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Resumen

Titulo: Construccién de un objeto virtual de aprendizaje para el mejoramiento del proceso
ensenanza- aprendizaje asociado al componente entorno vivo de las ciencias naturales utilizando
la herramienta Genially.

Autor: Casola Montenegro Josefa Hortensia, Vergara Guzman Claudia Cruz

Palabras Clave: entorno vivo, Genially, ensefianza y aprendizaje.

La presente investigacion se enfoca en el mejoramiento del proceso de ensefianza y aprendizaje
asociado al componente entorno vivo de las ciencias naturales haciendo uso de la herramienta
Genially en nifios de grado quinto de la Institucion Educativa Los Aguacates de Cotorra, Cérdoba.
Se implemento6 el modelo basado en disefio, haciendo uso del tipo de investigacion descriptivo y
con la metodologia de enfoque mixto. Para el desarrollo de esta investigacion se implementaron
diferentes instrumentos y técnicas para la recoleccion de los datos como, por ejemplo, encuestas,
pruebas pretest y postest, observaciones, diario de campo, entre otras.

Los resultados evidencian que el uso adecuado y pertinente de la herramienta Genially favorecid
el proceso de ensefianza y aprendizaje del componente entorno vivo de las ciencias naturales;
ademas de ello, mejord las destrezas y mejord la adquisicion de competencias digitales y de
aprendizaje en linea. Con los resultados establecidos con la aplicacion de esta investigacion se
concluye que se mejoro, en gran medida, el aprendizaje del componente entorno vivo, todo ello

mediado por el uso de la herramienta Genially.
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Abstract

Title: Construction of a virtual learning object to improve the teaching-learning process
associated with the living environment component of the natural sciences using the Genially tool.

Author: Casola Montenegro Josefa Hortensia, Vergara Guzmén Claudia Cruz

Keywords: living environment, Genially, teaching and learning.

This research focuses on the improvement of the teaching and learning process associated with
the living environment component of natural sciences using the Genially tool in fifth grade
children of the Los Aguacates de Cotorra Educational Institution, Cordoba. The design-based
model was implemented, making use of the descriptive type of research and with the mixed
approach methodology. For the development of this research, different instruments and techniques
were implemented for data collection, such as surveys, pretest and posttest tests, observations,
field diary, among others.

The results show that the appropriate and pertinent use of the Genially tool favored the teaching
and learning process of the living environment component of the natural sciences; in addition to
this, it improved skills and improved the acquisition of digital skills and online learning. With the
results established with the application of this research, it is concluded that the learning of the

living environment component was greatly improved, all mediated by the use of the Genially tool.
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Introduccion

Conceptualizar diferentes aspectos de las Ciencias Naturales en el ciclo de la basica primaria
es un reto que debe revestir creatividad y dinamismo constante del docente, ambientes de
aprendizaje novedosos que motiven al estudiante y permitan mejorar el aprendizaje de las
Ciencias, para este caso el componente de entorno vivo. Acciones y estrategias haciendo uso de
las TIC, la practica constante y el trabajo guiado y en acompafiamiento del docente o de
monitores escolares. El docente esta llamado a posibilitar metodologias para una buena
recepcion del aprendizaje de acuerdo al contexto en el cual se desenvuelva el estudiante y, lo
mas importantes, que sean importantes en toda la comunidad educativa recepcionando estrategias
que demuestren mejoria de la calidad educativa y donde el papel de cada integrante sea
dinamico, propositivo y de transformacion constante (Alonso, 2009).

Los estudiantes del grado 5° del Centro Educativo Los Aguacates presentan deficiencias en su
desempefio en el area de ciencias, no es evidente la transversalidad de diferentes areas que
permitan dinamizar los procesos y dar cumplimiento a las metas del curriculo, en pocas
circunstancias se articula la teoria con la practica, sin embargo, se demuestra la intencion cuando
se inician las clases con una pregunta relacionada con el contexto que rodea al estudiantes y la
participacion de éstos genera una lluvia de ideas productiva, no obstante, los resultados
académicos evidenciados en pruebas externas e internas muestran que la mayoria de los
estudiantes no han comprendido e interpretado los contenidos ensefiados.

Las estrategias pedagogicas y didacticas en los procesos de ensefianza que posean buenos
soportes tedricos y metodologicos desde las Ciencias Naturales pueden considerarse como un
elemento esencial al momento en que se pretende llevar al estudiante un conocimiento

particularizado del entorno vivo (Busela, 2016).
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Para la ejecucion de este proyecto, se pretende hacer una articulacion entre el componente de
entorno vivo de las ciencias naturales con las ayudas educativas que presenta la herramienta
Genially; todo esto con el fin de mejorar los aprendizajes de los estudiantes en el componente
mencionado. Para ello, se cuenta con la ayuda de herramientas tecnoldgicas en el Centro
Educativo, ya que por medio de ellas se sensibilizara a la comunidad educativa de lo importante
que son las verduras y plantas medicinales, y como aprovechar espacios como paredes del patio
de la casa y muebles viejos o mesas que se pueden utilizar como trojas para realizar este
proyecto, todo ello a través de videos, fotos, consultas en la web, infografia, entre otros, y que
posean informacion sobre el tema.

El objetivo sera construir un objeto virtual de aprendizaje para el mejoramiento del proceso
ensenanza- aprendizaje asociado al componente entorno vivo de las ciencias naturales utilizando
la herramienta Genially para estudiantes del grado 5° de la Institucion Educativa Los Aguacates,
municipio de Cotorra.

El diseflo e implementacion de una estrategia educativa, enmarcada en los contenidos que
pertenecen al componente entorno vivo de las ciencias naturales usando como herramienta
Genially, para mejorar los aprendizajes en el drea de Ciencias Naturales, posibilitara procesos de
ensenanza y aprendizaje efectivos desde diferentes contenidos inmersos en el curriculo del area,
en el grado 5°; especificamente en lo relacionado con la relacion de diferentes aspectos de las
ciencias para entender el entorno donde viven los organismos, las interacciones que se establecen

y explicacion de las transformaciones de la materia (Ministerio de Educacion Nacional, 2004).
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Capitulo 1. Planteamiento y formulacion del Problema

1.1 Planteamiento del problema

El efecto de la disrupcion tecnologica que ha experimentado la sociedad durante los ultimos afios
ha sido masivo y multiplicador, y el &mbito educativo no ha sido ajeno a estos cambios, se han
gestado enormes modificaciones en la escuela y el oficio del maestro, quién ha tenido que
implementar alternativas innovadoras en la cotidianidad escolar para responder al entorno actual,
como indica Hernadndez (2017), “se habla de una construccion didactica y la manera como se
pueda construir y consolidar un aprendizaje significativo en base a la tecnologia” (p.329); de ahi
que los maestros deben actualizarse y estar a la par de las nuevas innovaciones tecnologicas, pero
no es suficiente con contar con recursos tecnoldgicos, sino que deben ser capaces de dimensionar
las contribuciones de estos a la practica docente.

En esta misma linea, el sistema educativo esta viviendo un proceso de crecimiento y
potencializacion de los objetos virtuales de aprendizaje, al tener esta cada vez mayor
preponderancia en el proceso de ensefianza; pues “la incursion tecnoldgica se ha convertido en
un reto para los modelos pedagdgicos, y es por ello que surge la imperiosa necesidad de aplicar
estrategias innovadoras que propicien el desarrollo de competencias” (Romero, 2019, p.119).

Ahora bien, durante la ultima década se ha hecho énfasis en la importancia de incrementar la
penetracion de los servicios de banda ancha en las escuelas a nivel mundial, y la Organizacion
para la Cooperacion y el Desarrollo Econémico (OCDE) (2020) sefial6 que a nivel mundial las
escuelas poseen un promedio del 64,9% de conexion a internet, el informe agrega que aunque la
conectividad continua siendo un obstaculo para la poblacion, lo es en menor medida para los
estudiantes, puesto que las escuelas, estdn ayudando a disminuir esta brecha y continian creando

objetos virtuales de aprendizaje que contribuyen enormemente a la formacion.
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En el contexto nacional colombiano, las escuelas aportan conectividad a muchos estudiantes
que por sus condiciones socioecondmicas no tienen acceso a ella, la OCDE (2020) revel6 que en
Colombia las escuelas funcionan como proveedores de internet para mas del 20% de los
estudiantes procedentes de entornos rurales que carecen de acceso en el hogar; pero como se
menciono con anterioridad aunque la conectividad es indispensable, no es suficiente para
mejorar el aprendizaje, y el pais sigue mostrando debilidades para aprovechar en su totalidad el
potencial de la tecnologia.

El panorama para la region Caribe es el mismo, se siguen evidenciando deficiencias en la
incorporacion de las TIC en los procesos de ensefianza y de aprendizaje, como sefialan Duarte,
Sudrez, & Sudrez (2016) existen lineamientos curriculares que si bien incorporan la tecnologia,
no dan respuesta al contexto y a las necesidades de los estudiante; siguen presentdndose
dificultades para disefar curriculos pertinentes y viables seglin los recursos con los que cuentan
las instituciones, y con las metas y los propdsitos de la educacion en el pais.

Ahora bien, la institucion educativa Los Aguacates se encuentra ubicado en el corregimiento
de Los Cedros, municipio de Cotorra, es una entidad de carécter publico, cuya mision es
fomentar una educacion integral de calidad; cuenta con infraestructura en internet de banda
ancha y un aula equipado con ordenadores, sin embargo, se han evidenciado debilidades en la
creacion y planeacion de objetos virtuales de aprendizaje que permitan a los estudiantes
aprovechar los beneficios de la tecnologia, alcanzar las competencias propias de cada area e
incorporar sus intereses, opiniones y planteamientos, para propiciar ambientes de aprendizaje
efectivos y relevantes.

Las principales dificultades que aquejan a la institucion Educativa se centran en que para

muchos de los estudiantes no es evidente la transversalidad de diferentes areas que permitan
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dinamizar los procesos y dar cumplimiento a las metas del curriculo y muestran poco gusto e
interés por las ciencias naturales, asi como poca motivacion por asumir el proceso de aprendizaje
de una manera autébnoma, consciente, activa, y critica.

El panorama de los estudiantes que cursan actualmente grado quinto en la institucion es el
mismo, desde la praxis diaria, se ha evidenciado la precariedad de competencias en el area de
ciencias, especificamente en lo relacionado con la conexion de diferentes aspectos de las ciencias
para entender el entorno donde viven los organismos, las interacciones que se establecen y
explicacion de las transformaciones de la materia (Ministerio de Educacién Nacional, 2006); de
alli la importancia de crear objetos virtuales de aprendizaje que contribuyan al desarrollo de las

competencias de las ciencias naturales y el fortalecimiento de su proceso ensefianza aprendizaje.
1.2. Formulacién del problema

(Como la construccion de un objeto virtual de aprendizaje utilizando la herramienta Genially
contribuye a mejorar el proceso formativo asociado al componente entorno vivo de las Ciencias
Naturales en estudiantes del grado 5° de basica primaria, de la Institucién Educativo Los

Aguacates del municipio de Cotorra?

1.3.Justificacion

La disciplina de las Ciencias Naturales es indispensable para desarrollar competencias que
permitan al individuo comprender el entorno y enfrentar los posibles problemas que se presenten
en ¢l, como argumentan Sanchez & Gomez (2013) la adquisicion de estas competencias no solo
permite ejercer control sobre los procesos fisicos, quimicos y bioldgicos del universo, sino que

también permiten al individuo ser consciente de sus limitaciones y de los cambios que su
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conducta puede introducir al ambiente, y que podrian gestar alteraciones al equilibrio que hace
posible la vida.

Ahora bien, en vista de que en los estudiantes de grado 5° de la Institucion Educativa Los
Aguacates poseen debilidades en la comprension de contenidos en el area senalada y que existe
una necesidad palpable de renovacion de las metodologias didécticas tradicionales, se requiere
una estrategia de aprendizaje innovadora, a través de la cual se creen nuevos espacios que
despierten el interés de los estudiantes y fortalezcan sus competencias, de ahi que se considera
pertinente construir un objeto virtual de aprendizaje para el mejoramiento del proceso ensefianza-
aprendizaje asociado al componente entorno vivo de las ciencias naturales utilizando la
herramienta Genially.

A partir de lo anterior, la importancia de la presente investigacion radica en que actualmente
una de las principales estrategias para despertar el interés y la curiosidad de los estudiantes es la
creacion de nuevos espacios, pensados en el marco de herramientas digitales y el grado de
interactividad que estas pueden otorgar, citando a Dussel & Reyes (2018) los cambios y nuevas
condiciones de los medios digitales, han dejado de lado la forma escolar tradicional, y la
pedagogia de la clase simultdnea, la leccion magistral, la memorizacion y el ejercicio repetitivo.
De manera que el maestro puede utilizar la tecnologia como soporte de la ensenanza, disefiando
y creando entornos que faciliten el aprendizaje individual, grupal y colectivo, sin dejar de lado la
planificacion, organizacion y coordinacion de acciones que estén al corriente de los lineamientos
curriculares y las competencias que se pretenden alcanzar.

Del mismo modo, se condensa informacidn que le permitird a la Institucion educativa Los
Aguacates reconocer los medios que permiten que los estudiantes interactiien de una manera

motivante, pero a la vez educativa, teniendo en cuenta que carecer de las competencias propias

17



del area de las Ciencias Naturales se puede convertir en un enorme limitante para el desempefio
en su vida, en la medida que su aprendizaje desde el punto de vista de Salgado (2017) “permite
que los ninos puedan emplear el conocimiento cientifico para identificar preguntas y obtener
conclusiones, con el fin de comprender y poder tomar decisiones sobre el mundo natural y sobre
los cambios que la actividad humana produce en este” (p.89). Lo anterior permite formar
educandos conscientes de si mismos y de su entorno, capaces de aportar soluciones, reaccionar
de manera mas informada y con un pensamiento critico y reflexivo.

En este sentido, se espera que con la creacion de un ambiente virtual de aprendizaje utilizando
la herramienta Genially, se pueda motivar el desarrollo de esta iniciativa en las diferentes
instituciones educativas del municipio de Cotorra, en especial Los Aguacates, con el fin de
beneficiar a los educandos del grado 5° y su interaccion con el objeto virtual de aprendizaje,
impactando de manera positiva su desempefio académico. Finalmente, se creard una base de
conocimiento, que servird como referente para investigadores, docentes, estudiosos, la
comunidad cientifica internacional, y demas interesados en analizar la importancia de la
construccion de un objeto virtual de aprendizaje para el mejoramiento del proceso ensenanza-
aprendizaje asociado a las competencias de ciencias naturales, y asi contribuir a la resolucioén de

las problematicas que usualmente se presentan en esta area.

1.4.0bjetivos

1.4.1. Objetivo General

Construir un objeto virtual de aprendizaje para el mejoramiento del proceso ensefianza-

aprendizaje asociado al componente entorno vivo de las ciencias naturales utilizando la
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herramienta Genially para estudiantes del grado 5° de la Institucion Educativa Los Aguacates,

municipio de Cotorra

1.4.2. Objetivos Especificos

Establecer los requerimientos para el disefio del objeto virtual de aprendizaje utilizando la

herramienta Genially.
Disefiar el objeto virtual de aprendizaje considerando los requerimientos establecidos.

Implementar el objeto virtual de aprendizaje, considerando los contenidos, interface y

metodologias definidos en el disefio.

Evaluar la funcionalidad del objeto virtual de aprendizaje, a partir del resultado obtenido con su

implementacion.

1.5. Supuestos y Constructos

1.5.1. Supuestos

v’ La construccion de un objeto virtual de aprendizaje en la herramienta Genially dinamiza
el proceso pedagogico de aula, fundamentandose en el desarrollo de competencias del
componente entorno vivo del area de Ciencias Naturales.

v Eluso de TIC de la mano con estrategias de ensefianza y aprendizaje mejora el desarrollo
de competencias en el componente de entorno vivo en los estudiantes de grado 5° en el
area de Ciencias Naturales.

v’ Para que exista motivacion en la ensefianza de los aprendizajes de Ciencias Naturales
debe haber insercion de herramientas tecnoldgicas como la herramienta Genially, el cual
motiva a los estudiantes en el desempeio de sus aprendizajes.

1.5.2. Constructos
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De acuerdo a lo dicho por Gémez (2006) una caracteristica muy importante dentro de esta
rama de las ciencias naturales es que la fuente pura de reconocimiento de la realidad, nunca
termina, ya que la ejecucion de varias fases de un proyecto de investigacion da lugar a la

indagacion de informacion y datos que traeran nuevas ideas y razones a lo que se ha investigado.

"Las tendencias actuales de universidad fomentan el autoaprendizaje por medio de una
serie de técnicas y estrategias didacticas que van desde el uso de bibliotecas virtuales, al de las
simulaciones interactivas, portafolios digitales, uso de diarios de clase, trabajo colaborativo y
cooperativo, estudios de casos, aprendizaje basados en problemas, entre otros” (Fonseca,

2007).

Todo esto demuestra que las estrategias didacticas, aplicadas en y desde el contexto,
coadyuvan a que los estudiantes se motiven y aporten integralmente al proceso de ensenanza y

aprendizaje.

Las Tecnologias de Informacion y Comunicacion aplicadas en el aula se han convertido en
herramientas esenciales al momento de llevar a cabo el proceso de ensenanza y aprendizaje,
atendiendo a la didactica que el docente elija para ello. Al estar esta investigacion centrada en el
uso de la herramienta Genially como estrategia que fortalezca el proceso de ensefianza y
aprendizaje en los estudiantes de grado 5° de la Institucién Educativa Los Aguacates todo ello
asociado al componente de entorno vivo de las Ciencias Naturales, lo que interesa en este punto

es el impacto en la educacion y la capacidad para innovar en el proceso ensefianza-aprendizaje.

En concordancia con lo anterior, el concepto de red social tiene su origen en el siglo XVIII
cuando los socidlogos Tonnies y Durkheim (Janna, 2014) plantearon, que los “grupos sociales” y

los “fenémenos sociales” son el resultado de las interacciones entre individuos que comparten
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intereses, valores y creencias, y que los “individuos que interactuan constituyen una realidad que
ya no puede explicarse en términos de los atributos de los actores individuales”. Segun esto, la
red social nace y se reproduce, mas que por las caracteristicas propias de cada persona, por las
diversas relaciones que se establecen entre ellas. El estudiante en la actualidad no solo debe
aprender a reconocer conceptos, datos e informaciones, sino que, por el contrario, debe tener la
capacidad de saber qué hacer con esta informacion, en donde aplicarla y para qué aplicarla con

responsabilidad ética y social.

De la misma manera, Genially, de acuerdo a lo expresado en la pagina web Tu blog sobre
creatividad (1dea Master, 2020) es una aplicacion web para realizar presentaciones
interactivas. Esta herramienta ofrece diversas plantillas y recursos para que la creacion de
contenidos se facilite. La forma de trabajar con esta aplicacion es crear presentaciones
similares a las de power point en las que se insertan diapositivas con diferentes formatos.
Genially guia al usuario en el proceso y permite acceder a un conjunto de recursos para crear
presentaciones interactivas, contenidos educativos, contenidos para redes sociales o
presentacion para empresa. El docente debe centrarse en recopilar informacion o contenidos
que quiera desarrollar e incluirlos en las actividades que desee; cuando esto ha sucedido,
Genially disefia los archivos requeridos y ya el estudiante puede hacer uso de ellos, de

acuerdo a la orientacion que el maestro le haya indicado.

1.6.Alcances y Limitaciones

Como sustento en el desarrollo de cada proyecto de investigacion debe haber consecuencias
que impacten a la sociedad o contexto en el cual se ejecute; es por ello que, con la puesta en marcha

de esta estrategia pedagdgica haciendo uso de un objeto virtual de aprendizaje, se facilitaran
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diferentes recursos que coadyuven a mejorar multiples falencias en los estudiantes y contribuir al

fortalecimiento de la creatividad y motivacion para el trabajo de aula, por parte de los docentes.

De acuerdo a lo aplicado y ejecutado hasta este momento, se puede evidenciar un alcance que
ha logrado grandes avances tanto en la Institucion como en los estudiantes y docentes; es
primordial resaltar que lo definitivo se producira con la apropiacion que tengan estudiantes y
profesores al momento de abordar el manejo del objeto virtual de aprendizaje, inclusive la
ejecucion de cada una de las unidades didacticas serviran de base para concebir el manejo de las
TICS como bases fundamentales para el desarrollo de las clases de ciencias naturales en su

componente de entorno vivo.

Otro alcance que se vislumbra y es pertinente de resaltar es que llevar a cabo procesos de
ensefianza y aprendizaje mediados por el uso pedagogico de herramientas tecnologicas es muy util
para seguir fundamentando las orientaciones pedagogicas a partir de didacticas innovadoras y
motivantes, con lo cual se demostrard que cada proceso educativo puede estar tocado, articulado y
renovado a partir del uso de las TICS que, aunque hay algunas falencias tanto en docentes como
en estudiantes, si hay la disposicion de aprender y hacer uso pedagégico y didactico de las mismas,

convirtiéndose aliadas para lograr los propositos de aprendizaje que se planeen.

Es decir, se pretende generar un cambio de percepcion en los estudiantes mediando cada
actividad pedagodgica de aula a través de un objeto virtual de aprendizaje muy didactico, en donde
cada uno de ellos tendra la posibilidad de participar, jugar, analizar y hacer uso de valoraciones

dinamicas que permitan la medicion de lo que se ha aprendido.

Desde otro punto de vista, es de reconocer que en la Institucion Educativa Los Aguacates son

poco utilizados los recursos y Tecnologias de Informaciéon y Comunicacioén para el desarrollo
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pedagdgico y didactico de las clases de Ciencias Naturales, especificamente en el discernimiento

del componente de entorno vivo.

De la misma manera, es evidente el desinterés existente de los estudiantes al momento de
conceptualizar o participar de actividades pedagdgicas relacionadas con el area, lo cual se puede
observar en los resultados que se han obtenido afio tras afio en las Pruebas Saber desarrolladas en
los ultimos afios; también, se muestran apaticos cuando deben entregar las actividades

desarrolladas a través de guias de ensefianza propuestas por el docente.
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Capitulo 2. Marco Referencial

2.1. Marco Contextual

La Institucion Educativa Los Aguacates se encuentra ubicada en el corregimiento de los Cedros
del municipio de Cotorra, (Departamento de Cérdoba, Colombia), con coordenadas: 9° 02' 1"
Latitud Norte y 75° 47' 31.9" Longitud Oeste (Figura 1). Nuestra Institucion Educativa cuenta

con 4 Sedes que son: Los Bindes, Villanueva, Caimén y Sede principal.

Figure 1. Ubicacion geogrdfica de la IE en Cordoba

Fuente: https://es.123rf.com/photo_72499711 mapa-vectorial-de-la-regi%C3 %B3n-de-c%C3 %B3rdoba-colombia-editable-
vector-mapa-divisiones-administrativas-del-mapa-e. html

A raiz de una peticion formulada por el sefior Vicente Guzman, padre de familia y acogida
por todos los habitantes de la comunidad de los Aguacates la escuela fue fundada hacia el afio
1954, en la finca de propiedad del sefior Ismael Ramos, bajo la direccion de la sefiora Blasina
Bernal hasta el afio 1962 cuando esta renuncid por motivos personales. Después tomo la
direccion la sefiora Doris Murillo, quien renunci6 en el afio 1965 siendo reemplazada por la
sefiora Dilia Conde hasta el afio de 1967. En 1968 el sefior Vicente Guzman dono un lote y se
empez0d a construir un aula con la ayuda de la policia nacional y la comunidad, encabezada por el

sefior Silverio Guzman y con el aporte del municipio.
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La Institucion Educativa ofreces los niveles preescolares, basica primaria basica secundaria
y media, es mixto ofrece jornada tinica con una poblacion de 222 estudiante, el modelo
pedagbgico, Los aguacates por el cual se direcciona nuestro quehacer pedagogico es el socio
constructivista, en donde el nifio a través de las interacciones sociales con los demas, sea
constructor de su propio conocimiento y fortalezca sus valores, el ofrece varios proyectos los
cuales son el proyecto pedagogico de educacion ambiental (PRAE), educacion Sexual.

En esta misma linea, la Institucion Educativa Los Aguacates en la sede principal, esta Gltima
estd conformada por 6 salones, un comedor y una sala de informatica; tiene un cuerpo de 6
docentes de basico secundaria y una de primaria. La institucion cuenta con infraestructura de
conexion a internet de banda ancha, y una sala de informatica dotada de 32 computadores, los
cuales se utilizan por grados y grupos para que puedan alcanzar para trabajar con los nifios.

Cabe destacar, que el centro educativo Los Aguacates estuvo como centro hasta el afio 2020, a
partir del afio 2021 se convirtio en institucion ya que comenzo a ofrecer educacion media desde

el afio inmediatamente anterior.

Proyecto Educativo Institucional (PEI)

Teniendo en cuenta la ley 115 de 1994, y el Decreto 1860 de 1994 los planteles deben
elaborar y poner en practica un Proyecto Educativo Institucional construido con la participacion
de la Comunidad educativa como son los directivos, docentes, padres de familia y estudiantes.

El Proyecto Educativo Institucional PEIL, es por excelencia el plan prospectivo de nuestro
Centro Educativo, en cuanto que se dimensiona en el tiempo para lograr la consecucion de un
perfil del egresado que concreta la formacion integral alcanzada; se basa en un enfoque de

planeacion estratégica, en la cual la participacion de los integrantes de la comunidad educativa es
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definitiva para llegar a acuerdos que faciliten el desarrollo institucional, obteniendo resultados
positivos que conlleven al éxito.

El cambio en la educacion no se logra sino a través de una institucion dindmica e innovadora,
capaz de gestionar administrativa y pedagogicamente la creacion de ambientes de aprendizaje y
convivencia en los cuales se desarrollen los diferentes campos de la ciencia, la tecnologia, las
humanidades, las artes, la ética y la investigacion, en medio del sentido del trabajo en equipo
convocando permanentemente la participacion de la comunidad.

Con la construccion y desarrollo del Proyecto Educativo Institucional se busca dar identidad y
sentido al Centro Educativo a través de una nueva organizacién administrativa pedagogica, que
conlleve a transformar las relaciones en la comunidad educativa en un ambiente de convivencia.

El PEI del Centro Educativo Los Aguacates busca dar un avance significativo en los procesos
de participacion con autonomia que han de conducir a una era de transformacion histdrica,
econodmica, cultural, social y politica.

El PEI promueve escenarios de didlogo, concertacion y conciliacion en las soluciones de los
conflictos propios de nuestro centro educativo, es la herramienta fundamental para orientar la
practica pedagdgica, ajustada a las necesidades y expectativas de los estudiantes, despertando el
interés colectivo y democratico en la toma de decisiones, que contribuyan a la formacion de
valores. Ademas, como proceso facilita y promueve la investigacion, la comunicacion, la
participacion y por ende aumenta las oportunidades en la apropiacion de saberes y conocimientos
de su contexto educativo y sociedad.

Mision

Fomentar una educacion integral de calidad para el desarrollo en las competencias basicas, de

los aspectos socio-econdmicos, culturales, democratico, cientifico, tecnologico y emprendedor,
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basado en valores éticos y morales que promuevan los derechos fundamentales, desarrollando en
los educandos la capacidad para ser sujetos activos y criticos para afrontar retos y dar soluciones

a problemas sociales.

Vision

Somos un Centro Educativo lider en la formacion integral del educando, fomentando el
pensamiento reflexivo, critico y analitico en su proyecto de vida y convivencia social en el que
evidencien el conocimiento y las competencias adquiridas, para contribuir a la transformacion de

una sociedad rica en valores éticos y morales.

Proposito de formacion

El centro educativo Los Aguacates plantea como proposito de formacion que sus educandos
reciban una formacioén humanista e integral de lideres socios ambientales capaces de impulsar
positivamente procesos de autogestion, convivencia pacifica y participacion responsable.
Atendiendo a las politicas educativas planteadas por el gobierno y teniendo en cuenta el

desarrollo de la persona que dura toda la vida.

Valores institucionales
v Responsabilidad
v Respeto
v" Disciplina
v' Amor

v" Solidaridad
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v" Honestidad

v" Tolerancia

Principios institucionales

La democracia: para que haya participacion de toda la comunidad en todas las
actividades programadas para beneficio del centro educativo.

Identidad: para fomentar un sentido de valoracion hacia las costumbres y tradiciones
autoctonas.

Responsabilidad: con el fin desarrollar una disciplina que conduzca al equilibrio entre

autoridad y libertad que conlleve al manejo responsable de la libertad personal.

Modelo pedagogico

Con base en la Vision y Mision del Centro Educativo Los Aguacates y teniendo en cuenta
que, el éxito del desempefio de los estudiantes consiste en que ellos sean los participes directos
de su proceso formativo con la orientacion y acompafiamiento de los docentes, nuestro modelo
se fundamenta teniendo en cuenta al alumno como centro del proceso educativo, y por ello
nuestro modelo se denominara SOCIO CONSTRUCTIVISTA, donde la praxis educativa gira
alrededor de procesos y valores, por lo que los educandos construiran su propio aprendizaje,
teniendo en cuenta las necesidades e inquietudes de cada uno de ellos, relacionandose
directamente con el entorno en el cual se desenvuelven, desarrollando la creatividad y la
participacion, entendiendo que, este es el eje principal de todo el quehacer educativo; al igual
que la formacion de todas las facultades educables de la persona integrando el SABER SER Y

SABER HACER.
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El constructivismo social no escapa a las dos tradiciones clasicas fundamentales sobre la
naturaleza del conocimiento: exogena y endégena. En nuestro centro educativo tomamos la
tradicion exdgena, bajo los postulados de Lev Vygotsky, en la que se asume la existencia de un
mundo exterior o realidad material y un mundo psicologico subjetivo.

2.2. Marco Legal

El marco legal bajo el cual se reglamenta la incorporacion de las TIC en el campo de la
educacion, se muestra en el siguiente apartado, los articulos que se citan a continuacion,
fundamentan el trabajo de investigacion actual, al guardar una relacion directa con los derechos
que posibilitan el desarrollo de estrategias pedagdgicas innovadoras y la incorporacion de las
Tecnologias de Informacién y Comunicacion al aula de clases.

En primer lugar es imperativo identificar las leyes, ordenamientos, convenios internacionales
que rigen el marco legal del sistema educativo colombiano; en este contexto se debe destacar que
la Constitucion Politica de 1991 en Colombia, promulgada durante el gobierno del presidente
César Gaviria, como manifiestan Villamizar, Fuentes, & Beltran (2015), marca un hito para
construir la paz en un escenario de pos acuerdo y responder a una demanda de desarrollo
econdmico para ajustarse a estandares internacionales, y se construye la politica social y
educativa del pais, la cual fue promovido por el pronunciamiento de las Naciones Unidas sobre
el derecho a la educacion como obligacion fundamental de los Estados.

De esta manera, la reforma educativa a partir de la Constitucion de 1991 establecio el derecho
social obligatorio de educacion entre los 5 y 15 afios de edad (articulo 67), en donde las cuatro
caracteristicas esenciales son la disponibilidad, aceptabilidad, adaptabilidad y accesibilidad; asi
mismo surgen la ley 115 de 1994 (Ley General de Educacion), asi como el Plan Decenal de

Educacion, 1996-2005 que se orientan en la configuracion de un entorno participativo por la
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vinculacion del magisterio colombiano, la relevancia de nuevos modelos pedagogicos, la
necesidad de reformar la estructura educativa mejorando su calidad, y la descentralizacion del
servicio, pero sobre todo, en la importancia de la educacion universal para el desarrollo (Cajiao,
2004).

Asi mismo, el decreto 1860 de agosto de 1994, el cual establece las normas reglamentarias
que se aplican al servicio publico de educacion formal que presten los establecimientos
educativos del Estado, los privados, los de cardcter comunitario, solidario, cooperativo o sin
animo de lucro; y cuya interpretacion debe favorecer la calidad, continuidad y universalidad del
servicio publico de la educacion, asi como el mejor desarrollo del proceso de formacion de los
educandos (MEN, 1994).

Vale la pena destacar que, por medio de la ley general de educacion, en la Resolucion 2343 de
1996, inscrita en un proceso de concertacion entre el Ministerio de Educacién Nacional (MEN) y
las federaciones y confederaciones de educadores del sector publico y privado se incorpora el
campo de la “Tecnologia e Informatica” dentro de las areas obligatorias y fundamentales de la
educacion basica. En esta misma linea La Ley General de Educacion también les dio a las
escuelas y colegios una autonomia considerable en lo que respecta al curriculo y a la evaluacion
(OCDE, 2016).

Anos mas tarde se comienza a hablar de las Tecnologias de la informacion y la comunicacion
en el ambito educativo, de acuerdo con Ortiz & Avellaneda (2018) cuando diferentes convenios
internacionales comienzan a vislumbrar una relacion causal entre las TIC y el acceso e
intercambio de informacion y conocimiento, se atrajo fuertemente la atencion de los gobiernos
en la tematica de las tic, como via para insertarse en ese proceso; asi, en los primeros afios de la

década del 2000 se impulsaron en Colombia una serie de programas nacionales de incorporacion

30



de las TIC, uno de ellos ha sido la entrega a las instituciones educativas (o a las comunidades) de
computadores y conexion a internet.

Para mejorar la equidad y eficiencia del sistema educativo, se llevo a cabo el Acto Legislativo
1 de 2001 que reformo el sistema de transferencias a las regiones y unificd en una sola bolsa los
recursos por situado fiscal, para crear el denominado Sistema General de Participaciones (SGP);
y se creo la Ley 715 del 2001 que dejoé mas claras las responsabilidades de cada nivel de
gobierno y reformo el sistema de asignacion de recursos para la educacion, con el fin de ajustar
mejor la financiacion con las necesidades de las autoridades regionales, esta ley determino que
las transferencias para educacion tenian que ser distribuidas entre departamentos, municipios y
distritos, con base en los criterios de poblacion atendida y por atender, en condiciones de
eficiencia y equidad (Iregui, Melo, & Ramos, 2006).

Posteriormente, en el plan nacional de Desarrollo 1998-2002 del presidente Andrés Pastrana,
denominado Cambio para Construir la Paz, se establece como prioridad el acceso universal a los
servicios de telecomunicaciones, cuyo proposito fue masificar el uso de las TIC y con ello
aumentar la competitividad del sector productivo, asi como modernizar las instituciones publicas
y de gobierno, y socializar el acceso a la informacion (Ortiz & Avellaneda, 2018).

Seguidamente, se establece el decreto 1278 de junio 19 de 2002, que tiene por objeto
garantizar que la docencia sea ejercida por educadores idoneos, partiendo del reconocimiento de
su formacion, experiencia, desempefio y competencias, como los atributos indispensables que
orientan todo lo referente al ingreso, permanencia, ascenso y retiro del servidor docente, todo
ello con el fin de alcanzar una educacion con calidad (MEN, 2002).

Asi mismo, el gobierno con el fin de concretizar los lineamientos Curriculares, se enfoco en

una mayor flexibilidad; el MEN (2006), con el desarrollo de los Estandares Basicos de
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Competencia indico que las competencias de las diferentes disciplinas del saber requieren
entornos de aprendizaje enriquecidos por situaciones problema significativas, practicas y
comprensivas, que posibiliten al estudiante un avance significativo a niveles de competencia
cada vez mas complejos; con el proposito de que los nuevos lineamientos se centraran en
responder las demandas de la poblacion educativa, con relacion a la diversidad y la
interculturalidad. Pero para lograrlo se hablé de una revolucion educativa, que propendiera a dar
respuesta a las necesidades de cobertura y calidad de educacion que requeria el pais para
alcanzar mejores condiciones de desarrollo social y econdmico, y las herramientas tecnoldgicas
cobraron mayor importancia.

De otro lado, se estableci6 el decreto 1290 de 2009, que brinda la oportunidad a los actores
del proceso educativo de implementar los sistemas institucionales de evaluacion de los
estudiantes y fortalecer la institucion educativa, su autonomia, sus directivos, sus docentes y su
gobierno escolar; con el fin de que los estudiantes pudieran beneficiarse de un proceso de
evaluacion coherente con la formacion recibida, los padres de familia se vincularan activamente
en la construccion de criterios de evaluacion y promocion, y los establecimientos educativos y
sus actores demostraran con responsabilidad la madurez adquirida a partir de la autonomia
escolar otorgada por la Ley General de Educacion (MEN, 2009).

Vale la pena sefialar que el gobierno siendo consciente de la necesidad de evolucionar al
mismo ritmo que las tecnologias y la sociedad, el 30 de julio de 2009 creo el Ministerio de las
Tecnologias de la Informacién y las Comunicaciones (MIN TIC) y sanciond la ley 1341 que
constituye el marco legal para el acceso y uso de las TIC, y el ministerio ha tratado de sostener
una propuesta de largo aliento de creacion de infraestructura tecnoldgica en las instituciones

publicas del pais (MIN TIC, 2009).
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Adicionalmente, el MEN en los primeros afios de la década de 2010, promueve el Programa
Nacional de Uso de Medios y Tecnologias de Informacién y Comunicacion, MTIC, el cual tenia
como objetivo de estructurar un proyecto innovador y estratégico que respondiera a la politica de
pertinencia educativa del pais y articulara las estrategias necesarias para movilizar a la
comunidad educativa hacia el uso y apropiacion de las tic; este programa tuvo cuatro pilares
fundamentales: Infraestructura (computadores y conectividad), capacitacion de docentes, uso de
tic y gestion de contenidos (MEN, 2012).

Consecutivamente, se adopta la Ley 1740 del 23 de diciembre del 2014 por la cual se
incrementa la capacidad del MEN para recopilar informacion sobre las instituciones, garantizar
el uso razonable de ingresos y activos institucionales, y ejecutar funciones de inspeccion y
supervision. Asi mismo la ley exige al gobierno nacional que presente, en el plazo de un afo, una
propuesta de ley al Congreso a fin de establecer una Superintendencia de Educacion, para
supervisar el cumplimiento de procedimientos administrativos y financieros (OCDE, 2016).

Finalmente, es necesario destacar la Ley 1955 de 2019, por la cual se expide el programa
Conexion Total cuyo propodsito es garantizar la disponibilidad, sostenibilidad y la calidad del
servicio de conectividad de las Sedes Educativas Oficiales del pais, esta ley pretende impulsar el
uso pertinente, pedagogico y generalizado de las nuevas y diversas tecnologias para apoyar la
ensefnanza, la construccion de conocimiento, el aprendizaje, la investigacion y la innovacion,
fortaleciendo el desarrollo para la vida; todo ello para disminuir la brecha digital que
experimenta el pais, mejorar la participacion en los estratos de menor ingreso, llegar a los nifios
que no tienen acceso desde su hogar y llevar conectividad a estas comunidades a la mayor

velocidad posible.
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Desde el ambito internacional, para la UNESCO, por ejemplo, los ejercicios desarrollados a
partir del uso de las TIC dependen de su uso y apropiacion exitoso en los entornos educativos,
implementando estructuras de objetos virtuales de aprendizaje innovadores y uniendo novedosas
TIC con didacticas de ambientes virtuales de aprendizaje en el proceso de ensefianza y aprendizaje
y desde el fomento de la interaccion y el trabajo colaborativo. De la misma forma, la UNESCO
estima que un factor preponderante se estructura en los estdndares de competencias de las
Tecnologias de Informacién y Comunicacion y atendiendo al enfoque de aprendizaje digital.

Por su lado, el Banco Mundial, a través de su programa World Links, hace un llamado al
desarrollo de habilidades y destrezas en el dominio de las TIC, ya sea en estudiantes o en docentes.
No obstante, el propdsito del Banco Mundial estd definido por la capacitacion del profesor para
crear, incorporar y facilitar la innovacion en las practicas de la sala de clases que integren la
tecnologia de redes, el trabajo en equipo y la Internet en el curriculum (Claro, p. 11).

Al tenor de lo anterior, la Organizacion de Cooperacion y el Desarrollo Econémico (OCDE) ha
estructurado una estrategia en donde es el maestro el centro, guia y accionante en el dominio
satisfactorio y pertinente de las TIC en el proceso de ensefianza y aprendizaje, ya sea en el modelo
de educacion a distancia, virtual o presencial, sin embargo, el papel mas importante se le da al
alumno; con este proceso se innova o modernizan las estrategias de aprendizaje a partir del uso de
las TIC como aprendiente digital, tanto curricular como extracurricularmente, todo ello como
resultado de los recursos y herramientas de comunicacion de las TIC, en otras palabras, a partir
del uso de los Objetos Virtuales de Aprendizaje.

En este orden de ideas, el mismo Banco Interamericano del Desarrollo (BID) ha colaborado en
la elaboracion de modelos que permitan implementar las TIC a través de contenidos, entornos

virtuales de aprendizaje, estrategias digitales u objetos virtuales de aprendizaje. Esta recopilacion
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de supuestos internacionales en apoyo al manejo adecuado de las TIC a través de Objetos Virtuales
de Aprendizaje apoya el disefio, la ejecucion, el seguimiento y la evaluacion de proyectos
investigativos que pretenden incluir las TIC para, asi, poder obtener mejores resultados en los
procesos pedagodgicos y de aula.

Como un ejemplo clave y para concluir, un proyecto de investigacion y de gran envergadura en
los procesos de gestion educativa y amparado por el uso de las TIC es @lis-Integra (CEDEL,
2011), proyecto que ha tenido un gran auge en el desarrollo de las competencias TIC en paises
Latinoamericanos como Argentina, Chile y Uruguay. Este Proyecto es avalado por la Comision
Europea, asi como se ha sefialado en la convocatoria @LIS, plantea politicas generales que
propenden por incluir las TIC en los procesos de ensefianza y aprendizaje. Este proyecto fue
llevado a cabo entre los anos 2003 - 2006 y evidencid el desarrollo y consolidacion del
conocimiento en el ambito de Latinoamérica, a través del uso pedagdgico y didactico de TIC en la

ensenanza.
2.3. Marco Tedrico

El rol del docente a la hora de llevar a cabo su ejercicio de ensefianza y aprendizaje es muy
importante, ya que éste debe proponer una actividad adaptada al nivel académico y evolutivo del
estudiante (Amaya, Morales, & Duarte, 2017). El profesor debe proporcionar a sus alumnos
estrategias novedosas y didacticas para poder obtener resultados satisfactorios en todo su
proceso. Asi se podra relacionar los conocimientos que ya posee el estudiante con los que se
quiere que asimile (Castro, 2016).

Para que el estudiante pueda aprender a partir de estrategias novedosas en el proceso de
ensenanza y aprendizaje debe empezar por reconocer los de sus conocimientos previos. Entonces

gracias a este proceso se realiza una revision de dichas ideas en las que se puede ampliar,
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modificar, relacionar y elaborar conceptos o situaciones que se tienen en el texto que esta
leyendo (Dussel & Reyes, 2018).

Por estas y otras razones, este proyecto estd basado fundamentalmente en la teoria del
aprendizaje social constructivista (Vygotsky, 1985) el cual consiste en considerar al individuo
como el producto de la historia donde el lenguaje cumple un papel preponderante. Para Vygotsky
(1985), el conocimiento es un proceso de interaccion entre el sujeto y el medio, pero el medio
entendido como algo social y cultural, no solamente fisico. También rechaza los enfoques que
reducen la Psicologia y el aprendizaje a una simple acumulacion de reflejos o asociaciones entre
estimulos y respuestas. Por ello el punto de inicio a esta investigacion se da con las generalidades
de la teoria social constructivista, la cual da pie al constructivismo psicoldgico de Jean Piaget.

Vale la pena mencionar que las nuevas generaciones han crecido ante las disrupciones
constantes de la tecnologia, por lo que suelen poseer conocimientos previos en su uso, que
podrian ser favorables para la implementacion de las mismas en el aula. A este respecto, Castro
(2016) argumenta que las redes sociales, la tecnologia digital, los dispositivos moviles y el
internet, no solo se han convertido en componentes esenciales de la vida moderna, sino que son
cada vez mds importantes para los mas jovenes, quienes las adoptan cada vez més y no quieren
dejar de utilizarlas; lo anterior se debe principalmente a que los nifios se sienten motivados
interactuando con herramientas tecnoldgicas, y las asocian como un mecanismo de
entretenimiento y diversion (Valdez W. R., 2017).

A partir de lo anterior, la tecnologia ha sido incluida como material de apoyo, para crear
espacios agradables y entretenidos que permitan a los estudiantes aprender de forma
colaborativa, proactiva y pertinente, sin embargo, como manifiesta Hernandez (2017) “la

incorporacion de las TIC, va mucho mas alld de las herramientas tecnologicas, se habla de una
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construccion didactica y la manera como se pueda construir y consolidar un aprendizaje
significativo en base a la tecnologia” (p.329). En virtud de esto, los maestros deben ser cada vez
mas dindmicos e innovadores, y potenciar el uso de la tecnologia, pues los conocimientos previos
de los nifios podrian ser favorables para la implementacion de las mismas en las aulas, pero no
pueden depender exclusivamente de ellas.

Siguiendo con este argumento, la tecnologia debe ser adoptada por los maestros como
mecanismo de apoyo, y estos deben ser capaces de dimensionar sus contribuciones para propiciar
un aprendizaje significativo, teniendo claros los propdsitos que se persiguen; Nuvan, et al.,
(2018) argumentan que las metodologias tradicionales o la tecnologia por si mismas no pueden
mejorar el proceso de aprendizaje, pero si las estrategias innovadoras se atinan a métodos
tradicionales, se pueden afianzar los procesos educativos. Esto significa, que las estrategias
innovadoras no pueden sustituir completamente las metodologias tradicionales, sino aprovechar
su orientacion a la calidad de la ensenanza y el aprendizaje, para que las acciones no se reduzcan
a la simple aplicacion de la tecnologia en el aula de clases.

Con el pasar de los afos las formas y métodos de aprender han ido evolucionando,
actualmente la internet es la fuente principal de conocimiento e investigacion, esto ha crecido de
forma tan gigantesca que muchos de los libros que antes se vendian de forma impresa se venden
ahora de forma digital (Casco, 2018). En la escuela la presencia de la tecnologia en el proceso
pedagbgico juega un papel muy importante, la competitividad que ofrece a los estudiantes el
acceso a internet es de resaltar, pues esta les ofrece la informacion a las personas sin
discriminacién y por igual. Argumentos como estos son los que otorgan razones suficientes para
creer en soluciones tecnologicas para los problemas de la educacion y llevar la educacion de la

region a otro nivel (Fuerte, 2017).
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Teniendo en cuenta que el OVA busca construir un Objeto virtual de aprendizaje para el
mejoramiento del proceso ensefianza y aprendizaje, entonces es indispensable que haya un
manejo adecuado y pertinente de las TIC y una formacion satisfactoria para poder cumplir con
los objetivos y metas del proyecto de investigacion; para Chomsky (1985) el término
competencia se define como la capacidad y el desempefio para la interpretacion, sin embargo,
Hernéndez (2017) lo define como “la convergencia entre los conocimientos de la disciplina, las

habilidades genéricas y la comunicacion de las ideas”.

2.3.1. Ensefianza — aprendizaje

Desde la posicion de Stenhouse (1987), la ensenanza es un proceso de indagacion o un
sistema de aprendizaje a través del cual se estudian reflexiva y criticamente un conjunto de
problemas, este proceso permite al individuo aprovechar sus conocimientos previos, modificarlos
y adquirir nuevos conocimientos y destrezas, a partir de lo anterior, el autor sostiene que quien
cumple la labor docente debe participar activamente en la investigacion, recurriendo al trabajo de
otros maestros, evaluando el entorno y poniendo a prueba las ideas mediante procedimientos de
investigacion en el aula; esta teoria otorga un nuevo rol al docente, el cual se centra en
investigar, guiar y motivar al estudiante hacia el analisis y resolucion de los problemas
vinculados con la realidad de su entorno.

En esta misma linea, Azcarate (1998), seiiala que para alcanzar un proceso de ensefianza
efectivo el maestro debe conocer dos aspectos fundamentales, el qué ensefiar y el como ensear;
el primero de ellos alude a los contenidos que debe utilizar en el aula, que en el nuevo sistema
educativo deben tener finalidades formativas y en consecuencia no deben ser sdlo conceptuales,
mecanicistas y repetitivos, sino también procedimentales y actitudinales para alcanzar la

formacion pertinente del estudiante. Mientras que el segundo aspecto se orienta en disefiar
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situaciones que faciliten el aprendizaje de los alumnos, considerando sus intereses y el entorno
en que se desenvuelven, para hacerlos participes de su propio aprendizaje.

En retrospectiva, Carretero (1997) senala que, desde la epistemologia constructivista, el ser
humano no es exclusivamente un producto del ambiente o un resultado de sus disposiciones
internas, sino una construccion propia que se produce dia a dia como resultado de la interaccion
entre ambos componentes; de ahi que para afianzar los procesos educativos y propiciar un
aprendizaje significativo se deben planear acciones que involucren los intereses y opiniones del
estudiante, para que este pueda asociar las actividades desarrolladas en el aula con escenarios
amenos y entretenidos.

Desde la teoria del conocimiento constructivista se propone un paradigma donde el proceso de
ensenanza se percibe y se lleva a cabo como un proceso dinamico, participativo e interactivo del
sujeto, de modo que el conocimiento sea una auténtica construccion operada por la persona que
aprende y postula también la necesidad de entregar al alumno herramientas que le permitan
construir sus propios procedimientos para resolver una situacion problematica, lo que implica
que sus ideas se modifiquen y sigan aprendiendo (Lyne, 1998).

El constructivismo en pedagogia se aplica como concepto didactico en la ensefianza orientada
a la accion. Se considera al estudiante poseedor de conocimientos sobre los cuales tendra que
construir nuevos saberes, segun Ausubel (1973) “Soélo habra aprendizaje significativo cuando lo
que se trata de aprender se logra relacionando de forma sustantiva y no arbitraria con lo que ya
conoce quien aprende, es decir, con aspectos relevantes y preexistentes de su estructura

cognitiva”.
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El aprendizaje significativo se presenta cuando el individuo estimula sus conocimientos
previos, es decir, que este proceso se da conforme va pasando el tiempo y se va aprendiendo

nuevas cosas. Dicho aprendizaje se efectia a partir de lo que ya se conoce.

2.3.2. Estrategias Pedagogicas Innovadoras

El desarrollo conceptual que se le ha dado, a la fecha, a los términos creatividad e innovacioén
son consecuentes con los diferentes paradigmas, centrados en que es muy 1til su ejecucion en el
aula de clases. Por su lado, De la Torre (2003), define la creatividad como un concepto
polisémico que, unido a la comunicacion, va cargado de multiples connotaciones educativas,
sociales, psicologicas, filosoficas, artisticas y cientificas que se originan en la necesidad o
problema, se desarrollan en la interaccion de la persona con el entorno y se consumen en la
participacion y proyeccion hacia los demas. Lo que indica que las estrategias innovadoras son un
elemento invaluable en el aula de clases puesto que permean diferentes espacios del ser humano
y vinculan a los estudiantes, quienes se ven muy identificados y podrian clarificarse de manera
integral.

La raiz principal de la innovacion estad determinada por unos pilares que la conforman y la
complementan, tales como: la persona, el ejercicio como tal, el contexto en el que se llevan a
cabo las interacciones y el resultado que trae consigo. La unidn de estos aspectos es
complementaria entre si y conforma la actitud innovadora. En este orden de ideas, la innovacion
de la mano con la creatividad se enmarca dentro de los fendémenos o acciones esencialmente
pertenecientes al caracter humano y, de la misma manera, una de sus evidencias mas claras, pero,
a su vez, complejas (Gallego, 2001).

La creatividad, por su lado, en si misma no tiene fin alguno; se relaciona y conceptia cada

sentido. La mayoria de sus caracteristicas no son palpables, no se expresan y no son conscientes.
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Por ello, si se tuviera un concepto preciso de creatividad, entonces se contaria con multiples
dificultades para evidenciarla por medio de las palabras. No obstante, si se estudia, se debe tener
o manejar un concepto aproximado (Csikszentmihalyi, 1998). Ahora bien, el dilema general de la
sociedad se centra en distintos problemas de orden social y sociopolitico, tales como la pobreza,
violencia intrafamiliar, desplazamiento forzado, desnutricion, entre otras muchas que golpean a
infinidad de paises en el mundo, contrastado esto con el incremento y popularidad de
tecnologias, desarrollo cientifico y crecimiento econdmico mundial (Garaigordobil, 1996).

En este orden de ideas, la responsabilidad mas grande en la formacion de los nifios y
adolescentes, con una conducta de responsabilidad y concientizados de lo que podrian acarrear
sus actos, es pertinencia de la educacion como ente transformador y mediador de los cambios
sociales. Las necesidades en el curso del desarrollo social evidencian el reto de crear politicas,
propdsitos y estrategias alcanzables para, de esta manera, tratar de cerrar las brechas existentes
entre los procesos pedagdgicos de aula y la creatividad (Huidobro, 2004).

Desde estas perspectivas, para alcanzar un proceso de ensefianza y aprendizaje significativo,
el docente debe contar con diversas herramientas que le permitan interactuar con los alumnos,
despertar su motivacion e interés, fomentar su participacion, y asi lograr una comprension
efectiva de los contenidos trabajados en el aula de clases, es alli donde el disefio de estrategias
pedagbgicas se convierte en un elemento de suma importancia en la labor docente; estas
estrategias son definidas por Mora (2013) como toda accidon desempefiada por el maestro con el
proposito de facilitar la formacion y el aprendizaje de los estudiantes, se componen de los
escenarios curriculares de organizacion de las actividades de formacion e interaccion, donde los
estudiantes logran conocimientos, valores, practicas, procedimientos y problemas propios de la

disciplina o campo de estudio.
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Con el devenir de la historia y bajo los argumentos de diversos tedricos estudiosos del tema
ha habido diferentes definiciones fundamentadas en cada época historica de donde procede
(Mitjans, 1995). Por estas razones, no existe un solo argumento o concepto relacionado con la
creatividad como ciencia independiente de otras, pero si es claro que cada una de aquellas posee
relacion con la creatividad en donde convergen aportando que es aplicativo a un elemento, un
ciclo, persona o contexto.

Ahora bien, a medida que el internet logréd posicionarse en los diferentes paises del mundo, la
sociedad ha experimentado enormes cambios en su cotidianidad, el campo de la ensefianza no ha
sido ajeno a estos vertiginosos cambios, y han surgido durante los Gltimos afos estrategias
pedagogicas cada vez mas orientadas en la adopcion de la tecnologia, las cuales han sido
abordadas por los docentes como apoyo y/o sustituto de las estrategias tradicionales.

De la misma forma, el constructivismo social tiene su origen en los trabajos de Lev S.
Vygotsky y postula que el conocimiento se adquiere, segun la ley de doble formacién, primero a
nivel intermental y posteriormente a nivel intrapsicologico, de esta manera el factor social juega
un papel determinante en la construccion del conocimiento, aunque este papel no es suficiente
porque no refleja los mecanismos de internalizacion. He aqui el vinculo estrecho que existe entre
la teoria en mencion y la aplicacion de programas hipermedia desde el enfoque meramente
social; es decir, componentes digitales al servicio de la sociedad y del conocimiento. Sin
embargo, como la idea de un origen social de las funciones psicologicas no es antitética con la
nocion de construccion personal, sobre todo si se parte de un modelo bidireccional de
transmision cultural en el que todos los participantes transforman activamente los mensajes,
podemos asumir que la construccion de los conocimientos supone una internalizacion orientada

por los "otros sociales" en un entorno estructurado (Marti, 2016). De esta manera el
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constructivismo socio—cultural propone a una persona que construye significados actuando en un
entorno estructurado e interactuando con otras personas de forma intencional. Este proceso de
construccidn presenta tres rasgos definitorios: la unidad de subjetividad—intersubjetividad, la
mediacion semidtica y la construccion conjunta en el seno de relaciones asimétricas. La
intersubjetividad, la comparticion de codigos compartidos y la co—construccion con aceptacion
de la asimetria pueden lograrse porque, por medio de actividades simbolicas, los seres humanos

tratan su entorno significativo como si fuera compartido (Vygotsky, 1985).

2.3.3. Objetos Virtuales de Aprendizaje

Como se menciond con anterioridad, a medida que el Internet logrd posicionarse alrededor del
mundo, la vida cotidiana de la sociedad se ha vuelto cada vez mas digital, en la actualidad
millones de personas utilizan este medio para desarrollar sus actividades de ocio, comunicacion,
formacion, laborales, etc., la Unidad Internacional de Telecomunicaciones UIT (2019) dio a
conocer que para el afo 2019 aproximadamente el 53,6% de la poblaciéon mundial se encontraba
conectada a internet, lo que equivale a 4.100 millones de personas, que han mostrado una
creciente adopcion e interés por las diferentes herramientas tecnologicas que se encuentran a su
disposicion.

Ahora bien, algo semejante ocurre con el uso que se da al Internet en la actualidad, el cual ha
pasado de ser solo una herramienta de entretenimiento a convertirse en un medio a través del
cual las personas pueden desarrollar sus obligaciones laborales y de formacion; por lo que la
globalizacion y la inmersion de las TIC hoy en dia no solo han generado un cambio en la vision
economica y social del mundo, sino también en el &mbito educativo, “la incorporacion de las

TIC a la educacion, ya sea de forma total o parcial, es cada vez mas acelerada, y esta
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produciendo enormes cambios y transformaciones en el modo en el que los docentes llevan a
cabo los procesos de ensefianza y aprendizaje” (Sanchez & Salvador, 2010, p.164).

Bajo este argumento, es importante analizar que los efectos de la tecnologia son cada vez mas
veloces y masivos, y hacen que la educacion se vea obligada a evolucionar al mismo ritmo,
Rodriguez (2010), sostiene que hoy en dia, el objetivo de la educacion no es inicamente el
compendio y memorizacion de informacion, sino que esos conocimientos adquiridos conformen
un aprendizaje significativo, de manera que puedan ser empleados y sean ttiles en cada una de
las actividades cotidianas desempefiadas por el ser humano. En concordancia con el autor, se
trata de ensefiar para la comprension y no solamente para la memorizacion, porque la capacidad
de acceder, comprender y reflexionar sobre las problematicas del entorno es fundamental para
que los individuos puedan participar e integrarse completamente en la sociedad moderna.

A partir de lo anterior, surgen los Objetos Virtuales de Aprendizaje (OVA), que desde la
posicion de Navarro (2010) son recursos digitales cuyo empleo permite la gestion del
conocimiento y el desarrollo de competencias, y se convierten en un instrumento para mediar la
relacion entre docentes, estudiantes y contenidos. Es decir, la adopcion de estos entornos permite
al estudiante informarse, comunicarse, instruirse y acceder al conocimiento de manera
participativa, a la par que construyen espacios de aprendizaje llenos de creatividad y
espontaneidad, lo que les permite tener mayor interés en su proceso de formacion.

Asi mismo Quiroz (2011), define el término como un ambiente interactivo, en el que se
evidencia el aprendizaje activo, la construccion del conocimiento y el trabajo colaborativo,
puesto que permite a los estudiantes formarse con el acompanamiento de una comunidad de

aprendizaje, que favorece la socializacion y construccion de conocimiento, pasando de modelos
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basados en la transmision de éste y el aprendizaje individual, a modelos basados en la
construccion de conocimiento al interior del grupo.

Agregando a lo expuesto por el autor, la importancia de la colaboracion entre iguales radica
en que permite el intercambio de ideas, y ayuda a los estudiantes a reflexionar y crear nuevas
ideas; estas competencias son indispensables en la vida de todo ser humano, ya que en el mundo
social laboral y/o profesional es indispensable que el individuo pueda interactuar y trabajar con
pares para alcanzar las metas u objetivos trazados, responder a las necesidades del medio, aportar
soluciones efectivas y responder de manera informada.

Siguiendo con este argumento, estos entornos han dado vuelco a la ensefianza tradicional y la
forma en que los maestros concebian el papel de los estudiantes, pues generalmente se pensaba
en ellos como un sujeto pasivo, y se ejercia una simple transferencia de informacion, pero en la
actualidad el estudiante se ha convertido en un sujeto activo, con autonomia y pensamiento
critico, por lo que Belloch (2012) enfatiza que las principales caracteristicas de los OVA son:

v Permitir el acceso a través de navegadores, protegido generalmente por contrasefia o
clave de acceso y utilizar servicios de la web 1.0 y 2.0.

v Disponer de un interface grafico e intuitivo. Integrando de forma coordinada y
estructurada los diferentes modulos.

v Presentar modulos para la gestion y administracién académica, organizacion de cursos,
calendario, materiales digitales, gestion de actividades, seguimiento del estudiante, evaluacion
del aprendizaje.

v Adaptarse a las caracteristicas y necesidades del usuario. Para ello, disponen de diferentes

roles en relacion a la actividad que realizan en el OVA: administrador, profesor, tutor y
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estudiante. Los privilegios de acceso estan personalizados y dependen del rol del usuario. De
modo que, el OVA debe de adaptarse a las necesidades del usuario particular.
v Posibilitar la comunicacion e interaccion entre los miembros de la comunidad interactiva.
v’ Presentar diferentes tipos de actividades que pueden ser implementadas en un curso.

v" Incorporar recursos para el seguimiento y evaluacion de los estudiantes.

2.3.4. Panorama Nacional en Competencias de Ciencias Naturales

Las competencias del area de las Ciencias Naturales en el ciclo de la basica primaria ocupan
un lugar de suma importancia en la integracion de saberes y la adquisicion de un aprendizaje
significativo, ya que participan activamente en la vida de todo estudiante, tanto en sus
responsabilidades académicas, como en su vida cotidiana, por lo que su carencia puede afectar
significativamente tanto el rendimiento académico como el desarrollo personal y social del
estudiante. A pesar de su importancia, la Organizacion para las Naciones Unidas para la
Educacion, la Ciencia y la Cultura (UNESCO) (2017) sostiene que mas de la mitad de los nifios
y adolescentes en el Mundo no esta aprendiendo, esto es, alrededor de 377 millones de
adolescentes y 694 millones de nifios en edad de cursar primaria no estdn alcanzando los niveles
minimos de competencias en lectura, matematica y ciencias.

A nivel nacional también existen enormes debilidades en competencias como la sefialada,
segun la OCDE (2019) en las pruebas PISA 2018 los estudiantes colombianos obtuvieron un
rendimiento menor que la media de los paises de la organizacion, en lo referente a ciencias, tan
solo el 7% alcanzaron un nivel superior a 5 y pueden de manera creativa y autobnoma, aplicar su
conocimiento acerca de las ciencias a las situaciones de su entorno, lo anterior significé un
retroceso en comparacion con la prueba del afio 2015. Asi mismo, los resultados que se derivan

de las pruebas externas Saber revelaron que “existen enormes inequidades y menores niveles de
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conocimiento en gran parte de los nifios, debido a aspectos como ubicacion geografica, género,
tipo de colegio y nivel socioecondmico” (MEN, 2019, p.14).

En lo que respecta, al entorno vivo, esta categoria hace alusion desde la posicion del MEN
(2006), a aquellas competencias especificas que permiten establecer relaciones entre las ciencias
naturales para entender la vida, los organismos vivos, sus interacciones y transformaciones; de
manera que se convierten en competencias indisociables de la vida cotidiana del individuo, al
estar intimamente ligadas a su relacion con el medio en el que convive a diario y proporcionarles
la criticidad y capacidad de reflexionar sobre los efectos que su conducta puede introducir al
ambiente.

Sumado a la anterior, se hace necesario implementar nuevas herramientas tecnologicas como
estrategia de ensefianza y aprendizaje y para el dominio de competencias en el area de Ciencias
Naturales y, especificamente, en el componente de entorno vivo, credndose una necesidad de tipo
académico que pretenda reconceptualizar los mecanismos de ensefianza utilizados
tradicionalmente, divulgando e incentivando mayor motivacion en los estudiantes y padres de
familia y acudientes con el pleno proposito de bajar los porcentajes de pérdida académica y, con
ello, mejorar sustancialmente los resultados en las pruebas externas e internas del
establecimiento educativo (VSF Justicia Alimentaria Global, 2013).

Desde el punto de vista académico, el uso adecuado y pertinente de recursos TIC se convierte
en una estrategia de enseflanza y aprendizaje que posibilita la recepcion desde el contexto de los
conocimientos tedricos del area de Ciencias Naturales y hasta su practica en el contexto escolar y
familiar, generando experiencias significativas que conlleven a la elaboracion del conocimiento

por medio de herramientas digitales como Genially, la cual permite vincular acciones novedosas
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para que haya una motivacion extra del estudiante y asi se pueda engranar con los aprendizajes
del area y las practicas recurrentes educativas.

En este orden y en correspondencia con el panorama nacional de competencias en Ciencias
Naturales para el desarrollo de las competencias cientificas en el area, el equipo investigador
interpreta, alrededor del campo en mencién y comprende en brindarle un espacio significativo a
los procesos evaluativos, debido a que genera referencias en lo referido al estado de desarrollo de
habilidades y destrezas en los estudiantes y los aspectos mas preponderantes de acuerdo con el
proceso educativo: motivar a los estudiantes para que sean ciudadanos sociables y responsables,
a partir de un lugar en donde se proyecte el aprendizaje significativo, el cual conceda la
posibilidad de dar como respuesta un dominio de conocimientos a través de la investigacion,
permitiendo el fortalecimiento social que contribuya en la generacion prospera y culta de la

ciudadania.
2.4. Marco Conceptual

TIC: Herramientas que permiten la adquisicion, produccion, almacenamiento, tratamiento,
comunicacion, registro, acceso y presentacion de datos, informacion y contenidos en forma
alfanumérica, imagenes, videos, sonidos, aromas, vibraciones, temperaturas, movimientos,
acciones a distancia, estas herramientas son de suma importancia para el desarrollo de entornos
de aprendizaje efectivos e innovadores, pensados en el marco de los intereses de la poblacion de
nativos digitales y la transformacion digital y la interconectividad que las TIC les pueden
otorgar (Cruz, Pozo, Aushay, & Parra, 2019).

Internet: es una red integrada por miles de redes y computadoras interconectadas en todo el
mundo mediante cables y sefiales de telecomunicaciones, que utilizan una tecnologia comun para

la transferencia de datos; esta red ha alcanzado un posicionamiento cada vez mayor en la
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mayoria de los paises del mundo, y su adopcién ha permitido al ser humano desarrollar
actividades que van desde entretenimiento, comunicacion, transferencia de datos, hasta el
desarrollo de nuevos entornos laborales, empresariales, educativos, entre otros (Zamora, 2014).

Objeto Virtual de Aprendizaje: es un medio interactivo que posee un sinnimero de
actividades o herramientas, las cuales deben ser utilizadas y aprovechadas adecuadamente por
los docentes y estudiantes en los centros educativos, este término se refiere al ambiente de
aprendizaje que se pretende utilizar para despertar el interés y la motivacion de los estudiantes de
la institucidon educativa, este medio se convierte en un apoyo didactico para los docentes y un
elemento innovador dentro de su practica pedagogica (Lara, Lizano, & Paredes, 2017).

Plataforma Educativa: es un entorno de trabajo en linea donde se comparten recursos para
trabajar a distancia o en forma semipresencial, el medio de aprendizaje virtual requiere de un
espacio o entorno de trabajo como el sefialado, en el cual tienen lugar las relaciones humanas, se
fomenta el aprendizaje cooperativo y se lleva a cabo la retroalimentacion y socializacion de los
contenidos abordados (Valdez W. R., 2017).

Competencia: es un conjunto de comportamientos sociales, afectivos y habilidades
cognoscitivas, psicologicas, sensoriales y motoras que permiten llevar a cabo adecuadamente un
papel, un desempefio, una actividad o una tarea; este concepto es indisociable del desarrollo
formativo del ser humano, en la medida en que este Ultimo se encuentra inmerso en un mundo
cada vez mas exigente y competitivo, que demanda seres capaces de afrontar la realidad, aportar
soluciones efectivas, responder acertadamente y adaptarse a los cambios (Chomsky, 2015).

Educacion: es la accion ejercida por las generaciones adultas sobre aquéllas que no han
alcanzado todavia el grado de madurez necesario para la vida social, la educacion es un elemento

trascendental para la integracion del ser humano en sociedad, pues a través de ella se afianzan
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actitudes y conductas democraticas, se adquieren los conocimientos indispensables para afrontar
la vida en libertad, equidad y responsabilidad social y se conforma un individuo pleno, creativo,
util y comprometido, con conciencia de si mismo y de su entorno. (Pozo, Alvarez, Luengo, &
Otero, 2004).

Aprendizaje colaborativo: Es el empleo didactico de grupos pequefios en el que los alumnos
trabajan juntos para obtener los mejores resultados de aprendizaje tanto en lo individual como en
los demas, promueve el desarrollo de habilidades, actitudes y valores en los estudiantes; se
considera de suma importancia para la investigacion en curso, porque a través del uso de un
objeto virtual de aprendizaje se espera promover la colaboracion entre pares, la
retroalimentacion, generacion e intercambio de ideas, entre otros elementos claves para el trabajo
en equipo y la integracion del ser humano a la sociedad (Fuerte, 2017).

Aprendizaje en linea: Procesos de ensenanza-aprendizaje que se llevan a cabo a través de
Internet con el predominio de una comunicacion tanto sincrona como asincrona a través de la
cual se lleva a cabo una interaccion didactica continuad; a pesar de que en la presente
investigacion no se habla exclusivamente de una formacion online, es indispensable reconocer la
participacion de este modelo de aprendizaje en el desarrollo de objetos virtuales de aprendizaje,
y dimensionar las contribuciones que puede propiciar al proceso de ensefianza-aprendizaje
(Fuerte, 2017).

Aprendizaje significativo: se refiere a que el proceso de construccion de significados es el
elemento central del proceso de ensefianza-aprendizaje. El alumno aprende un contenido
cualquiera cuando es capaz de atribuirle un significado; para alcanzar un aprendizaje

significativo, el docente debe interactuar con conocimientos previos del estudiante y nuevos
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conocimientos, para que los primeros logren mayor estabilidad cognitiva y los segundos
adquieran un significado para el sujeto (Trenas, 2009).

Accesibilidad: Acceso universal a la Web, independientemente del tipo de hardware,
software, infraestructura de red, idioma, cultura, localizacion geografica y capacidades de los
usuarios (W3C World Wide Web Consortium), este término alude especificamente a la
infraestructura en red que posean las instituciones educativas, y que son imprescindibles para que
los estudiantes accedan a las herramientas tecnologicas y al conocimiento que estas pueden
proporcionar (MINTIC, 2019).

Cobertura: area geografica en la que un operador de telecomunicaciones presta determinado
tipo de servicio, a este respecto, es importante agregar que la cobertura de los servicios de
telecomunicaciones son ineludibles para la creacion de objetos virtuales de aprendizaje
relevantes y efectivos, ya que si los nifios carecen de conexion a internet no podran acceder a
estos espacios interactivos a desarrollar las actividades y contenidos propios de la disciplina a
trabajar (MINTIC, 2019).

Entorno digital: Ambiente, tanto fisico como virtual sobre el cual se soporta la economia
digital. Siendo esta ultima la economia basada en tecnologias, cuyo desarrollo y despliegue se
produce en un ecosistema caracterizado por la creciente y acelerada convergencia entre diversas
tecnologias, que se concreta en redes de comunicacion, equipos de hardware, servicios de
procesamiento y tecnologias web; estos entornos han cobrado cada vez mayor importancia en la
cotidianidad de la humanidad, quienes aprovechan su flexibilidad y desarrollo tecnologico para
desarrollar actividades de ocio, laborales, educativas, de comunicacion, entre otros (MINTIC,

2019).
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Genially: es una aplicacion informdtica para docentes, que permite crear sus propios contenidos
web, de un modo muy sencillo, sin tener conocimientos técnicos de disefio o programacion web.
El profesor o profesora s6lo debe centrar su esfuerzo en los elementos a incluir, no en su
tratamiento informatico.

Plataforma: es un sistema que sirve como base para hacer funcionar determinados modulos de
hardware o de software con los que es compatible. Dicho sistema estd definido por un estandar
alrededor del cual se determina una arquitectura de hardware y una plataforma de software
(incluyendo entornos de aplicaciones). Al definir plataformas se establecen los tipos
compatibles de arquitectura, sistema operativo, lenguaje de programacion o interfaz de usuario.
Canva: es una web de disefio grafico y composicion de imagenes para la comunicacion fundada
en 2012, y que ofrece herramientas online para crear tus propios disefios, tanto si son para ocio
como si son profesionales. ... Entre los disefios que puedes crear con Canva tienes logos, posters
y tarjetas de visita.

Entorno Vivo: hace referencia a las competencias especificas que permiten la conexion de la
biologia, la quimica y la fisica para entender la vida, los organismos vivos, sus interacciones y
transformaciones.

Objeto Virtual de Aprendizaje (OVA): Un conjunto de recursos didacticos en formato digital,
tales como: video, audio, actividades, animaciones, mapas mentales, imagenes y cualquier otra
cosa que nos pueda servir para transmitir conocimiento; con el propdsito de lograr aprendizaje de

una manera: divertida, entretenida, motivante y sobren todo interactiva.
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Capitulo 3. Metodologia

Teniendo en cuenta que la metodologia es un componente decisivo y fundamental en toda
investigacion, se tuvieron en cuenta diferentes elementos o aspectos determinantes que
confluyeron en organizar y fundamentar el ejercicio investigativo. De acuerdo con esto, Sampieri
y Mendoza (2008) consideran que el proceso metodologico esta determinado por una serie de
mecanismos continuos y criticos que se ejecutan al momento de estudiar un fenomeno.

De esta forma, la metodologia de esta investigacion se conformd a partir de diferentes
apartados, tales como: fases, enfoques, modelos y rutas que se tuvieron en cuenta y ejecutaron
paso a paso para poder dar cumplimiento a cada uno de los objetivos especificos propuestos al
inicio del proyecto de investigacion; ademas de ello, permitieron dar cuenta del ejercicio
desarrollado para dar respuesta a la pregunta problémica, confrontar hipotesis y la ejecucion de
las actividades proyectadas y efectuadas para tal fin.

En este orden de ideas, se establecieron un conjunto de aspectos metodicos que facilitaron la
ejecucion de los objetivos especificos planificados. A partir de lo anterior, se detallaron los
siguientes:

a. Enfoque de la investigacion

b. Tipologia de investigacion

c. Poblacion o universo poblacional

d. Disefo muestral

- Unidades estadisticas
- Marco muestral
- Tamafo de la muestra

- Narrativas por objetivo
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- Categorias de estudio
- Técnicas e instrumentos de recoleccion de datos
e. Validacion de instrumentos por expertos: objetividad, validez y confiabilidad
f. Ruta de investigacion
g. Modelo de investigacion basado en disefio
h. Fases del modelo
i.  Técnicas de andlisis de la informacion

j. Conclusiones del capitulo.

3.1.Enfoque de la investigacion

Este proceso investigativo se estructura desde el enfoque mixto, puesto que propone
desarrollar una caracterizacion de la realidad en la que se desenvuelve nuestro sujeto de estudio,
realizando un anélisis cuantitativo y cualitativo de los testimonios y evidencias recogidas en
campo. Se tendréd en cuenta este enfoque porque en €l intervienen procesos especificos y
caracteristicos en los que se necesita la recoleccion de la informacion, su respectivo analisis e
interpretacion de los datos, de los cuales algunos son de corte cuantitativo y otros cualitativos,
con el pleno propdsito de buscar una solucion al problema de investigacion; este enfoque
posibilitard una gran panoramica del campo y asi ampliar las dinamicas del proyecto para su
prospectiva. Para ello se trabajard directamente con los estudiantes que reciben clases para el
area de Ciencias Naturales en la institucion.

En ese orden de ideas, la investigacion tiene su sustento en los tres conceptos fundamentales
del enfoque mixto: la validez, nos centraremos en la realidad que se pretende entender; la

confiabilidad, que los resultados obtenidos sean verificables y la muestra que sea representativa
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del objeto investigado. Lo anterior se desarrolla desde un proceso de triangulacion que combina
los conceptos antes expuestos.

De acuerdo con lo que teoriza Sampieri (2010) el enfoque mixto es el que posee mayor
pertinencia en esta investigacion, pues se presentan las acciones de los sujetos en el contexto en
que se desenvuelven, ya que es en el mismo lugar en donde se presenta multiple variabilidad en
la convivencia, de lo cual es pertinente interpretar desde el enfoque cuantitativo y desde el
cualitativo, confluyendo en uno solo.
3.2.Tipologia de investigacion

La investigacion es de tipo descriptivo porque esta basada en un fendmeno real sobre la
Institucion Educativa relacionada con la articulacion de objetos virtuales de aprendizaje y
desempefios del area de Ciencias Naturales, pretendiendo desarrollar un trabajo con enfoque
mixto, queriendo aportar a la solucion de la problematica mediante diferentes actividades como
grupo focal, registros fotograficos, entrevista y encuestas que permitan obtener una mayor
informacion sobre el tema para buscar una alternativa de solucion.
3.3.Poblacién o universo poblacional

Para la realizacion del presente proyecto y con el fin de responder a la pregunta de
investigacion, se tuvo como poblacion la comunidad educativa de la IE Los Aguacates, sede
principal (ubicada en el Corregimiento de Los Cedros, Municipio de Cotorra), la cual posee un
total de 20 estudiantes en grado 5°. Los integrantes de esta poblacion se encuentran en edades

que oscilan entre los 9 y 11 afios de edad.
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3.4.Disefio muestral

La muestra seleccionada fue no probabilistica de acuerdo a lo expresado por Hernandez
Sampieri (2014), pues el estudio sera realizado a todos los estudiantes de este grado por lo tanto
se trabajo con el universo muestral.

3.4.1. Unidades estadisticas
v Unidad de muestreo: estudiantes de quinto de bésica primaria de la Institucion
Educativa Los Aguacates del Municipio de Cotorra en el Departamento de Cordoba.
v Unidades de observacion: estudiantes de quinto de basica primaria de la Institucion
Educativa Los Aguacates del Municipio de Cotorra en el Departamento de Cordoba.
v" Unidad de andlisis: Institucion Educativa Los Aguacates del Municipio de Cotorra en
el Departamento de Cordoba.
3.4.2. Marco muestral

De acuerdo con la informacion relacionada, el marco muestral se convierte en un mecanismo
que facilita la identificacion y estructuracion de cada uno de los aspectos que configuran la
poblacion base, para esta situacion cada sujeto de la muestra de quinto de bésica primaria de la
Institucion Educativa Los Aguacates del Municipio de Cotorra en el Departamento de Cordoba.
Para elaborar este marco muestral se tuvo en cuenta dos lineas de informacion:

Una prueba Pretest y Postest donde, en principio, la muestra seleccionada presentd una prueba
diagnostica al inicio del proceso y, posteriormente, utilizaron el entorno virtual de aprendizaje
Genially; al final de la investigacion, se aplicd de igual manera una segunda actividad (postest),
atendiendo a que se determinara o contrastara si el entorno educativo virtual surtié los efectos

esperados.
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3.4.3. Tamafio de la muestra

El tamafio considerado para la aplicacion de las técnicas e instrumentos de investigacion fue
un total de 20 nifios de quinto de basica primaria, quienes presentaban dificultades en el
aprendizaje y dominio de competencias en el area de Ciencias Naturales, especificamente, en el
componente de entorno vivo, de acuerdo con ello, debe quedar claro que la muestra coincide con
la poblacion en estudio, puesto que se configura como un universo muestral.

3.4.4. Organizador grafico

Figure 2. Organizador grafico

Disefio propuesta de mejoramiento de competencias asociadas al componente
entorno vivo de las ciencias naturales utilizando la herramienta Genially

Requerimientos para el disefio - Disefio del recurso educativo - _ Evaluacion del recurso educativo

Factores de implementacién
del recurso educativo Genially

Implementacion del
Objeto Virtual de
Aprendizaje

Diagnostico e interaccion Dinamizacién de procesos Apropiacién del recurso educativo

Acceso a la informacién y
retroalimentacion

Estudiantes y docentes Unidades didacticas

Fuente: Elaboracion propia

3.4.5. Narrativas por objetivo
3.4.5.1.Narrativa Objetivo Especifico N° 1

Con el propdsito de coadyuvar en la construccion de un objeto virtual de aprendizaje para el
mejoramiento del proceso ensefianza- aprendizaje asociado al componente entorno vivo de las
ciencias naturales utilizando la herramienta Genially para estudiantes del grado 5° se tuvieron en
cuenta dos competencias a desarrollar: la tecnologica que de acuerdo a lo estipulado por

Berrigasteiz (2015) es una competencia que conlleva a desarrollar y a utilizar con criterio
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productos o sistemas tecnoldgicos aplicando, de manera metddica y eficaz, saberes técnicos y de
otras ramas para comprender y resolver situaciones de interés u ofrecer nuevos productos y
servicios, comunicando los resultados a fin de continuar con procesos de mejora o de toma
responsable de decisiones. La segunda competencia o componente tenido en cuenta es el
Aprendizaje en Linea, el cual es considerado como todos aquellos procesos de ensehanza-
aprendizaje que se llevan a cabo a través de Internet con el predominio de una comunicacion tanto
sincrona como asincrona a través de la cual se lleva a cabo una interaccion didactica continuad; a
pesar de que en la presente investigacion no se habla exclusivamente de una formacion online, es
indispensable reconocer la participacion de este modelo de aprendizaje en el desarrollo de objetos
virtuales de aprendizaje, y dimensionar las contribuciones que puede propiciar al proceso de
ensenanza-aprendizaje (Fuerte, 2017).

En primer lugar, para ejecutar y poner en marcha el logro del objetivo especifico 1 de esta
investigacion, se aplicd una prueba diagndstica como un pre-test y una prueba final post-test (la
cual se analiz6 y contribuy6 al desarrollo de otras fases de la investigacion). La prueba pre-test
consistia en una encuesta que fue aplicada a 20 estudiantes y a 6 docentes de la Institucion
Educativa en estudio, la cual perseguia indagar en qué condiciones cognitivas, materiales,
procedimentales y de motivacion se encontraba la muestra para de ahi partir hacia la construccion
del Objeto Virtual de Aprendizaje.

De acuerdo con estos conceptos y tomando como punto de partida el desarrollo de un Objeto
Virtual de Aprendizaje, se inicid con el establecimiento de requerimientos para el disefio del OVA
utilizando la herramienta digital interactiva Genially. En primer lugar, se elabord un primer
ejercicio de encuesta, la cual iba dirigida a estudiantes de grado quinto y a docentes; su estructura

estuvo conformada por preguntas basicas y facil de analizar y responder, atendiendo al receptor a
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quienes iban dirigidas; su disefio atendia a la escala Likert en donde, tanto estudiantes como
docentes, debian seleccionar entre cinco opciones distintas, la que consideraban se acercaba mas
a la realidad de lo que se les pedia. Seguidamente se estructurd en firme la encuesta para ser
aplicada de forma presencial tanto a docentes como a estudiantes en el contexto mismo donde se
llevan a cabo los ejercicios pedagdgicos y de aula. Al respecto, Hernandez, Fernandez y Baptista
(2014) establecen que una encuesta se compone de varias preguntas atendiendo a una o multiples
variables a medir.

En este orden de ideas, cabe aclarar que la encuesta poseyo6 una estructura de 10 preguntas
cada una (tanto la de docentes como la de los estudiantes), el objetivo de su aplicacion estuvo
dirigido a reconocer el vinculo entre el proposito de la clase y el cumplimiento del mismo en su
quehacer, el promedio de uso de herramientas digitales en el aula de clases y su importancia en el
resultado del cumplimiento de desempefios, el vinculo de las TIC en los encuentros con padres
de familia, entre otras preguntas que correspondieron a determinar la posible importancia de la
insercion de las TIC en el ambiente escolar con el pleno proposito de mejorar las competencias
de las Ciencias Naturales desde su componente Entorno Vivo. Esta encuesta fue aplicada a 20
estudiantes de grado 5° y a 6 docentes de basica primaria de la Institucion Educativa Los
Aguacates, los cuales cumplimentaron cada respuesta pedida y, de acuerdo con lo expresado, se
recogio la informacion que contribuiria con la identificacion de requerimientos necesarios para el
disefio del objeto virtual de aprendizaje y observar los conocimientos previos que manejan los
docentes y estudiantes; ademas de esto, sus respuestas fueron muy pertinentes para conocer las
opiniones que manejaban en el proceso de ensefianza de conceptos o contenidos desde el &mbito

del entorno vivo de las Ciencias Naturales.
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Finalmente, ya con los resultados obtenidos, se dispuso a realizar un analisis cualitativo y
cuantitativo (mixta) de los datos que, segiin Hernandez, Fernandez y Baptista (2014) el método
mixto es una agrupacion de sucesiones, experimentales y especificas de un estudio, involucrada
en la recopilacion y distincion de antecedentes cualitativos y cuantitativos, asi como su analisis y
discusion, con el proposito de elaborar conclusiones como resultado de la investigacion llevada a
cabo y, del mismo modo, conseguir una mas significativa comprension de la realidad que es
objeto de estudio. Como resultado del ejercicio anterior, se establecen y proponen un conjunto de
actividades en unidades didécticas para construir asi un aprendizaje significativo (Ausubel, 2002)
en donde el proceso de construccion de significados fuera un elemento central del proceso de
ensenanza-aprendizaje y en donde el estudiante aprendiera un contenido especifico del Entorno
Vivo de las Ciencias Naturales siendo capaz y consciente de atribuirle un significado; para
alcanzar este aprendizaje significativo, el docente debia interactuar con conocimientos previos
del estudiante y nuevos conocimientos, para que los primeros lograran mayor estabilidad
cognitiva y los segundos adquirieran un significado para el sujeto (Trenas, 2009).

Consecuente a lo anterior, y partiendo de la intervencion en el objetivo especifico N° 1, se
llega a la conclusion de que no existe una dotacion completa para tener un aula digital y se
evidencia que los estudiantes presentan algln tipo de apatia al momento de llevar a cabo su
proceso de enseianza y aprendizaje debido a que no se dan ejercicios de innovacion en donde se
vinculen estrategias digitales o de una didactica contemporanea que les permita aprender
jugando.
3.4.5.2 Narrativa Objetivo Especifico N° 2

De acuerdo con lo estipulado en este segundo objetivo especifico, el cual consiste en disefiar

un Objeto Virtual de Aprendizaje considerando los requerimientos establecidos y teniendo como
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apoyo un entorno virtual accesible y que facilitara el mejoramiento de la adquisicion de
aprendizajes de contenidos del Entorno Vivo de las Ciencias Naturales permitiendo el disefio de
actividades pedagogicas en unidades didacticas desde el contexto, se inicia con la indagacion o
busqueda de un objeto virtual manejable y coherente con los propdsitos definidos y que, ademas,
permitiera ser utilizado tanto de forma offline como online. Segtin el Ministerio de las
Tecnologias de Informacion y Comunicacion (2019) un entorno digital es un ambiente, tanto
fisico como virtual sobre el cual se soporta la economia digital. Siendo esta tltima la economia
basada en tecnologias, cuyo desarrollo y despliegue se produce en un ecosistema caracterizado
por la creciente y acelerada convergencia entre diversas tecnologias, que se concreta en redes de
comunicacion, equipos de hardware, servicios de procesamiento y tecnologias web; estos
entornos han cobrado cada vez mayor importancia en la cotidianidad de la humanidad, quienes
aprovechan su flexibilidad y desarrollo tecnologico para desarrollar actividades de ocio,
laborales, educativas, de comunicacion, entre otros.

Luego de hacer las pesquisas necesarias y analizar diferentes objetos virtuales que permitieran
el acceso a los estudiantes desde la zona rural en que se encuentran, se llega a la conclusion de
que el objeto virtual idoneo para dar cumplimiento con las actividades planeadas es Genially la
cual se identifica como una aplicacion informatica para docentes, que permite crear sus propios
contenidos web, de un modo muy sencillo, sin tener conocimientos técnicos de disefio o
programacion web. El profesor o profesora s6lo debe centrar su esfuerzo en los elementos a
incluir, no en su tratamiento informatico.

Posteriormente, se inicia con la sistematizacion de las actividades para luego pasarla a la
plataforma; las actividades que fueron planteadas de forma general eran:

a. ¢Donde viven los seres vivos y como los clasifico?
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b. La alimentacion como necesidad basica

¢. La reproduccion en los seres vivos

d. Fomentemos valores ciudadanos

e. Evaluacion tipo prueba SABER

Estas unidades didacticas fueron disefiadas con el fin de vincular contenidos del entorno vivo
de las Ciencias Naturales y, ademas, dar un toque didactico con la insercion de actividades
virtuales alojadas en cada uno de los espacios que posee cada pantallazo. Cada una de ellas esta
enmarcada en el andlisis de textos para luego cumplimentar informaciones, sopas de letras y
crucigramas, entre otras que se definirdn posteriormente.

Sumado a lo anterior, se agregan dos unidades didéacticas que complementarian la formacion
integral del estudiante, tal es el caso de la unidad Fomentemos valores ciudadanos en donde se
vinculan contenidos de las Ciencias Naturales con las competencias ciudadanas; por otro lado, la
ultima unidad corresponde a un ejercicio de evaluacién tomado de preguntas liberadas del ICFES
y orientadas a la valoracion del componente mencionado.

Con la organizacion de estas unidades didécticas, se pretende evaluar integralmente a los
estudiantes buscando mejorar la comprension lectora y conceptos adquiridos desde la
adquisicion de aprendizajes del entorno vivo; a partir de esto, se evidenciaron distintas fortalezas
y debilidades y se proyectaron diferentes estrategias para evaluar a los estudiantes. Asi pues, con
la estructuracion de estas actividades se identifico la metodologia a utilizar por los docentes en el
proceso de ensefianza y aprendizaje y la posible dindmica de recepcion de aprendizajes por los

estudiantes.
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3.4.5.3.Narrativa Objetivo Especifico N° 3

Segun lo establecido en el objetivo N° 3 de esta investigacion se pretendid implementar el
objeto virtual de aprendizaje Genially, considerando los contenidos, interface y metodologias
definidos en el disefo, se tuvo en cuenta dos competencias: la cientifica y la tecnoldgica
vinculadas al area de Ciencias Naturales; la competencia cientifica desde las Ciencias Naturales,
de acuerdo a lo teorizado por Hernandez C. (2005) “Las competencias que seria deseable
desarrollar en los en los distintos niveles escolares seran diferentes dependiendo del proyecto
educativo general que se trace. Parece importante asegurar en todo caso que los estudiantes
adquieran unas competencias que les permitan emplear sus conocimientos para mejorar sus
condiciones de vida y continuar aprendiendo”.

Por su parte, la competencia tecnoldgica segun Sandi (2018) “Las competencias tecnologicas
favorecen el desarrollo de procesos educativos que buscan ser innovadores que, a su vez,
permiten al estudiantado una interaccion mas directa con el personal docente. Es decir, las
competencias tecnologicas estan relacionadas directamente con las capacidades, conocimientos y
actitudes de las personas con respecto al uso de las TIC en diferentes areas de aplicacion”.

De esta forma, se cita a los estudiantes en varias sesiones que permitieran dar cumplimiento a
las unidades didécticas disenadas; asi pues, se llevan a cabo diferentes estrategias didacticas
dentro del ejercicio y uso del objeto virtual Genially al que se titul6: VIVAMOS LA
NATURALEZA, desde la primera unidad denominada ; Donde viven los seres vivos y como los
clasifico? hasta llegar a la ltima unidad en donde los estudiantes tendrian la posibilidad de
autoevaluarse de acuerdo a lo aprendido en el transcurso del curso. En el transcurrir de las

unidades fueron alojados videos, paginas web, ejercicios interactivos, entre otros muchos
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elementos que hacian de las clases de Ciencias Naturales, desde el componente de Entorno Vivo,
algo motivante y enriquecedor.

De lo que se tratd en términos generales fue de nutrir el modelo pedagdgico institucional
mostrando una version distinta del trabajo colaborativo evidenciando que “Es el empleo
didactico de grupos pequenos en el que los alumnos trabajan juntos para obtener los mejores
resultados de aprendizaje tanto en lo individual como en los demas, promueve el desarrollo de
habilidades, actitudes y valores en los estudiantes; se considera de suma importancia para la
investigacion en curso, porque a través del uso de un objeto virtual de aprendizaje se espera
promover la colaboracion entre pares, la retroalimentacion, generacion e intercambio de ideas,
entre otros elementos claves para el trabajo en equipo y la integracion del ser humano a la
sociedad” (Fuerte, 2017).

Previo al inicio de las sesiones en el establecimiento educativo, se informa y pide
consentimiento a los padres de familia para interactuar con los nifios y asi poder brindar la
posibilidad de cambiar el proceso pedagogico tradicional de aula por uno que generara mayor
empatia entre el estudiante, las clases y el docente; la forma de motivarlos y de hacer el llamado
lo mas dindmico posible fue a través de la redes sociales y de correo voz a voz; con ello, se veia
dinamismo y motivacion para acceder a la plataforma Genially y el objeto virtual de aprendizaje
Vivamos la Naturaleza.
3.4.5.4 Narrativa Objetivo Especifico N° 4

Con relacion al Gltimo objetivo especifico propuesto, a partir del cual se debia evaluar la
funcionalidad del objeto virtual de aprendizaje, a partir del resultado obtenido con su
implementacion, se permite determinar y corroborar el impacto resultante de la aplicacion de la

estrategia didactica y de la disposicion de un objeto virtual de aprendizaje que permitiera el
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mejoramiento de los aprendizajes de las Ciencias Naturales en su componente entorno vivo en
estudiantes de grado 5°. Se evidencia, entonces, que en cada una de las unidades didacticas y sus
correspondientes actividades planificadas, al momento de integrar el objeto virtual de
aprendizaje, los estudiantes presentaron una motivacion importante y el desempeino pedagogico
en la consecucion de las metas de acuerdo a las evaluaciones propuestas fue excepcional; no
obstante, queda el sinsabor de la necesidad de seguir fortaleciendo las competencias tecnologicas
o digitales para poder integrar en cada proceso y en cada area, herramientas que faciliten los
aprendizajes de una forma mas dinamica.

La validacion o evaluacion de este proceso tuvo como instrumento una encuesta a modo de
post test, en donde los resultados reafirman lo anteriormente expuesto, permitiéndose concluir
aqui que hubo una inmersion de herramientas digitales en los procesos de aula que facilitaron los
aprendizajes de los estudiantes, lo cual indica que Genially y sus opciones digitales disminuyen
la apatia e incrementan la recepcion de la ensefianza que brindan los maestros.

Posterior al andlisis de los resultados obtenidos en la encuesta post test, logra evidenciarse
que, en las 5 unidades didécticas propuestas, se vislumbro6 el dominio y el desarrollo de
competencias desde el entorno vivo de las ciencias naturales. Los participantes, tanto estudiantes
como docentes, expresaron fortalezas y oportunidades al momento de intervenir una clase
usando esta herramienta pedagogica digital; asi pues, es de resaltar la motivacion y el trabajo
colaborativo al interior del aula, ya que las muestras seleccionadas tuvieron en cuenta los
objetivos propuestos en cada unidad didactica y por ello fueron hasta conseguirlos y aprender
integralmente desde Genially.

Desde este ambito y bajo las premisas presentadas se concluye que fueron logrados los cuatro

objetivos especificos propuestos, lo cual da cuenta de la consecucion inmediata del objetivo
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general, mostrando asi la validez e idoneidad de la aplicacion de esta investigacion en el entorno
escolar de basica primaria.
3.5.Categorias de estudio
Con el fin de llevar a cabo un proceso investigativo objetivo, se pretendio viabilizar y dar

pertinencia a diferentes aspectos o categorias que se fundamentan en los objetivos especificos
construidos al iniciar la investigacion; con todo ello, se definen las siguientes categorias de
estudio para dar un corpus integral a la investigacion:
v Requerimientos para el disefio del Objeto Virtual de Aprendizaje.
v" Disefio del recurso educativo.
v Implementacion del Objeto Virtual de Aprendizaje.
v" Evaluacion del Objeto Virtual de Aprendizaje.
3.6. Técnicas e instrumentos de recoleccion de datos

Al hacer uso de la investigacion mixta, se hard necesario asumir un disefio de corte
descriptivo. Los datos obtenidos de los instrumentos y a través de las técnicas planteadas, seran
analizados como juicios valorativos para un posterior analisis de los mismos.

La observacion y diario de campo son elementos fundamentales de todo proceso investigativo
y en cada una de las cuatro fases propuestas en el disefio; en ellos se apoya el investigador para
obtener el mayor numero de datos, pues gran parte de los conocimientos que constituye la
ciencia han sido logrados mediante la observacion detallada (Hernandez Sampieri, 2014).

Mediante ésta se recogera informacion de elementos valiosos a través de un diario de campo
sobre eventos que se presentan durante y después de la implementacion del proyecto, la cual sera
de mucha utilidad para poder llevar a feliz término el desarrollo de la presente iniciativa. Ademas

de ello, este diario de campo sera muy util en el seguimiento realizado a cada una de las

66



actividades propuestas en el disefio de la estrategia y serd utilizado, de la misma manera, para
llevar anotaciones que emerjan de las charlas formales e informales realizadas con la comunidad
educativa.

Asi mismo, es necesario mencionar que los procedimientos de recoleccion de datos y las
técnicas de evaluacion han sido seleccionados para cada una de las etapas metodologicas de la
investigacion respondiendo a los objetivos y caracteristicas particulares de cada una de ellas, asi:

v El diario de campo sera utilizado en todo el transcurso del proyecto, haciendo anotaciones
diarias de cada una de las actividades relacionadas con el proyecto y con cada una de las
fases del mismo. Al finalizar, se har4 un contraste entre las anotaciones hechas y el
cumplimiento de cada una de las evidencias fotograficas y videograficas tomadas, con el
fin de ratificar los resultados obtenidos.

v" La encuesta se aplicara tal y como se menciona en el apartado anterior. Sera utilizada para
contrastar lo encontrado en el diagndstico con los resultados que se vayan planteando en
el desarrollo de la investigacion y, al final, poder hacer un paralelo entre lo encontrado al
inicio de ésta y lo que se arroja en las evidencias tomadas. La encuesta, como otro
instrumento valioso permitird recoger informacion sin poder modificar el objeto, asi como
tampoco controlar ni manipular el proceso, es decir, mediante este instrumento los
encuestados expresaran libremente sus opiniones, las cuales son de caracter muy valioso
en esta investigacion, ya que se elaboraran interrogantes y muestras representativas para la
poblacion donde se tratard que exista la mayor validez y confiabilidad posible (Hernandez
Sampieri, 2014). Ademas de ello se tendrén en cuenta listas de chequeo que permitan
valorar si se ha cumplido o no con las actividades propuestas en los planes de accion a

ejecutar.
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v’ La lista de chequeo sera un elemento invaluable, pues permitira recoger datos especificos
de acuerdo a lo que se plantee en cada fase de la investigacion; es decir, cada actividad
tendré una serie de elementos puntuales que se evaluaran al final y asi contrastar lo
propuesto con lo evidenciado en los resultados.

3.7.Validacion de instrumentos por expertos: objetividad, validez y confiabilidad

Fueron disefadas, validadas y aplicadas dos encuestas tipo Likert a través de las cuales se
pudo determinar dos conceptos: el primero corresponde al conocimiento que manejan los
estudiantes y su entorno con respecto al dominio de competencias digitales, y en el segundo,
reconocer las practicas de aula que los docentes de bésica primaria poseian ante el manejo de
herramientas tecnoldgicas y su posible insercion en las planeaciones de sus clases y la
aplicabilidad en el ejercicio mismo.

Cada una de las encuestas verificadas estaba estructurada por 10 preguntas que fueron
aplicadas a 20 estudiantes y a 6 docentes de basica primaria. Con respecto a la validacion de cada
uno de los instrumentos de investigacion utilizados, fueron seleccionadas dos técnicas:

a. Panel de expertos

b. Rubrica tipo Likert

De acuerdo a la validacion hecha por el panel de expertos fue organizado un grupo idéneo de
especialistas en el tema, los cuales se permitieron evaluar las encuestas, haciendo sugerencias y
requiriendo ajustes para, de esta forma, lograr optimizar el instrumento y darle la validez y
objetividad correspondiente. Para la ribrica tipo Likert se llevo a cabo el andlisis de acuerdo a lo
que exige este instrumento para estimar lo correspondiente.

Ahora bien, con el firme propdsito de dar viabilidad a la validez del instrumento de

investigacion, fue utilizada la rubrica tipo Likert, la cual fue aplicada y analizada por expertos.
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En la escala tipo Likert se conceptua que, si el promedio de puntuaciones de los expertos es 4 o
mas, tanto en adecuacidon como en pertinencia, entonces la pregunta se considera validada.

Analisis de fiabilidad de los cuestionarios

Para determinar la validez de los instrumentos aplicados en nuestra investigacion, usaremos el
coeficiente 20 de Kuder-Richardson (KR20) dada la naturaleza dicotémica de las respuestas. El
KR20 permite cuantificar el nivel de fiabilidad de una escala o cuestionario de medida para la
magnitud inobservable construida a partir de las n variables observadas. Se considera que valores
del KR20 superiores a 0,7 o 0,8 son suficientes para garantizar la fiabilidad de la escala. En
particular al analizar nuestra escala con este coeficiente se tiene que su valor es 0.767 clasificando
al instrumento como confiable; esto lo podemos observar en la tabla siguiente.

Tabla 1. Estadisticas de fiabilidad diagnostico

Estadisticas de fiabilidad

— Diagnostico
Kuder-
Richardson N de
(KR20) elementos
0,767 10

Fuente: Elaboracion propia

Asimismo para analizar la validez de los instrumentos de percepcion aplicados a los estudiantes
y docentes, usaremos el coeficiente alfa de Cronbach puesto que las variables son de tipo
politomico. Entonces al aplicar el coeficiente se tienen los siguientes resultados

Tabla 2. Estadisticas de fiabilidad estudiantes y docentes

Estadisticas de fiabilidad
instrumento - Estudiantes

Alfa de N de
Cronbach elementos
0,792 10

Estadisticas de fiabilidad
instrumento - Docentes
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Alfa de Cronbach Nde
elementos
0,689 10

Fuente: Elaboracion propia

Si observamos nuestras escalas con este coeficiente se tiene que su valor es 0.792 y 0.689
clasificandose los instrumentos como confiables; esto lo podemos. Todo lo anterior implica que
los tres instrumentos o escalas aplicados en esta investigacion pueden ser replicados.

3.8. Ruta de investigacion

La ruta de investigacion elaborada para este proyecto, de la misma forma como se valida en
la metodologia, estd integrada por cuatro fases articuladas a los objetivos especificos y de
acuerdo a las actividades planificadas y propuestas. De forma gréafica, puede observarse la
secuencialidad en relacion con lo planteado en el esquema metodoldgico a partir de la siguiente

figura:

Figure 3. Ruta de investigacion

a a

FASE 3:

FASE 1: IMPLEMENTACION DEL

REQUERIMIENTOS

1 FASE 2: FASE 4:

PARA EL DISENO

- Disefio de un }
cuestionario para el

levantamiento de
requerimientos.

- Aplicacién del

cuestionario a usuarios

del objeto virtual de
aprendizaje.

- Analisis de los

requerimientos. l

Fuente: Elaboracion propia

DISENO DEL RECURSO
EDUCATIVO

- Conceptualizacion de
los recursos educativos.

- Articulacion de los
conceptos con el
Objeto Virtual de

Aprendizaje.

- Construccion del

Objeto Virtual de
Aprendizaje.

OVA EVALUACION DEL

- Adaptacion de las
actividades y sesiones
programadas.

- Andlisis de las
sesiones y tareas
implementadas.

-Estructuracion de
estrategias que
permitan mejorar
debilidades del OVA.

RECURSO EDUCATIVO
DIGITAL

-Disefio de una
herramienta evaluativa
para la construccion de un
pretest y de un postest.
-Aplicacion de la
herramienta disefiada
junto a los test
mencionados.

-Andlisis de los resultados
de la aplicacion de la
prueba de validacion.
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3.9.Modelo de investigacion basado en disefio

El modelo de investigacion usado en esta investigacion fue la denominada IBD o
Investigacion Basada en el Disefio, debido a que se pretendi6 llevar a cabo intervenciones
pedagbgicas de aula a partir del uso de unidades didacticas transversalizadas por un objeto
virtual de aprendizaje alojado en Genially.

Consecuentemente, se ejecutaron intervenciones en el manejo de destrezas y competencias
basicas y especificas en el area de Ciencias Naturales y desde el componente del entorno vivo en
estudiantes de grado 5° de la IE Los Aguacates del Municipio de Cotorra en el Departamento de
Cordoba, para lo cual hubo la necesidad de disefiar y aplicar unidades didacticas digitales
conformadas por diferentes estrategias pedagogicas y herramientas de aprendizaje para facilitar
su ensefianza.

3.10. Fases del modelo

3.10.1. Fase 1: Requerimientos para el disefio

Para establecer los requerimientos del disefo del objeto virtual de aprendizaje, se
desarrollard un analisis referente a las necesidades del usuario final, del objeto de aprendizaje.
En el marco de lo anterior, se implementaran las siguientes actividades:

a. Diseiio de un cuestionario para el levantamiento de requerimientos: en esta fase de la
investigacion se construird y validara un cuestionario que contribuya a la recoleccion de
requerimientos necesarios para el disefio del objeto virtual de aprendizaje.

b. Aplicacién del cuestionario a usuarios del objeto virtual de aprendizaje: se aplicara un
cuestionario a los futuros usuarios del objeto virtual de aprendizaje con el fin de conocer sus

necesidades frente a dicho objeto.
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c. Analisis de los requerimientos: a partir de los resultados obtenidos con la aplicacion del
cuestionario para el levantamiento de requerimientos, se determinardn cuéles son relevantes para

el disefio del objeto virtual de aprendizaje.
3.10.2. Fase 2: Disefio de recursos educativos

En esta fase: se definiran y articulardn los objetivos, contenidos, actividades y metodologias,
que llevaran a la construccion del OV A para el mejoramiento del uso comprensivo del
conocimiento cientifico en los estudiantes, articulando la implementacion de recursos digitales.
Para ello se plantearan las siguientes actividades:

a. Definicion de los objetivos, contenidos, actividades y metodologias del OVA: en esta
actividad se definirdn, los objetivos, contenidos, actividades y metodologias, para la cual van
a dar origen a la construccion del OVA.

b. Articulacion de los objetivos, contenidos, actividades y metodologias con el OVA: en
esta actividad se busca articular los objetivos, contenidos, actividades y metodologias con el
OVA.

c. Construccion del OVA: en esta actividad se sintetizara el disefio del Objeto Virtual de

Aprendizaje teniendo en cuenta sus requerimientos.
3.10.3. Fase 3: Implementacion Del Objeto Virtual De Aprendizaje

En esta fase se implementard el OVA a través del uso de herramientas tecnologicas y una
metodologia dindmica y participativa con un enfoque constructivista para lograr esto se
desarrollaran las siguientes actividades:

a. Desarrollo del OVA: se desarrollara el OVA, por medio de una induccién que se les hard a

los estudiantes para que, se familiaricen con la propuesta educativa. Mas adelante se le
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facilitara el link para que en los encuentros sincronicos puedan realizar las actividades de
forma colaborativa.

Analisis de las sesiones y tareas implementadas: teniendo en cuenta que la propuesta
educativa va encaminada a desarrollar actividades en los estudiantes con el fin de facilitar la
comprension del entorno vivo de las ciencias naturales, se determinard y analizard los
resultados de los estudiantes en la realizacion de cada una de las actividades haciendo
comparaciones con las expectativas que se tienen.

Matriz DOFA del proceso de implementacion del OVA: a partir del analisis de los
resultados obtenidos, se determinara si se hace necesario realizar una reestructuracion de las
actividades propuesta en el disefio del OVA, para ir mejorando en futuras aplicaciones de la

herramienta.

3.10.4. Fase 4: Evaluacion Del Recurso Educativo

Esta fase evaluara los resultados obtenidos por los estudiantes y la contribucion del OVA

en el mejoramiento del proceso de ensefianza y aprendizaje desde el entorno vivo de las Ciencias

Naturales, atendiendo a un analisis comparativo de los resultados, lo que contribuird en el

mejoramiento del rendimiento académico del area. De acuerdo con lo planteado, se propondran

las siguientes tres actividades:

a.

b.

Diseifio de herramientas de evaluacion y prueba piloto: se disefiara una herramienta de
evaluacion y una prueba piloto la cual servird como instrumento para determinar los niveles
de desempefio que presentan los estudiantes en cada una de las actividades.

Aplicacion de herramienta de evaluacion y prueba piloto: Se aplicara la herramienta de
evaluacion y prueba piloto disefiada para cada una de las actividades con el fin de determinar

fortalezas, debilidades y el grado de desarrollo de la competencia de los estudiantes.
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c. Analisis de los resultados obtenidos: a partir de la aplicacion de la herramienta de
evaluacion y prueba piloto, se analizaran los resultados obtenidos para determinar la
funcionalidad del OVA.

3.11. Técnicas de andlisis de la informacién
Para dar cumplimiento a cada una de las fases planteadas en la investigacion se implementara

la siguiente técnica de analisis de la informacion:

El analisis de la informacién de esta investigacion sera desarrollado a través del método
descriptivo, pues permitira dar respuesta a la pregunta problematizadora en un contexto temporo-
geografico especifico; por estas razones se pretende describir las actitudes de los estudiantes en
la ejecucion de cada una de las fases y sus respectivas actividades articulando el objeto virtual de
aprendizaje con el mejoramiento de los desempefios en el area de Ciencias Naturales,
especificamente en el entorno vivo.

3.12.  Conclusiones del capitulo

Como consecuencia del desarrollo de este capitulo relacionado con la metodologia y basados
en los requerimientos establecidos, puede concluirse que:

v El modelo utilizado en la investigacion que corresponde al IBD fue el mas oportuno y
pertinente al momento de articularse a la metodologia investigativa, puesto que facilitd
intervenir de frente a los estudiantes, atendiendo a que el contexto estaba compuesto por
caracteristicas que facilitaban un buen desempefio de la poblacion estudiada.

v' La pertinencia y objetividad de las encuestas aplicadas a las que se analiz6 haciendo uso de la
escala tipo Likert fue muy satisfactoria porque se obtuvo datos en las posiciones 4 y 5, lo

cual conceptia determinante mente como un instrumento valido.
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v" Las categorias prestas a analizar el cumplimiento de los objetivos especificos dentro de la

investigacion garantizan que haya hilaridad y cohesion en los resultados encontrados.
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Capitulo 4. Intervencion Pedagogica o Disefio de la Innovacion TIC Institucional

Como fin Ultimo para generar un fortalecimiento del método propuesto al inicio de esta
investigacion, se tuvo en cuenta una intervencion pedagdgica correspondiente a la problematica
en estudio, en donde se encuentran plantearon cuatro objetivos especificos como punto de inicio
para dar solucion al problema de estudio mencionado. Segin Herndndez (1997, 28) en los
objetivos se debe tener en cuenta el planteamiento del problema y la pregunta de investigacion. En
tal caso, se podria llegar a la solucion de un problema especifico, comprobar algo que previamente
haya sido investigado y teorizado y tratar de nutrir evidencias para corroborar lo que se ha
intervenido. Algo relevante a tener en cuenta es que un proceso investigativo a cada momento debe
ser revisado en cada fase que posea, debe evaluarse de acuerdo con los objetivos especificos
propuestos y tratar de que se vaya mejorando constantemente con respecto a los puntos claves y
ajustes que nazcan en el ejercicio del proyecto o de la investigacion.

4.1. Narrativas de la intervencion de requerimientos para el disefio del Objeto Virtual de
Aprendizaje.

Con el pleno propésito de identificar las dificultades y posibles requerimientos subyacentes en
la Institucion Educativa en estudio, en los estudiantes y docentes pertenecientes a grado quinto
de bésica primaria de acuerdo a la enseflanza y aprendizaje del entorno fisico de las ciencias
naturales, se tuvo en cuenta una serie de requisitos, competencias e instrumentos que permitieran
reconocer de una forma certera la situacion presente de acuerdo a lo narrado.

Para la indagacion diagndstica, en primer lugar, se identifica y ubica a cada uno de los
elementos de la poblacion objetivo, en este caso, cada estudiante perteneciente al grado quinto de
la Institucion Educativa Los Aguacates del municipio de Cotorra Cérdoba; para construirlo se

recurrid a dos fuentes de informacion: prueba diagndstica (pretest) y prueba en la OVA (postest)
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en donde los estudiantes realizaron actividades con el fin de determinar si las estrategias
disefiadas garantizaban un mejor desempefio de los mismos, en las tematicas de componente
entorno vivo de las ciencias naturales, y haciendo un contraste al final en la evaluacion del
proyecto.

Posteriormente y ya para seleccionar la muestra se aplico el método de muestreo no
probabilistico denominado intencional, discrecional o por juicio y es un método en el que los
individuos se seleccionan a juicio y opinion de quien toma la muestra (Alperin, 2014). Asi, se
eligio a los 20 estudiantes del grado quinto de la Institucion Educativa Los Aguacates del
municipio de Cotorra Cordoba, puesto que eran los Unicos estudiantes con acceso a herramientas
tecnoldgicas que le permitian una conexion exitosa para recibir las clases y la implementacion
del Objeto Virtual de Aprendizaje.

Luego de hacer las pesquisas e indagacion necesaria para los requerimientos, se necesitd
analizar cada uno de los componentes por los cuales estuvo organizada la prueba pretest,
entonces se vinculan aspectos como la planeacion, ejecucion y evaluacion del area de ciencias
naturales en su entorno vivo, de la misma forma la infraestructura tecnolédgica con la que se
contaba en la institucion educativa y demas elementos que permitiran verificar la realidad
imperante en el establecimiento educativo desde este &mbito del uso de tecnologias de
informacion y comunicacion en el aula.

En este orden de ideas y de acuerdo con lo especificado anteriormente, la prueba pretest era el
instrumento que mejor se adaptaba al objetivo propuesto inicialmente. De igual manera, se
elabora y aplica una encuesta a docentes procurando sintetizar informacion relacionada con
opiniones, reflexiones, indicaciones, muestras del ejercicio de su labor y la manera de como eran

orientados los procesos de ensefianza del entorno vivo de las ciencias naturales realmente y de
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codmo seria si hubiera un método de ensefianza mediado por las TICS. También, se tuvo en
cuenta la observacion directa e indirecta en varias de las situaciones contextuales en donde el
docente y el estudiante interactuaban; segun Sampieri (2006), la practica de observacion “es el
registro veridico y honesto de conductas o comportamientos, donde se recolecta informacion
sobre la conducta” Tales observaciones, como se indico en la parte metodologica de la
investigacion, se consignaron en el diario de campo que de acuerdo con lo estipulado por Acero
(2001) “el diario de campo es un instrumento que beneficia el andlisis sobre la prdactica
permitiendo determinar fortalezas, debilidades uso de estrategias de las personas observadas”™.
Con todo esto, se recoge informacion contenida en datos cuantitativos y cualitativos,
permitiéndose asi la construccion de los requerimientos para el disefio del Objeto Virtual de
Aprendizaje.

4.2. Narrativas para el disefio del recurso educativo.

Desde este punto de vista, y con el pleno propoésito de llevar a cabo el disefio del Objeto
Virtual de Aprendizaje que interviniera la ensefianza del entorno vivo de las ciencias naturales en
los estudiantes de grado quinto de basica primaria se tuvo en cuenta la competencia tecnologica
que, de acuerdo a lo estipulado por Gonzalez y Wagenaar (2003), es una competencia que
consiste en disponer de habilidades para buscar, obtener, procesar y comunicar informacion, y
para transformarla en conocimiento. Incorpora diferentes habilidades, que va desde el acceso a la
informacion hasta su transmision en distintos soportes una vez tratada, incluyendo la utilizacion
de las tecnologias de la informacién y la comunicacion como elemento esencial para informarse,
aprender y comunicarse.

De acuerdo con lo anterior, se tuvo en cuenta esta competencia porque de acuerdo con lo

estipulado por Area (2009) las tecnologias de aula se constituyen como “el medio que establece
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un camino entre las ciencias educativas (psicologia, pedagogia, filosofia, y otras) y sus
aplicaciones para resolver problemas de aprendizaje. Es un espacio pedagogico para
representar, difundir y acceder a informacion y conocimientos, en diferentes contextos
educativos”. De la misma manera, atendiendo a la normatividad vigente en Colombia, planteada
para el grado quinto de basica primaria por el Ministerio de Educacion Nacional se asumieron
los Derechos Basicos de Aprendizaje (2015) siguientes: “Comprende que los sistemas del cuerpo
humano estan formados por organos, tejidos y células y que la estructura de cada tipo de célula
estd relacionada con la funcion del tejido que forman” y “Comprende que en los seres humanos
(v en muchos otros animales) la nutricion involucra el funcionamiento integrado de un conjunto

de sistemas de organos: digestivo, respiratorio y circulatorio”. Por consiguiente, se hace una
articulacion de estos Derechos Bésicos de Aprendizaje con la malla curricular institucional del
area de ciencias naturales y se selecciono el componente entorno vivo. Este componente se
particulariza porque permite que las tematicas o contenidos que lo integran se dinamicen a través
de su ensefianza a partir del uso de herramientas tecnologicas de aula y con ello se motiva a los
estudiantes para que no vean los contenidos como algo que genere apatia.

Ya seleccionados diferentes elementos imprescindibles para seguir con el disefio del Objeto
Virtual de Aprendizaje, se definieron las competencias y variables a desarrollar a través de las
unidades didacticas, las estrategias de ensefanza, formacion, evaluacion y retroalimentacion vy,
por obvias razones, el acercamiento y dominio de las herramientas tecnologicas a utilizar. Para
las competencias y contenidos definidos, se priorizaron actividades y estrategias didacticas y
tecnologicas que permitieran proveer a los estudiantes del mejor dominio de competencias en el
area de ciencias naturales. Jiménez (2002) establece que: “las diferentes manifestaciones que

benefician el desarrollo académico de los estudiantes, deben estar intervenidas por fundamentos
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v ejercicios ludico — recreativos orientados y explicados por una persona con mayor experiencia
en este ambito, ésta, orienta, aconseja y ensena pistas, hace modelaciones, preguntas y
acomparia estrategias para que el nifio se sienta comodo, libre y disfrute de su espontaneidad

en un espacio y situacion donde, generalmente, se tornaba cohibido y lleno de prejuicios”. De
acuerdo con este autor, las estrategias planteadas coinciden con el mejoramiento que se pretende
para los estudiantes en cuanto a las dificultades que poseen para llevar a cabo el proceso de
ensenanza y aprendizaje del componente de entorno vivo de las ciencias naturales.

Asi pues, se sistematizan unidades didéacticas basadas en tres aspectos coyunturales del
entorno vivo de las ciencias naturales para el grado quinto, como son: ;Donde viven los seres
vivos y como los clasifico?, La alimentacion como necesidad bésica, la reproduccion en los seres
vivos, y, por ultimo, se plantean dos unidades didacticas transversales denominadas:
Fomentemos valores ciudadanos y una prueba SABER ateniente a lo ya estructurado en las
unidades de aplicacion anteriores. Con todo ello, lo que se pretendio fue manejar la integralidad
de aprendizajes del estudiante sin dejar cabos sueltos en los aspectos y competencias disefiadas y
manejadas. Para cada una de las unidades didacticas se establecen propdsitos generales y una
serie de elementos y técnicas de ensefianza y evaluacion que dinamizan el proceso y hacen que
los estudiantes estén motivados para su aprendizaje.

Por tltimo se llega a la seleccion del Objeto Virtual de Aprendizaje que permitiria canalizar
toda la informacion ya sistematizada, se seleccionan varias que cumplirian con los objetivos
planteados en la investigacion, pero, en ultima instancia se escoge Genially como la mejor
opcion, pues permitia, por un lado, organizar una visién dindmica, fresca, manejable y al alcance
de todos, por otro lado en ella se podian articular o vincular diferentes paginas web y demas

recursos educativos, tal y como se muestra en los anexos.
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4.3. Narrativas sobre la implementacion de Genially

Ya sistematizadas las unidades didécticas, seleccionado el entorno virtual que acogeria el
Objeto Virtual de Aprendizaje y articulados ambos en un solo recurso educativo digital; luego, se
seleccionaron diferentes paginas Web que sirvieron como fundamento para el estudio, practicas
desarrolladas y evaluacion de los estudiantes, es asi como se implementaron sopas de letras,
videos, pequenas conferencias, evaluaciones en linea, crucigramas, apareamientos, secciones de
complete, entre otras muchas herramientas.

De acuerdo con los propdsitos generales planteados en cada unidad didacticas, se proponen
ajustes a la herramienta Genially para el mecanismo de aprendizaje dptimo de los estudiantes,
especificamente en el componente de entorno vivo de las ciencias naturales para el grado quinto
y, entonces, se procurd articular a estas unidades didécticas todas aquellas interfaces que
facilitaran fortalecer las destrezas y habilidades intelectuales y tecnoldgicas de los estudiantes y
docentes. En este momento de la implementacion se aplican estrategias virtuales orientadas a
favorecer los procesos para mejorar su concentracion, la memorizacion, el mantenerse atentos,
dominio de la razon y diferentes habilidades intelectuales requeridas para desarrollar procesos de
recepcion de aprendizajes y el mejoramiento en el dominio de competencias propuestas y
consignadas en el proyecto. Como estrategias de evaluacion se diseniaron complementos que
buscaban reconocer los que el estudiante habia aprendido en cada una de las actividades de cada
unidad didécticas, todo dependia del contenido a evaluar para asi seleccionar la mas dptima o
que mas se vinculara con el tema desarrollado. Con respecto a lo anterior, el Ministerio de
Educacion Nacional (2011) expresa para estos fines que: “las actividades de evaluacion son las
acciones que el docente realiza durante el proceso para verificar que las competencias han sido

alcanzadas”, (p.11), todo ello indica que las actividades de evaluacion planeadas por el docente
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son significativas para llevar a cabo mediciones en el rendimiento académico de los estudiantes,
para valorar como va el desarrollo de los indicadores logrados. Asi, el docente tiene a la mano
una gama de estrategias didacticas para evaluar los aprendizajes que le permiten pluralidad e
integralidad en el proceso, de la misma manera, el docente, puede articular la observaciéon como
una herramienta mas de evaluacion que le permita tener subjetividad y objetividad de la mano.
En lo referente a las Tecnologias de informacion y Comunicacion utilizadas, se tuvo en cuenta
herramientas como: Ciencia Viva, Diarium, Youtube, Liveworksheets, Cienciasnaturalex,
Kuyusocuxe, Colombiaaprende, entre muchas otras que permitieron dinamizar los procesos de
ensenanza del entorno vivo de las ciencias naturales.
4.4. Narrativas en la evaluacion del Objeto Virtual de Aprendizaje

Por ultimo, el cuarto objetivo especifico estuvo orientado a la evaluacion de la pertinencia y
funcionalidad de la herramienta Genially en el proceso de ensefianza del componente de entorno
vivo de las ciencias naturales a los estudiantes de grado quinto, atendiendo a que se debia sustentar
y corroborar su pertinencia en la adquisicion de los conocimientos. De acuerdo con lo establecido
en las anteriores narrativas las competencias y habilidades que se pretendias alcanzar eran la
competencia tecnologica y el aprendizaje en linea; atendiendo a estas competencias, nos dimos a
la tarea de definir las categorias a partir de las cuales se contextualizaria la investigacion, asi pues
y de acuerdo con la matriz DOFA, éstas fueron: fortalezas y debilidades al momento de disenar y
aplicar el OVA, y oportunidades y amenazas del entorno virtual utilizado. Del mismo modo, en el
diario de campo se consignaron las apreciaciones hechas al final del proceso por los estudiantes y
docentes, ademas de la prueba postest aplicada en donde se hizo una comparacion entre la
percepcion de ensefianza del entorno vivo de las ciencias naturales en un ambiente regular y

tradicional, en comparacion con este mismo ambito, pero aplicado desde la intervencion de
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Tecnologias de Informacién y Comunicacion. De la misma manera y como resultado de lo anterior,
es preponderante tener comprension y reconocer el contexto que circunda al estudiante, es decir,
su biologia, su psicologia y lo social en donde vive el estudiante, desde sus inicios en el vientre de
la madre, con lo cual se desarrollan estrategias didacticas y ludicas, con lo que se facilita un
desarrollo integral y el docente aprovecha la coyuntura para reflexionar con la idea de que todo lo
que rodea al nifio es unico y asi mismo lo hace unico a ¢l para ser evaluado y desarrollar procesos
de aprendizaje con diferentes niveles de aprendizaje, por tales razones, se requieren estrategias,
ensenanzas y métodos llamativos para hacer de la ensefianza y aprendizaje algo atractivo, sin dejar
de lado los saberes y conocimientos previos (Nufiez, 2002).

Como se mencion6 anteriormente, cuando ya se hubo implementado la herramienta Genially se
aplico la prueba postest; seguidamente, se procede a la evaluacion de la herramienta, utilizando la

matriz DOFA que facilit6 la concepcion en el establecimiento de los aspectos a mejorar.
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Capitulo 5. Analisis, conclusiones y recomendaciones
Los 20 estudiantes de grado quinto, de la Institucion educativa Los Aguacates del municipio de
Cotorra Cérdoba, en primer lugar, realizaron una prueba diagndstica en el marco del Pretest, la
cual constaba de 10 pregunta de seleccion multiple con Unicas respuestas, obteniéndose los

siguientes resultados.

Tabla 3. Resultados pretest

PRETEST
Frecuencia| Porcentaje
Respuesta incorrecta 102 51,0
Vilido Respuesta correcta 98 49,0
Total 200 100,0

Fuente: Elaboracion propia

En la tabla anterior se observa que la mayoria de los estudiantes evaluados respondieron de
manera incorrecta, lo cual corresponde a un 51%, es decir, marcaron errébneamente 102 respuestas
de un total de 200. En contraste con lo anterior los estudiantes marcaron 97 respuestas
correctamente, lo que corresponde a 49%. En términos generales se puede indicar que todos los
estudiantes que realizaron la prueba diagnoéstica la reprobaron la actividad correspondiente a la
prueba diagnostica (Pretest). Lo anterior también se evidencia en el siguiente grafico, donde se

observa la proporcion de respuestas correctas e incorrectas.

Figure 3. Pretest

PRETEST

] Respuesta incorrecta
[CIRespuesta corracta
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Después de aplicar la estrategia de mejoramiento OVA notamos un cabio favorable en el
numero de respuestas correctas incrementandose estas en un 30% en el postest, es decir, se paséd

del 49% al 79% (158 respuestas correctas). La tabla y grafica muestran dichos resultados.

Tabla 4. Postest

POSTEST
Frecuencia| Porcentaje
Respuesta 42 21,0
Valid incorrecta

audo Respuesta correcta 158 79,0
Total 200 100,0

Fuente: Elaboracion propia

Figure 4. Postest
POSTEST

E Respuesta incorrecta
[ | Respuesta correcta

Fuente: Elaboracion propia

Lo anterior indico que existia variacién o cambio entre el pretest y postest.
Otros resultados importantes obedecen a los promedios de calificaciones obtenidos por los
estudiantes de la muestra. Para la prueba diagnodstica se determind que la calificacion promedio

fue de 2.5 [(2.2,2.7);95%], y para la actividad aplicada en la OVA la nota promedio fue de 4.1

85



[(3.9,4.3);95%], ambas actividades en un rango de calificacion de 1 a 5. Lo anterior indica que en

el postest los estudiantes tuvieron mejor desempeno.

Tabla 5. Descriptivos

Descriptivos
Estadistico
Media 2,5
; Limite inferior 2,2
Notas pretest 93% de intervalo d? Limite 2,7
confianza para la media . ’
superior
Desviacion estandar 0,6
Media 4,1
95% de intervalo de Limite inferior 3,9
Notas postest | confianza para la media Limite 43
superior
Desviacion estandar 0,5

Fuente: Elaboracion propia

Si analizamos las desviaciones estdndar de cada una de las actividades, se evidencia que existe
mayor dispersion en las calificaciones de la prueba diagndstica, pero a pesar de ello los promedios
son representativos para los dos grupos de calificaciones. En general podemos decir que los
estudiantes tienen mejores puntajes después de implementar o usar la OVA (postest). La estrategia
implementada para mejorar las calificaciones de los estudiantes en el area de ciencias naturales de
grado quinto, funcionan. Para probar este hecho consideremos el siguiente analisis estadistico.

Analisis comparativos del Pretest y postest (Prueba t para muestras relacionadas)

Para determinar si existen diferencias estadisticamente significativas entre el postest y el pretest
usaremos, la prueba t para muestras relacionadas. Esta prueba generalmente se aplica en
investigaciones donde se realizan dos mediciones a un mismo grupo de sujetos, uno antes y otra
después de aplicar un tratamiento. Dicha prueba, tiene como hipotesis:

Ho: No existe un cambio entre las calificaciones de los estudiantes de quinto grado después de

aplicar la estrategia OVA.
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H1: Existe cambio entre las calificaciones de los estudiantes de sexto grado después de aplicar
la estrategia OVA.
Para realizar esta prueba se deben comprobar los siguientes supuestos o condiciones:
v' Las variables de respuestas deben ser cuantitativas: en efecto para nuestro estudio se
plantean actividades las cuales arrojan respuestas de tipo numérico(calificaciones), en un
rango de 1 a 5.
v’ La variable de respuesta es normal en ambos grupos
Para comprobar este supuesto tenemos dos métodos que son Kolmogorov-Smirnova y

Shapiro-Wilk, con estos estadisticos se busca contrastar las siguientes hipotesis:

Ho: Las calificaciones obtenidas mediante las metodologias aplicadas tienen una
distribucién normal
H1: Las calificaciones obtenidas mediante las metodologias aplicadas difieren de la

distribucion normal.

Tabla 6. Prueba de normalidad

Pruebas de normalidad

Kolmogorov-Smirnov? Shapiro-Wilk
Estadistico gl Sig. Estadistico gl Sig.
Notas pretest diag 0,218 20 0,014 0,916 20 0,084
Notas postest OVA 0,233 201 0,006 0,878 201 0,056

Fuente: Elaboracion propia

Para lograr contrastar las hipdtesis de normalidad debemos tener en cuenta que Si el valor -p
(Sig en la tabla anterior) < a (nivel de significancia), entonces se rechaza Ho, en caso contrario no
se rechaza Ho. Con frecuencia se usa un o = 5%= 0.05. Como el tamafio de la muestra usada para
cada metodologia es n=20 < 50, usaremos el estadistico de Shapiro-Wilk, luego notamos que los

Valor — p son mayores a 0.05, implicando este hecho que no hay evidencia estadisticamente
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significativa para rechazar Ho, es decir, que se acepta que los resultados de las metodologias
aplicadas o utilizadas siguen una distribucion normal.
Al cumplirse los supuestos descritos anteriormente, podemos aplicar la prueba t para muestras

relacionadas, en la tabla se registran los resultados de ésta.
Tabla 7. Prueba de muestras emparejadas

Prueba de muestras emparejadas

Diferencias emparejadas Sig
95% de intervalo de . i
Prucbas Media Desy. confianza de la diferencia t gl (bilateral)
Est. . . p-valor
Inferior Superior
Notas
Postest=1 ) 65 | 08127 1,27 2,03 9,079| 19 0,000
Notas
Pretest
Fuente: Elaboracion propia
En la tabla observamos que el valor — p es menor que el nivel de significancia a=0.05,

entonces no existe evidencia estadisticamente significativa para no rechazar la Hipotesis nula Ho,
es decir, que aceptamos el hecho que existe cambio entre las calificaciones de los estudiantes
después de aplicar la estrategia. Entonces la implementacion de la OVA ha favorecido en el

mejoramiento de las calificaciones de los estudiantes en el area de las ciencias naturales.

Resultados de la encuesta de caracterizacion socioecondmica de los estudiantes de la muestra
de investigacion

Con el fin de cruzar informacion resultante de estudio aplicado a los estudiantes de grado quinto
de la Institucion Educativa los Aguacates, del municipio de Cotorra, se aplicé una encuesta de
percepcion de los estudiantes sobre la implementacion de herramientas digitales, que constaba de
10 preguntas, concernientes a informaciéon muy general, que apuntaban a conocer la disposicion

de los estudiantes a utilizar herramientas digitales, entre otras. A continuacion, se presentan los
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resultados del estudio. Se mostrara la tabla y graficos con los porcentajes para el analizar las
preguntas de la encuesta.
Tabla 8. Pregunta 1

Considero apropiado el uso de herramientas digitales en el desarrollo
de las clases de Ciencias Naturales

Frecuencia Porcentaje
Totalmente de acuerdo 8 40,0
De acuerdo 4 20,0
Indiferente 6 30,0
Igspuis(Es En desacuerdo 1 5,0
Totalmente en desacuerdo 1 5,0
Total 20 100,0

Fuente: Elaboracion propia

Figure 5. Pregunta 1
Considero apropiado el uso de herramientas digitales en el desarrollo de las clases de Ciencias Naturales

40

30

20

Porcentaje

Totalmente de De acuerdo Indiferente En desacuerdo Totalmente en
acuerdo desacuerdo

Respuestas

Fuente: Elaboracion propia

En lo referente al uso de las herramientas digitales en clases de ciencias naturales 40% de los
estudiantes encuestados respondieron que estan totalmente de acuerdo, de acuerdo 20%, a un 30%

le da lo mismo aplica las herramientas.
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Tabla 9. Pregunta 2

Me gustaria que las clases fueran complementadas con explicacion a
través de recursos digitales

Frecuencia Porcentaje
Totalmente de acuerdo 10 50,0
De acuerdo 6 30,0
Respuestas Indiferente 4 20,0
Total 20 100,0

Fuente: Elaboracion propia

Figure 6. Pregunta 2

Me gustaria que las clases fueran complementadas con explicacion a través de recursos digitales

50

40

30

Porcentaje

200

Totalmente de acuerdo

Fuente: Elaboracion propia

Respuestas

De acuerdo

Indiferente

Al indagar si las clases fueran complementadas con explicacion a través de recursos digitales,

el 50% de los estudiantes respondieron estar totalmente de acuerdo y un 30% respondieron estar

de acuerdo, solo un 20% de los estudiantes que les es indiferente el uso de las herramientas

digitales en el aula.
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Tabla 10. Pregunta 3

En las clases virtuales que estoy viendo seria importante el vinculo de
plataformas que me permitan hacer sopa de letras, union de palabras, ver
videos, entre otras.

Frecuencia Porcentaje
Totalmente de acuerdo 7 35,0
De acuerdo 5 25,0
Indiferente 3 15,0
LGRS En desacuerdo 4 20,0
Totalmente en desacuerdo 1 5,0
Total 20 100,0

Fuente: Elaboracion propia

Figure 7. Pregunta 3

En las clases virtuales que estoy viviendo seria importante el vinculo de plataformas que me permitan hacer
sopa de letras, union de palabras, ver videos, entre otras.

40 |-

Porcentaje

Totalmente de De acuerdo Indiferente En desacuerdo Totalmente en
acuerdo desacuerdo

Respuestas

Fuente: Elaboracion propia

En lo que refiere al uso de plataformas en el aula 60% de los estudiantes les gusta la idea de
usarlas, un 15% le es indiferente y un 25% no les gusta la idea de implementar plataformas en el

aula de clases.

91



Tabla 11. Pregunta 4

Cuento con facilidad de acceso a Internet y a plataformas digitales que
se me proponen.

Frecuencia Porcentaje
Totalmente de acuerdo 4 20,0
De acuerdo 1 5,0
Respuestas Indiferente 5 25,0
En desacuerdo 7 35,0
Totalmente en desacuerdo 3 15,0
Total 20 100,0

Fuente: Elaboracion propia

Figure 8. Pregunta 4

Cuento con facilidad de acceso a Internet y a plataformas digitales que se me proponen.

40

Porcentaje

Totalmente de De acuerdo Indiferente En desacuerdo Totalmente en
acuerdo desacuerdo

Respuestas

Fuente: Elaboracion propia

Al preguntar por la facilidad de acceso a internet el 75% de los estudiantes pertenecientes a la
muestra seleccionada indicaron que se les dificulta la conexion a internet, solo un 25% dicen que

tienen dicha facilidad.
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Tabla 12. Pregunta 5

Entrego en los tiempos establecidos las actividades propuestas en el
area de Ciencias Naturales.

Frecuencia Porcentaje
Totalmente de acuerdo 4 20,0
De acuerdo 8 40,0
Respuestas Indiferente 6 30,0
En desacuerdo 2 10,0
Total 20 100,0

Fuente: Elaboracion propia

Figure 9. Pregunta 5

Entrego en los tiempos establecidos las actividades propuestas en el area de Ciencias Naturales.

40

30

20

Porcentaje

En desacuerdo

De acuerdo Indiferente

Totalments de acuserdo

Respuestas
Fuente: Elaboracion propia

Al analizar el cumplimiento de los tiempos de entrega de las actividades en el area de ciencias
naturales 60% considera que cumple con dichas, preocupa cierto grado de responsabilidad puesto
que el 30% de los estudiantes les da lo mismo entregar las actividades a tiempo o no y solo un 10%

indica que le es dificil cumplir con los tiempos.

Tabla 13. Pregunta 6

Creo que es suficiente el uso y desarrollo de plataformas digitales para
el mejoramiento del proceso ensefianza- aprendizaje asociado al
componente entorno vivo de las ciencias naturales.
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Frecuencia Porcentaje
Totalmente de acuerdo 12 60,0
Respuestas De acuerdo 8 40,0
Total 20 100,0

Fuente: Elaboracion propia

Figure 10. Pregunta 6

Creo que es suficiente el uso y desarrollo de plataformas digitales para el mejoramiento del proceso

60

a0

40

Porcentaje

20

300

ensefianza- aprendizaje asociado al componente entorno vivo de las ciencias naturales.

Fuente: Elaboracion propia

Totalmente de acuerdo

Respuestas

De acuerdo

El 60% de los estudiantes encuestados consideran que estan totalmente de acuerdo en usar y

desarrollar plataformas digitales para el mejoramiento de la ensefianza del componente del entorno

vivo y un 40% esta de acuerdo con el uso de las plataformas. Cabe resaltar que ningin estudiante

se opone a la idea de usar la plataforma para tal fin.

Tabla 14. Pregunta 7

Cuento con la posibilidad de que me colaboren en casa para el manejo
de las herramientas mencionadas.

Frecuencia Porcentaje
Totalmente de acuerdo 2 10,0
Respuestas De acuerdo 3 15,0
Indiferente 4 20,0
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En desacuerdo 6 30,0
Totalmente en desacuerdo 5 25,0
Total 20 100,0

Fuente: Elaboracion propia

Figure 11. Pregunta 7

Cuento con la posibilidad de que me colaboren en casa para el manejo de las herramientas mencionadas.

30

200

Porcentaje

Totalmente de
acuerdo

Fuente: Elaboracion propia

De acuerdo Indiferente

Respuestas

En desacuerdo

Totalmente en
desacuerdo

La percepcion de apoyo en casa en el manejo de las herramientas por parte de los estudiantes

estd dividida en un 75% entre los que dicen que no cuentan con ayuda y los que manifiestan que

si tienen ayuda que solo es un 25% del total de los estudiantes.

Tabla 15. Pregunta 8

Tengo un nivel de conocimiento satisfactorio para el dominio de
herramientas digitales.

Frecuencia Porcentaje
Totalmente de acuerdo 5 25,0
De acuerdo 5 25,0
Respuestas Indiferente 6 30,0
En desacuerdo 3 15,0
Totalmente en desacuerdo 1 5,0
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Total

20

100,0

Fuente: Elaboracion propia

Figure 12. Pregunta §

Tengo un nivel de conocimiento satisfactorio para el dominio de herramientas digitales.

Porcentaje

Totalmente de De acuerdo Indiferente
acuerdo

Respuestas
Fuente: riavoracion propia

En desacuerdo

Totalmente en

desacuerdo

Por otra parte, los estudiantes tienen opiniones divididas al momento de responder sobre el nivel

de conocimiento que tienen en el manejo de las herramientas digitales correspondiente a 50% para

los que consideran que si las manejas y un 50% para los que indican que tiene cierto grado de

dificultad.

Tabla 16. Pregunta 9

Poseo espacios y el tiempo necesario para conectarme y hacer uso de
herramientas digitales

Frecuencia Porcentaje
Totalmente de acuerdo 2 10,0
De acuerdo 5 25,0
Indiferente 8 40,0
LGRS En desacuerdo 3 15,0
Totalmente en desacuerdo 2 10,0
Total 20 100,0

Fuente: Elaboracion propia
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Figure 13. Pregunta 9

Poseo espacios y el tiempo necesario para conectarme y hacer uso de herramientas digitales

Porcentaje

Totalmente de
acuerdo

Fuente: Elaboracion propia

De acuerdo Indiferente

Respuestas

En desacuerdo

fow]

Totalmente en
desacuerdo

Los estudiantes de grado quinto consideran que no cuentan con espacios y tiempo para

conectarse y asi utilizar las herramientas digitales. Esto se ve reflejado en el solo el 10% esta

totalmente de acuerdo con la afirmacion, el 25% manifiesta estar de acuerdo y el 65% consideran

que no tienen los espacios.

Para nuestro estudio la opinion del cuerpo docente de la institucion educativa los aguacates son

importante, puesto que nos interesd conocer que tan motivados estaban los docentes para utilizar

las herramientas digitales y asi de esta manera motivar a los estudiantes a utilizarlas. De las

siguientes tablas y graficos se sigue

Tabla 17. Pregunta 1 - docentes

Para el desarrollo de sus clases es importante el
reconocimiento de los propositos de aprendizaje en el desarrollo

de su clase.

Frecuencia| Porcentaje
Totalmente de 4 66,7
Respuestas | acuerdo
De acuerdo 2 33,3
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Total 6 100,0

Fuente: Elaboracion propia

Figure 14. Pregunta 1 - docentes

Para el desarrollo de sus clases es importante el reconocimiento de los propoésitos de aprendizaje en el
desarrollo de su clase.

O Totalmente de acuerdo
[E De acuerdo

Fuente: Elaboracion propia

Los docentes encuestados manifiestan tener claros los objetivos de la clase. Un 66,7% indica
que estar totalmente de acuerdo y un 33,3% esta de acuerdo. Los docentes estan de acuerdo en que
una clase bien preparada con objetivos claros permiten al estudiante asimilar de manera correcta

el conocimiento impartido por los mismos.
Tabla 18. Pregunta 2 - docentes

El uso de recursos tecnoldgicos es constante en el desarrollo de
sus clases.

Frecuencia| Porcentaje
De acuerdo 1 16,7
Indiferente 3 50,0
LGl En desacuerdo 2 33,3
Total 6 100,0

Fuente: Elaboracion propia
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Figure 15. Pregunta 2 - docentes

El uso de recursos tecnologicos es constante en el desarrollo de sus clases.
E De acuerdo
O indiferente
[EEn desacuerdo

Fuente: Elaboracion propia

El uso de las herramientas tecnologicas en el aula es limitado el 83,3% dice que no utiliza

constantemente los recursos, solo un 16,67% de los docentes usa dichas herramientas.

Tabla 19. Pregunta 3 - docentes

Considera que las herramientas tecnolégicas son un recurso
indispensable para el logro de los propositos de aprendizaje de
sus estudiantes.

Frecuencia| Porcentaje
Totalmente de 2 33,3
acuerdo
Respuestas [ De acuerdo 4 66,7
Total 6 100,0

Fuente: Elaboracion propia
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Figure 16. Pregunta 3 - docentes

Considera que las herramientas tecnolégicas son un recurso indispensable para el logro de los propositos de
aprendizaje de sus estudiantes.

O Totalmente de acuerdo
[E De acuerdo

Fuente: Elaboracion propia

Los docentes consideran que es indispensable la utilizacion de las herramientas tecnoldgicas
para lograr el propdsito de aprendizaje de los estudiantes. Un 66,7% de los docentes de la

institucion estan de acuerdo y un 33,3% lo estan alin mas.

Tabla 20. Pregunta 4 - docentes

Para la planeacion de su clase inserta el uso de recursos

tecnologicos.
Frecuencia| Porcentaje
Totalmente de 2 33,3
acuerdo
Respuestas [ De acuerdo 4 66,7
Total 6 100,0

Fuente: Elaboracion propia
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Figure 17. Pregunta 4 - docentes

Para la planeacion de su clase inserta el uso de recursos tecnologicos.

[E Totalmente de acuerdo
D De acuerdo

Fuente: Elaboracion propia

Un componente fundamental en toda planeacion de las clases impartidas por los docentes en
utilizar un recurso tecnologico que facilite el proceso ensefianza aprendizaje. Esto se evidencia
en que 66,7% de afirman estar de acuerdo con este hecho y un 33,3% estan totalmente de

acuerdo.

Tabla 21. Pregunta 5 - docentes

Dinamiza el acompafiamiento de padres de familia haciendo
uso didactico de recursos digitales.

Frecuencia| Porcentaje
Indiferente 2 333
En desacuerdo 2 33,3
Respuestas |  Totalmente en 2 33,3
desacuerdo
Total 6 100,0

Fuente: Elaboracion propia
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Figure 18. Pregunta 5 - docentes

Dinamiza el acompanamiento de padres de familia haciendo uso didactico de recursos digitales.

Eindiferente
En desacuerdo
[ Totalmente en desacuerdo

Fuente: Elaboracion propia

Las opiniones estan divididas en este caso, puesto que el 33,3% de los docentes indican que les
es indiferente, lo mismo ocurre para los que indica que estan en desacuerdo y totalmente en

desacuerdo.

Tabla 22. Pregunta 6 - docentes

Esta de acuerdo con que sean usadas herramientas digitales
en la comprension de las tematicas que propone.

Frecuencia| Porcentaje
Totalmente de 4 66,7
acuerdo
Respuestas [ De acuerdo 2 33,3
Total 6 100,0

Fuente: Elaboracion propia
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Figure 19. Pregunta 6 - docentes

Esta de acuerdo con que sean usadas herramientas digitales en la comprension de las tematicas que propone.

ETotalmente de acuerdo
[ De acuerdo

Fuente: Elaboracion propia

Los docentes siempre tratan de implementar en su gran mayoria herramientas tecnologicas en
sus clases. Un 66,6% indica que esta totalmente de acuerdo y un 33,3 % dice estar de acuerdo, es

decir dos posiciones muy positivas.

Tabla 23. Pregunta 7 - docentes

Conoce la herramienta digital Genially como instrumento para
fortalecer competencias tecnologicas de aula.

Frecuencia| Porcentaje
En desacuerdo 3 50,0
Totalmente en 3 50,0
Respuestas
desacuerdo
Total 6 100,0

Fuente: Elaboracion propia
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Figure 20. Pregunta 7 - docentes

Conoce la herramienta digital Genially como instrumento para fortalecer competencias tecnologicas de aula.

[ En desacuerdo
[E Totalmente en desacuerdo

Fuente: Elaboracion propia

En este caso que los docentes desconocen completamente la herramienta digital Genially. El

50% estd en desacuerdo y el otro 50% esta totalmente en desacuerdo.

Tabla 24. Pregunta 8 - docentes

Cree que para sus estudiantes seria importante el uso de
recursos digitales en la ensefianza de las Ciencias Naturales.

Frecuencia| Porcentaje
Totalmente de 4 66,7
acuerdo
Respuestas [ De acuerdo 2 33,3
Total 6 100,0

Fuente: Elaboracion propia
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Figure 21. Pregunta 8 - docentes

Cree que para sus estudiantes seria importante ehuio dle recursos digitales en la ensefianza de las Ciencias
aturales.

O Totalmente de acuerdo
[ De acuerdo

Fuente: Elaboracion propia

Es ente caso el 66,7% de los docentes estan totalmente de acuerdo en que los estudiantes usen

recursos digitales en la ensefianza de las ciencias naturales y el 33,33% estan de acuerdo.

Tabla 25. Pregunta 9 - docentes

Ha habido dificultades en la ensefianza de las Ciencias

Naturales.
Frecuencia| Porcentaje
De acuerdo 2 33,3
Respuestas| Indiferente 4 66,7
Total 6 100,0

Fuente: Elaboracion propia
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Figure 22. Pregunta 9 - docentes

Ha habido dificultades en la ensefianza de las Ciencias Naturales.

Fuente: Elaboracion propia

[ De acuerdo
[ Indiferente

El 33,3% de los docentes indican que estan de acuerdo con la existencia de dificultades en la

ensefianza de las ciencias naturales y un 66,7% toman una posicion neutra ante la pregunta.

Tabla 26. Pregunta 10 - docentes

El aula en el que se desempeiia esta totalmente equipada con
recursos tecnologicos que le permitan un desenvolvimiento 6ptimo
en el desarrollo de sus clases.

Frecuencia| Porcentaje
En desacuerdo 1 16,7
Totalmente en 5 83,3
Respuestas
desacuerdo
Total 6 100,0

Fuente: Elaboracion propia
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Figure 23. Pregunta 10 - docentes

El aula en el que se desempena esta totalmente equipada con recursos tecnolégicos que le permitan un
desenvolvimiento 6ptimo en el desarrollo de sus clases.

En desacuerdo
[E Totalmente en desacuerdo

Fuente: Elaboracion propia

En la institucion educativa los aguacates todas las aulas carecen de recursos tecnoldgicos para

implementar en las clases el 100% de los docentes lo manifiestan practicamente.

Debilidades Oportunidades Fortalezas y Amenazas del Objeto Virtual de Aprendizaje

Luego de hacer anélisis a varios instrumentos aplicados durante el proceso de la investigacion,
se elabor6 una matriz DOFA; vale recordar que el Objeto Virtual de Aprendizaje estuvo articulado
a la herramienta Genially fundamentada como un recurso en donde se pueden vincular diferentes
interfaces, lo cual la hace integral; de acuerdo con ello y atendiendo a las fortalezas encontradas
se determino que la didactica utilizada fue estratégica, util y motivante para los estudiantes, se da
una multiplicidad de actividades, accesibles en el entorno en que se desenvuelve la muestra y, por
su génesis, se les facilita a los estudiantes el desarrollo de las mismas, ademas de ello, permite

revision constante debido a que es en linea. De la misma manera, el OV A presenta oportunidades
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llamativas, pues se llega a la conclusion de que se facilita su mejoramiento, redisefio y

reestructuracion en lo que se considere. En oposicion a lo establecido, el recurso presenta

amenazas, pues su funcionamiento depende de la conexion a internet y no se puede manipular de

forma offline, lo que acarrearia la realizaciéon de las actividades de forma parcial o el

incumplimiento del estudiante a las fechas dispuestas para el desarrollo del curso y como

consecuencia de la no existencia o regularidad del internet; de igual forma, puede ser una amenaza

el hecho de que quien no tenga el enlace no podria acceder al sitio. Una debilidad evidenciada es

que, en tiempos de inclusidon, no posee recursos que integren a la poblacion con algin tipo de

discapacidad; también, podria ser una debilidad de que el usuario o estudiante no puedan hacer

ediciones en donde correspondiera y de acuerdo a las peticiones que haga el docente.

ORIGEN
INTERNO
(Atributos
del Objeto
Virtual de
Aprendizaje)

POSITIVOS NEGATIVOS
Para alcanzar el objetivo Para alcanzar el objetivo
FORTALEZAS DEBILIDADES

La aplicacion de las estrategias de
formacion y evaluativas es qtil,
llamativa y genera empatia con el
estudiante.

Puede ser utilizada por todos los
estudiantes sin alguna discapacidad.
La vinculacion de actividades tipo
“juego” llama la atencion del
estudiante.

El recurso plantea la posibilidad de
ser editado y mejorado en su

estructura.

v' Se dificulta el uso de la

herramienta a estudiantes con

algan tipo de discapacidad.

v No se permite edicion por parte

de los estudiantes.

OPORTUNIDADES

AMENAZAS
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ORIGEN
EXTERNO
(Atributos
del
ambiente)

v El administrador puede hacer ajustes,

redisefios y reestructuracion de la
pagina de acuerdo con los
requerimientos.

Al OVA se le pueden incluir nuevos
recursos  didacticos,  interfaces,
juegos, etc.

Se nota gran motivacion por parte de
los estudiantes y profesores al
momento de estar desarrollando las

actividades en él.

v' Depende de la conexion a
internet 'y no se puede
manipular de forma offline.

v La

conectividad en zonas

rurales de donde son los

estudiantes.
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Conclusiones
De acuerdo con el analisis desarrollado, la generacion de fortalezas, amenazas, debilidades y
oportunidades, y en cuanto a los datos analizados, se llego a las siguientes conclusiones:

v" Se torna indispensable pesquisar recursos tecnologicos digitales atendiendo a las necesidades,
contexto, fortalezas y debilidades de los estudiantes, y, de ahi, seleccionar la que mejor se
adapte a la situacion.

v' Utilizar estrategias de aprendizaje propicias genera aprendizajes significativos pertinentes;
ademas de ello, lo ludico en articulacion con lo pedagdgico proyectan resultados importantes
y muy positivos para el aprendizaje de los estudiantes.

v La evaluacién de procesos que se encuentra basada en diferentes instrumentos, permite que
haya integralidad al momento de conocer o percibir qué tanto ha adquirido el estudiante y como
va su proceso de mejoramiento de destrezas, habilidades y competencias.

v El aprendizaje desde lo lidico genera empatia en el estudiante, motivacion y mejora su
concentracion y adquisicion de aprendizajes.

v Genially result6 ser una herramienta que favorece el desarrollo de competencias, puesto que,
al momento de realizar actividades de caracter ludico, llamativo y objetivo, se genera en el
estudiante el fortalecimiento de multiples capacidades en la adquisicion de contenidos claves.

v En esta era digital, los estudiantes se compenetran, concentran y se vuelven independientes en
el manejo de herramientas virtuales.

v" Con el uso de Genially se vuelve protagonista la ensefianza de acuerdo con el ritmo de

aprendizaje de los estudiantes.
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Recomendaciones

Se requiere que los Objetos Virtuales de Aprendizaje sean incluidos en las planeaciones
institucionales, planes de aula, mallas curriculares y planes de clase en las diferentes areas para
que sean evidenciados los resultados tal y como ha sucedido con Genially en la motivacion para
la ensefianza del componente entorno vivo de las ciencias naturales.

No todas las herramientas digitales son oportunas en todos los contextos, por lo tanto, se
recomienda realizar recoleccion y andlisis de requerimientos o pruebas diagndsticas al momento
de poner en practica una u otra herramienta en un contexto determinado.

El Objeto Virtual de Aprendizaje debe ser articulado con diversos elementos, interfaces, etc. y
que estén relacionados con la temética a desarrollar porque, de lo contrario, perderia su sentido

pedagogico y tan solo se convertiria en una plataforma mas de juegos.
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Anexo 1

Evidencia fotografica implementacion de la herramienta

(!
Coémo se_f_ :
In capaces g

Nutricion de los Seres vivos
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Anexo 2

Evidencia de las actividades propuestas

- C O @ viewgenially/s10

i Aplicaciones U Universidad Intema... €

vivo ﬁ(‘n”i

[E) Lista de lectun

<« C 3 @ viewgenially/610ee8f0ea26830d1c13c3eb/p

1 Aplicaciones U Universidad Interna... € Reescribe, reordena.

t e ®

@ Lista de lectura

Tipos de alimentacion ACTEVEPADES
de los seres vivos

¢ oz

ntomo-vivo t G» W

Sistemade A.. [ Secretaria de Educa [ Lista de lectura

Aplicaciones Ul Universidad Interna.. () Reescri

FLOCESD OF PLOCESD 03 TLOCESD 04

2. Resvebe la sopa de
letras  qoe  encontraris
dando clic en el cono qoe
sigoe; recverda que debes
enviar el resoitado obtenido
através de ona foto.
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Anexo 3

Evidencia de la prueba pretest en Genially

1. Observa el siquiente dibujo.

Re

2. Observa estas dos cadenas alimentarias.
De las actividades ilustradas, la que més contamina el rio es
Cadena alimentaria 1

A B. [

s

«421@5:‘

Pt

6 cocodrilo y ¢ gato.
B cocodrilo y f ratén.

'RESPONDE LA PREGUNTA 3 DE ACUERDO CON EL SGUENTE TEXTO:
Andrés quiere tener evidencias de que su juguete no esth vivo, para esto & lleva al colegio
una muestra del relleno de un 050 de peluche y kb compara con una muestra de su sangre. A
continuacidn se observa lo ue vio Andrés:

3. Para que Andrés pueda comparar su sangre con el relleno del 0o de peluche debe usar
B. [ D.

£ a -~z 4

Un telescopio Una lupa Unas gafas Un microscopio

< cC O @

W Universidad Interna... € Reescribe. r

== 5. Luis prepard una mezcia con agua, alcohol, sal y piedras pequeias (recipiente 1). Luego,
Interruptor gitd y separd la mezda con el montaje que se muestra en el siguente dibuo.

Si en @ circuto anterior, cambias el interruptor por otro material, es de esperar que el
cuando coloques un de

RECIPIENTE 2
—

De acuerdo con el método de separacién que Luis empled, es comecto afirmar que o
recipiente 2 contiene

agua y pledras, porque el alcohol y a sal quedan en ¢ fitro.
alcohol y agua, porque 5640 los liquidos pueden pasar a traveés del fitro.
sal y agua, porque el aicohol y las piedras quedan en e ikro.

agua, sal y akohol, porque slo las piedras quedan retenidas en ef fitro.

G ®

B Lista de lectura

G*»®:

[ Usta de lectura
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Evidencia de la prueba pretest en fisico

B ON O DE 5° DE 3 o
Exinten Gferercun entre o numero y o S00 Or
FECHA: La diversidad de insectos secion cerca de 108 108 y e 108 pestiuses?
OBJETIVO: Realizar un ostico el desarrollo de los aprendizajes del entorno vivo de las Carca & los ries. 0 o pastizales
Ciencias Naturales en estudiantes de uinto. l l
Pregunta 1. 3 1
En el aflo 2002, un grupo de familas legd a un parque natural y se Quedd a vivir Bevando gatos como
m&-uMmuﬁwmumamu grifica muestra of
nGmero de aves dentro del parque durante diez a%0s. 3 P )
—ton Tipon do inancton
1000 4 Comchusion a-n--_w_ =
1 ks dhverso on of plineta. targo e o8 rics.
1

JEs8EEED

Namero de aves en ol pargue

2000 2001 2002 2005 004 2005 2006 000 2008 2009

A, Los carmivoros necesitan recidir 1 kuz directa del Sol para sobrevivie miés que las plantas.
Ao B Las plantas son & base de | cadena alimentara y sin ellas 105 animales Camivoros también mueren.
C. Los animales son ka base de kb cadena alimentaria y sin elos bas plantas desaparecen.
Swwwwwmmmmmmmwmﬁmhm 0. Los animeles harbivoros, o 3¢ vieron dfectados por 1 susencis de ke
de aves’
A, Aumentaria hasta liegar af valor que tenia antes de que legaran l0s gatos. Preguntad.
B, Se reduciia hasta llegar 3 b extincidn. Observa la imagen del mono arafia.
C. Aumentaria & doble porque ahora tendrian més €spacio.
D.  Se reduciia porque no tendrian alimento.

Pregunta 2.
Maria y Carios hickeron una investigacidn en i que compararon la cantidad y e tipo de insectos que ha-
bia en dos lugares diferentes. Encontraron que cerca del rio habia diferentes tipos de insectos y en ma-
yor cantidad que en un pastizal. (Cull de las siguientes Carteleras deberian presentar Maria y Carlos.

para mostrar su investigacn? Mono arsfie
A s € mono arafia consigue ¢ almento de las ramas altas de los drboles. La parte del cuerpo que le podria
ser més (bl para trepar en los Srboles y conseguir ¢l limento seris
e el rio su pequefia cabeza, que COMO CONrapeso Para no Caerse de las ramas.
wwmubﬂmvhmamah

Su pelo corto, que le permite moverse

nmmuhmnw.mahmﬂnlu
! 1 3
g T i i
Tipen de maonton

108 Insecios son ef grugo de anees
s Gverso en of pleta.

i
i

Pregunta 5. A &Por qué hay pocos peces machos en los seis lagos?
Pt s sl ey i e herwasegoltos ep o gl B Qué efecto tiene & contaminacikn sobre el nimero de peces hembras en 1os lagos?
.mmumsanmu 0 necesia de las bromelas para sobrevivir, Con base en
qut reecin ciste ertre & bty & by €. &C6mo los peces hembras sobreviven a b contaminacion de los lagos?
D.  ¢En cull de los tres kagos contaminados hay més peces machos?

A Uno de los dos se beneficia y el otro no se perjudica.

8. Uno de los organismos vive 3 expensas del otro y el otro se perjudica.

C. Uno de los organismos se come al otro. Pregunta
D.  Los dos organismos se benefician con I presencia del otro.

« P

Cubl de las siguientes actividades te ayudaria a preveni enfermedades intestinales?

Pregunta 6. A Lavarse ¢ cabello todos los dias.
Tssuruwm e imdn y su reaccidn fue amugar la cara. Ela sabe que en 1a lengua se encuentran 8. Baflarse con agua caliente todos los dias.
L x — C. Lavarse las manos antes de comer.
mynmu D. Baflarse una sola vez por semana.

de sabores?
Pregunta 9.
" La siguiente tabla muestra riesgos y beneficios de consumir aigunos alimentos.
Alimentos Beneficios para a salud Riesgos para la salud
Harinas y duices | Contienen una aka cantidad de energia. Carles y sobrepeso
Grasas Ayudan 3 absorber algunas VRAMINS. Enfermedades del coraztn
Sal Ayuds & equiltrar Squidas en ¢ cusrpo Enfermedades del rifén y de
¥ 3 preveni & deshidratacin. 1o huesos.

&Cudl es la estrategia més adecuada para evitar problemas de salud en el futuro?

Comer grasas durante un tiempo, durante otro tiempo harinas y duices, y luego almentos salados.
Comer muchos alimentos que contengan harinas, grasas, dukce y sal.
Combinar cada dia pequefias porciones de Cada uno de estos alimentos.

ene >

Utikzar para tratar las que produce o de estos akmentos.
Pregunta 7. Pregunta 10.
Diego conté e nimero de peces hembr: agos de tamaio similar, contaminados Susana esta estudiando el nimero de crias que nacen por aflo en un criadero de perros. Ells cree que el
dmw:nsym:m“t;‘:ﬁu:mmh;:um con NGmero de Crias de PerTos no va a variar en tres afios. ¢Cudl de las grificas muestra  idea de Susana?
A B.
Nimero de
" 1 10 53 ]
con desechos twicos 2 () !! ii
3 M
1 ) »
Lagos 1o Contaminados 2 86
3 G Mol  Alo2  ASe3 Mol  Alo2  ARe3d

Cudl de s siguientes preguntas puede contestarse con los resuados que muestra b tabla?
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Evidencia de la aplicacion de la prueba pretest o diagnostica
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Anexo 4

Cuestionario a docentes

[ENCUESTA A DOCENTES

TIEMPO DE EXPERIENCIA:

MENOSDE1ANO | ENTRE2YSANOS | ENTREGY 10AROS | ENTRE11Y15ANOS | 16 AROSOMAS |

EDAD:

|_ENTRE 18 Y 25 ANOS | ENTRE 26 Y 36 ANOS | ENTRE 37 Y 47 ANOS | ENTRE 48 Y 58 ANOS | MAS DE 59 AROS |

OBJETIVO: Recoger informacion que contribuya a Ia identificacion de requerimientos necesarios para el disefio
del objeto virtual de aprendizaje y observar los conocimientos previos que manejan los docentes.

1.

2.

3.

5.

6.

7.

Para el desarrollo de sus clases es importante el reconocimiento de los propdsitos de aprendizaje en el
desarrollo de su clase.

" savre scrvae -

Bas UV e s
-~ ’ -

® @ 0 @ o

£l uso de recursos tecnologicos es constante en el desarrollo de sus clases.

e v -

. R
e --—

® @ 0 @ e

Considera que las herramientas tecnoldgicas son un recurso indispensable para el logro de los propdsitos de
aprendizaje de sus estudiantes.

cea ey wrrey
- . (] cosmnamens
e .-

®O @ 0 @ I®

Para la planeacion de su clase inserta el uso de recursos tecnoldgicos.
T s ',:':,“ PO -

e

® @ 0 @ |®

Dinamiza el acompanamiento de padres de familia haciendo uso didictico de recursos digitales.

> ——— ] e
Lt L --—

© @ 0 @ |06
Esta de acuerdo con que sean usadas herramientas digitales en la comprension de las tematicas que
propone.

T ey wrrny -
. - b .
L ] - e MG

®© @ 0 @ e

Conoce la herramienta digital Genially como instrumento para fortalecer competencias tecnologicas de aula.

e e
-

S — o
—ane - A
e -

®O @ 0 @ |6

Cree que para sus estudiantes seria importante el uso de recursos digitales en la ensefianza de las Ciencias
Naturales.

[SSp— woreny
> e O | e
-~

aceme

® @ 0o @ |'®

Ha habido dificultades en la ensefanza de las Ciencias Naturales.

e
-

creoee -
A a—

-
e -

©O @ 0 @ |6

10. £l aula en 2l que s2 desempena esta totalmente equipada con recursos tecnoldgicos que le permitan un
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Cuestionario a estudiantes

ENCUESTA A ESTUDIANTES

EDAD:
[8ANOS [9ANOS | 10ANOS | 11 ANOS | 12 ANOS | MAS DE 12 ANOS |

GENERO:
[ MASCULING | FEMENINO |

OBJETIVO: Recoger informacion que contribuya 2 la identificacion de requerimientos necesarios para el disefio
del objeto virtual de aprendizaje y observar los conocimientos previos que manejan los estudiantes.

R Considero apropiado &l uso de herramientas digitales en el desarrollo de las clases de Ciencias Naturales.

e P |
©O @ 0 @ %

2. Me gustaria que las clases fueran complementadas con explicacion a través de recursos digitales
e [T e

©O @ 0 @
3. En las clases virtuales que estoy viviendo seria importante el vinculo de plataformas que me permitan
hacer sopa de letras, union de palabras, ver videos, entre otras.

e cwrr
. e, o [ -
B - -

® @ 0 @ |®
4, Me siento satisfecho con el desarrollo de las clases de Ciencias Naturales.

ey
.

il ) et ) S S
® @ o @ |®

5. Entrego en los tiempos establecidos las actividades propuestas en el drea de Ciencias Naturales.

] aoreey

I L e
®© @ 0 @ e

6. Creo que es suficiente el uso y desarrollo de plataformas digitales para el mejoramiento del proceso
ensefianza- aprendizaje asociado al componente entorno vivo de las ciencias naturales.

o oy
©®© @ 0 | @6
7. Cuento con facilidad de acceso a Internet y a plataformas digitales que s me proponen.
“fir* JOpepa— ."'w‘ “.~
®© @ 0 @ |0
8. Cuento con |3 posibilidad de que me colaboren en casa para el manejo de las herramientas mencionadas.

ey
.

o P g

- -

© 2 0 @ |®
9. Tengo un nivel de conocimiento satisfactorio para el dominio de herramientas digitales.

ST ey R e al
- s () carademns
e .-

®© @ o @ |®

10. Poseo espacios y el tiempo necesario para conectarme y hacer uso de herramientas digitales
R

[romsen scrvee —_
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Anexo 5

Evidencia de la presentacion de las unidades didacticas

< C (@ @& viewgenially/610ee8f0
aciones Ul Universidad Interna... € R

1. ;Dénde viven los seres 4. Fomentemos valores
vivos y como los clasifico?  civdadanos

5. Prueba SABER

©. Webgrafia

1. ¢DONDE VIVEN LOS
SERES VIVOS Y COMO LOS
CLOSIFICO?

Objetivo: Lograr que los nifios y las nifias diferencien los
organismos vivos de los no vivos, por medio de la dinamica
vamos a la huerta, permitiendo asi una mejor comprension
del medio que los rodea.

Q@ :

[ Lista de lectura

QB :

B Lista de lectura

€« C ( & viewgenially/61(
aciones UL Universidad Intera.

Objetivo: Desarrollar la capacidad de planificar y realizar un
analisis detallado de los tipos de alimentos y su importancia
en la nutricion de los seres vivos.
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cC O

@ viewgenially/61

TGP

[E Lista de lectura

&

T Aplicaciones

c O
A Universidsd Intema.

8 viewgenially/610ee8f0ea26830d1c1

/presentation-u:

© Reescribe, reorden:

Sistema de A

integral, por eso
lo siguiente y

& view.genially/610

Universidad Intera

jades-didacticas-entomno-

* Gr P

W Secretaria de Educa. B Listade lectura

Tener cultora civdadana significa...

CUADERNILLO
DE PREGUNTAS
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Anexo 6

Evidencia del uso de diferentes paginas web e interfaces alojadas en la herramienta

Genially

s CcO0 @

apicaciones UL Universided Interns.. €9 Reescrbe, reordens

_seres_vivos/Los_5_reinos_de_seres vivos_ yc726012du

W Seccretariode e

¢Qué reine se muesha en cada imagen?

«>C 0O & 0 iencias_de_la | ,_seres_vivos/Los_S_reinos_de_seres_vivos_yc726012du

i Aplcaciones U Universidad Interna.. (€3 Resscribe reordena.. () SAC- Sisema de A W Secretaria de Educa.

«>C0O a

5 Aplcsciones U Universidad Interns.. € Reescrbe, reordens.. (3 SAC- Siema ce A, ) Secretara ce Educa..

Actividad #3 Sopa de letras

Pagina de
presentacion e :
Video motivacional Pulsa el enlace para acceder a la actividad. Los animales como seres vivos

Descripcién de la
d

Objetivas Los animales como seres vivos
Pagina Web Facebook
Leccién: Los animales
como seres vivos
Concepto de animales|
~ Clasificacion de
animales
Clasificacion por
nacimiento
» Clasificacion por
estructura intema
Clasificacion por
movimiento
Clasificacion por
dbitat

INVERTEBRADOS
VERTEBRADOS
CUADRUPEDO
TERRESTRE
CARNIVORO
HERBIVORO
HERBIVORO
VIVIPARO
ACUATICO
OVIPAROS
OMNIVORO
BIPEDO
AEREOS

Clasificacion por
alimentacion
Quizz
Amplia tus
conocimientos.
Actividad #1: ;Quién
y?

Actividad #2: ;Basta!
Actividad #3 Sopa de
letras.

Leccion mediatizada
en Blendspace
Prueba: Los animales.
Examen

3
s
3

w
c
A
R
N
1
v
]
R
o
o
[
J
F

m®»O0<w-0-=0XZPE 0O m -
ma»mPON-—A>CO0PpO ™MD A
CZZA®ImM®P®»®-—<O0®»O0XI--
EPpAMEXTIE® - vECE-C -
4mMXpPDI®OOECmZOO<coH
4 mZE A40ImM<®OXO0NDSC<-— P DZ
mMOOATMOX—-—<pPOZmMIDMP»<O
AP XOWVWCZUXZ-ZERX®OC
4-2ZFrmZIPOET-2ZATECO
MI-WVOODP»RE@mARmM<Z -0
mmEI-TICOo»=<uwzwmxc<m
m B A MO-<n<D<CRHO-ZD
D w<MI— AR ®DMO <P X = T -
m-NCcCPOD®COIMOOO-2Z<mw
4<PCAmAVAM=-run0OmMpPC <
mMOZPP®»OCC®EPXu0oZmu
C®»%E®x0Z2Z~-<0®»0=<mw9CpH
POM<P <T®WOZ<PERRO®®

LN B
B Ustade lecturs

[re—

PN
@ Lista de lectura

* O @ :

Lista de lectura
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C (Y & cienciasnaturalexwordpress.com/mas

G @

taria de Educa. Lista de lectura

Aplicaciones UL Universidad Interna... € Reescribe,

TALLER: CLASIFICACION DE LOS SERES VIVOS

Consulta en el diccionario la palabra colonizar. Crea un acrdstico con ella
Consulta cinco ejemplos de bacterias

Entre las algas azul - verdosas y una planta comin y corriente. ;qué diferencias h
¢Cudles semejanzas podrias notar?

Describe las caracteristicas del reino protista y cita tres ejemplos.

£Cudl es Ia razén por la que los hongos no estan clasificados en el reino vegetal?
Consulta en el diccionario el significado de las palabras hifas y espora. Escribe una
oracion con ellas

Se dice que los hongos son organismos mas complejos que los protistos. Escribe la razén
de esta afirmacion

Escribe los principales grupos de hongos que existen y define el método de diasificacion
de cada uno de ellos.

Escribe dos caracteristicas comunes a todos los animales.

Escribe una lista de animales que conoces e intenta clasificarlos.

Consulta en el diccionario el significado de la palabra vascular

¢Cudles son los grupos de plantas que hay y cudles son sus caracteristicas?

Realiza un cuadro sindptico con Ios cinco reinos vivientes. Resume Ias principales
propiedades de cada grupo. Dibuja uno o dos organismos de cada categoria

* O » @ :

taria de Educa. [ Lista de lectura

C (Y & wordwallnet/es/resourc

! Aplicaciones UL Universidad Interna... € Reescribe, reordena

da Inicio  Caracteristicas  Planes De Precios Iniciar Sesi6n Registrarse Q@ Espafiol ~

Wordwall

Cuestionario Cambiar plantilla

Nutricion de los seres vivos

INTERACTIVOS

<S> 3i% | Rueda del azar
Una serie de preguntas de opcién multiple.
Presiona la respuesta correcta para continuar.
Nutricién de los seres vivos & Compartir
Pmardones P -
C Y & cerebriticom/ju ivos-mar * G @

Lista de lectura

Juegos Ranking (@EEERURITLLY

Aplicaciones U Universidad Interna... € Reescribe, reordena... (@ SAC-SistemadeA..

Ciencias Matematicas Geografia Historia Lengua Literatura Idiomas Arte Musica Cine v Tecnologia Deportes Motor Qcio Marcas Aleatorio %

V E_‘o

Haz click solo sobre la respuesta correcta.
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. s e a ; ; du.co/G_5/S/SM/SM_S_G05_U03_L03.pdf * OB :

Aplicaciones U Universidad Interna... (@ Reescribe, reordena... ) SAC-SistemadeA.. W Secretaria de Educa. Lista de lectura

=  SM_S_G05_U03_L03.pdf 100% + B

Ciencias ¢COMO SE REPRODUCEN LOS

Naturales

Unidad 3 SERES VIVOS?

Clase:

INTRODUCCION

La reproduccién y su finalidad

La reproduccién es el proceso biolégico que permite la creacién de nuevos organismos. Todo se
vivos tiene la capacidad de producir seres similares a ellos por medio de un proceso denominado
reproduccion. Gracias a dicho proceso nos encontramos en este momento haciendo lo que
hacemos

Todo ser vivo cumple con un ciclo caracteristico: nace, crece, se reproduce y muere, (figura 1)
por esta razén se resalta el proceso de reproduccién, teniendo en cuenta que no hay seres
vivos inmortales, de no haber reproduccion, las especies desaparecerian pues sus miembros
comenzarian a morir de viejos, por enfermedades, debido a la depredacion o accidentes, etc.

C (} @ eseducaplay.com/recursos-educativos/3758066-reproduccion_sexual y_asexual.html t G W

Aplicaciones Ul Universidad Interna... € Reescribe, reordena... () SAC-Sistemade A.. ) Secretaria de Educa.. Lista de lectura

educaplay

Crea tu propia actividad gratis desde nuestro

REPRODUCCION SEXUAL Y ASEXUAL SRcpus s e

Reproduccion de los seres vivos Crear sopa de letras
J

x Compite contra tus amigos para ver quien
consigue la mejor puntuacién en esta actividad

& Pulsa aqui para identificarte

Crear reto

Top 10 resultados
Autor: Maria Piedad Palacios

JAIR FELIPE PAC... 00:32 90

3 de Junio

Formacién Programada 2 8 Felipe Pachon 00:33 20
Certificados de Profesionalidad Rt och e I
Proyectos e-learning
LCMS Personalizado 3 8 joseph cuervo m... 00:35 20
C ( & lifeder.com/valores-ciudadanos/ * B
Aplicaciones U Universidad Interna... € Reescribe, reordena... {9 SAC- Sistemade A.. @ Secretaria de Educa... Lista de lectura

lifeder

Los 15 Valores Ciudadanos Mas
Importantes

For Maria de los Angeles Virguez

Los valores ciudadanos son importantes normas que toda persona debe
aprender para garantizar una convivencia armoniosa en sociedad. Por ejemplo,
la responsabilidad, el respeto, la humildad, la tolerancia, entre otros.

Vivir en sociedad no es sencillo. Cada persona es distinta, piensa de manera
diferente y no todo el tiempo se comporta de la misma manera. La educacién es
la encargada de hacer que la sociedad pueda vivir en un clima donde reine el
respeto y la libertad.
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ORIGEN
INTERNO

(Atributos
del Objeto
Virtual de

Aprendizaje)

ORIGEN
EXTERNO
(Atributos
del
ambiente)

Anexo 7
Matriz DOFA

POSITIVOS
Para alcanzar el objetivo
FORTALEZAS

La aplicacion de las estrategias de
formacion y evaluativas es qtil,
llamativa y genera empatia con el
estudiante.

Puede ser utilizada por todos los
estudiantes sin alguna discapacidad.
La vinculaciéon de actividades tipo
“juego” llama la atencion del
estudiante.

El recurso plantea la posibilidad de
ser editado y mejorado en su
estructura.

OPORTUNIDADES

El administrador puede hacer ajustes,
redisefios y reestructuracion de la
pagina de acuerdo con los
requerimientos.

Al OVA se le pueden incluir nuevos
recursos  didacticos,  interfaces,
juegos, etc.

Se nota gran motivacion por parte de
los estudiantes y profesores al
momento de estar desarrollando las

actividades en é€l.

NEGATIVOS
Para alcanzar el objetivo
DEBILIDADES

v' Se dificulta el uso de Ila
herramienta a estudiantes con
algtn tipo de discapacidad.

v No se permite edicion por parte

de los estudiantes.

AMENAZAS
v' Depende de la conexion a
internet 'y no se puede

manipular de forma offline.

v" La conectividad en zonas
rurales de donde son los
estudiantes.
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Anexo 8

Plan de Trabajo

PLAN DE TRABAJO

CRONOGRAMA MAYO JUNIO JULIO AGOSTO SEPT

Tiempo(Semana) | 1 |2 (34567 (8|9|10|11 12|13 |14 15|16 |17
Actividades

Fase 1: Requerimientos para el disefio del OVA

Diseno de cuestionario

Aplicacién del cuestionario a docentes y a estudiantes

Analisis de la informacion

Fase 2. Requerimientos para el disefio

Disefio de un cuestionario para el levantamiento de
requerimientos.

Aplicacién del cuestionario a usuarios del objeto virtual de
aprendizaje.

Andlisis de los requerimientos.

Fase 3. Disefio de recursos educativos

Definicion de los objetivos, contenidos, actividades y
metodologias del OVA.

Articulacion de los objetivos, contenidos, actividades y
metodologias con el OVA.

Construccion del OVA.

Fase 4. Implementacion Del Objeto Virtual De
Aprendizaje

Desarrollo del OVA.

Andlisis de las sesiones y tareas implementadas.

Matriz DOFA del proceso de implementacion del OVA.

Fase 5. Evaluacion Del Recurso Educativo

Disefio de herramientas de evaluacion y prueba piloto.

Aplicacién de herramienta de evaluacion y prueba piloto.

Analisis de los resultados obtenidos.




