente una metodologia, con el

modelo ensefianza para la comprension.

La institucion educativa realiza esfuerzos por mejorar su calidad, por tal razon establece un
Proyecto Educativo Institucional (PEI) de donde se desprende el curriculo, modelo pedagdgico,
plan de estudios anual y sistema de evaluacidn, todo ello con diferentes asesorias externas y con la

participacion de los docentes que integran las diferentes areas del conocimiento. Hace 5 afios se
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decidié utilizar como modelo pedagdgico ensefianza para la comprension, capacitando a los

docentes en jornadas periddicas.

Los conocimientos generados en este proyecto, en cuanto a los resultados y a la metodologia
implementada, ayudan a la institucion educativa a tener una vision mas clara de la aplicacion del
modelo pedagogico propuesto. Asi mismo, se convierte en una pieza para ser tenida en cuenta en
los planes de mejoramiento, ya que segun el MEN, una institucion que desea alcanzar las metas y
propdsitos establecidos por la comunidad educativa, debe tener en cuenta la siguiente caracteristica,
que se encuentra estipulada en la guia para el mejoramiento institucional (2008): “Tiene altas
expectativas sobre las capacidades y el éxito de todos los estudiantes”(p.21), y precisamente, este
proyecto se centra en un grupo que durante el afio lectivo han presentado inconvenientes en la

realizacion de actividades, competencias y aprendizaje de contenidos.

Por lo tanto, en vez de ubicar a los estudiantes como posibles candidatos a reprobar, los
estimula para que dependiendo de sus capacidades puedan alcanzar los objetivos educativos
propuestos. Ademas, se demuestra que se tiene en cuenta el desempefio establecido por la guia de
mejoramiento institucional del MEN (2008) que indica: “Define estrategias pedagogicas teniendo
en cuenta las disparidades relacionadas con las condiciones personales, sociales y culturales de los

estudiantes”, para lo cual el presente proyecto cobra alta relevancia.

Asi mismo, los docentes estan Ilamados a establecer unas bases de analisis y aplicacién de
estrategias didacticas, para ser utilizadas en diferentes guias y planes de clase, lo cual le entrega
elementos pertinentes para reflexionar sobre el aprendizaje de los estudiantes, tal como se establece

en la evaluacion anual de desempefios del MEN que menciona:

12



si bien la adquisicion y el desarrollo de competencias por parte de los estudiantes dependen de
multiples factores individuales y de contexto, es innegable que los docentes y directivos
docentes juegan un papel fundamental en los procesos de ensefianza— aprendizaje que se dan

en las instituciones educativas (p.9)

A su vez, con la implementacion del proyecto, se ayuda a cumplir con los requerimientos

fijados por el MEN Yy solicitados por la institucion.

Sin embargo, el mayor beneficiario del proyecto es el estudiante y el docente, porque les
ayuda a mejorar todas las estrategias de ensefianza y aprendizaje. Ya que, implementado este
proyecto se puede lograr acercar mas el contenido curricular, a las expectativas e intereses del
estudiante, debido a que es un trabajo aplicado a un contexto situado, que se apoya de los
conocimientos de otros estudiantes que se convierten en pares que trabajan bajo un mismo fin. Por
otra parte, la mediacion de las TIC, va a ser un vehiculo importante debido a que van a ayudar a
que los estudiantes tengan una percepcién diferente del conocimiento, ya que la informacion sea
mas explicita y ellos puedan construir conocimientos de manera colaborativa bajo una estrategia

previamente disefiada.
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3. Pregunta problema

¢De qué manera se orientan estrategias de ensefianza y aprendizaje mediadas por TIC, articuladas
con el curriculo de la institucion y las percepciones educativas de los estudiantes del grado 7-6 de

la institucion educativa Nuestra sefiora de la Candelaria?
4. Objetivos
4.1 Objetivo general

Implementar un ambiente de aprendizaje a partir del aprendizaje colaborativo y la técnica didactica
Aprendizaje Basado en Problemas (ABP) mediados por TIC, a los estudiantes del grado 7-6, de la

sede German Nieto, ubicada en el municipio de Candelaria, Valle.
4.2 Objetivos especificos

o Identificar los presaberes que tienen los estudiantes del grado 7-6, en el area de tecnologia
e informatica, segun el disefio curricular de la institucion educativa.

e Desarrollar una guia de acuerdo al modelo ensefianza para la comprension, bajo la técnica
didactica ABP con un método de aprendizaje colaborativo.

e Evaluacion de las competencias propuestas por el plan de estudios a los estudiantes del

grado 7-6 finalizada la implementacién propuesta.
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5. Antecedentes

La relacion entre las TIC y el aprendizaje han generado diferentes estudios a nivel mundial,
local y regional. Razon por la cual, se encontré que muchos paises de Latinoamérica, le han
apostado a la educacion y generan esfuerzos permanentes para implementar las TIC en las

diferentes instituciones educativas.

Diferentes gobiernos a nivel mundial, son conscientes de que un mejoramiento en la
educacién utilizando las TIC incide notablemente en el desarrollo de una nacién. Como lo plantea
Lévy (2007), “las regiones del mundo que no participan en la efervescencia de la concepcion, de
la produccidn o de la apropiacién ludica de los nuevos instrumentos digitales, para todos esos, la
evolucién técnica parece la manifestacion de un <<otro>> amenazador” (p.12). Un pais que no
utiliza las TIC quedaria en desventaja con las demas naciones ya que se niega la posibilidad de

desarrollar escenarios de construccion colectiva.

En cambio, si la hace parte de su desarrollo, evoluciona como lo manifiesta Lévy (2007),
“La emergencia del ciberespacio acompafa, traduce y favorece una evolucion general de la
civilizacion”. (p.9). La cuestion se ramifica en dos partes, es importante aprender a utilizar las TIC
y es importante ensefiar utilizando las TIC. Las TIC, entonces, se convierten en el vehiculo
principal para la sociedad del siglo XXI, lo cual se debe tener en cuenta para la educacion de las

nuevas generaciones.

Uno de los estudios encontrados que se estd en concordancia con esta investigacion,
muestra que las politicas utilizadas por diferentes gobiernos latinoamericanos obedecen al uso de
programas y proyectos para la cobertura; o sea, piensan que llevando las diferentes herramientas

tecnoldgicas, como computadores de mesa, portéatiles, tablets y conexion a Internet, logran
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desarrollar habilidades en el manejo y apropiacion de las TIC en los estudiantes, lo cual es
incorrecto, porque no se evalta concretamente el impacto que genera en la educacion el uso de las

TIC, esto se puede evidenciar en el planteamiento de Ramirez (2013):

Un vacio que nos parece especialmente preocupante es el relacionado con el escaso o nulo
numero de trabajos de cobertura nacional que den cuenta del impacto de los proyectos y
programas en el aprendizaje de los estudiantes por ser, finalmente, la razén mas esgrimida

al tratar de justificar la incorporacion de las TIC en las escuelas. (p.82).

Al igual que el estudio realizado por Ramirez (2013), donde plantea “que el nimero y la
calidad de las investigaciones sobre los usos y formas de incorporacion de las TIC en la educacién
no han crecido a igual ritmo que las aplicaciones y las experiencias” (p.63), y por eso le apuesta a
buscar informacion acerca del impacto de las TIC en las diferentes instituciones educativas, este
trabajo quiere visualizar los aprendizajes obtenidos por los estudiantes en entornos mediados por
TIC y no quedarse solamente, con que los estudiantes de la Sede Germén Nieto cuentan con una
sala de informatica con 35 portéatiles y 191 tablets del programa computadores para educar, y una

conexion a Internet de 10 MB.

La investigacion de Ramirez (2013) concluye que existe infraestructura y financiamiento,
politicas y forma de incorporacion, proyectos y programas relacionados con el uso de las TIC en
el area educativa, en paises referentes como: Argentina, Costa Rica, Ecuador y México, pero en si,
no se manifiesta con precision el grado de aprendizaje obtenido por los estudiantes cuando se
utilizan TIC. Por tal motivo se hace necesario que se realicen investigaciones sobre practicas
educativas, cuando se utilizan ambientes virtuales de aprendizaje mediados por TIC, para saber si
en realidad funcionan o no; o encontrar cuales son los problemas que se presentan para no lograr
el objetivo educativo, tal como lo propone Ramirez (2013) “consideramos urgente contar con
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mayores datos sobre lo que se ha hecho hasta el momento, especialmente sobre los impactos

diferenciados del uso de las TIC y las condiciones Optimas para su utilizacion y aprovechamiento.”

(p.83)

Por otro lado, existen diferentes acercamientos a la investigacion que se desea llevar a cabo
desde un punto de vista especifico, una de ellas es el realizada por Orozco, Villareal y Consuegra
(2016), quienes dentro de su trabajo: Incidencia de la estrategia Explorar Conceptualizar Aplicar
(ECA) y las TIC en el desarrollo de destrezas del pensamiento en estudiantes de secundaria,
utilizan la estrategia pedagdgica ECA con ambientes virtuales de aprendizaje mediados por TIC,
para mejorar la adquisicion de pensamiento de orden superior en un grupo de estudiantes del grado
10 de una institucién educativa privada, de estrato socio-economico medio alto de la ciudad de

Barranquilla.

La problemética que encuentran, es que los estudiantes objeto de estudio, no alcanzan un
pensamiento de orden superior, en las edades establecidas. Por tal razon, utilizan las TIC como
herramientas mediadoras para generar aprendizajes que no se pueden llevar a cabo sin ellas o para
generar aprendizajes de orden superior de una manera mas eficiente. Crompton y Thompson
(2010), citados en Orozco, Villareal y Consuegra (2016), lo ejemplifican de esta manera, “los
maestros que empoderan a los estudiantes para asumir una participacién activa en un wiki blog u
otras herramientas de la Web 2.0 estan en el camino correcto, estas herramientas estimulan

permanentemente el pensamiento critico.” (p.106).

El método ECA, consta de tres fases, la primera tiene que ver con los saberes previos de los
estudiantes, quienes a traveés de guias y orientaciones hechas por el profesor, expresan sus
conocimientos, dejando informacion para la elaboracion de un diagnéstico y preparando su
pensamiento para la adquisicion de un nuevo conocimiento que va ser significativo, tal como lo
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define, Orozco, Villareal y Consuegra (2016), “a través de las actividades de la fase de exploracion
se activa en el estudiante el conocimiento, destrezas y actitudes previas que tiene y necesita para

poder procesar o asimilar la nueva informacion que el maestro le presentara.”(p.105).

La segunda fase el estudiante por medio de actividades propuestas por el docente, va
adquiriendo conceptos y relaciones entre ellos que hacen que pueda tener claridad en los
conocimientos adquiridos y finalmente la tercera fase, donde el estudiante puede aplicar lo que
sabe en la solucion de problemas o en la creacion de un nuevo conocimiento aplicado a una realidad

determinada.

En todo el proceso se hace énfasis en que el aprendizaje del estudiante debe ser consciente,
por lo tanto, éste debe saber qué es lo que esta aprendiendo, tal como lo define, Orozco, Villareal
y Consuegra (2016), “El maestro(a) tiene que asegurarse que el estudiante sea consciente del
proceso de pensamiento que llevd a cabo en el desarrollo del ejercicio, reconociendo sus

debilidades, fortalezas y limitaciones.” (p.105).

En esta investigacion se tomaron dos grupos que les permitiesen demostrar la hipétesis; en
un grupo, denominado de control, utilizaron la técnica investigativa experimental, para aplicar un
test-pretest, utilizando solamente la estrategia pedagogica ECA. A si mismo, tomaron otro grupo,
Ilamado experimental, para aplicar el test-pretest utilizando la estrategia pedagdgica ECA + TIC.
Después de tabular y analizar la informacion, utilizando conceptos estadisticos, pudieron demostrar
que, con ambientes mediados por TIC, la estrategia pedagogica ECA, es mas efectiva; ya que,

segun Orozco, Villareal y Consuegra (2016),

La aplicacién de la estrategia tiene una gran influencia en los estudiantes al mejorar la forma

de evocar material aprendido como hechos, términos, conceptos basicos y respuestas; asi
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mismo la capacidad para entender hechos e ideas, organizando, comparando, interpretando y

haciendo descripciones y exposiciones de ideas principales. (p.110).

Se encuentra otro estudio realizado por Restrepo D., Cuello L. y Contreras L.(2017), donde
utilizaron dentro de un ambiente virtual de aprendizaje (AVA), la realidad aumentada (RA) como
herramienta didactica para mejorar el aprendizaje de los estudiantes de segundo de primaria de la
institucion educativa Ciro Pupo Martinez, ubicada en el departamento del Cesar. Este proyecto
primero buscé la necesidad de la comunidad educativa conformada segun Restrepo D., Cuello L.y
Contreras L. (2017), por: “Docentes (71), un Rector (1), Orientadoras (1), Coordinadores (2),
secretarias (3), Celadores (4), Aseadoras (7), Pagador (1), Bibliotecario (1) y Conductor (1)” (p.6).
Por medio de encuestas y entrevistas el proyecto encontr6 que debia implementar el recurso
didactico fundamentado en RA, a los estudiantes del grado segundo de primaria en el area de

biologia.

Una vez seleccionado el curso al cual se le iba a realizar la intervencion, el grupo
investigativo de este proyecto, pregunté por los temas donde los estudiantes tienen mas dificultad,
encontrando como respuesta, 1os reinos de la naturaleza. Teniendo el curso y la temaética el proyecto
desarroll6 una estrategia pedagdgica utilizando ambientes virtuales de aprendizaje mediados por la
herramienta de RA, que consistia en la elaboracion de un AVA utilizando Vuforia, y un motor de

juego llamado unity3d.

Después de la implementacion de la aplicacion usando RA, el grupo evaluo el aprendizaje,
encontrando que la RA ayuda a mejorar la motivacion del estudiante ya que como lo concluye
Restrepo D, Cuello L y Contreras L (2017), “dinamiza el aprendizaje y favorece la aprehension de
conocimientos de una manera divertida y ludica” (p.8). Otro aspecto que hace que la RA, sea una
herramienta valiosa para el aprendizaje es el que encontraron Restrepo D, Cuello L y Contreras L
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(2017), con las conclusiones de su investigacion que: “el nivel de colaboracion que se puede
alcanzar en aplicaciones con RA es mayor al que se puede obtener mediante el uso de dispositivos

convencionales”.(p.8)

Existen diferentes técnicas didacticas que se pueden utilizar como herramientas en el
proceso ensefianza-aprendizaje mediadas por las TIC. Asi, se identificd un proyecto realizado en
la ciudad de Cali, por Benavidez L. y Panesso L. (2017), denominado “APRENDIZAJE BASADO
EN PROYECTOS MEDIADO POR TIC EN LA PROMOCION DEL APRENDIZAJE DE
OPERACIONES COMBINADAS”. Para la realizacion de este proyecto, se utilizé un curso de
tercero de primaria de la institucion educativa Simon Rodriguez, sede Maria Panesso. Al curso se
le propusieron unos problemas matematicos que debian solucionar por equipos y utilizando la

aplicacion Excel.

Se hizo una investigacion descriptiva de enfoque cualitativo, donde se obtuvo informacion
bajo el método de la observacién directa, para poder conocer el fenémeno de la implementacion de
la didactica ABP mediada por TIC, de una forma natural. Sin embargo, se midieron variables

producidas por el fendmeno, para poder cuantificar resultados y asi poder llegar a conclusiones.

Los beneficios que encontraron al implementar la didactica ABP, fue que los estudiantes
pudieron construir su propio conocimiento, por medio de instrucciones guiadas a la consecucion
de un objetivo, tal como lo indican Benavidez L. y Panesso L. (2017), “lo visto en la aplicacion de
la actividad, muestra al estudiante como un individuo activo, el cual construye su conocimiento
partiendo de situaciones problema propuestas por el docente” (p.103). Ademas, pudieron trabajar
de una manera cooperativa, donde los estudiantes a partir de sus propios conceptos, interactuaron
buscando la mejor forma de llegar a una solucion. A su vez, la utilizacion de Excel como
herramienta TIC, para el desarrollo de las diferentes actividades, produjo en los estudiantes altos

20



niveles de motivacion tal como lo plantea Benavidez L y Panesso L. (2017), “el estudiante genera
un proceso motivacional alto y esto se debe a la interaccidn que se genera entre estudiante y TIC”

(p.37). Finalmente, esta investigacion encontré que la metodologia ABP, mediadas por TIC,

ayudan a mejorar el aprendizaje de los estudiantes.
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6. Marco teorico

6.1. Ambientes virtuales de aprendizaje

Un ambiente virtual de aprendizaje (AVA), es un escenario que se adecua a un plan de
ensefianza-aprendizaje mediado por TIC, generando una interaccién particular que junto a una
comunicacion pedagdgica extramuros facilita la consecucion de metas educativas. Como lo sefialan
Arjona M. y Blando M. (2007) “Los AVA son espacios educativos disefiados pedagogica y
tecnolégicamente para satisfacer las necesidades actuales de programas académicos concretos
permitiendo el proceso educativo, centrado en el aprendizaje gracias al uso de las NTE” (p.10). Es
decir, en un AVA se combinan elementos curriculares como, estrategias y técnicas de aprendizaje

junto con herramientas tecnoldgicas para alcanzar objetivos de aprendizaje.

Los AVA dan forma a escenarios de aprendizaje innovadores y centrados en el aprendizaje
del estudiante, que a traves de una interaccién intra y extramuros, busca desarrollar construccion
de conocimientos. Lo anterior, implica en el estudiante, como lo plantea Arjona M. y Blando M.
(2007), “el razonamiento analitico, profundo, que inspiren la creatividad, estimulen la curiosidad y
desarrollen la habilidad de aprender a aprender.” (p.11). Habilidades cognitivas de orden superior

que se estimulan por medio del aprendizaje significativo y colaborativo.

Dentro de la estructura educativa, existen procesos que los AVA ayudan a mejorar; uno de
ellos, es el proceso del conocimiento, donde como lo indica Arjona M. Y Blando M. (2007), “los
contenidos educativos son materiales multimedia digitalizados que invitan al alumno a explorar y
manipular la informacion en forma creativa, atractiva y colaborativa” (p.11). Por lo tanto, el
acercamiento al conocimiento se realiza de una forma atractiva, lo cual conduce a una mayor

atencion a las actividades educativas propuestas por el docente. El cerebro humano percibe mayor

22



cantidad de informacion, lo cual posibilita una mejor relacién entre los conocimientos

preestablecido con los nuevos.

Otro proceso, donde los AVA ayudan a la estructura educativa, es el de las asesorias, en
ellas, los docentes pueden interactuar con sus estudiantes sincrénica o asincronicamente, con el
objetivo de orientar y despejar dudas acerca de las actividades que se planean. A si mismo, los
estudiantes pueden interactuar entre ellos mismos, utilizando los fundamentos colaborativos, para

obtener respuestas a interrogantes que surgen cuando se desarrollan las actividades.

Para los procesos de experimentacion, los AVA desempefian un papel importante, debido
a que pueden recrear espacios susceptibles a pruebas, que, por inconvenientes de costos,

desplazamientos o permisos, no se podrian llevar a cabo.

6.2. Modelo pedagdgico ensefianza para la comprension

El modelo se fundamenta en la aplicacion de los conocimientos que adquieren las personas
en actividades concretas, tal como lo describe Stone M. (1999) “comprender es la habilidad de
pensar y actuar con flexibilidad a partir de lo que uno sabe.” (p.4) Una persona comprende algo,
cuando es capaz de demostrar sus conocimientos en la elaboracion de algo concreto. Se convierten
en conocimientos flexibles porque se adecUan a un contexto determinado. Una persona que
comprende el manejo de una herramienta tecnoldgica para hacer documentos escritos o resolver
problemas concretos con el apoyo de la misma; también, puede utilizar diferentes artefactos
tecnoldgicos, para el mismo fin, porque sus conocimientos se expanden, adecuandose a las
necesidades. No se queda simplemente con conocimientos estaticos que se ejecutan solamente en
situaciones particulares, sino que es capaz de utilizar los saberes en diferentes espacios, segun lo

requiera el momento.
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De acuerdo a lo anterior, el modelo propone la elaboracion de topicos generadores, como
punto de partida, para mostrar la intencion de a donde se quiere llegar. Como lo indica Stone M.
(1999) “unidades curriculares que comprometieran a sus alumnos, sostuvieran su interés en la
investigacion constante y los llevaran a ver conexiones mas amplias” (p.15). Por consiguiente, se
consideran topicos generadores, aquellas tematicas que abarcan diferentes conocimientos que son
necesarios para el estudiante, involucrandolo a ser parte activa en la construccién de sus

conocimientos.

Para organizar mejor los propdsitos educativos, el modelo utiliza unas metas de
comprension gue explica Stone M. (1999) del siguiente modo, “las metas definen de manera mas
especifica las ideas, procesos, relaciones o preguntas que los alumnos comprenderan mejor por
medio de su indagacion” (p.16). Las metas de comprension se convierten en un delimitador del
conocimiento al cual se quiere llegar, por parte de la accion constante del estudiante. Por eso, las
metas hacen parte de un proceso que imita la acciéon del cientifico porque después de ser
establecidas, el estudiante planea una ruta para alcanzarlas, aunque se parte de la iniciativa del
estudiante, las actividades son guiadas por el docente quien orienta las diferentes actividades a

realizar.

El modelo hace énfasis en los desempefios de comprension, porque finalmente se convierten
en las evidencias del aprendizaje, como lo explica Stone M. (1999) “Se deduce que la comprension
se desarrolla y se demuestra poniendo en practica la propia comprension.” (p.20). Por tal razon, el
docente debe elaborar desempefios que respondan la pregunta ¢Qué deben hacer los estudiantes
para desarrollar y demostrar su comprension? Entonces, definen desempefios utilizando verbos que
orientan las diferentes actividades como: Explicar, analizar, interpretar, comparar y realizar

analogias.
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Un elemento importante del modelo ensefianza para la comprension se encuentra en la
evaluacion diagndstica continua. Como lo plantea Stone (1999) “Pueden analizar y criticar estos
desempefios ejemplares segln criterios tendientes a comprender qué entrafia un desempefio bien
hecho” (22); el docente evalGa desempefios para alcanzar las metas de comprension con la ayuda
del estudiante. Entre los dos definen los criterios para valorar los desempefios y asi mismo,
proponen desempefios mas complejos ya que se convierten en acciones interesantes que se pueden

comprobar visiblemente.

6.3. Concepcion del aprendizaje

La teoria del aprendizaje planteada por Smith (2001), hace referencia a la comprensién
como elemento fundamental del aprendizaje. A pesar de que su teoria corresponde a la
comprension lectora, dentro de sus descubrimientos logra explicar, el complejo proceso hecho por

el hombre cuando asimila conocimientos.

El aprender se define como el proceso mediante el cual un individuo toma para si una serie
de conocimientos que se encuentran en su realidad. Partiendo de que el aprendizaje se hace en el
interior de cada persona, quien viene predeterminada genéticamente para recibir conocimientos,
Smith (2001) plantea que “Gnicamente puedo darle sentido al mundo en términos de lo que ya
conozco” (p.69); por consiguiente, habla de que el ser humano posee una teoria propia del mundo,
que le permite estar seguro para poder decidir entre todas las posibilidades que a cada momento la
realidad le pone y no le da espera. Que si, por el contrario, el hombre no es capaz de encontrar
relacion entre la nueva informacion con su teoria del mundo, el aprendizaje no se da, porque cae
en una gran incertidumbre. Puede que se genere memorizacion, pero aprendizaje no, tal como lo
explica Smith (2001), “Un nifio que puede recitar el alfabeto ha establecido un conjunto de 27
categorias pero puede ser incapaz de reconocer una letra individual” (p.73). Por lo tanto, Smith
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(2001) establece tres caracteristicas para la estructura de la informacién en el pensamiento humano:
“Un conjunto de categorias, algunas reglas para especificar la afiliacion de las categorias y un
sistema de interrelaciones entre las categorias” (p.70). Estas caracteristicas estan presentes en el
aprendizaje de la siguiente manera, el cerebro humano organiza los objetos o eventos que percibe,
en grupos segun su similitud. La gestion realizada por el cerebro de esa forma, recibe el nombre de
categorizacion y le permite establecer diferencias entre las cosas que lo rodean originando
aprendizajes. Cuando el ser humano se encuentra con percepciones nuevas, el cerebro busca
organizarlas segun la categoria a la que pertenecen, si no encuentra como organizarla, se crea en €l
confusion. A su vez las categorias poseen un conjunto de caracteristicas determinadas por la

cultura, creando unos rasgos especificos para un objeto u evento de la realidad.

Entonces, la persona hereda de la cultura las categorias que se convierten en una base para
poder decidir en qué lugar se puede ubicar una percepcion. Ademas, las categorias se relacionan
en contextos que inciden en la asociacion de las percepciones; como lo indica Smith (2001), “desde
el punto de vista de la memoria, todo lo que sabemos esté relacionado directa e indirectamente con
todo lo demas” (p.74), es por eso que una percepcion cobra significancia, cuando los datos que
ingresan al cerebro a través de los sentidos son coherentes con las categorias, reglas y contextos

gue se encuentran almacenados en la memoria.

La comprension es un acto de correspondencia entre la informacion nueva que llega y la
que esta organizada en el cerebro. La informacion que esta guardada en el cerebro, le permite al
ser humano tomar decisiones, las cuales van orientadas de la manera en que lo explica Smith
(2001), “La prediccion significa formular preguntas —y la comprension significa dar respuestas a

esas preguntas” (p.78), Es decir, los conocimientos previos que poseen las personas se demuestran,
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cuando ésta se hace preguntas sobre algun fendmeno de la realidad y se llega a la comprension

cuando puede obtener respuesta a la pregunta establecida.

6.4. Estrategias y técnicas de aprendizaje

La reflexion pedagdgica de la educacion genera pensamientos estructurados acerca del
individuo que necesita la sociedad. En consecuencia, se hace necesario buscar formas para que
esas ideas se ejecuten en la realidad. El instituto Tecnoldgico de Estudios Superiores de Monterrey
(ITESM) (2015), propone el uso de estrategias para alcanzar objetivos educativos, “La estrategia
es primeramente una guia de accion, en el sentido de que la orienta en la obtencion de ciertos
resultados.” (p.4). Es decir, la estrategia es vista como la manera de efectuar un procedimiento para
conseguir un fin, propuesto por un método. Por ejemplo, se establece como meta desplazarse de
una ciudad a otra; se define como método, la utilizacion de transporte terrestre. Finalmente, se
utilizan diferentes tipos de transporte terrestre segun lo amerite el caso, en un tramo se utilizara el

tren, en otro tramo el bus y por ultimo se usara un taxi para que llegue al destino planeado.

El uso de diferentes formas de transportarse segun el método establecido se le denomina
estrategia y tal como lo plantea el ITESM (2015) “A diferencia del método, la estrategia es flexible
y puede tomar forma con base en las metas a donde se quiere llegar” (p.4), las estrategias se pueden
adaptar a las exigencias de la situacion, pero el método no, ya que seria como cambiar el medio de
transporte. Se pasaria de un medio de transporte terrestre, a uno acuatico, lo cual desencadenaria

una desestabilidad en toda la planeacion.

Por otra parte, la técnica se utiliza para obtener un objetivo especifico. Siguiendo con el
ejemplo del desplazamiento de una ciudad a otra, la técnica se convierten en el conjunto de acciones

que se siguen para desplazarse de un tramo a otro; como lo indica el ITESM, (2015), “lo puntual
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de la técnica es que esta incide en un sector especifico o en una fase del curso o tema que se imparte,
como la presentacion al inicio del curso, el analisis de contenidos, la sintesis o la critica del mismo.”
(p.5). Por lo tanto, se convierte en el conjunto de acciones precisas para alcanzar un objetivo

especifico, el cual hace parte de una meta general.

6.5. Estrategia de aprendizaje colaborativo

El aprendizaje colaborativo hace parte de la corriente constructivista, donde el aprendizaje
surge por descubrimiento. El estudiante construye su propio conocimiento al interactuar con el otro
y perseguir metas comunes, tal como lo indica Delgado K. (2015) “todos los integrantes del grupo
colaboran en la construccion del conocimiento y asi contribuyen al conocimiento de todos” (p.17),
por lo tanto, las actividades realizadas por el estudiante van orientadas al desarrollo de tareas

individuales relacionadas con las tareas de los demas, generando un conocimiento global para el

grupo.

La interaccion que se dan en un grupo potencializa en las personas unas capacidades
positivas para el aprendizaje, tal como lo indica Delgado K. (2015) “el trabajo grupal tiende a
compartir la autoridad, aceptar la responsabilidad y el punto de vista de otros, a fin de construir
consenso” (p.16). En tal sentido, el estudiante es activo en la adquisicion de sus conocimientos,
debido a que necesita llevar informacion al grupo que le permita sustentar sus apreciaciones. Sin
embargo, escucha las opiniones de los demas y en un ejercicio de negociacion logra construir

conocimientos colectivos.

El proceso que establece el método del aprendizaje colaborativo se fundamenta en los

principios de articulacion, conflicto y co-construccion, detallados a continuacién:
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Articulacion: El integrante del grupo organiza coherentemente sus ideas, como lo indica
Delgado K. (2015) “se refiere a la necesidad que tiene cada participante de organizar, justificar y
declarar sus propias ideas al resto de comparieros, ademas de la necesidad de su interpretacion”
(p.17). El estudiante en su intencion de comunicar sus saberes, tiene que realizar un proceso mental

que le permita hacerse entender en el grupo.

Conflicto: Es el momento en el que los integrantes del grupo negocian sus ideas, como lo
indica Delgado K. (2015) “se asume que los beneficios se producen en el contexto de los
desacuerdos y del esfuerzo por resolverlos” (p.17). En tal virtud, el estudiante es activo y no realiza

actividades sin sentido.

Co-construccion: Los integrantes del grupo reconstruyen y transforman conocimientos,
como lo plantea Delgado K. (2015) “hace referencia a lo importante que es compartir objetivos
comunes y que el resultado alcanzado no sea un simple acumulado de informacion que se
yuxtapone sino elaboracion, reformulacion y construccion conjunta entre los participantes” (p.17).
Para que la metodologia funcione es preciso crear grupos entre 3 'y 7 personas. Los integrantes del

grupo se responsabilizan de tareas que son monitoreadas por los demas.

6.6. Técnica de aprendizaje basado en proyectos

Se toma como referencia el documento del ministerio de educacion, cultura y deporte de
Espafia (MECdE) (2015), aprendizaje basado en proyectos: Infantil, primaria y secundaria, que
plantea que el aprendizaje basado en proyectos (ABP), es una forma alternativa a la ensefianza
tradicional o instructiva. Se caracteriza por crear ambientes de aprendizaje donde el estudiante

pueda hacer, por lo tanto, el ABP se clasifica como técnica de ambiente de aprendizaje activo.
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El ABP parte de una situacion problema presentada por el docente, que debe ser resuelta
por el estudiante siguiendo una secuencia de pasos que implican tener un pensamiento critico, un
trabajo colaborativo y una comunicacion. Esto lleva a que se utilicen capacidades de orden superior
tal y como lo propone ministerio de educacion, cultura y deporte de Espafia (2015) ““se espera que
participe activamente en procesos cognitivos de rango superior: reconocimiento de problemas,
priorizacion, recogida de informacidn, comprension e interpretacion de datos, establecimiento de
relaciones logicas, planteamiento de conclusiones o revision critica de preconceptos y creencias’
(p.13). Por consiguiente, el estudiante desarrolla un aprendizaje significativo que le permite tener
conocimientos claros que le serviran para enfrentarse a otras situaciones y a otros contextos. Sin
embargo, mientras se llega al dominio de las habilidades, el ABP sugiere que el estudiante adquiera

conocimientos globales, los cuales se iran perfeccionando con el desarrollo de mas actividades.

El proceso que sigue la técnica de ABP es el siguiente, primero se inicia con la construccién
de una pregunta problémica. La pregunta se les socializa a los estudiantes con el &nimo de generar
en ellos mas preguntas. Luego, existe una estructuracion entre las preguntas y las actividades,
debido a que la pregunta se convierte en una meta a seguir. El docente muestra diferentes caminos

a los estudiantes para llegar a la meta.

A su vez, los estudiantes eligen que caminos seguir, proponen que se va a hacer, quienes
seran los encargados de hacer y en qué tiempo realizardn el proyecto. La blsqueda de la
informacion se efectta con ayuda de las herramientas TIC, que, aunque no son indispensable para
la elaboracion de los proyectos, si se convierten en ayudas fundamentales para alcanzar los
objetivos de una manera mas eficaz y eficiente. La informacion obtenida por el grupo es utilizada
como lo indica el documento del (MECAE) (2015), “los alumnos deben seguir un hilo que les lleve

a mas preguntas, a la basqueda de nuevos recursos y finalmente a sus conclusiones e ideas propias

30



sobre como resolver el problema” (p.18). Es por esto que el ABP otorga importancia a la
consecucion de conocimientos propios por parte del estudiante, buscando generar en él, habilidades

investigativas

Finalmente, la evaluacion en ABP, es continua y tiene los componentes de autocritica por
parte de los estudiantes, ellos estan en la capacidad de poder valorar su proyecto, con base en los
objetivos obtenidos, y el docente apoyara y redisefiara propuestas para buscar como el estudiante

pueda lograr sus metas.

6.7. Las TIC como elementos de innovacion educativa

La educacion debe analizar las necesidades de una sociedad cambiante, para que de acuerdo
a ella, realice transformaciones que se ajusten a la realidad. Sin embargo, adoptando las ideas de
Pérez J. y Tejedor S. (2017) que exponen, “La innovacion tiene que responder a una exigencia del
presente y aportar solucién a un problema real. Lo que aporta soluciones es innovador. Lo que
simplemente apuesta por lo nuevo pero sin fundamento es solo moda” (p.26), se puede afirmar que,
los cambios en los procesos de ensefianza que se desencadenan por las propuestas educativas,
deben ir orientados a resolver dificultades concretas y no a utilizar estrategias, técnicas y
herramientas, creyendo que solo por su uso, las problematicas se van a resolver. Si un docente
realiza salidas pedagdgicas constantemente, pero sin ningun sentido, no puede decir que esta siendo
innovador porque esta trabajando enfoques constructivistas; solamente esta utilizando estrategias

de un pensamiento pedagdgico por moda.

La transformacion educativa dirigida a cambios que ayuden a solucionar problemas reales,
debe tener en cuenta que no se puede partir de una planeacién estatica, sino que debe ser como lo

sugieren Pérez J. y Tejedor S. (2017) “un sistema que permita ensayar respuestas, experimentar
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soluciones, practicar la reingenieria de algunos procesos y proponer metodos de innovacion. Solo
asi estariamos proporcionando respuestas reales a problemas reales” (p.29). Es decir, muchas de
las estrategias mediadas por TIC, deben ser sometidas a prueba, verificando si realmente sirven
para enriquecer el proceso de ensefianza-aprendizaje, no solamente creer gque por Su uso,
instantaneamente se mejord la educacion. También se debe tener claro, que la innovacién es un
proceso donde se puede ensayar y cometer errores, por consiguiente, no se puede tener una
estrategia cerrada que sugiera actividades especificas inmodificables; al contrario, se debe evaluar
la estrategia para hacer ajustes particulares que permitan la consecucion de fines, metas y objetivos

educativos.

En una sociedad donde la tecnologia ocasiona que la informacion se pueda mostrar de
diferentes maneras, se hace necesario disefiar estrategias en el campo educativo para presentar el
conocimiento de una manera distinta. Como lo indica Pastor LL. citado por Pérez J. y Tejedor S.
(2017), “solo los mensajes méas atractivos y entretenidos hace que las audiencias apliquen una
especie de darwinismo comunicativo” (p.50). Por esta razon, se deben presentar los contenidos de
una clase, de una forma llamativa, con el objetivo de que los estudiantes sientan atraccion por la
informacién que se les va a presentar. A fin de cuentas, lo que se pretende en un principio, es
entregar un mensaje correctamente, tal como lo expresa Pastor LL. citado por Pérez J. y Tejedor S.
(2017), “el entretenimiento supone la activacion de unos mecanismos cognitivos que nos permiten
sentirnos atraidos sin remedio. Y provocas esta actitud, que para algunos puede resultar facil y
vulgar, resulta ser el objetivo de cualquier comunicacion” (p.53). Por lo tanto, el docente debe
cambiar el pensamiento negativo sobre los medios masivos de comunicacion. Debe dejar de creer
que no pueden ser educativos porgue llegan al receptor de una manera sencilla. Si no que debe

incluirlos en las diferentes didacticas que utiliza.
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En conclusion, las TIC se convierten en elementos innovadores, cuando son utilizadas para
facilitar el acceso a la informacion por parte de los estudiantes. Como lo menciona Pastor LL.
citado por Pérez J. y Tejedor S. (2017) “el siguiente paso que hay que dar en los procesos
formativos es modificar la consideracion que se ha tenido del estudiante hasta la actualidad como
publico cautivo y empezar a considerarlo también audiencia” (p.57). Para ello, el docente debe
estructurar las estrategias, teniendo en cuenta que el valor de los medios masivos de comunicacion
radica en la capacidad que tienen de entretener. Por lo tanto, el estudiante de una manera intrinseca,
tal como lo hace con los videojuegos, la Internet o la television, debe aceptar con agrado las
actividades propuestas por el docente. Entonces, la labor del docente se enfoca en volver atractiva
la clase para el estudiante, utilizando las mismas estrategias de los medios masivos de

comunicacion actuales.
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7. Metodologia

7.1 Tipo y enfoque de la investigacion

La investigacion empleard el enfoque cualitativo, porque busca comprender y profundizar
acerca de la manera en que el grupo de estudiantes del grado 7-6 de la sede German Nieto, se
comporta de acuerdo a los pardmetros establecidos por la estrategia AC y la técnica ABP dentro de
un AVA. Segun la definicion de paradigma cualitativo expuesto por Blaxter, Hughes y Tight
(2008), una investigacion cualitativa, “tiende a centrarse en la exploracion, tan detallada como sea
posible, de pocos casos o ejemplos que se consideran interesantes o esclarecedores, y su objetivo
es lograr <<profundidad>> en lugar de <<amplitud>>"" (pg.78). Por lo tanto, la investigacion busca
acercarse a la realidad, para obtener informacion del fenémeno, desde un contexto particular, y de

esa manera detallar el comportamiento de las variables que se presentan.

Las variables seran examinadas de conformidad a su proceder, en un contexto establecido
por unas caracteristicas especiales, por consiguiente, la investigacion sera de tipo descriptivo, no
experimental. Puesto que se quiere obtener informacion que explique de qué manera funcionan los
conceptos claves de la estrategia AC y la técnica ABP mediadas por TIC, en el grupo de estudiantes
del grado 7-6. Es decir, la unién del AC con la estrategia de ABP con apoyo de las TIC, tienen
unas categorias conceptuales que se van a explicar a partir de su aplicacién en una realidad

concreta.

7.2 Disefio de la investigacion

El procedimiento que se va a seguir para la obtencion de los datos de la investigacion, se
centra en la observacion de los estudiantes del grado 7-6 de la sede Germéan Nieto, en el aula de

clase; asi como lo indica Sampieri R, Fernandez C. y Baptista M. (2010) “lo que hacemos en la
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investigacion no experimental es observar fendmenos tal como se dan en su contexto natural, para
posteriormente analizarlos”(p.149), la investigacion va a tomar como escenario un grado, donde
los estudiantes van a desarrollar actividades mediadas por TIC, que hacen parte la técnica ABP,
dentro de la estrategia AC. Luego, se observaran, documentaran y analizaran con el propdsito de

organizar, y asi obtener datos relevantes.

Se va a utilizar la investigacion no experimental, porque se quiere estudiar el fendbmeno sin
controlar las variables y dentro de un escenario habitual, para que de esta manera se pueda
comprender lo que sucede, cuando las variables dependientes (estudiantes y docente), se comportan
de acuerdo a la variable independiente (estrategia AC, mediada por TIC y ABP). A si mismo, se
busca tener una informacion mas objetiva del fenémeno, teniendo en cuenta las percepciones de

los involucrados en la investigacion.

7.2.1. Fase |

Se pide permiso a la coordinadora de la sede German Nieto para poder realizar el proyecto

investigativo. (ver anexo 1)

Para la obtencion de presaberes se utilizara un test con la técnica de Likert (Ver anexo 2).
Con éste instrumento se busca conseguir informacion acerca de la actitud de los estudiantes del
grado 7-6 frente al conocimiento; no solamente se quieren medir los saberes de los estudiantes, si
no que se quiere conocer, como los estudiantes asumen la autonomia en el desarrollo de sus propios
aprendizajes, tal como lo plantea, Delgado K. (2015) ”Una de las formas mas complejas de
autorregulacion ocurre cuando el estudiante muestra una tendencia general hacia la vigilancia
consciente y reflexiva de su pensamiento” (p.40). Por lo que el estudiante no aprende algo sin

sentido para él, toma los conocimientos segun sus intereses educativos porque los puede acomodar
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a sus presaberes, a su propia realidad. No obstante, las preguntas irdn orientadas a los
conocimientos que ellos deben tener, segun lo estipulado por el plan de estudios de la institucion
educativa. El punto al cual se pretende llegar es al de conocer, que tanto los estudiantes saben sobre
los contenidos propuestos por el plan de estudios, y de esa manera, deducir que tan buena actitud
poseen frente a las estrategias de ensefianza que se han venido implementando en la institucion

educativa.

7.2.2. Fase Il

Como estrategia para el alcance de los objetivos de aprendizaje, la institucion educativa
orienta al docente, para que elabore una guia segin el modelo ensefianza para la comprension. Sin
embargo, para efectos de la investigacion, a la guia propuesta, se le hardn unos ajustes bajo los
criterios de la estrategia AC y la técnica ABP (Ver anexo 2). La nueva guia se desarrollara con los
estudiantes durante dos meses, con el fin de documentar la existencia de cambios en la realizacion

de las diferentes actividades.

Con las indicaciones del docente y las instrucciones de la guia, los estudiantes conformaran
grupos de trabajo, segun el criterio de Delgado K (2015), el cual establece que, “Una mayor
heterogeneidad de los integrantes supone una mejor produccion porque se logra construir desde
una multiplicidad” (p.24); por tal razén, los integrantes de los grupos se elegirdn de manera
aleatoria, ya que de ese modo podran conformarse equipos con integrantes que tengan diferentes
conocimientos y formas distintas de pensar. Los estudiantes se enumeraran del 1 al 5, y luego se

reuniran segun el nimero que les corresponda.

Después de la conformacion de los equipos, se expone la meta comdn que orienta el trabajo

de los estudiantes. En este caso es la de realizar una exposicion con la ayuda de la herramienta de
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presentaciones. La mediacion de las TIC, se hara en diferentes etapas del proceso de adquisicion
de conocimientos; en un primer momento serviran para mostrar la informacion mas detallada con
el uso de la RA; luego se buscara informacion a través de los motores de blsqueda de la Internet y

finalmente se organizara la informacion y se resolvera un problema con el uso de Google Class.

7.2.3. Fase 111

Toda la informacion obtenida de la implementacion de la estrategia AC, junto con la
estrategia ABP mediados por TIC, sera organizada, analizada y evaluada, para ver de qué manera
se estan consiguiendo los objetivos y poder hacer ajustes durante el proceso de implementacion de
la propuesta. A su vez, el proyecto ira valorando la practica pedagdgica del docente, en cuanto a
como €l desde su interpretacion, aplica la teoria a la realidad. Es decir, el docente toma el paquete
de conceptos abordados en la estrategia AC, en la técnica de ABP y la mediacion de las TIC y los
lleva a un contexto especifico, donde se documentara, la manera en la que él realiza desde su

diligencia la ensefianza.

7.2.4. Fase IV

La informacion generada por las observaciones, se organizaran para encontrar categorias,
patrones y explicaciones de la realidad. Como lo plantea Sampieri R, Fernandez C. y Baptista M.
(2010) “la accion esencial consiste en que recibimos datos no estructurados, a los cuales nosotros
le damos estructura” (p.439), en efecto el proyecto investigativo recibe datos producidos por la
implementacién de la estrategia AC, junto con la técnica ABP, mediados por TIC, los cuales van a
ser organizados segun los parametros establecidos por la teoria. Se llega a una realidad desde las
perspectivas de los participantes, para darle un sentido y una significancia comprensiva. Por tal

razon, no se lleva una secuencialidad estatica en el anélisis de los datos, si no que se va
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descubriendo informacion que produce retrocesos en las diferentes observaciones que sirven para

ampliar lo que ya se tiene y de esa manera poder dar una mejor respuesta a la pregunta problema.

El andlisis se realizara segun las particularidades que se vayan encontrando en el desarrollo
del proyecto; pues como lo indica, Sampieri R, Fernandez C. y Baptista M. (2010) “cuando despues
de analizar multiples casos ya no encontramos informacion novedosa (“saturacion”), el analisis
concluye” (p.441), se va a llegar al punto en que no se van a encontrar mas datos relevantes de las
observaciones que se van a realizar en el grado 7-6. No se van a generar nuevos datos que cambien
su categorizacion para brindar nuevas explicaciones. Es entonces, cuando el ejercicio recoleccion-

analisis se da por terminado.
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8. Resultados

La informacion generada por la investigacion, documenta diferentes observaciones
realizadas cuando se implementa la estrategia AC, junto con la técnica ABP mediadas por TIC, lo
que conduce a comprender, las diferentes actitudes que muestran los estudiantes, frente a la clase
de tecnologia e informatica. Asi mismo, se realizan cambios en la guia que comdnmente utilizan
los estudiantes del grado séptimo, producto de un analisis efectuado bajo los fundamentos de la

estrategia implementada

El logro de cada uno los objetivos especificos planteados, revelaron las siguientes

explicaciones del fenémeno estudiado.

8.1 Saberes previos

Los estudiantes del grado 7-6 de la sede German Nieto, han mostrado un nivel de
desempefio bajo en los resultados de aprendizaje del area de tecnologia e informatica durante el
afio lectivo 2018. Como se puede observar en la grafica No 1, el promedio de los estudiantes del
grado 7-6 generado por el test de Likert (Ver anexo 2), es de 2,96. Este resultado indica, que, segun
el sistema de evaluacion de la IENSECAN, los estudiantes se encuentran en un nivel de aprendizaje
bajo, no alcanzaron a llegar al nivel basico que es de 3,0 a 3,99, a pesar que de los 25 estudiantes
19 de ellos son repitentes. Como se muestra en la siguiente grafica, ningln estudiante obtuvo un
puntaje de 4, lo que indica que en este grupo no hay estudiantes con aprendizajes en el nivel alto o
superior, que demuestre una comprension de los aprendizajes trabajados. También se puede
observar que un grupo de estudiantes obtuvieron puntajes inferiores a 3, evidenciando que

existenll estudiantes que no logran alcanzar los desempefios propuestos en el area.

39



ESTUDIANTES

s X=>4 m3<=X<4 m2<=X<3 2<X

Gréfica 1. Promedio general y por estudiante de la prueba de saberes previos del area de

tecnologia e informéatica.

Las preguntas elaboradas en el test de Likert se adecuaron al plan de estudios establecido
por la IENSECAN. Sin embargo, teniendo en cuenta la afirmacion de Stone M. (1999) “Aprender
un tépico comprensivamente no es tanto construir una representacion que se adecue al topico como
desarrollar una capacidad de desempefio flexible alrededor de él.”(p.13), que las guias no se estan
ajustado a la comprension, sino a los contenidos; debido a que en estas, se orienta a que los
estudiantes aprendan el uso de la herramienta informatica Word, lo cual no va con los fundamentos
del modelo pedagdgico, pues este apunta al uso de la tecnologia para la adquisicion de
competencias en la solucion de problemas, el desarrollo de la creatividad, la innovacion y la

formacion de pensamiento critico.

Igualmente, se pudo establecer en el test frente a la variable actitudinal que los estudiantes

tienen una percepcién negativa sobre los conocimientos que se les han estado ensefiando en el

40



area de tecnologia e informatica, debido a que como lo indica Sampieri R, Fernandez C. y Baptista
M. (2010) “las actitudes estan relacionadas con el comportamiento que mantenemos en torno a los
objetos a que hacen referencia” (p. 244), entonces, si los estudiantes responden erraticamente a las

proposiciones del test, es porque su predisposicion hacia lo que se hace en la clase no es la mejor.

Los resultados bajos indican que los estudiantes no estan asimilando los aprendizajes
propuestos porque no son de su interés, como lo asume el sistema de evaluacion de la IENSECAN,

cuando describe las caracteristicas del nivel de desempefio bajo,

» Presenta dificultad para desarrollar las actividades establecidas en los indicadores de
desempefio o no las desarrolla y ha dejado de participar en las actividades complementarias
propuestas por el Docente durante el proceso pedagdgicoy no ejecuta acciones tendientes a

mejorar sus desempefios.

» Demuestra poco o ningan interés por el aprendizaje formal en el area. (IENSECAN s/f)

Esto refuerza la idea de que la relacion entre interés y desempefios demostrados por el

estudiante, podrian evidenciarse en los resultados de aprendizaje.

Aunque no se puede garantizar que la disposicion que muestran los estudiantes hacia la
clase, afecta el aprendizaje, si se puede tomar como referencia, lo estipulado por Sampieri R,
Fernandez C. y Baptista M. (2010) “la actitud es como una “semilla” que bajo ciertas condiciones
suele “germinar en comportamiento” (p. 244), lo que demuestra que factor actitudinales importante

tenerlo en cuenta para construir la estrategia didactica.

8.2 Guia didactica

Los ajustes realizados a la guia se llevan a cabo, después de tener en cuenta los conceptos

del modelo pedagdgico ensefianza para la comprension, que expone, segin Stone M (1999) que
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“Comprender un topico quiere decir ni mas ni menos que ser capaz de desempefiarse flexiblemente
en relacion con el tépico: explicar, justificar, extrapolar, vincular y aplicar de maneras que van mas
alla del conocimiento y la habilidad rutinaria” (p.5), por consiguiente podemos observar que los
desempefios de la guia antigua estan orientados al conocimiento de la herramienta tecnoldgica
(DESEMPENO: Reconoce las funciones para aplicar el programa Power Point y sus operaciones
bésicas), (ver anexo 4.). En ella se proponen actividades para adquirir saberes especificos que no
conllevan a trabajar habilidades de pensamiento superior, para la solucién de problemas, si no que
se convierten en aprendizajes rutinarios del uso de la herramienta. Asi que se cambia la idea de la
guia y se elaboran cuatro nuevos desempefios de comprension: 1. Interpreto la utilidad de un plan
para realizar una presentacion. Conocer 2, Organizo informacion de un tema tecnolégico particular
en una aplicacion informatica. Procedimental, 3. Expongo acerca de un tema particular utilizando
herramientas tecnologicas. Hacer 4. Participo activamente dentro de un grupo de trabajo con ideas

pertinentes a los temas escogidos. Ser. (Ver anexo 5)

Otro aspecto que se adecud en la guia, fue la de incorporar actividades para la formacion
de equipos, teniendo en cuenta la estrategia del AC que establece como lo plantea Delgado K.
(2015) que “mediante la colaboracion aumenta la motivacion por trabajar, al propiciarse una mayor
cercania y apertura entre los miembros del grupo” (p. 149). Por lo tanto, la nueva guia propone la

creacion equipos con nombres e imagenes que los identifiquen. (Ver anexo 4).
8.3 Analisis de los datos

Por las caracteristicas del curso, se decidio formar equipos de manera aleatoria. Si bien, en
las primeras clases los grupos conformados por 5 jovenes realizaron las actividades acorde con las
reglas de la guia, en las demas clases se reubicaron segun sus preferencias, tal como lo sefiala
Delgado K. (2015) “un 41% de los alumnos considero que la colaboracion se logra a entre amigos”
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(p. 152). Por esta razon, no se hizo énfasis en la obligatoriedad de un grupo estatico. La guia se
transformé bajo el proyecto: “Expongamos los videojuegos que nos gustan”, donde los diferentes
grupos de estudiantes, se identificaban con un nombre y una representacion gréafica, para después
elegir un videojuego, como tema a trabajar. No obstante, la guia comenzaba con actividades
individuales, con el propdsito de generar ideas en los estudiantes para que durante la eleccion de
lo que debian hacer en grupo, no hubiese trabajo recargado hacia una sola persona, ya que como
lo indica Delgado K. (2015) “se corre el riesgo de promover experiencias caracterizadas por
actitudes individualistas, en las que prevalecen los conflictos y frustraciones de los integrantes del
grupo” (p. 154), debido a que no todos los estudiantes tienen la misma habilidad para proponer
ideas, entonces, se cred un espacio para que de manera individual el estudiante llegara al grupo con

opiniones propias.

Se logro evidenciar que los equipos asimilaron los fundamentos de la estrategia AC de
diferente forma, debido a que a pesar de que existian estudiantes que ejercian liderazgo, por sus
condiciones peculiares, en un equipo no se hacia todo lo que el lider proponia, sino que a traves
del dialogo se llegaban a acuerdos, mientras que en los otros equipo, los integrantes ejercian un rol

mas pasivo Las siguientes observaciones presentan los didlogos que tuvieron los estudiantes:

Estudiante 1: Mario Bros.

Estudiante 2: Eso no se puede.

Estudiante 3: Bueno profesor, usted dijo que San Andreas no, ¢no?. O sea Free Fire, Free Fire,
profe. (El docente no le responde.)

Estudiante 4: Como se llama...

Estudiante 3: Fortnite.

Estudiante 4: Calla of dutty.

Estudiante 3: ;Ese también se puede?

Estudiante 4: Si porque son los buenos matando a los malos.
Estudiante 3: Entonces Call of dutty.

Estudiante 1: Escribalo.

Estudiante 3: Eso es como en el ejército.” (Ver anexo 6)
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Del mismo modo, la guia promovia la consulta de informacidn para contestar las preguntas
que los equipos se habian realizado sobre el videojuego. Esta actividad provoco en los estudiantes
la comprensién de lo que debian hacer, ya que como lo indica Delgado K. (2015) “el aprendizaje
colaborativo es una estrategia didactica imprescindible para construir el conocimiento en la
“escuela inteligente”, a medida que vaya orientando las interacciones entre los pares, de modo que
resulten generadoras de aprendizajes significativos” (p.155), por lo tanto, se pudo observar que los
estudiantes cuando participan en las discusiones, utilizan opiniones que poseen, a partir de sus
conocimientos previos, que se estructura cuando encuentran una relacion entre las preguntas que

ellos mismos se hacen, con las respuestas que van encontrando.

8.3.1 Estudiantes

Los estudiantes muestran una mejor actitud hacia la clase, cuando utilizan dentro de las
actividades, recursos TIC. Debido a que como lo indica Tavares J. citado por Pérez J. y Tejedor S.
(2017) “Se pueden alcanzar mejores niveles de aprendizaje mientras mas entretenido es el proceso
educativo” (p.66). Esto es, como el conocimiento se muestra mas llamativo y los conceptos o
instrucciones son presentados de una forma dinamica, se produce en el cerebro de los jovenes una

mejor asimilacion.

Muchos de los inconvenientes que se presentan en la comprension, se producen en la forma
en que se relacionan los saberes previos con los nuevos conceptos. Smith F. (2001) define la
comprension como, “se relaciona con lo que atendemos del mundo que nos rodea —la informacion
visual de lo impreso en el caso de la lectura- y con lo que ya conocemos” (p.67). Por lo tanto, los
estudiantes al encontrarse inmersos en un mundo mediados por TIC, hacen un uso constante de

estas tecnologias obteniendo saberes a partir de sus presaberes.
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Asi mismo, las TIC se convierten en la mejor herramienta para hacer que las percepciones
sean faciles de relacionar con los presaberes. Ya que como lo indica Tavares J. citado por Pérez J.
y Tejedor S. (2017) “La realidad actual es que el estudiante es un nativo digital. Una persona que
hace un uso intensivo de las TIC. Es por eso que para definir estrategias de ensefianza y aprendizaje
hace falta tomar en cuenta este elemento fundamental.” (p.64), se convierte entonces, en una
realidad que se debe considerar y que en el desarrollo de este proyecto se pudo observar, porque
los estudiantes mientras utilizan las TIC, en la creacidn de cuentas para el ingreso a una plataforma,
la elaboracidn de presentaciones o cuando el docente realiza explicaciones con el uso de imagenes
digitales, ellos muestran un mejor interés por la clase, atendiendo a las explicaciones, respondiendo

las preguntas realizadas en clase y escribiendo en el cuaderno los cuestionamientos formulados.
8.3.2 Docente

En un contexto educativo conformado por estudiantes que en su mayoria son repitentes, el
profesor debe realizar cambios sustanciales en su practica pedagdgica. Se hace inminente utilizar
una estrategia para alcanzar los objetivos programados por la institucion educativa, tal como lo

indica ITESM, (2015)

El docente es el principal actor en la transformacion que ha iniciado el proceso del redisefio y
en su desarrollo es donde se sustenta el cambio en el modelo educativo. Las habilidades para
utilizar adecuadamente estrategias y técnicas didacticas son un aspecto fundamental en ese

desarrollo. (p. 2)

Por consiguiente, el docente hace uso de la innovacidn para buscar alternativas que se
ajusten a un contexto especifico. En las observaciones realizadas en la investigacién, se puede

estimar que la mayoria de los estudiantes tuvieron un interés mas alto cuando trabajaban por
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equipos (Ver anexo 6), ellos constantemente le realizaban preguntas al docente, quien podia ejercer
su funcion de orientador, al dar respuestas dirigidas a la comprension del conocimiento, evitando

respuestas cerradas.

Asi mismo, el docente transforma las clases magistrales, porque como lo presenta el
(MECAE) (2015), “el papel del estudiante no se limita a la escucha activa sino que se espera que
participe activamente en procesos cognitivos de rango superior” (p. 6), lo cual permite implementar
diferentes estrategias donde el rol del estudiante sea activo, y se consigue generar interés al

implementar nuevas estrategias.

Por otro lado, la documentacion presentada por la investigacién ofrece informacion para
determinar que el docente tiene que evaluar constantemente los recursos didacticos que utiliza. Por
ejemplo, el uso de la guia debe tener coherencia con el modelo pedagdgico de la institucion. De
igual forma el docente debe buscar constantemente la contextualizacion de los conocimientos a
las necesidades de la clase. Tal como lo plantea Delgado K (2015) “finalmente monitorear el
trabajo, resolviendo, cuestiones puntuales de tipo individual o grupal seglin sea lo que se presente”
(p.16), por lo tanto no se debe cefiir a una planeacion cerrada sino que utilizando la flexibilidad
que permite la estrategia AC, debe reflexionar constantemente sobre los objetivos generales y
especificos de la clase, teniendo en cuenta que en la realidad no siempre todo sale segln lo

planeado.
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9. Conclusiones

La implementacion de la estrategia de AC, junto con la técnica de ABP, mediados por TIC, debe
realizarse de acuerdo a un curriculo flexible, porque surgen necesidades en la medida en que se
van ejecutando las actividades. Por ejemplo, los estudiantes no conocian el funcionamiento de la
plataforma, por consiguiente no sabian por donde subir las actividades y tampoco comprendian
muy bien el concepto de trabajo colaborativo en la elaboracién de un documento compartido.
Entonces, se deberia abrir un espacio, donde se propusiera como objetivo el aprendizaje de estas

herramientas.

El uso de la guia didactica ambientada en la teoria del AC, generd un cambio en cuanto a la
planeacion, ya que paso de ser la propuesta del desarrollo de un tema, a establecer una serie de
desempefios acordes con el modelo pedagdgico ensefianza para la comprensién, a través de la
solucion de un problema colaborativo. Los beneficios obtenidos, se manifestaron en el interés que
los estudiantes tuvieron por realizar las diferentes actividades propuestas, ademas se logré observar
como los estudiantes discutian sobre la manera mas apropiada de solucionar problemas que iban
surgiendo. Por ejemplo, en la elaboracion de preguntas para conocer un videojuego elegidos por
ellos mismos, hubo discusiones donde pudieron llegar a conciliaciones para la elaboracion de las

preguntas.

El uso de las TIC genera en el estudiante un interés diferente por las explicaciones hechas en clase.
Es por eso que se deben utilizar estas herramientas como estrategias pedagogicas que ayuden a la
consecucion de propositos curriculares. Ademas, como los estudiantes como nativos digitales que
son, exigen intrinsecamente el uso de las TIC, para el desarrollo de las diferentes actividades

propuestas en la clase.
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El uso de las TIC como herramientas para la ensefianza y el aprendizaje, demanda una planeacion
del funcionamiento correcto de las tecnologias que va a utilizar el docente. De igual manera, el
docente pudo utilizar las TIC, para grabar las clases, pasarlas a un formato digital y de esa manera
pudo descubrir que multiples situaciones que acontecian en el desarrollo de la clase se pasaban por
alto. Por ejemplo, muchos de los estudiantes, que se evalian negativamente porque no alcanzan
los desempefios planeados, ya que no muestran el desarrollo de las actividades por escrito,
contestan acertadamente a las preguntas lanzadas por el profesor, cuando expone un tema. El
docente no se da cuenta porque las participaciones se hacen a la vez y el no sabe quién es el que

contesta.

Los resultados sugieren pensar, que existen factores externos que intervienen en la estrategia
implementada y por eso es importante tenerlos en cuenta a la hora de evaluar la eficacia y
pertinencia de una propuesta pedagdgica. Estos son: Condiciones del lugar en cuanto a la manera
en que se ubican los estudiantes; funcionamiento correcto de las herramientas tecnoldgicas;
disposiciones curriculares en cuanto al tiempo en que se trabaja una clase con respecto a la otra y
la intensidad programada para la misma. Las grabaciones realizadas, muestran como el tiempo se
hace muy corto cuando se trabaja con la estrategia propuesta y en muchas ocasiones el sonido del
timbre que sefiala la finalizacion de la clase, interrumpia la actividad dejandola a medias. Por

consiguiente, no se podia evaluar el objetivo de la clase.
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ANEXOS

ANEXO 1: Permiso para el desarrollo de la investigacion

Candelaria, 28 de agosto de 2018

COORDINADORA HTA AMPARO OBANDO
Sede German Nieto

Sefora coordinacors. recba usted un ciiido y afectuoso saludo y al mismo tiempo
permitame exponerie o siguiente:

maumummmMWleimmm
e '3 universicad Santo Tomas de Aquino, se considera muy importante ia realizacion
de actviades de investigackn

Enmmm.wmuncmmm.mmmxmm.mm
mmranwimmomummmdﬂndohmce
m:apwmmﬂmmamammmpmgnmm
medados por ecnologias de la informacion y la comunicacidn. Por tal motivo, es de mi
imerés desarroliar guias. observaciones y grabaciones de clase a os estudiantes del
grado T8 donde se pueda oblener mformacdn que expiique el funcionamiento de la
estrategia y las mpresiones del docente en el aula.

Lo% "eSUNAC0S 08 estas actvidaces servirdn como heramientas de evaluacidn del
proceso de ensefanza-aprendizaje, que a su vez ayudardn a mejorar l2 actividad

scere
n Gonzilez Sinthez \e
Estuciante X . licenciatura en informatica educativa. ‘}.‘;&WX
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ANEXO 2: Test de Likert

ACTIVIDAD DE SABERES PREVIOS

Nombre: Grado:

Marca con una X (equis) la opcion mas acertada.

1. Power Point es una aplicacion que se utiliza generalmente para realizar exposiciones.

(1) Totalmente de acuerdo (2) De acuerdo

(3) Ni de acuerdo ni en desacuerdo

(4) En desacuerdo (5) Totalmente en desacuerdo

2. Power Point es una aplicacion que pertenece a un conjunto de software Ilamado procesadores

de texto.

(1) Totalmente de acuerdo (2) De acuerdo

(3) Ni de acuerdo ni en desacuerdo

(4) En desacuerdo (5) Totalmente en desacuerdo

N K 5

3. Los siguientes iconos pertenecen a las herramientas de formato de Power Point

opciones de formato.

(1) Totalmente de acuerdo (2) De acuerdo

(3) Ni de acuerdo ni en desacuerdo

(4) En desacuerdo (5) Totalmente en desacuerdo

4. Se edita un texto para mejorar la apariencia de las diapositivas.
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(1) Totalmente de acuerdo (2) De acuerdo
(3) Ni de acuerdo ni en desacuerdo
(4) En desacuerdo (5) Totalmente en desacuerdo

5. Puedo modificar el aspecto general de una diapositiva como el color, tipo y tamafio de fuente

utilizando los temas del menu de disefio.

(1) Totalmente de acuerdo (2) De acuerdo

(3) Ni de acuerdo ni en desacuerdo

(4) En desacuerdo (5) Totalmente en desacuerdo

6. Los cuadros de texto, de imagenes y de graficas siempre se encuentran en el mismo orden,

porque se encuentran preestablecidos por Power Point.

(1) Totalmente de acuerdo (2) De acuerdo

(3) Ni de acuerdo ni en desacuerdo

(4) En desacuerdo (5) Totalmente en desacuerdo

7. El archivo que se genera cuando se guarda un trabajo en Power Point se llama presentacion.
(1) Totalmente de acuerdo (2) De acuerdo

(3) Ni de acuerdo ni en desacuerdo

(4) En desacuerdo (5) Totalmente en desacuerdo

8. Es importante colocarle un nombre al archivo que estoy trabajando. Sé que el archivo queda

creado porque su nombre aparece en la barra de desplazamiento.
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(1) Totalmente de acuerdo (2) De acuerdo

(3) Ni de acuerdo ni en desacuerdo

(4) En desacuerdo  (5) Totalmente en desacuerdo

9. Power Point, tiene la opcion de animar cada uno de los objetos o cuadros que se encuentran
dentro de una diapositiva. El orden de la animacidn se indica en unos cuadritos con unos nimeros

en la parte superior de cada objeto.

(1) Totalmente de acuerdo (2) De acuerdo

(3) Ni de acuerdo ni en desacuerdo

(4) En desacuerdo (5) Totalmente en desacuerdo

10. Los siguientes iconos pertenecen a la pestafia de presentacion con diapositivas

T

Ninguna  Apaecer  Dewanecer Desplazarh, Flotarhacia.  Dwidr — Bamde ~ Foma

(1) Totalmente de acuerdo (2) De acuerdo

(3) Ni de acuerdo ni en desacuerdo

(4) En desacuerdo (5) Totalmente en desacuerdo

11. En la pestafia presentacion con diapositivas, puedo grabar automaticamente el tiempo en que

debe pasar cada diapositiva.

(1) Totalmente de acuerdo (2) De acuerdo

(3) Ni de acuerdo ni en desacuerdo
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(4) En desacuerdo (5) Totalmente en desacuerdo

12. El icono que activa la presentacion para que se vea de manera automatica es: E
(1) Totalmente de acuerdo (2) De acuerdo

(3) Ni de acuerdo ni en desacuerdo

(4) En desacuerdo (5) Totalmente en desacuerdo

13. Los botones de accion me permiten interactuar por toda la presentacion, sin seguir una

secuencia lineal.

(1) Totalmente de acuerdo (2) De acuerdo

(3) Ni de acuerdo ni en desacuerdo

(4) En desacuerdo (5) Totalmente en desacuerdo

14. Los botones de accion se encuentran en el submenu formas de la pestafia insertar.
(1) Totalmente de acuerdo (2) De acuerdo

(3) Ni de acuerdo ni en desacuerdo

(4) En desacuerdo (5) Totalmente en desacuerdo

15. Un comentario se coloca en la presentacién para ampliar la informacion de la diapositiva, lo

cual me permite tener ayudas en la exposicion.
(1) Totalmente de acuerdo (2) De acuerdo
(3) Ni de acuerdo ni en desacuerdo

(4) En desacuerdo (5) Totalmente en desacuerdo
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E=

Mostrar

16. El siguiente icono “®™Mentanes™  se encuentra en la pestafia presentacion con diapositivas
(1) Totalmente de acuerdo (2) De acuerdo

(3) Ni de acuerdo ni en desacuerdo

(4) En desacuerdo (5) Totalmente en desacuerdo

17. La vista normal es la que se utiliza para trabajar habitualmente, con ella podemos ver, disefiar

y modificar la diapositiva que seleccionamos.

(1) Totalmente de acuerdo (2) De acuerdo

(3) Ni de acuerdo ni en desacuerdo

(4) En desacuerdo (5) Totalmente en desacuerdo

18. No es posible eliminar una diapositiva después de haber sido creada en Power Point.
(1) Totalmente de acuerdo (2) De acuerdo

(3) Ni de acuerdo ni en desacuerdo

(4) En desacuerdo (5) Totalmente en desacuerdo

19. Escribe el nombre de un motor de bldsqueda y para que se utiliza cominmente.
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20. ¢Por qué el correo electrénico establece una comunicacion asincrénica?
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ANEXO 3: Tabla de promedios de prueba de saberes previos

NOMBRE P1 P2 |P3|(P4| P5 |P6|P7|P8|P9|P10|P11|P12|P13|P14 |(P15| P16 | P17 | P18 | T | PROM
Estudiante 1 4 21413 3 2 3 2 4 2 4 3 4 2 3 2 4 2 53] 2,94
Estudiante 2

4 1 4 1 5 3 5 2 3 2 2 2 4 1 3 3 5 5 55| 3,06
Estudiante 3

4 1 2 1 5 2 5 2 4 2 2 1 4 1 4 2 4 1 47 | 2,61
Estudiante 4

4 2 2 1 4 4 5 1 5 4 4 4 3 2 4 1 4 4 58| 3,22
Estudiante 5

5 214 1 3 2 5 4 2 4 2 2 2 2 5 2 4 2 53] 2,94
Estudiante 6

4 2 4 3 2 3 2 2 1 3 3 3 3 4 4 3 2 5 53| 2,94
Estudiante 7

4 1 4 1 4 2 4 2 5 1 4 1 1 1 5 2 2 2 46| 2,56
Estudiante 8

5 4 4 3 4 2 2 1 4 1 4 2 2 2 5 4 5 5 59| 3,28
Estudiante 9

2 4 2 2 4 2 2 2 3 2 3 2 4 3 4 4 5 4 54| 3,00
Estudiante 10

4 2 5 2 4 4 3 1 3 4 2 4 4 3 5 2 3 4 59| 3,28
Estudiante 11

4 1 5 2 4 2 4 1 3 2 4 3 4 2 4 2 4 2 53| 2,94
Estudiante 12

4 3 4 2 2 3 4 2 4 2 3 2 4 2 4 1 5 5 56| 3,11
Estudiante 13

5 2 4 4 4 1 5 1 5 1 4 3 5 2 4 1 5 4 60| 3,33
Estudiante 14

4 2 4 1 4 1 4 2 1 1 4 1 1 1 4 4 1 1 41| 2,28
Estudiante 15

4 4 3 2 4 3 2 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 33| 1,83
Estudiante 16

4 1 4 4 4 2 5 2 4 3 4 4 4 2 4 2 4 2 59| 3,28
Estudiante 17

4 1 2 2 4 2 5 2 4 2 4 2 4 2 4 3 4 4 55| 3,06
Estudiante 18

1 5 1 1 5 3 1 2 5 2 5 3 3 3 4 4 5 5 58 | 3,22
Estudiante 19 4 1|ls5l2|s|s5|s5]1]s 1 3 5 2 3 5 4 3 4 |63 3,50
Estudiante 20

5 1 4 1 5 2 2 1 4 1 4 1 4 1 4 1 5 3 49| 2,72
Estudiante 21 4 4 5|2 afals|a]2]1 121|111 ]| 1] 1 |a]22
Estudiante 22 4 2 a2l al2]al2]al2]al2]2]2]2]2]4] 4 |52] 28
Estudiante 23 4 1lal2|s5|2|3|1|lal2]5s5]|2]3|2]5]2]|5]4]s6| 311
Estudiante 24 4 4 22|55 |s|5|2]la|l2|3|2|4a4|3]|a|a]| 5| 4 |eal 356
Estudiante 25 4 2022 al1|ala|3|a|3|a|a|2]a]|2]4] a|s4]300
Estudiante 26 2,96

99 55 (88 (49 101 |64 |94 |41 |87 | 52 82 60 77 | 50 96 59 94 82

4 2 14| 2 4 3/14116]35[21]33 2 3,1 2 4 24 | 38 3
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ANEXO 4: Guia didactica antigua

INSTITUCION EDUCATIVA NUESTRA SENORA
DE LA CANDELARIA

GRADO 7/°
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INSTITUCION EDUCATIVA NUESTRA SENORA DE LA CANDELARIA
GUIA DIDACTICA DE TECNOLOGIA E INFORMATICA GRADO 7° PERIODO 3
LIC:
ESTANDARES DE COMPETENCIA:

e Identifica y usa instrumentos tecnolégicos de su entorno inmediato constituidos por
artefactos, sistemas y procesos.

¢ l|dentifica en su entorno algunos problemas tecnologicos de la vida cotidiana y
propone soluciones.

e Desarrolla proyectos sencillos y participa en la gestion colectiva de proyectos,
basados en una metodologia de disefio.

DESEMPENO: Reconoce las funciones para aplicar el programa Power Point y sus
operaciones basicas
Indicadores de desempefio

1. Sigo instrucciones de los manuales de utilizacion de productos tecnolégicos

2. Obtengo informacion proveniente de diversas fuentes, la proceso y relaciono con
otros conocimientos adquiridos

3. Explora las barras de herramientas de Microsoft Power Point

4. Conoce para qué nos sirve un presentador de diapositivas, los elementos,
funciones de copiar, pegar, cortar, guardar, Abrir, crear una nueva presentacion,
el manejo de diapositivas, edicién de cuadros de texto, formatos de un parrafo,
uso de barras de dibujo

CONTENIDOS

v" Presentador de diapositivas Power Point.
v Partes de la ventana de Power Point

v Crear presentaciones en Power Point

v' Guardar presentaciones

v Insertar nuevas diapositivas

INDICADORES A EVALUAR; 5

CRITERIOS DE EVALUACION; Se tendran en cuenta para la evaluacion, las actividades
de participacién en clase, los borradores de los ejercicios de redaccion, la calidad del
escrito final y la publicacion

Tiempo estimado horas
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AMBIENTACION

(Indagar a los estudiantes sobre la tematica que se va a trabajar; Pre conceptos de
lo que es el teclado y el mouse. explicar el funcionamiento de el teclado y el Mause.
Interpretar las lecturas y consignar en lluvia de ideas lo mas sobresaliente)

ACTIVIDAD DE CLASE No. 1

Realiza la siguiente lectura

PRESENTADOR DE DIAPOSITIVAS POWER POINT

Power Point es una es una herramienta de creaciéon de aplicaciones visuales en forma
de demostraciones o presentaciones.

Este programa permite el disefio de presentaciones para la exposicion de temas en
una clase, en seminarios y conferencias o realizar muestras a cerca de resultados
de una investigacién, logros de un grupo de trabajo, ventajas de un producto, etc.

También se pueden imprimir los elementos necesarios para la distribucion de material a
los asistentes y también preparar paginas con notas de las diapositivas que serviran
como guia para quien realiza la exposicion.

Las presentaciones pueden elaborarse basicamente en forma de diapositivas o
transparencias. A su vez las presentaciones pueden ser reproducidas en la pantalla
de un PC o con proyector en pantalla gigante; exponiéndolas un orador o disefiandolas
para que se reproduzcan de forma automatica.

Una presentacion se compone de un conjunto de diapositivas denominadas paginas
de la presentacion

Existen dos formas de controlar la exposicion de una presentacion:

61



Manual: Se aplica cuando se expone un tema y el pasaje de una diapositiva a la

siguiente se hace manualmente por parte de quien realiza la disertacion.

Automatico: Cuando se realiza una presentacion como muestra en la cual el paso de
una diapositiva a la siguiente se hace automaticamente; para esto, se determinan los

intervalos de tiempo en la exposicién de cada diapositiva.

Partes de la ventana de Power Point 2003 y XP

Boton
Baira )
de herramientas S22 de titulo restaurar
i / Boton minimizar
Barra S — =
deMENES — T2 i i e et poenis (e e
Erqnets o b __Bama
Etiqueta _ Formato
dipositiva : Area de
. tfrabajo
& Haga clic para agregar titulo
o Haga clic para agregar subtitulo e
Vistas Notas m
s paecie / oo o g
I L) N 4 < \'A— .L'=U>::Dg /” dmo
Barra de estado
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Botaride Barra de herramientas de I it I Cinta de
3 acceso rdpido Barra de titulo opciones
nffice | l
é) ﬁ . Peesractn ] - WA 010 BomertOrt
~ toan | Swwtas  Cweke Baviw e
A 5] Alosens TN L B 9 Ha > At
DS et O B o e,
g it (NE R A At A | s awE ey parsans wnt || e
Esquema | =

Haga clic para agregar titulo

Haga clic para agregar subtitulo

l Barra de estado |

Botones de vista

El trabajo con Power Point
CREAR UNA PRESENTACION

1. Cuando ingresamos EN Power Point con inicio — todos los programas (Microsoft

Office) Microsoft Power Point obtendremos algo como esto
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o Rapido

Office de ac? T
‘\r_‘,g- = = Presentaciond - Micrololt PowerPoint
=7

moe Insertar

Botén Barra de Herramientas Barra de Titulo / Barra de Menu

=fc Animaciones Presentacion con SISpOIERAL Reasar Vista <

D
=
-~
=
»d

Haga dic para agregar notas Cuadro de
Dispestnal del  Tems dsOffics”  Ezspanct pifsk mTammu O =) = T St Notas
Vistas Zoom

Barra de Estado

. 2. Podemos quitar los elementos de agregar texto dando clic sobre las lineas punteadas
y pulsando la tecla suprimir, para dejar la diapositiva en blanco.

Guardar una presentacion

Para guardar una presentacion podemos ir al menu Archivo y seleccionar la opcion
Guardar o también se puede hacer clic con el boton B

Si es la primera vez que guardamos la presentacion nos aparecera una ventana y de la
lista desplegable seleccionamos la carpeta en la cual queremos guardar la presentacion.

También podemos crear una nueva carpeta, la cual se creara dentro de la carpeta que
figure en el campo guardar en.

Después en la casilla Nombre de archivo introduciremos el nombre con el cual
gueremos guardar la presentacion y por ultimo pulsaremos el botén Guardar.

si se quiere guardar la presentacion con otro formato para que pueda der abierta por otra
aplicacion, como por ejemplo Power Point 95, se desplegara la lista guardar como tipo: y
se selecciona el formato adecuado en la lista desplegable.

Si el tipo de formato que se selecciona es Presentacion se guardara la presentacion con
la extension ppt.

Si no es primera vez que se guarda la presentacion se pulsa en el botén guardar de la
barra de herramientas o se selecciona la opciébn Guardar del menu Archivo, no
aparecera ninguna ventana y guardara los cambios sin preguntar
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Insertar una nueva diapositiva

En el caso que nuestra presentacion tenga mas de una diapositiva se agregan de la
siguiente manera:
1. Se selecciona de la barra de menu la opcion insertar.
2. De las opciones que aparecen se escoge insertar diapositiva. Se repite este paso
de acuerdo al numero de diapositivas que se necesiten

Actividad Reflexionemos

TALLER No.

En esta guia encontraras algunas que te ayudaran a disefiar tus diapositivas:
1. Crear Diapositivas

2. Insertar

a. Texto (fondo, estilo de linea, color de texto)

b. Imagenes (predisefiadas, desde archivo)

1. Crear diapositivas:
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En la parte inferior de tu pantalla busca el INICIO, da clic , busca PROGRAMAS, luego
Microsoft Office 2003, da clic en PowerPoint 2003, te aparecera una ventana similar al

H H . Microsoft PowerPoint - [Presentacion2]
Slgl'"ente' iS4 prchivo Edicén Ver Insertar Eormato Herramientas Presentacién Ventana 2 Escrbaunapregunts  wix
P09 - éAnaw 1 <N XSS [E]= == = A A= =] A - Festo i huevadapostiva.. [l
a. Al lado derecho de la pantalla busca &o\x PTTE—

Aplicar disefio de diapositiva:

disefio de objetos y da clic en diapositiva en
blanco.

b. Si deseas insertar mas diapositivas, busca
en menu INSERTAR y da clic en Nueva
diapositiva_ Haga clic para agregar subtitulo

Haga clic para agregar titulo = | (= @\ |

Disefias de objetos

2. Insertar Busca la barra de dibujo

EEE Haga clic para agregar notas [VIMostrar al insertar diapositivas
= |

(oo [l | amfomas N NOOH A BE O-L-A-=E==adl

Diapositiva 1 de 1 Disefio predeterminado ‘spafiol (Espafia - afab. internacional

70 Iniclo. '® & @ 7 [ B skyper-ce.. [ LusFemand.. |hTALERFO.. Microsoft Po..

g_l:.)ib_qjovl »!!xL_JVtoformasv N\ NCOJOMAdZBIEM~>LrA-==2 @ Ba

Si no lo encuentras, busca en el Menu VER, barra de herramienta y da clic en dibujo.

=
a. Insertar texto: En la barra de dibujo busca el icono y da clic sobre él,
luego sobre la Diapositiva sostenga el botén derecho del Mouse y arrastralo, aparecera
la imagen

SR
i

Y escribe lo que desees. En caso que no aparezca la imagen realiza el
Procedimiento anterior, pero sosteniendo el botén izquierdo.
Y Fondo de texto:

Si deseas que tu texto tenga fondo, selecciona tu el cuadro de texto busca en la barra de
D~

herramientas el icono=———- y escoge el color que desees como relleno. Si deseas

prueba con efectos de relleno y escoge Degradado, dos colores o lo que desees. También

puedes aplicar textura o trama.

Y Estilo de linea
Si deseas que tu cuadro de texto tenga linea busca en la barra de dibujo el icono =
estilo de linea y aplica la que desees

Y Color de linea:
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Si deseas darle un color a la linea del cuadro de texto busca en la barra de
i -
|

herramienta busca el icono color de linea y escoge el color que desees.

Y Color de texto:
A~

Si deseas color colores a | texto, busca en la barra de dibujo el icono y coloca el

color que desees.
b. Insertar imagenes:

Y Predisefiadas: Del menu INSERTAR, selecciona imagen, da clic en imagenes
predisefiadas e inserta la que desees, el procedimiento anterior se puede realizar

utilizando el icono de la barra de dibujo.

Y Desde archivo: Del menl INSERTAR, selecciona imagen, da clic en imagenes
desde archivo , aparecerd la ventana (fig 1):

SRR Yy Buscaen la carpeta donde tengas la imagen 'y da

[S— . 2 Q 2 T~ Sovwmerim =
D - B il clic en INSERTAR. (También puedes usar el =
(2 ==L - N icono de la barra de
i Dibujo)

"fj"' “ Y Si deseas minimizar o agrandar el tamafio de la
o | - imagen, selecciona la imagen dando clic sobre ella,
& 2 ubica el puntero del Mouse en una de las esquinas y

e —3 con el botén derecho sostenido, agranda o
ot empequefiece la imagen.
Imagenes prediseriadas -~
Buscar:
Buscar ern:
Todas las colecciones -

Los resultados deben ser:

Tipos de archivos multimedia selecch

[™ s

LE Organizar clips. ..

=5

R | = o [P
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ACTIVIDAD

CONCEPTUALICEMOS

TALLER No. 2

¢ QUE DEBE REALIZAR PARA EL TALLER?

Para el taller usted debe realizar una presentacion general de su empresa (ya sea ficticia
o real), Esta presentacion debe cumplir las siguientes caracteristicas:

1. El taller debe guardarse con el Nombre de Taller 2 y la letra inicial de su nombres con
su apellidos, ejemplo: Si usted se llama Juan Pérez Alvaro Cifuentes su taller debe
guardarse como “Taller 2 J Pérez y A Cifuentes”.

2. Al terminarlo debe guardarlo también como Presentacion con diapositivas (.ppsx) (Esto
nos permite que al abrirlo se muestre la presentacion inmediatamente sin tener que
ingresar a Power Point).

3. Al terminarla, debe comprimir dicha presentacion en formato .zip
4. Implemente imagenes en las diapositivas (como minimo una por cada diapositiva).

5. Debe crear un patrén para todas las diapositivas es decir que la estructura de todas
las diapositivas sera homogénea. El patron de cada diapositiva debe tener la siguiente
estructura:
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Las 5 diapositivas a realizar son:

Diapositiva 1: ¢Quiénes Somos?. Se realizara una descripcion general de la empresa
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OMERE DE LA BIPRESA 2

“Lema o Esfogon”

Ot mes Somos? i QUIENES SOMOS?

Mision f Vicion

MOO0E X000 X X 0000000 X000000 XX
Productos MO 00000 00 K M0000 X0 000000 XX
MO 0000 D00 000000 XX X 0000 XX
MOO000L XX 00 N00NK 300 000000 XK XX
Comtactenas BON0K B0 00K 30K K 0000 M0 MO0
¥ X

SErvicios

Haboado por: OO S e

Diapositiva 2: Mision - Vision. Escribira la Mision (cudl es la actividad principal de la empresa)
y la Visién (Expectativas a futuro de la empresa).

WHOMIERE D LA AR

“Lema o Eslogan”

PP p— MISION - VISION
Misian / Vision SO0 X0 X X 30000000 X000
i B0 X OO0 X 0K X000 XX
Froauctos
N o000
Earddos
Contazencs o SO OO X X OO0 X000

ORI D0 0O 0 ] B0 X

Habomdo por: X000 K000 000,
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Diapositiva 3: Productos. Imagen y explicacion de articulos producidos o comercializados por
la empresa. La cantidad de productos mostrados la decide usted

OMIaIRE D (LA BMIPRES | ]

“Lema o Eslogan”

iCpignes Somos? PRODUCTOS
Misian Fision
L -3 OO O K % RO, W X
R OO W K RO RO B X
Servidos L - B 0K X *H FOOH KKK X
T I N I
; WL e
Conbaict=nas
E -3 O B0 X -3 R ¥ X
B R KK RO 0
AT B L] X

Haborado por: X000 00 000

Diapositiva 4: Servicios. Explicacion de los servicios adicionales que ofrece la empresa
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a0uisnes Somos?

Mizion ' wision

Productos

S=nvicios

Ebsborado paor X0 OOCO0 K
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“Lema o Eslogan”™

SERVICIOS

MO0 300 3 3 M000CO00E X000 000 MK
MO0 M0

w SO, DOk

w 30 B0 K00

w 5 U OO, KO XK

= X KK

w 30N IO RORORCRCCR, B0 0K 0N

Diapositiva 5: Contactenos. Informaciéon de contacto de la empresa (Direccion, teléfonos, fax,

e-mail, pagina web, ciudad, etc)

s0uienes Somos?

Mizign f Vizitn

Producto:s

Servicios

Contactenos

Elsborada por K00 000 )00

NOHESE DI 1 EPRES

“Lema o Eslogan™ ‘—

CONTACTENOS
£ =3

ORCROR, PR, K 6 AR, RO
SRR OO, O RO, X
O OO, 0 000 B0 K OO
8 0 - DK,

R EORCRCR, R SRR
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Teniendo en cuenta lo aprendido y los modelos realiza 5 diapositivas mas

utilizando diferentes artefactos tecnoldégicos

Actividad

PRACTIQUEMOS

EVALUACION

Presentacion, socializacion publicacién del
escrito.

trabajo
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ANEXO 5: Guia modificada

INSTITUGION NUESTRA
SENORA DE LA CANDELARIA

AREA: Tecnologia e | GRADO: 7-6
informatica
PERIODO: Tercero TIEMPO:

\ I. TOPICO GENERADOR |
Desde el universo hasta mi entorno, en un
documento y su presentacién

\ Il.  METAS DE COMPRENSION |

1. Reconocer las implicaciones éticas, sociales y
ambientales de las manifestaciones
tecnolégicas del mundo en que vive y actua
responsablemente.

2. Reconocer y utilizar herramientas de Microsoft
Power Point para resolver problemas
cotidianos que permitan o faciliten la creacion
de apoyos visuales, presentaciones con
diapositivas y documentos guias en Ia
realizacion de  exposiciones, utilizando
herramientas como edicién de imagenes,
animaciones con sonido y videos.

3. Utilizar la computadora y la Internet para
apoyar los procesos de aprendizaje vy
actividades personales (recolectar, seleccionar,
organizar y procesar informacion), asumir

¢Coémo utilizar las herramientas de Word para
elaborar un documento virtual?

éCémo planear un informe?

¢Como elaborar una exposicion con el
administrador de diapositivas Power Point?
éComo presentar el resultado del trabajo?

\ IV. DESEMPENOS DE COMPRENSION |

1. Interpreto la utilidad de un plan para realizar

una presentacion. (Conocer)

2. Organizo informacién de un tema tecnoldgico
particular en wuna aplicacidon informatica.
(procedimental).

3. Expongo acerca de un tema particular
utilizando herramientas tecnolégicas (hacer).

4. Participo activamente dentro de un grupo de
trabajo con ideas pertinentes a los temas

escogidos. (ser).

V. Criterios de evaluacion.
CRITERIOS DE EVALUACION

PROCESOS COMPETENCIA PESO
Légicay
organizacién de
las actividades.
Asignacién de
actividades para
cada uno de los
miembros del
equipo.
Ideas presentadas
en el lenguaje del
estudiante.
Coherencia entre
texto e imdagenes.

SABER 25%
CONOCER

SABER 25%
PROCEDIMENTAL

comportamientos responsables relacionados Dominio del tema. SABER HACER

con el uso de los recursos tecnoldgicos. Tono de voz 30%
‘ lll. HILOS CONDUCTORES ‘ adecuado.
éComo se planea una actividad para realizar un Compromiso con SABER SER 20%

trabajo?

¢De donde obtengo la informacion necesaria para
realizar un trabajo?

¢Cémo ejecuto creativamente un plan?

éQué es un documento virtual?

las actividades
propuestas.
Respeto por la
palabra del otro.
Respeto por los
turnos
conversacionales.
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EL SABER SER SE EVALUA EN TODOS LOS ¢Qué preguntas te puedes hacer del videojuego
PROCESOS que te llama la atencién?

En el siguiente cuadro escribelas.

TRABAJO DE AULA |
éComo se planea una actividad para realizar /

un trabajo?

Tu profesor de tecnologia va a elegirte un
Observando la siguiente imagen conteste: grupo para que trabajes durante éste periodo,
los integrantes serdn entre 4 y 5. Recuerda
que todos somos iguales y todos merecemos
respeto. Por lo fanto puedes trabajar con
cualquier comparfiero que te asigne el profesor.

4

¢Parati, qué es un videojuego?

Escribe el videojuego que mas te llama la

atencion Escribe el nombre de los integrantes de tu equipo

de trabajo.

Las respuestas se socializardn en el salon.

Lee atentamente el siguiente pdrrafo:

Para conocer algo es necesario hacerse
preguntas. Por ejemplo, has visto en el salén a
un compafiero, para conocerlo te debes hacer
preguntas como: ¢Cudl es su nombre? ¢Cudntos
afios tiene? ¢Cudles son sus gustos?.

4
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Ahora coloquenle un nombre al grupo. “Cémo
quieren ser llamados”. Escribe dentro de la
flecha.

Lean con atencidn la siguiente reflexion

El trabajo en equipo: “El
cuento de las
herramientas”

En un pequefio pueblo, existia una diminuta carpinteria
famosa por los muebles que alli se fabricaban. Cierto
dia las herramientas decidieron reunirse en asamblea
para dirimir sus diferencias. Una vez estuvieron todas
reunidas, el martillo, en su calidad de presidente tomo6

la palabra.

-Queridos compafieros, ya estamos constituidos en
asamblea. ¢ Cudl es el problema?. -Tienes que dimitir-

exclamaron muchas voces.

-¢,Cuél es la raz6n? — inquirié el martillo. -jHaces
demasiado ruido!- se oy6 al fondo de la sala, al tiempo
que las demas afirmaban con sus gestos. -Ademas -
agrego otra herramienta-, te pasas el dia golpeando

todo.

El martillo se sinti6 triste y frustrado. -Estéa bien, me iré
si eso es lo que queréis. ¢ Quién se propone como

presidente?

-Yo, se autoproclamé el tornillo -De eso nada -gritaron
varias herramientas-.Sélo sirves si das muchas vueltas

Yy €S0 nos retrasa todo.

-Seré yo -exclamé la lija- -jJamas!-protesto la mayoria-.
Eres muy aspera y siempre tienes fricciones con los

demas.

-iYo seré el proximo presidente! -anuncio el metro. -De
ninguna manera, te pasas el dia midiendo a los demas
como si tus medidas fueran las Unicas validas — dijo

una pequefia herramienta.

En esa discusion estaban enfrascados cuando entré el
carpintero y se puso a trabajar. Utiliz6 todas y cada una
de las herramientas en el momento oportuno. Después
de unas horas de trabajo, los trozos de madera
apilados en el suelo fueron convertidos en un precioso
mueble listo para entregar al cliente. El carpintero se
levanto, observo el mueble y sonri6 al ver lo bien que
habia quedado. Se quit6 el delantal de trabajo y salio

de la carpinteria.

De inmediato la Asamblea volvi6 a reunirse y el alicate
tomo la palabra: “Queridos companieros, es evidente
que todos tenemos defectos pero acabamos de ver que
nuestras cualidades hacen posible que se puedan
hacer muebles tan maravillosos como éste”. Las
herramientas se miraron unas a otras sin decir nada y
el alicate continuo: “son nuestras cualidades y no
nuestros defectos las que nos hacen valiosas. El

martillo es fuerte y eso nos hace unir muchas piezas. El
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tornillo también une y da fuerza alli donde no actta el
martillo. La lija lima aquello que es &spero y pule la
superficie. El metro es preciso y exacto, nos permite no
equivocar las medidas que nos han encargado. Y asi

podria continuar con cada una de vosotras.

Después de aquellas palabras todas las herramientas
se dieron cuenta que sdlo el trabajo en equipo les hacia
realmente Utiles y que debian de fijarse en las virtudes
de cada una para conseguir el éxito.

Después de leer el texto; explica con tus propias
palabras cual fue la ensefianza que te dejo.
Escribe tu respuesta dentro del cuadro.

-

Segun lo que aprendiste de la lectura, sobre el
trabajo en equipo, escribe cual es la cualidad (lo
gue mejor sabes hacer, lo que mejor conoces, por
lo que los demas te felicitan).

4 N

Socializa las respuestas con tu equipo de trabajo.

Ahora entre todos elijan una imagen que los
represente, que sea la imagen del grupo,
dibdjenla en el siguiente circulo.

un videojuego?

Ahora compdrtelo con tu equipo de trabajo

¢Recuerdas que habias escrito en una
respuesta anterior que te llamaba la atencién

4

é¢Entre todos elijan un solo videojuego, escribanlo
en el cuaderno y preséntelo al profesor de
tecnologia?

¢Cudl es la meta que quieren alcanzar?

Ahora deben elaborar un plan para responder las
preguntas que se hicieron sobre el videojuego




1. éDénde van a conseguir la informacion?

2. Con la informacidn obtenida, éComo la van a
depurar? Para ello con tus propias palabras
escribe lo mds importante de la informacién que
obtuviste

La aplicacion de software que nos ayuda a eIaborar\
exposiciones es Power Point. En este punto
deberds observar un aurasma y en el cuaderno
deberas realizar un dibujo de la interfaz grafica.
(Del primer pantallazo que se abre cuando ingresas

al programa)

Ahora ya estas listo para presentar la respuesta a
tu trabajo, para eso vas a utilizar el sistema de
computo el cual te va a permitir exponer la
respuesta al problema de conocimiento que ya has
encontrado.
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ANEXO 6: Observacion de clases

Situacion: Uso de RA para identificar caracteristicas de Power Point

Fecha: 29 de agosto de 2018

Hora: 6:45 a.m

Participantes: Docente de tecnologia y estudiantes del grado 7-6

Lugar: Sala de tecnologia sede German Nieto

Resumen e impresiones:

El docente explica la actividad que se va a realizar. Llama a los lideres de cada grupo para que

utilicen una Tablet y la ubiquen en una imagen que tiene la interfaz grafica de Power Point.

Cuando los estudiantes ubican la imagen les aparece una explicacion extra sobre las partes de

Power Point, sobre como crear un archivo y sobre como insertar diapositivas.

El docente busca gque los estudiantes participen, haciéndoles preguntas, pero ellos se muestran

inseguros, temerosos y pocos intervienen en la clase.

Después de que los estudiantes entienden la actividad, se interesan por la explicacion y logran ir

alcanzando poco a poco el objetivo propuesto por el docente.

El docente quiere que los estudiantes copien en el cuaderno la informacion que van encontrando
en la Tablet. Mientras los estudiantes trabajan con la RA, se interesan por la actividad, pero cuando

el docente quiere explicar algo, se distraen con el computador y se paran del puesto.

Finalmente, el docente les dice a los estudiantes que pueden utilizar la Tablet, las veces que la

necesiten para observar de nuevo las explicaciones.

79



Explicaciones de lo que sucede en el lugar:

El uso de la RA como herramienta didactica, produce interés en los estudiantes. Ellos se acercan
mas facilmente al conocimiento. Sin embargo, a la hora de atender las explicaciones hechas por el
profesor, para hacer conclusiones o replicar instrucciones en el computador se distraen con mucha
facilidad. Por otro lado, el docente se nota apurado por conseguir el objetivo, entonces explica los

conceptos, y el estudiante no puede descubrir los conocimientos, no llega a la autorreflexion.

Situacion: Uso de RA para reconocer instrucciones de Power Point que permitan su uso

Fecha: 5 de septiembre de 2018

Hora: 6:45 a.m

Participantes: Docente de tecnologia y estudiantes del grado 7-6

Lugar: Sala de tecnologia sede German Nieto

Resumen e impresiones:

El docente explica el objetivo general y el objetivo especifico de la clase. Busca darle sentido al

conocimiento, que el estudiante tome consciencia de que va a hacer y para qué va a aprender.

El docente pregunta: ¢Para qué vamos a aprender Power Point? Los estudiantes no responden. Al
docente le toca responder ya que se quedan callados. También pregunta por lo que hicieron en la
clase anterior y los estudiantes no responden. Le toca al docente hablar de lo que se hizo la clase

pasada.

El docente utiliza la proyeccion de un documento que va elaborando conforme va explicando los

objetivos de la clase.
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Se les explica a los estudiantes que en ésta ocasion se va a utilizar una etiqueta fotocopiada, para
aumentar mas la explicacion sobre las instrucciones en la creacion de un archivo. Como en la clase
anterior, los estudiantes estuvieron muy atentos a la actividad propuesta; escribieron en el cuaderno
los pasos que observaban en la Tablet. Después utilizaron los portéatiles de la sala de informatica,
para aplicar las instrucciones que habian escrito. Podian utilizar una y otra vez la Tablet, para

verificar si habia aplicado bien la instruccion.

Explicaciones de lo que sucede en el lugar:

El docente se preocupa por la escasa o nula participaciéon de los docentes. Ese es el problema de
trabajar supeditado a un plan de clase poco flexible que trabaja por contenidos. Sin embargo, los
estudiantes estuvieron atentos a las explicaciones, lo cual es un logro a favor, ya que estos

estudiantes se distraen con mucha facilidad.

Definitivamente el uso de la RA con las Tablet, mejoran la actitud frente a la clase por parte de los
estudiantes. Se vuelve como algo divertido para ellos. No obstante, la duda que surge es si los
estudiantes estan adquiriendo los conocimientos propuestos; y si es asi, ¢por qué no hablan de sus

aprendizajes?
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Situacion: Creacion de cuentas para trabajar con Google Class
Fecha: 12 de septiembre de 2018

Hora: 6:45a.m

Participantes: Docente de tecnologia y estudiantes del grado 7-6
Lugar: Sala de tecnologia sede German Nieto

Resumen e impresiones:

El docente comienza la clase, retomando lo visto en la clase anterior; en esta ocasion los estudiantes
si participan, pero sin respetar los turnos conversacionales, se siente mucho desorden. El docente
les explica que ellos van a realizar un solo trabajo por equipo y que van a entrar a una clase virtual

y por tal motivo, deben crear una cuenta.

El docente se apoya en el videobeam para proyectar las indicaciones, pero dos estudiantes se
recuestan sobre la mesa en una mala postura y demostrando poco interés por la explicaciéon. Un

estudiante se coloca de pie y camina hacia otro estudiante, mientras el docente explica.

El docente Ilama al lider de cada grupo y le hace entrega de la tablet para que los estudiantes creen
las cuentas y se unan a la clase virtual. Ellos intentan crear las cuentas, pero la conectividad no es
buena. No obstante, todos se concentran en realizar el ejercicio, a excepcion de dos estudiantes.

Uno se coloca a jugar videojuegos en un portatil y otro a tomarse fotos.

El docente en su afan de cumplir con el objetivo propuesto, explica como se ingresa a la clase,
ejemplificandola con la cuenta de un estudiante, quien realiza todo, desde el equipo que se
encuentra conectado al videobeam. Como ya han transcurrido 40 minutos, el docente explica el

trabajo que tienen que elaborar los estudiantes, pero ya desde sus casas. El docente siempre hace
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preguntas durante sus explicaciones, pero el desorden deja ver que los estudiantes responden pero
sin respeto a los turnos conversacionales y muchas veces bromean. Finalmente logran reconocer la

interfaz grafica de un administrador de diapositivas.

Explicaciones de lo que sucede en el lugar:

Existen problemas técnicos que se deben tener en cuenta en la clase. La dificultad de la
conectividad, hace que se busquen otras estrategias que no se tienen previstas. El docente se ve
muy apurado por cumplir con el objetivo de la clase, pero el tiempo es muy corto. (50 minutos dura
la clase). El interés se genera en situaciones que se convierten en retos para los estudiantes. Por
ejemplo, la necesidad de crear las cuentas y unirse a una clase virtual. Al final ellos reconocen la
herramienta tecnoldgica y su uso. Utilizar mucho tiempo en el conocimiento de la herramienta

tecnoldgica y su uso, es aburrido para ellos y no se trabaja en la solucién de problemas.

Situacion: Explicacion de una meta

Fecha: 18 de septiembre de 2018

Hora: 7:30 a.m

Participantes: Docente de tecnologia y estudiantes del grado 7-6

Lugar: Sala de tecnologia sede German Nieto

Resumen e impresiones:

El docente comienza hablando de los inconvenientes surgidos en la clase anterior. También les dice
a los estudiantes que solamente dos de ellos ingresaron a Google Class. Luego explica acerca de

los problemas que pueden pasar cuando se persigue un proposito, y les concluye que lo importante
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es superar los obstaculos. Los estudiantes se distraen con mucha facilidad y charlan mientras el

docente explica.

El docente proyecta una imagen con la ayuda del videobeam. Los estudiantes participan en clase
con ideas coherentes, el docente reune las ideas y llega a una conclusion preguntando por la meta.
Un estudiante le dice: “aprender a utilizar Power Point”, ¢l docente afirma la respuesta y la escribe
en un documento que va proyectando. El docente pregunta y ¢ para qué se aprende a utilizar Power
Point? Y otro le responde: “Para hacer presentaciones”. Aunque hay dos estudiantes recostados en

mala postura, los demas estan atentos y cuatro participan activamente.

El docente habla del camino para llegar a la meta y les pregunta por los problemas que se les
presentaron y que les impidieron cumplir con el ejercicio de Google Class. Uno dice que se le
olvido la contrasefia, otro dice que también. Aprovechando las intervenciones, el docente les dice
lo que debian haber hecho. Que ellos lo debian buscar o escribir por el correo para que él les
ayudara a solucionar los problemas. El docente les dice: “ésta la meta, y si yo tengo problemas

con la consecucién de la meta, debo hacer algo para llegar a ella”.

El docente muestra en proyeccion que 5 estudiantes han ingresado a la clase virtual, haciendo
énfasis en lo que ellos deben realizar y como deben aparecer. Se les dice que trabajen en las Tablet,

pero el tiempo no alcanzé.

Explicaciones de lo que sucede en el lugar:

El docente busca la manera de solucionar los problemas que van surgiendo, por eso construye
nuevas tematicas, en este caso retoma lo de las metas. La explicacion con la ayuda de las

proyecciones del videobeam, hace que mejore el interés del estudiante por la clase. También
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trabajar con situaciones concretas produce en el estudiante una buena actitud, y hace que participen

acertadamente.

Situacion: Explicacion sobre el trabajo en equipo

Fecha: 25 de septiembre de 2018

Hora: 6:45 a.m

Participantes: Docente de tecnologia y estudiantes del grado 7-6

Lugar: Sala de tecnologia sede German Nieto

Resumen e impresiones:

En clase se proyecta un video sobre el cuento la caja de herramientas. Al principio los estudiantes
hacen mucho ruido, pero después de unos minutos, el video les llama la atencién y se quedan

callados. El video se repite otra vez, por peticion de los estudiantes.

Después de terminado el video, el docente dice que se va a realizar un anélisis del cuento de dos
formas: Una literal, la historia que narra el cuento y otra inferencial, para comprender las
ensefianzas que deja la historia. (como no se puede indicar con exactitud quienes participan, se van

a enumerar los diferentes aportes como, estudiante 1, 2, 3...).

El docente pregunta sobre que trata el video.

Estudiante 1: Una historia en la carpinteria.

El docente incentiva la participacion, tomando lo que dice el estudiante para realizar mas preguntas
que conlleven al desarrollo de la clase. ElI docente pregunta sobre que estdn haciendo las

herramientas.
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Estudiante 2: Estan hablando.

Varios estudiantes contestan al mismo tiempo, pero el docente le da la palabra a una sola persona.

El docente pregunta, ¢qué hacen las herramientas?

Estudiante 3: Estan buscando un presidente. EI docente sigue con las preguntas y muchas de ellas

las contestan varios estudiantes a la vez.

El docente va hilando la historia con los aportes de los estudiantes y nuevamente lanza el siguiente

cuestionamiento: Después de haberse dicho los defectos las herramientas, ¢Qué pas6?

Estudiante 4: Llega el carpintero. El docente aprovecha la parte de la historia para explicar la

importancia de reflexionar. Acto seguido, pregunta a la clases sobre las ensefianzas del cuento.

Estudiante 5: Que el martillo era el mejor. Todos los demés estudiantes dicen no. Acto seguido, el

docente retoma la clase y les pregunta entonces?

Estudiante 6: Que todos tienen defectos.

Estudiante 7: Que todos podrian trabajar.

El docente explica, que después de que el carpintero usa las herramientas para cumplir con un

objetivo, las herramientas hablan de sus cualidades, entonces el martillo era:

Estudiante 8: Sirve para clavar puntillas.

Docente: Clava puntillas ¢por qué?. Todos los estudiantes contestan porque era fuerte. Y la lija,

¢sirve para?

Estudiante 9; Para limar cosas.
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El docente les comunica a los estudiantes que después de socializar y entender la narracion de

forma literal, entonces pregunta, ¢ Queé ensefianza nos deja esa historia?

Estudiante 10: Que todos tenemos defectos. EI docente les dice a los estudiantes, y ¢nos vamos a

quedar con los defectos?.

Todos los estudiantes contestan no. El docente dice, que a pesar que tenemos defectos, ¢qué pasa

con nosotros?

Estudiante 11: Trabajamos iguales. Mientras la clase se desenvuelve dinamicamente, una sola

estudiante no participa, en cambio se queda recostada sobre la mesa; como dormida.

El docente concluye la actividad haciendo una comparacion entre el proposito del carpintero con

el objetivo de crear una presentacion para exponer un tema.

El docente deja una actividad para que los estudiantes consignen en el cuaderno lo que aprendieron

por medio de dos preguntas. Mientras se dicta, todos los estudiantes copian.

Estudiante 11:¢;Hacemos dibujos?

Docente: Si quieres.

Pasados 40 minutos de la clase dos estudiantes no escriben, uno se queda recostado en el puesto,
el otro juega con un lapicero debajo de la mesa. Un estudiante se acerca al profesor para pregunta
sobre como realizar la actividad, el docente le explica. El docente lanza una pregunta para ser
trabajada por equipos, ¢que cosas son importantes conocer del videojuego?. En este punto de la
clase, a los estudiantes les cuesta organizarse y seguidamente, suena el timbre que indica que la

clase se ha terminado.
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Explicaciones de lo que sucede en el lugar:

El estudiante demuestra interés en la clase, por la forma en que el docente aplica la didactica. El
uso de un video con contenido referente a lo que se viene trabajando produce afinidad para los
estudiantes. De igual modo, la forma en que el docente enlaza las preguntas para llevar una
coherencia con la narrativa de la clase, genera en los estudiantes mucha participacion. No obstante,
existen estudiantes que no son capaces de atender a toda la clase. Demuestran mucha apatia a las

propuestas del profesor.

En una clase hecha de esta forma, el tiempo se hace corto y no se puede cumplir a cabalidad con el
propdsito planeado por el docente. Se tendria que medir mejor el tiempo de las actividades para

que no quedasen recortadas y asi visualizar el propdsito.

Fecha: 26 de septiembre de 2018

Hora: 7:40 a.m

Participantes: Docente de tecnologia y estudiantes del grado 7-6

Lugar: Sala de tecnologia sede German Nieto

Resumen e impresiones:

El docente propone como actividad que los equipos de estudiantes se hagan preguntas sobre el
videojuego que eligieron. Para ello, utiliza como ejemplo, la forma en que se le hace preguntas a
una persona para conocerla. Les dice, puede que uno vea una persona, pero para conocerla le debe
realizar unas preguntas, le manifiesta al grupo, ¢cuales serian esas preguntas? Los estudiantes
responden: ¢Cuantos afos tiene?, ;qué cosas les gusta?, ;Ddnde vive?, ;tiene hermanos?, ¢Con

quién vive?. El docente concluye que asi como se usan esas preguntas, se deben realizar preguntas
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para conocer el videojuego que eligieron. Los estudiantes les cuesta organizarse, se paran, se rien,
van de un lugar a otro. Dos estudiantes piden permiso para salir por un cuaderno. El docente no les

da permiso.

Después de unos minutos, los equipos se organizan influenciados por un estudiante lider. Ellos se

reacomodan, conformando 3 equipos vy una pareja. Los estudiantes dialogan sobra la actividad de

la siguiente manera:

Equipo 1:

Estudiante 1: Escriba cuando se cre6. Aprender a jugarlo. Tenemos 4 preguntas del videojuego.

Estudiante 2: Eso. (Este estudiante copia lo que la estudiante 1 le indica).

Estudiante 1: Poné quien lo cre6. (Le dice a otro estudiante que se encuentra al lado y este copia).

El estudiante 2 esta constantemente diciendo bromas.

Equipo 2:

Estudiante 1: ;Qué méas? (Habla sobre la actividad propuesta, solicitando informacion.)

Estudiante 2: La introduccién.

Estudiante 1: La introduccidn viene mas que todo con la historia, porque la historia dice esas cosas.

Estudiante 2: Yo creo que ahi ya.

Estudiante 1: Saber como se juega.

Estudiante 2: Como se juega. (Acepta lo que dice el estudiante 1.)

Estudiante 1: Saber los requisitos para jugarlo.
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Estudiante 3: Listo Vallejo. Claro.

Estudiante 1: Saber los requisitos para jugarlos, porque unos se juegan en computador, otros en

Tablet.

Equipo 3

Estudiante 1: Mario Bros.

Estudiante 2: Eso no se puede.

Estudiante 3: Bueno profesor, usted dijo que San Andreas no, ;no?. O sea Free Fire, Free Fire,

profe. (El docente no le responde.)

Estudiante 4: Como se llama...

Estudiante 3: Fortnite.

Estudiante 4: Calla of dutty.

Estudiante 3: ;Ese también se puede?

Estudiante 4: Si porque son los buenos matando a los malos.

Estudiante 3: Entonces Call of dutty.

Estudiante 1: Escribalo.

Estudiante 3: Eso es como en el gjército.

El docente lee las preguntas que se realizaron por equipos y les presta una Tablet para que

encuentren informacion. Los estudiantes buscan la informacion y copian en el cuaderno.
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Explicaciones de lo que sucede en el lugar:

Como los estudiantes no estan acostumbrados a esta clase de estrategias, en un principio les cuesta
trabajar en grupo. No obstante, la dindmica de la actividad hace que ellos se integren a los equipos,
pero de acuerdo a sus preferencias. De cada uno de los equipos se destacan lideres, que orientan

la actividad.

El docente intenta no responder preguntas que le hacen, porque busca que ellos mismos respondan
a sus cuestionamientos. Cuando los estudiantes utilizan las tablets para la basqueda por Internet de

la informacion, el interés por el desarrollo de la actividad propuesta, mejora.
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