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Resumen

La presente investigacion concibe la asignatura de educacion artistica como area importante
dentro del curriculo escolar y por consiguiente en el proceso de ensefianza y aprendizaje.
Partiendo de esta consideracion, se busca fortalecer las competencias de la educacion artistica en
los estudiantes del grado sexto del Gimnasio Humanistico del Alto Magdalena de la ciudad de
Neiva haciendo uso del Recurso Educativo Digital ExeLearning, desde el que se aborda una
propuesta didactica que incluye el desarrollo de actividades enfocadas en competencias de la
sensibilidad, apreciacion estética y competencia comunicativa. Es de tener en cuenta que, esta
investigacion es de tipo mixto y un enfoque metodologico de investigacion descriptivo e
investigacion accion, puesto que aqui ademas de la comprension de la problematica, se quiere
llegar a intervenir en la misma, de modo que se logre ir mas alla de conocer el nivel de la
competencia en los estudiantes, fortaleciéndolas. En tal caso, se trabaja con 34 estudiantes del
grado sexto. Como resultado de la implementacion de esta propuesta didactica haciendo una
integracion de las TIC se alcanza una mayor motivacion de los estudiantes durante su
aprendizaje, al igual que lograr en ellos, una mejora en el nivel de las competencias de la
educacion artistica. Es de considerar que dicha propuesta pasa a convertirse en un referente
importante dentro y por fuera de la Institucion y a su vez la posibilidad que, como desarrollador
de la propuesta, una cualificacion a nivel profesional y una mejora en las practicas docentes en el
aula de clase.

Palabras claves: Educacion artistica, competencias de la educacion artistica, integracion

curricular, TIC



Abstract

This research conceives the subject of art education as an important area within the school
curriculum and therefore in the teaching and learning process. Based on this consideration, it
seeks to strengthen the skills of artistic education in sixth grade students of the Gimnasio
Humanistico del Alto Magdalena in the city of Neiva, making use of the ExeLearning Digital
Educational Resource, from which a didactic proposal that includes the development of activities
focused on skills of sensitivity, aesthetic appreciation and communicative competence. It should
be borne in mind that this research is of a mixed type and a methodological approach of
descriptive research and action research, since here, in addition to understanding the problem, we
want to get to intervene in it, so that it is possible to go beyond knowing the level of competition
in students, strengthening them. In such a case, it works with 34 sixth grade students. As a result
of the implementation of this didactic proposal by integrating TIC, a greater motivation of the
students is achieved during their learning, as well as achieving an improvement in the level of
artistic education competencies. It should be considered that said proposal becomes an important
reference inside and outside the Institution and in turn the possibility that, as the developer of the

proposal, a professional qualification and an improvement in teaching practices in the classroom

Keywords: Art education, art education competencies, curricular integration, TIC
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Introduccion

La propuesta didactica basada en el juego a partir de la ensefianza del punto, la linea y el
plano pretende el fortalecimiento de las competencias de la educacion artistica, hace parte del
propdsito de como docentes para innovar en las practicas educativas con mejores resultados en el
proceso de ensefianza y aprendizaje en los nifos. En tal caso, en esta propuesta de investigacion
que se desarrolla desde La Maestria en Recursos Digitales Aplicados a la educacion de la
Universidad de Cartagena, se pretende trabajar desde la educacion artistica, especialmente en lo
relacionado con las competencias de la educacion artistica como lo es la sensibilidad, la
apreciacion estética y competencias comunicativas con arte las cuales toman importancia en la
medida de las ventajas de su desarrollo y su contribucion no solo en los aspectos cognitivos, sino
que sociales de los nifos.

En lo anterior, juega un rol importante el uso de un Recurso Educativo Digital, el cual
brindara soporte al disefio e implementacion de la propuesta didéctica, lo que a su vez se
convierte en una apuesta para la integracion de las Tics con el curriculo escolar. En tal caso, en
esta propuesta se presenta el planteamiento y formulacion del problema de investigacion, al igual
que los antecedentes del problema los cuales se abordan desde un contexto internacional,
nacional y local. Del mismo modo, la justificacion, los objetivo general y especificos, los
supuestos y constructos, al igual que los alcances y limitaciones del desarrollo de la
investigacion, el marco referencial en donde se hace una revision del contexto, desde el punto de

vista legal, tedrico y conceptual, para de esta forma lograr una mejor comprension del tema.
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Capitulo 1. Planteamiento y Formulacion del Problema

1.1. Planteamiento

La sociedad actual se encuentra dentro de la llamada era digital donde los avances de la
ciencia y la tecnologia se dan cada vez con mayor dinamismo, por lo que se ha venido trabajando
mediante diferentes politicas y programas en la busqueda de la masificacion en el uso de las
mismas. Precisamente uno de los campos donde estas se pueden aprovechar es en el educativo,
ello dentro de la implementacion de metodologias de ensefianza innovadoras. En tal sentido, en
las aulas, hoy en dia se presentan diversas situaciones relacionadas con la desercion escolar, la
pérdida académica, la falta de motivacion de los estudiantes por aprender, el uso de inadecuadas
estrategias didacticas.

En tal caso, los docentes deben buscar estrategias que permitan hacerle frente a tal
situacion y que mejor que hacerlo a través del juego y el uso de las tecnologias, siendo estas dos
estrategias que van acorde al momento actual de los nifios, los cuales son considerados nativos
digitales. No hay que olvidar que ademas de dificultad en el aprendizaje, el nifio presenta
problemas para relacionarse, para expresar sus sentimientos y emociones adecuadamente, falta
de desarrollo de la creatividad, por solo mencionar algunos. Siendo para lo anterior, una
alternativa importante, para ayudar a los nifios en tales situaciones, el desarrollo de las
competencias de la educacion artistica. Ya que, a través de estas, podran mejorar la capacidad de
solucionar los problemas a través de diferentes alternativas, de expresarse sin necesidad de
utilizar la violencia, de seguir reglas, de percibir lo que sucede a su alrededor, de visualizar

situaciones, de tener atencion al detalle. (MEN, 2014).
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Sin embargo, sobre el tema como bien lo menciona Vasquez (2017) “los docentes se limitan a
ofrecer los contenidos propuestos en el plan de la asignatura, olvidando o dejando de lado, las
competencias especificas que los estudiantes deben alcanzar; convirtiendo el trabajo artistico en
un proceso mecanico” (p.3). En tal caso, mediante esta estrategia didactica y haciendo uso de las

tecnologias y el juego se pretende darles solucion a estas problematicas.

1.2.  Formulacion
(Como fortalecer las competencias de la Educacion Artistica a través del aprendizaje basado en
juegos por medio del disefio de un recurso educativo digital Exelearning con los estudiantes del

grado sexto del colegio Gimnasio Humanistico del Alto Magdalena de la ciudad de Neiva?

1.3. Antecedentes del Problema

1.3.1. Antecedente internacional

Como antecedente internacional, se encontrd la investigacion titulada “Ensefianza
artistica mediante TIC en la Educacion Secundaria Obligatoria. Andlisis de herramientas
docentes en linea” Alvarez, M. Bellido, M. Atencia, P. (2019)

Como objetivo general se esta investigacion es seleccionar y examinar adecuadamente
diversos recursos digitales a utilizar en la asignatura de Educacion Plastica, Visual y Audiovisual
de la E.S.O. con el fin de valorar estas herramientas segun criterios externos establecidos y
obtener de los alumnos y alumnas participantes en el estudio su opinion sobre el uso de los

mismos en este contexto educativo (ventajas y desventajas).
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También se definieron objetivos especificos como, Presentar las herramientas
seleccionadas segin parametros metodologicos que han permitido hacer una seleccion pertinente
de los recursos elegidos. Elaborar herramientas de opinion. Obtener de los estudiantes la
estimacion de los pardmetros positivos y negativos que presentan dichos recursos. Conocer su
opinién sobre los aspectos técnicos. Mejoran el aprendizaje y estéticos del uso de estos
materiales en su formacion artistica y establece un ranking de calidad entre los recursos elegidos.
(p-5)

La metodologia utilizada ha sido de tipo cualitativo, con una muestra de un total de 90
estudiantes de primer ciclo de la E.S.O con edades comprendidas entre 12 y 14 afios. Como
técnica d investigacion se utilizé una encuesta con el fin de conocer y mejoran el aprendizaje y
estéticos de los recursos seleccionados, (p.7)

Finalmente, a las conclusiones a las que se lleg6 fueron que los recursos en linea
disponibles en Internet y utilizables por el profesorado y el alumnado en la ensefianza
actualmente son muy numerosos. De entre ellos, han sido seleccionados y analizados para el
presente estudio, siguiendo los indicios de calidad y conveniencia expuestos en la metodologia,
asi como las razones comentadas: Artecompo, Artnatomy, Sumo Paint y Picassohead. Estos
presentan ventajosas caracteristicas para su uso en la docencia artistica reglada e importantes
beneficios para la Educacion artistica, por lo que se consideran adecuados para su integracion en
la asignatura de Educacion Plastica, Visual y Audiovisual, dentro de la Ensefianza Obligatoria
Secundaria para actualizar la metodologia docente y mejorar el rendimiento académico. Se han
podido presentar dichos recursos en sus caracteristicas generales y en otras mas especificas
establecidas por Codina (2000), resultando tener mejor calidad Artnatomya, seguida de

Artecompo, Picassohead y, por tltimo, Sumo Paint.
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Por su parte, la muestra de estudiantes encuestados ha determinado los parametros
positivos y negativos mas destacados de estas aplicaciones, resultando que Artecompo es
divertida, facil, favorece el autoaprendizaje y carece de publicidad (ademaés, de que permite
guardar las iméagenes e, incluso, publicarlas en la web), pero no es muy amena, tiene bastante
teoria y ésta no es sobre autores actuales. En este sentido, Artnatomya posee informacion
cientifica y admite hacer movimientos en el rostro, pero su lenguaje es dificil y especifico y
resulta ser poco atrayente (aunque es facil y comoda de usar). Por su parte, Suma Paint permite
guardar los trabajos hechos, no precisa instalacion y tiene opciones de idioma, pero presenta
error de conexion y dificultad de manejo (ademas, con ella se puede abrir, editar y guardar

imagenes desde el ordenador o en la “nube” y también resulta agil y practica de usar). (p.15)

Otro de las investigaciones que se encontr6 fue la como antecedente internacional fue la
“Educacion Artistica y adecuacion de las TIC como medio de ensefianza” Bueno, M. (2016).
El objetivo que se definieron con el fin de desarrollar la investigacion es, Analizar la situacion de
la Educacion Artistica en Educacion Primaria y en el curriculo. Investigar las causas de la poca
valoracion de las asignaturas de Educacion Artistica en comparacion con las que forman parte de
otras areas. Averiguar la influencia de diversas asignaturas del curriculo de Educacioén Primaria
en la Educacion Artistica. Investigar los beneficios que aporta la Educacion Artistica al
desarrollo de los alumnos. Conocer la importancia de las Tecnologias de la Informacion y la
Comunicacion TIC en la ensefianza de la Educacion Artistica. Analizar las ventajas y
desventajas que supone el uso de las TIC dentro de la materia de Educacion Artistica. Describir

y analizar recursos didacticos interactivos de la Educacion Artistica. (p.4)
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La metodologia que se trabajo en esta investigacion es de tipo cualitativo, con la cual se
llegd a las conclusiones que, desde el punto de vista tedrico de este trabajo, a través de
documentacioén sobre el tema y bibliografia especifica, he llegado a constatar la situacion de las
Ensefanzas artisticas en el panorama de la educacion actual, qué tratamiento se les da en el
curriculo de Ensefianza primaria y qué valoracion reciben en el mundo educativo y en la
sociedad en general. (p.47)

Como consecuencia de ello considero que estas asignaturas no estan valoradas como se
merecen y en ningun caso deben ser clasificadas con menos relevancia que las materias de otras
areas, ya que tienen la misma importancia en el desarrollo educativo del nifio. A lo largo de mi
investigacion he constatado la realidad de los multiples beneficios que aportan estas ensefianzas
a los estudiantes en su vida personal e intelectual y considero que deben ser implementadas con
nuevos medios. El presente trabajo de investigacion lleva a la conclusion de que es necesario
renovar y reinventar la enseianza y los medios de aprendizaje de las Ensefianzas artisticas a
través de la adecuacion pertinente de las nuevas tecnologias, para impulsar el método de
aprendizaje de las mismas. En una sociedad como la nuestra se ha llegado a un punto impensable
de posibilidades de transmision de la informacion y este hecho, en el plano de la educacion,
significa la posibilidad de un progreso y un avance inimaginables en épocas anteriores, de ahi
que sea labor de la comunidad educativa el transformar los sistemas y afiadir nuevos recursos
que potencien el aprendizaje de modo eficaz. (p.47)

1.3.2. Antecedente Nacional

Como antecedente nacional se encontrd “el uso de los recursos educativos digitales en la
ensenanza de la musica, la danza y el dibujo, en bachillerato, en tres instituciones educativas

distritales de Bogotd” Castillo, M. Cucaita, D. Florez, S. (2016)
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La pregunta de problema que se plante6 para esta investigacion es (Como utilizan los
docentes los recursos educativos digitales en la ensefianza de la musica, la danza y el dibujo, en
bachillerato y qué relacion tiene este uso con los planteamientos de Politica de Cultura Digital?
(p-2)

En cuanto a el objetivo general que se busco desarrollar fue el analizar el uso de los
recursos educativos digitales en la ensefianza de la musica, la danza y el dibujo, en bachillerato,
en tres Instituciones Educativas Distritales de Bogota y su relacion con los planteamientos de la
Politica de Cultura Digital. Los objetivos especificos fueron, Identificar los recursos educativos
digitales que utilizan los docentes en la ensefianza de la musica, la danza y el dibujo, en
bachillerato, en tres Instituciones Educativas Distritales de Bogot4. Describir el uso de los
recursos educativos digitales que se utilizan en la ensefianza de la musica, la danza y el dibujo,
en bachillerato, en tres Instituciones Educativas Distritales de Bogota. Establecer las relaciones
entre el uso de los recursos educativos digitales en la ensefianza de la musica, la danza y el
dibujo con los planteamientos de la Politica de Cultura Digital. (p.4)

La metodologia de esta investigacion es descriptivo explicativo, de un enfoque
cualitativo, la técnica fue una entrevista semiestructurada y la técnica fue el guion de entrevista.
(p-30)

A las conclusiones a las que se llego fue, Es innegable que el Area de la Educacién
Artistica no ha sido ajena a la revolucion tecnologica de la tltima década y que ha permeado sus
practicas de ensenanza y aprendizaje. De ahi, que terminado el proceso de andlisis de la
informacion, el grupo de investigadores concluy¢ lo siguiente: Con respecto a la identificacion
de los recursos educativos digitales que utilizan los docentes en la ensefianza de la musica, la

danza y el dibujo tenemos que en ocasiones utilizan algunos recursos buscados en la red por
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iniciativa propia -si cuentan con conectividad- para dinamizar sus clases como tutoriales, objetos
virtuales de aprendizaje y aplicaciones en formatos multimediales que facilitan la interaccion con
los estudiantes, pero desconocen los recursos educativos digitales de educacion artistica
especificos para su disciplina que se encuentran instalados en los equipos suministrados por
computadores para educar. (p.78)

Al describir el uso de los recursos educativos digitales que se utilizan en la ensefianza de
la musica, la danza y el dibujo, en bachillerato, en tres Instituciones Educativas Distritales de
Bogota, se partira del hecho que en la actualidad son pocos los docentes de educacion artistica
que se interesan por formarse en el uso de estos recursos con el fin de utilizarlos para innovar en
la ensefianza de una area como la educacion artistica y sus expresiones -musica, danza y dibujo-
los que se aventuran a ello lo hacen por iniciativa propia y para cambiar las dinamicas en su
clase. (p.80)

Otro de las investigaciones que aplica como antecedente a nivel nacional fue el “Modelo
para optimizar la integracion de las TIC en los procesos académicos de la Institucion Educativa
Enrique Suarez del municipio de Almeida, Boyaca.” Garcia, R. (2017)

La pregunta del problema a la cual se le busco dar respuesta fue ;Como gestionar la
integracion de las TIC en la Institucion Educativa Enrique Suarez de Almeida, Boyac4a, de modo
que se facilite su uso en los procesos académicos para la formacion de los estudiantes?

Como objetivo general esta, Proponer y Validar un modelo que permita optimizar la
integracion de las TIC, en los procesos académicos de una Institucion Educativa con
caracteristicas rurales, en el departamento de Boyacd, Colombia. En cuanto a los objetivos
especificos esta, Identificar los requerimientos del modelo que facilite la integracion de las TIC

en la Institucion Educativa Enrique Sudrez, .E.E.S., de Almeida, Boyaca. Plantear un modelo
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para integracion de las TIC, adecuado al contexto de la IEES, de modo que se facilite su uso en
los procesos académicos. Poner en marcha el modelo, haciendo énfasis en la capacitacion
docente como eje fundamental de los procesos académicos. Evaluar la integracion de las TIC en
los procesos académicos, para establecer su eficacia y proponer ajustes. (p.19)

La metodologia de esta investigacion es de tipo cuasi experimental con un enfoque
cualitativo, en cuanto a la poblacion esta corresponde a la Institucion Educativa Enrique Suérez
del Municipio de Almeida, No se realiza ningun tipo de muestreo ya que se toma toda la
poblacion, comprendida por 253 estudiantes desde grado primero a grado once, diecis€is
docentes de todas las areas, dos administrativos y un directivo. Entre los instrumentos de
recoleccion de datos se tienen la entrevista, observacion y cuestionario, (p.48)

A las conclusiones a las que se llegd en esta investigacion fue que, Segin Viquez Salazar
(2008) ““es un hecho que el uso de las TIC, al igual que otros recursos, tiene sus riesgos, pero
también ofrecen oportunidades para encontrar respuestas a situaciones concretas. El reto es
construir una practica educativa participativa, que le permita a las poblaciones rurales
comprender o entender a cultura del mundo globalizado sin perder sus saberes y herencia
cultural” (p.140). La implementacion de las nuevas tecnologias en los procesos académicos de
una Institucion con caracteristicas rurales, brinda enormes posibilidades para que los habitantes
de estas regiones puedan acceder al conocimiento en igualdad de condiciones que los
pertenecientes a zonas urbanas, esto como consecuencia de un mundo cada vez mas globalizado,
donde se dispone de un sinfin de artefactos, los cuales facilitan el aprendizaje, llevandolo de
cuatro paredes a casi cualquier parte, como lo expresa Burbules.

Algunas limitaciones que pueden dificultar una adecuada implementacion del modelo

estan relacionadas con la infraestructura con la que se cuenta en las aulas, la conectividad y en
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parte con la formacion docente, estos aspectos deben ser tenidos en cuenta ya que hace algunos
afios era necesario visitar la biblioteca para encontrar informacion especifica. Actualmente
existen bases de datos fidedignas que se encuentran disponibles en la Web, de modo que los
hébitos para encontrar la informacion que se requiere pueden estar variando, asi como lo han
hecho algunas formas de comunicacion humana incididas por las redes sociales en especial.
(Diaz- Ramirez, 2013, p.3).

Otra de las investigaciones a nivel nacion fue “Propuesta de plataforma colaborativa de
contenidos educativos digitales para el area de ciencias naturales, grado sexto de educacion
basica secundaria, como fortalecimiento de los procesos de ensefianza y aprendizaje en la
institucion educativa san juan bautista de la Salle (Medellin, Colombia)” Mena, R. (2016)

Como pregunta de investigacion se planted la pregunta ;Coémo Proponer una plataforma
colaborativa de contenidos educativos digitales para el area de Ciencia Naturales, grado sexto de
educacion bésica secundaria, como fortalecimiento de los procesos de ensefianza y aprendizaje
en la IE de calidad San Juan Bautista de La Salle de Medellin? (p.20)

Con el fin de darle respuesta a la pregunta del problema se desarrollo el siguiente objetivo
general, Proponer una plataforma colaborativa de contenidos educativos digitales para el area de
Ciencia Naturales, grado sexto de educacion basica secundaria, como fortalecimiento de los
procesos de ensefianza y aprendizaje en la IE de calidad San Juan Bautista de La Salle de
Medellin. En cuanto a los objetivos especificos se definieron los siguientes, Analizar algunas
estrategias didacticas utilizadas como herramientas en procesos de ensefianza y aprendizaje, en
plataformas colaborativas de contenidos educativos digitales del 4rea de Ciencias Naturales, del
grado sexto de educacion basica secundaria. Disefiar un proceso de capacitacion para los

docentes del area de Ciencias Naturales, del grado sexto de educacion basica secundaria de la
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ISJIBSALLE, que les permita la seleccion, transformacion y creacion de contenidos digitales de
calidad propios del 4rea de estudio, para la continuidad de una plataforma colaborativa. Aplicar
una prueba piloto de la pertinencia de los contenidos digitales de Ciencias Naturales, del grado
sexto de educacion basica secundaria, seleccionados, transformados o creados por los docentes y
que estan disponibles en la plataforma colaborativa, con alumnos de la IESJIBSALLE del mismo
nivel. (p.21)

Para este trabajo de grado se propone una metodologia de investigacion cualitativa, de
corte descriptivo, las técnicas que se utilizaron en el desarrollo de la investigacion fueron el
Analisis de contenidos Web, Entrevistas, Sondeo en linea. (p.60)

A las conclusiones a las que se llegd en la investigacion fue que con este trabajo final de
maestria se resalta la importancia que tiene implementar contenidos interactivos para la
ensenanza — aprendizaje de los estudiantes en el aula, por lo tanto, como trabajos futuros se
considera que los docentes puedan crear sus materiales educativos a través de plataformas y
lograr fortalecer el repositorio, util para docentes y estudiantes. (p.113)

El uso de las TIC en el area de Ciencias Naturales permite generar diferentes estrategias
de aprendizaje en el aula, donde los educandos son forjadores de su propio conocimiento, por
medio de la integracion de sus habilidades, destrezas y el aprovechamiento de herramientas que
facilitan la participacion, el desarrollo de précticas y técnicas y la creacion de diferentes
ambientes virtuales de aprendizaje, que ayudan a asumir una vision critica y cercana a los
procesos que se desarrollan en las Ciencias Naturales. (p.113)

Los contenidos digitales implementados permitieron un aprendizaje mas cercano a los
procesos de ensefianza de las Ciencias Naturales, mediante un proceso significativo, apoyado en

el desarrollo de actividades programadas, consultas, tareas y la creacion de entornos de
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aprendizaje, donde se facilito el acceso a los modelos de la ciencia, que despiertan en los
estudiantes el interés y la motivacion para mejorar sus procesos de enseflanza y aprendizaje en el
aula. (p.113)

Como otro de los antecedentes a nivel nacional esté el “Proyecto de Educacion Digital
para docentes en el Colegio Parroquial san Carlos” Contreras, M. Martinez, J. (2016)

La pregunta de problema que se defini6 fue ;Los docentes de artes conocen y enseian
ensenan el arte digital en sus clases?. El objetivos general definidos es el Fomentar el arte digital,
entendido este como aquellos objetos creativos que son intervenidos por medio de las
tecnologias digitales, tales como el modelo el modelo en tres dimensiones, el retoque digital, la
animacion, la mezcla audia y el video, y la actualizacion de los docentes del area de arte en el
colegio parroquial san carlos en el uso de herramientas digitales para que a su vez sean
transmitidos estos conocimientos a sus alumnos. Como objetivos especificos se definieron,
Explicar el concepto de arte digital y su evolucion paralela a la tecnologia, y la inclusion de en la
creacion de nuevos conceptos artisticos. Aproximar al docente al arte digital con muestras de
muestras de museos y exposiciones en linea para que vea ejemplos de trabajo ya realizados.
Seleccionar videos tutoriales de corta duracion que muestran al docente de una forma facil y
concisa el uso de una herramienta para la creacion digital. Preparar al docente en el uso de las
redes sociales para que puedan compartir sus trabajos en internet. Sefialar las normas para
compartir contenidos en internet, los tipos de permisos, las licencias y la netiqueta. (p.9)

La metodologia que se utilizo para este proyecto es una Investigacion accion, la
poblacion a la que se dirigio son 9 docentes de educacion artistica, de los cuales se tomo una
muestra de 3 docentes. El instrumento que se utilizado para recopilar la informacion fue una

encuesta. (p.18)
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Con respecto a las conclusiones se determind que los docentes ya habian tenido
acercamientos con las tecnologias, incluso uno de ellos ya habia realizado la implementacion del
arte digital como un tema en su catedra. Sin embargo, el hehco que se lograra diagnosticar y
mostar las bondades de las TIC para la ensefianza del arte, se puede decir que la investigacion si
permiti6 incentivar al docente en el uso de herramientas de edicion y manipulacion digital para la

creacion artistica (p.43)

1.3.3. Antecedente local

Por ultimo, como antecedente local se encontrd la investigacion denominada
“Fortalecimiento de la competencia de comprension inferencial en nifios del grado segundo a
través del software “Leobien” Millan, D. Romero, L. (2019)

La pregunta del problema que |se defini6 fue ;Como fortalecer el desarrollo de la
competencia de comprension inferencial en los niflos del grado segundo de basica primaria de la
Institucion Educativa Nucleo Escolar el Guadual del Municipio de Rivera a través de la
implementacion de una secuencia didactica con el uso del Software “Leobien”? (p.19)

En cuanto al objetivo general fue el Fortalecer el desarrollo de la competencia de
comprension inferencial en los nifios del grado segundo de basica primaria de la Institucion
Educativa Nucleo Escolar el Guadual del Municipio de Rivera a través de la implementacion de una
secuencia didactica haciendo uso del Software “Leobien”. Los objetivos especificos fueron,
Identificar los niveles de desarrollo que tienen los estudiantes frente a la competencia de
comprension lectora inferencial y la forma en como esta se desarrolla a través del curriculo escolar.
Disefiar una secuencia didactica para la comprension inferencial en el area de lenguaje a través del
software “Leobien”. Implementar la secuencia didactica para el fortalecimiento del nivel de

comprension lectora inferencial en los nifios haciendo uso del Software “Leobien”. Evaluar el
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impacto en la mejora del nivel de comprension inferencial en los nifios luego de la implementacion
de la secuencia didactica. (p.20)

La metodologia que se desarrollo en esta investigacion fue de caracter Mixta (Cualitativa y
cuantitativa), La poblacion corresponde a La Institucion Educativa Nucleo Escolar el Guadual Sede
el Salado con 35 nifios en los niveles de preescolar al grado quinto de bésica primaria, la muestra esta
conformado por 10 nifios, de los que seis son nifios y cuatro son nifias. Los instrumentos que se
utilizaron para la recoleccion de la informacion corresponden a Observacion participante, Prueba
diagnostica, Diario de campo, Entrevista a docentes, Prueba de salida. (p.39)

A las conclusiones a las que se llego fue una vez desarrollada la propuesta pedagogica
titulada “fortalecimiento de la competencia de comprension inferencial en nifios del grado segundo a
través del software Leobien y que se realiz6 en la Institucion Educativa Nucleo Escolar el Guadual
Sede el Salado en el Municipio de Rivera Huila, se encuentra que el objetivo inicialmente plantado
de Fortalecer la competencia de comprension inferencial en los nifios del grado segundo de bésica
primaria a través del Software “Leobien”, se le dio cumplimiento, en la medida de que al hacer una
comparacion entre los resultados de las prueba inicial en donde teniendo como referente el nlimero
de preguntas de la prueba, los nifios llegaban a un nivel inferior al 50%, mientras que al final de la
prueba luego de haberse desarrollado la propuesta didactica alcanzan un nivel en un rango del 65% al
80%. (p.85)

La viabilidad de este tipo de propuestas didacticas haciendo uso de las tecnologias, conduce a
revisar desde los curriculos escolares la importancia de integrar las TIC de modo que se logre una
mejorar en los resultados de los procesos de ensefianza y aprendizaje, que de acuerdo a la actitud de
los nifos les resulta mas motivadora y entretenida la clase. Lo anterior, debe conducir también a
disminuir situaciones expuestas por la Federacion de Profesionales de la ensefianza (2012) quien

indica que dentro de las causas de las dificultades para la comprension lectora en los nifios esta
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“deficiencias en la decodificacion, pobreza de vocabulario, escasos conocimientos previos,
problemas de memoria, desconocimiento y falta de dominio de las estrategias de comprension,
escaso interés en la tarea.”. (p.85)

En el fortalecimiento de la comprension lectora inferencial, es importante que se propongan
diferentes actividades y ejercicios en donde no solo se consideren textos escritos, sino que también
acusticos, imagenes, audiovisuales y que conducen a que el estudiante independiente de su nivel
educativo pueda formarse de manera competente, con una capacidad interpretativa no solo del texto,

sino que de lo que sucede a su alrededor (p.85).

1.4.Justificacion

El proceso formativo de los nifios en el nivel de basica primaria, debe estar fundamentado
en una ensefianza integral, acorde al momento que se vive en la sociedad y aprovechando todos
los recursos disponibles. Por ese motivo para hacer referencia, a la necesidad de integrar las
tecnologias al curriculo escolar, al igual que otras estrategias como el juego, de forma que se
logre una mayor motivacion del nifio por el aprendizaje, asi como el de lograr mejorar los
procesos de pedagogia y didactica.

En tal caso, a partir de este proyecto de investigacion se busca crear estrategias
pedagogicas que permitan fortalecer las competencias de la educacion artisticas con los nifios, las
cuales contribuyen a los procesos de aprendizaje y al desarrollo de habilidades para la vida.
Todo ello redunda en la posibilidad de encontrar nuevas formas de contribuir al desarrollo de
dichas competencias, para asi mejorar los procesos de ensefianza — aprendizaje, a partir de la
puesta en marcha de la propuesta didactica en donde se une el juego y uso de las tecnologias.

Esto ultimo toma importancia, en la medida que a través del fortalecimiento de las

competencias de la educacion artistica a través de la estrategia propuesta se puede ayudar a
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mejorar la experiencia de aprendizaje escolar, motivando el desarrollo mental, la capacidad de
atencion, de imaginacion, de la creatividad, del desarrollo socioemocional al propiciar la
aceptacion de si mismo con sus posibilidades y limites, de las capacidades de socializacion. De
igual forma esté el desarrollo de los sentidos del nifio, promoviéndose asi el desarrollo
perceptivo. (Del Campo, s.f).

Ahora en lo que tiene que ver con el Juego (2018) “El desarrollo y el aprendizaje son de
naturaleza compleja y holistica; sin embargo, a través del juego pueden incentivarse todos los
ambitos del desarrollo, incluidas las competencias motoras, cognitivas, sociales y emocionales”
(p-10). Convirtiéndose de esta forma el juego y las tecnologias el mejor complemento para el
fortalecimiento de las competencias de la educacion artistica, pero a su vez de poder como
docentes desarrollar procesos de innovacion educativa y de hacer de la educacion artistica una
asignatura a la que debe darse toda la importancia en la medida de las posibilidades del arte en el
desarrollo de las competencias y habilidades de los nifios y nifias.

Siendo asi, mediante este proyecto se pretende ademds de realizar una propuesta estrategia
didactica en donde se involucra el juego y las tecnologias, es poder conocer como a través de ello
se puede contribuir a fortalecer las competencias de la educacion artisticas en los nifos, para que,
de acuerdo a los resultados, ello se convierta en un referente para ser posteriormente replicado en

otros cursos e instituciones.
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1.5.0bjetivos

1.5.1. Objetivo General

Fortalecer las competencias de la educacion artistica a través del aprendizaje basado en juegos
por medio del disefio de un recurso educativo digital exelearning con los estudiantes del grado

sexto del colegio gimnasio humanistico del alto magdalena de la ciudad de Neiva.

1.5.2. Objetivos Especificos

e Realizar un diagnoéstico sobre el nivel de desarrollo de las competencias de la educacion
artistica en los nifios a través de un test.

¢ Disefiar un recurso educativo digital con el uso de la herramienta exelearning para el
fortalecimiento de las competencias de la educacion artistica con los estudiantes.

e Implementar el recurso educativo digital disefiado en la herramienta exelearning para el
fortalecimiento de las competencias de la educacion artistica con los estudiantes.

e Evaluar los resultados obtenidos en la implementacion del recurso educativo digital en la
herramienta exelearning para el fortalecimiento de las competencias de la educacion

artisticas con los estudiantes.
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1.6.Supuestos y Constructos

1.6.1. Supuestos

El desarrollo de la propuesta didactica basada en el juego para el fortalecimiento de las
competencias de la educacion artistica contribuye significativamente en la formacion integral del

estudiante y a mejorar su rendimiento académico.

La integracion curricular de las Tic y la educacidn artistica facilita el proceso de ensefianza y

aprendizaje y el desarrollo de las competencias de la educacion artistica en el estudiante.

El uso del juego permite lograr mejores resultados en el aprendizaje con los estudiantes y en el

desarrollo de las competencias de la educacion artistica.

1.6.2. Constructos

Considerando los supuestos aqui planteados, es importante considerar que la educacion
artistica ha sido considerada como una asignatura que permite el desarrollo de una serie de
competencias con las estudiantes relacionadas con la creatividad, con el poder ver la realidad de
una forma diferente, el aprender a expresar sus sentimientos y emociones, entre otras. Al
respecto, la Educacion Artistica, no s6lo implica dibujar, bailar, en otro sentido, sino que implica
el desarrollo de habilidades y competencias en la formacion integral. Por lo mismo, para la
UNESCO (2006) mediante ésta “se estimula el desarrollo cognitivo, al desarrollar una educacion
que integra las facultades fisicas, intelectuales y creativas, y hace posible el desarrollo de

relaciones mas dindmicas entre la educacion, la cultura y las artes.” (p.6).
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Lo anterior, muestra las ventajas de la educacion de las Tic, que para MEN (2013) son una
“herramienta didactica que suscitan la colaboracion en los alumnos, centrarse en sus
aprendizajes, mejoran la motivacion y el interés, promueven la integracion y estimulan el
desarrollo de ciertas habilidades intelectuales tales como el razonamiento, la resolucion de
problemas, la creatividad y la capacidad de aprender a aprender”. Todo ello se ha dado ante la
necesidad del hombre de explicar y comprender su entorno, la ocurrencia de diferentes
fendmenos, siendo en tal caso el hombre capaz de adquirir y generar conocimiento. Ahora,
indudablemente en plena era de la informacién y el conocimiento, la incorporacion de las TIC
garantiza que el sistema educativo este en permanente mejora, ademas de que se faciliten los
procesos de ensefianza y aprendizaje. Esto, implica un cambio dentro de los procesos de
ensenanza y aprendizaje, para lo que desde la educacion debe hacerse la incorporacion de las
mismas y que mejor para poder trabajar en torno a procesos de transformacion social.

Al respecto, Marqués (2012) habla acerca de los beneficios de las TIC en la educacion

3

afirmando que estas son “un medio de expresion, canal de comunicacion, instrumento para
procesar informacion, fuente abierta de informacion, instrumento para la gestion administrativa y
tutorial, herramienta de diagnodstico, medio didactico que informa, guia motiva, entrena, guia de
aprendizaje; generador de nuevos escenarios formativos, medio ludico y para el desarrollo
formativo” (p.7). En fin, son multiples los beneficios que se pueden encontrar, sin embargo, la
pregunta que es necesario hacer, es si los docentes estan preparados para ello, pues viene siendo
la escuela la encargada de educar en las TIC a sus estudiantes.

Ahora, se puede considerar las TIC como una oportunidad para la inclusion educativa,

como una forma de que los nifos y jévenes puedan acceder a informacion de todo tipo, que puedan

utilizar diferentes herramientas como hojas de calculo, para escribir, realizar presentaciones, al
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igual que comunicacion por correos, chat, trabajos colaborativos, etc. A propoésito, Olivar y Daza
(2007) dicen que "La educacion en linea se caracteriza, en principio, por ampliar el acceso a la
educacion, promover el aprendizaje de colaboracion y el trabajo en grupo, promover el aprendizaje
activo, crear comunidades de aprendizaje, estar centrada en el estudiante y hacer los roles
tradicionales del proceso de ensefianza aprendizajes mas fluidos”. (p.9).

A la educacion artistica y las TIC, se le suma el juego, permitiendo aumentar esas
posibilidades de tener mejores resultados en el aprendizaje del estudiante. Al hacer referencia a la
ludica, de inmediato viene a la mente el juego, lo cultural, la recreacion, todo aquello que lleva a
estar alegres, a pasar un momento de espacirmiento. En vista de ello, la ludica es una dimension
transversal que atraviesa toda la vida, esté ligada a la cotidianidad, en especial a la busqueda del
sentido de la vida y a la creatividad humana” (Posada, 2004). Y aunque esta siempre se
relaciones con el juego, que aunque hace parte de ella, no solo el juego la conforma. Por lo
mismo, Piedra (2018) dice que “aunque el juego estd asociado con la diversion, la recreacion
fisica, el placer, reducir lo ludico exclusivamente a la actividad juego seria inapropiado para
comprenderlo como fendmeno humano en toda su dimension.” (p.4)

Al respecto, la ludica provoca en el ser humano, una disposicion o sensacion de bienestar,
de disentimiento, de alegira, de placer. En tal caso, que son esos momentos los que son de mayor
recordacion. Ademas cuando las emociones rigen el impulso del algoritmo sindptico, éste se
torna creativo, logrando asi la potencializacion en la culminacién del proceso de aprendizaje, que
en otras condiciones contextuales no se hubiesen establecido (Dominguez, 2015). Lo anterior
reafirma el hecho de que el uso de la expresion ludica dentro de los ambientes escolares facilita
el proceso de aprendizaje y ayuda a que los nifios y nifias estén motivados y mantengan el gusto

por el estudio, lograndose con todo ello un aprendizaje significativo.
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Es por todo lo anterior, que se puede pensar, en la ludica como una estrategia a
transversalizar en el curriculo escolar, en la medida de que a través de este no solo se puede
lograr mejores resultados en el aprendizaje, sino que también que los nifios y nifias aprendan a
interactuar con los demas, a reconocer su propio cuerpo, su entorno, a desarrollar su creatividad.
Debiéndose entonces visualizar esta, como un instrumento de ensefianza y aprendizaje eficaz,
tanto individual como colectivo. Siendo esta, una respuesta a nuevas posibilidades educativas y
la necesidad de repensar con profundidad la importancia del juego como ambito de encuentro

pedagogico e interaccion didéctica.

1.7.Alcances y Limitaciones

1.7.1. Alcances

Mejorar los niveles de competencias de la educacion artistica con los nifios.
Desarrollar un recurso educativo digital, integrar las tecnologias al curriculo escolar.

Innovar en las practicas educativas y a su vez lograr una mejora en el rendimiento académico en

los nifios.

1.7.2. Limitaciones

Los nifios reciben clases de manera virtual, lo que dificulta su interaccion con ellos, a lo que se
suma que algunos de los nifios no cuentan en sus casas con los recursos educativos necesarios,
de igual forma, se cuenta con poco tiempo para el desarrollo de la propuesta didactica con los

chicos.
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Capitulo 2. Marco de Referencia

A continuacion, se presenta el marco referencial, del cual hace parte el marco referencial,
el marco normativo, tedrico y conceptual. De acuerdo a Sampieri, H. et at (1991) este “Ayuda a
prevenir errores que se han cometido en otros estudios, orienta sobre como realizarse el estudio
ademads de ampliar el horizonte del estudio y guia al investigador para que se centre en su
problema evitando desviaciones del planteamiento original”. Para el mismo Sampieri, H. et at
(1991) el marco referencial “es un proceso de inmersion en el conocimiento existente y
disponible que puede estar vinculado con nuestro planteamiento del problema, y un producto
(marco teodrico) que a su vez es parte de un producto mayor: el reporte de investigacion” (p.60)
En tal caso, lo anterior, permite tener un manejo conceptual del tema, pero a su vez una vision
amplia del contexto en el cual se desarrolla la investigacion, logrando asi, abordar de una

manera, mas acertada la problematica.

2.1. Marco Contextual

El marco contextual de acuerdo a Castillo (2018) hace referencia sobre la “forma general, este
puede contener aspectos sociales, culturales, historicos, economicos que se consideren relevantes
para hacer una aproximacion al objeto del estudio” (p.1). En tal caso, al momento de abordar una
problematica, es importante tener el conocimiento del entorno en el que esta se presenta, de tal
forma de identificar factores internos y externos que inciden en la misma. Como es el caso del
Gimnasio Humanistico del Alto Magdalena en donde se busca fortalecer las competencias de la
educacion artistica con sus estudiantes a través del uso de las TIC, el cual se encuentra en una

region antiguamente habitada por pueblos indigenas como los pijaos, paez, yacon y andaki.
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El municipio

El Gimnasio Humanistico del Alto Magdalena de Neiva se encuentra ubicado en la calle 13 N°
4 — 53 de la ciudad de Neiva. Siendo esta la Capital del Departamento del Huila y conocida por el
festival del Bambuco, como la capital bambuquera de América. Se ubica entre la Cordillera
Central y Oriental, sobre la margen oriental del rio Magdalena, cruzada por el rio Las Ceibas y el
Rio del Oro a 3410 kms de distancia por carretera de la Ciudad de Bogota. Es una de las principales
ciudades del sur colombiano, Conectando a los departamentos del Huila, Caqueta y Putumayo. La
ciudad de Neiva, como se muestra en la figura 1, su drea urbana se divide en 10 comunas, estando

ubicado el Gimnasio Humanistico en la comuna niimero cuatro.

Figura 1 Mapa municipio de Neiva
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Fuente: Alcaldia de Neiva (2020).
La Ciudad de Neiva basa su economia en el comercio, el turismo, la explotacion
petrolera, la ganaderia, el cultivo de café y en menor medida la actividad industrial. La Ciudad
de acuerdo a proyecciones del DANE 357.392 habitantes de los cuales el 23,79% se encuentra en

edad escolar. (DNP, 2019).
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La Institucion

El Gimnasio Humanistico del Alto Magdalena de Neiva, fue fundado el 17 de mayo de
1983 por el Dr. Antonio Iriarte Cadena, ilustre escritor, musico y docente de la Universidad
Surcolombiana. Este colegio es una institucion Educativa de caracter privado, y con
reconocimiento oficial, mediante resolucion 1420 del 26 de septiembre de 2012 para la
Educacion Preescolar, Basica y Media, calendario A. Ha construido su Proyecto Educativo
Institucional -PEI- denominado “Nos educamos en el trabajo humanizante para un nuevo pais”,
el cual propone educar desde los principios universales del humanismo, la investigacion
cientifica, la preservacion de la naturaleza, la apreciacion estética y la autodeterminacion
individual y colectiva con un enfoque de calidad total y excelencia académica bajo la norma

europea EFQM.

Infraestructura

El Gimnasio Humanistico cuenta actualmente con una unica sede propia en donde se atiende
los niveles de educacion Preescolar, Jardin, Transicion, Primaria, Basica Secundaria y Media.
El Gimnasio Humanistico como se muestra en la figura 2, cuenta con una sede conformada por
15 aulas de clase, tres laboratorios y una sala de informatica, distribuidas en una edificacion de
tres pisos en forma de U y en cuyo centro de encuentra una pequefia plazoleta. Se destaca el
hecho que la Institucion cuenta con una sala de informativa dotada de 25 computadores de mesa
y video beam, a su vez que las 15 aulas, cuentan con video beam, computador y conectividad a

internet inaldmbrico. Lo anterior, conlleva a que la integracion de las TIC con el curriculo en la
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institucion se reduzca tinicamente a la clase de informatica, pero a su vez haya un potencial para

llevar dicha integracion a las aulas de clase y en las demads asignaturas del curriculo escolar.

Figura 1 Instalaciones Gimnasio Humanistico del Alto Magdalena
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Fuente: Elaborac10n propia

Poblacion

El Gimnasio Humanistico del Alto Magdalena atiende una poblacion de 356 estudiantes, de los
cuales 291 corresponden a bachillerato. La poblacion estudiantil oscila en edades de entre los 4 y
18 anos de edad, cuyo estrato socioeconomico estd entre los niveles 2 y 3. Los nifios y jovenes
pertenecen a familiares nucleares y extensas, todos residen en la zona urbana de la ciudad de Neiva,
llegando estudiantes de todas las comunas, ello considerando que la Institucion se encentra en una
zona comercial. Los padres de familia son empleados de empresas del sector publico y privado,
ocasionando que no puedan estar lo suficientemente atentos al desarrollo educativo de los nifos,
que en la contra jornada los nifios tengan como pasatiempo el televisor, el celular.

Finalmente, hay que destacar que el proyecto se desarrolla en tierra de artistas de
reconocimiento en todos los dmbitos del arte. Uno de ellos, es el conocido compositor de las

américas “Jorge Villamil Cordovéz. Nacido en 1969 en la reconocida hacienda el Cedral y por
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composiciones como El barcino, Los guaduales, Luna Roja, Me llevaras en Ti, entre otras. Ademas
de la musica, otros artistas se destacan en la pintura y escultura, como lo es el maestro Emiro
Garzon Correa, quien por mas de 40 afios ha dedicado su vida a la escultura, con la que ha dejado
huella en varias partes del mundo. Ahora, en la danza, se destaca Inés Garcia de Duran, bailarina
y folclorista, compuso en 1960 la coreografia del sanjuanero que contiene tres pasos
fundamentales: el caminado, bambuqueado y contradanza; de ocho figuras basicas o de obligacion

y de cinco o mas figuras de adorno.

2.2. Marco normativo

En marco normativo en la investigacion tiene que ver segn Trivifio (2010) con “la existencia
de un marco juridico o normativo que previera un proceso metodologico para facilitar o
promocionar el cumplimiento de la normativa, con miras a lograr su efectividad” (p.5).
Precisamente, aqui se presenta una revision de tipo legal y normativa en relacion con el tema de
estudio, considerando aspectos normativos internacionales y nacionales, estos ultimos
especialmente aquellos promulgados desde el Ministerio de Educacion Nacional, que orientan el
desarrollo de la asignatura de educacion artistica. En tal caso, se presenta el marco normativo

desde una dimension internacional, nacional y local.

A nivel internacional

Dentro del marco normativo se destaca, en relacion al desarrollo de las competencias de la
educacion artistica y a la transversalizacion de las TIC con el curriculo escolar, se encuentran a

nivel internacional diferentes organizaciones como la UNESCO, La Organizacion para la
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Cooperacion y el Desarrollo Economicos (OCDE) que como lo afirma OCDE (2019) “promueve
politicas para mejorar el bienestar econdmico y social de las personas en todo el mundo” (p.2).
Se destacada de igual forma, que la educacion hace parte de uno de los Objetivos de Desarrollo
Sostenible de las Naciones Unidas, “Objetivo 4: Garantizar una educacion inclusiva, equitativa 'y
de calidad y promover oportunidades de aprendizaje durante toda la vida para todos”. Haciendo
una evaluacion por parte de este organismo en temas relacionados con acceso a la educacion en
todos los niveles, al igual que la calidad de la misma a partir de los sistemas de evaluacion.
(ONU, 2020).

No hay que dejar de lado, a la UNESCO quien defini6 la Hoja de Ruta para la Educacion
Artistica, Conferencia Mundial sobre la Educacion Artistica: construir capacidades creativas para
el siglo XXI Lisboa, 6-9 de marzo de 2006 y en donde la misma UNESCO (2006) lo indica “El
objetivo es explorar la posible contribucion de la educacion artistica para satisfacer las
necesidades de creatividad y sensibilizacion cultural en el siglo XXI, y se centra en las
estrategias necesarias para introducir o fomentar la educacion artistica en el entorno de
aprendizaje”(p.6).

Otros organismos que desarrollan politicas en torno a la educacion y que a su paso
influyen sobre la de los paises es el Fondo Monetario Internacional y el Banco Mundial.
Precisamente este ultimo a través de su estrategia Aprendizaje para todos: Invertir en los
conocimientos y las capacidades de las personas para fomentar el desarrollo, pretende no solo la
inclusion educativa desde la primera infancia, sino también que se trabaje por mejorar en las
Pruebas Saber, para de esta forma los paises pasen a evaluar sus politicas e instituciones

educativas sobre la base de las mejores practicas mundiales. (Banco Mundial, 2014).
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De igual forma, se encuentra el Banco Interamericano de Desarrollo BID, que promueve
una ensefanza efectivamente y aprendizaje en todos los nifios y jovenes de América Latina y el
Caribe. Para lo que desarrolla estudios sobre calidad educativa y promueve cambios en las
politicas de los paises miembros. (BID, 2014).

A nivel nacional

A nivel nacional estd la Carta Magna que es la Constitucion Politica de Colombia, que
establece en su articulo en su articulo 67 habla acerca del derecho de la persona a la educacion y
de la funcidn social de la misma; buscandose asi el acceso al conocimiento, a la ciencia, a la
técnica, y a los demas bienes y valores de la cultura, el fomento de la investigacion y el estimulo
a la creacion artistica en sus diferentes manifestaciones. (Constitucion Politica de Colombia,
1991, p.15). Sustentando en lo anterior, se encuentra la (Ley 115, 1994, Art. 22) que establece
los objetivos especificos de la educacion basica en el ciclo secundaria, particularmente en su
inciso k dice “La apreciacion artistica, la comprension estética, la creatividad, la familiarizacion
con los diferentes medios de expresion artistica y el conocimiento, valoracion y respeto por los
bienes artisticos y culturales”. De igual forma, en su articulo 23 incluye la educacion artistica
dentro de las areas fundamentales y obligatorias del curriculo escolar.

Dentro de la normatividad relacionada con la educacion artistica, se destaca también la
ley 397 de 1997 o conocida también como ley general de cultura en donde se reconoce la
educacion artistica y cultural como factor de desarrollo social, estableciendo a su vez el sistema
nacional de formacion artistica y cultural.

Adicional a lo anterior, se encuentran normas técnicas que orientan las practicas
educativas. Dentro de estos se encuentran los Lineamientos curriculares del area de educacion

artistica, siendo este un documento orientador de los procesos curriculares que viven las
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instituciones, incluyéndose alli los conocimientos basicos del area, al igual que la estructura
curricular, las competencias y las distintas areas de la educacion artistica (MEN, 1998).

Se encuentran también, las Orientaciones pedagdgicas para la educacion artistica en
basica y media. En este documento se presentan las competencias que desarrolla la educacion
artistica como lo son la sensibilidad, la expresion estética y comunicacion. Lo mismo que los
procesos mediante los cuales se adquieren estas competencias, como lo son la recepcion, la
creacion y la socializacion; asi como los productos que puede desarrollar el estudiante a partir de

lo anterior. (MEN, 2010).

2.3. Marco tedrico

El marco tedrico es para Gallego (2018) la “Complementacion de varias teorias aplicables a
nuestro problema de investigacion, adopcion de una teoria completamente desarrollada, con
abundante evidencia empirica y que se aplica a nuestro problema de investigacion.” (p.14). En
tal caso, aqui se presentan los postulados de diferentes autores en relacion a temas como
educacion, educacion artistica, competencias de la educacion artistica, aprendizaje basado en
juegos, tecnologias de la informacidn y las comunicaciones y transversalizacion de las TIC con

el curriculo, permitiendo ello tener una mayor comprension del tema.
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Figura 2 Mapa conceptual marco teorico
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Fuente: Elaboracion propia
En la anterior figura se puede evidenciar las categorias bajo las cuales se realiza la revision
tedrica, la cual se desglosa a partir del tema de investigacion, permitiendo tener una mirada
general del marco tedrico y de los aspectos relevantes a indagar desde los postulados de
diferentes autores, de tal forma que se logre tener una mejor comprension de la problematica
identificada. Al respecto, Sampieri, H. et at (1991 dice que “La perspectiva tedrica proporciona
una vision sobre donde se situa el planteamiento propuesto dentro del campo de conocimiento en

el cual nos “moveremos”.” (p.60).

2.3.1. Educacion

La Educacién se considera unos de los procesos mas importantes que se presenta en el ser
humano y que se presenta de forma permanente a lo largo de su vida. En tal caso, de acuerdo a la
define como “un proceso de formacién permanente, personal cultural y social que se fundamenta
en una concepcion integral de la persona humana, de su dignidad, de sus derechos y de sus deberes”
(MEN 2010). A proposito de derechos y deberes, estos se encuentran consagrados en la
Constitucion Politica, que para el caso habla de como la educacion es un derecho de las personas,

un servicio publico al que pueden acceder todas las personas.
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Se consideraria la educacion un alimento para el cuerpo, siendo a su vez este la forma mas
adecuada para la transmision de la cultura y del conocimiento humano y a su vez la posibilidad de
influir sobre la otra persona, de fortalecer su conducta, su autoconfianza, de prepararse para
enfrentar el mundo, para que sea una persona pensante, con capacidad critica, reflexiva,
participativo, propositivo, argumentativo, solidario, estético, ético, etc.

Otras percepciones sobre el tema, tienen que ver con que “La educacion se ha valorado
tradicionalmente como mecanismo de integracion y movilidad social. Con la profundizacion
creciente de la globalizacidn, la incidencia de los organismos supranacionales en los procesos
educativos forma parte de los mecanismos que redefinen la soberania de las naciones en la
construccion de su propia ciudadania” (Chavez, 2013, p.1). En fin, el hecho de que haya una
sociedad educada es un principio de desarrollo de todo pais. Por su parte, Ledn, A. (2007) “La
educacion es un proceso humano y cultural complejo. Para establecer su proposito y su
definicion es necesario considerar la condicion y naturaleza del hombre y de la cultura en su
conjunto, en su totalidad, para lo cual cada particularidad tiene sentido por su vinculacion e
interdependencia con las demas y con el conjunto.” (p.3)

Una postura adicional es la de UNESCO (s.f) quien dice que “La educacion es esencial
para un desarrollo humano, inclusivo y sostenible promovido por sociedades del conocimiento
capaces de enfrentar los desafios del futuro con estrategias innovadoras.”(p.2). Pero dejando de
lado lo tedrico y hablando de forma més contextualizada, se debe decir que la educacion debe ser
capaz de adaptarse a los retos que impone la sociedad, méxime en la etapa de la globalizacion y
desarrollo tecnolégico en donde se requiere una formacion integral, donde se formen individuos
que piensen, sientan, que estén dispuestos a aportar a la sociedad. A propdsito de ello,

referenciando a Andrés Bello afirma que “todas las facultades humanas forman un sistema, en que
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no puede haber regularidad y armonia sin el concurso de cada una. No se puede paralizar una fibra,
una sola fibra del alma, sin que todas las otras se enfermen” (Ossemabch 1984). El decia ello para
hacer un llamado a que no solo se formara en letras, nimeros, sino también en ética, moralidad,
cultural, esto tltimo para hacer referencia a la educacion artistica, comenzando a vislumbrarse las
bondades de la misma y que a partir de la revision tedrica que se hace a continuacién permite

reafirmar ello.
2.3.2. Educacion Artistica

La educacion artistica se considera como el campo de conocimiento, practicas y
emprendimiento que busca potenciar y desarrollar la sensibilidad, la experiencia estética, la
apreciacion, la comunicacion, el pensamiento creativo, critico y la expresion simbdlica, a partir
de manifestaciones materiales e inmateriales en contexto interculturales que se expresan desde lo
sonoro, lo visual, lo corporal, con interaccion trasformadora y comprensiva del mundo, en la cual
se contempla y se valora la calidad de la vida, que posibilita el juego en el cual la persona
transforma expresivamente, de manera impredecible, las relaciones que tiene con los otros y la
experiencia misma. Teniendo presentes nuestros modos de relacionarnos con el arte, la cultura 'y
el patrimonio cultural. (MEN, 2014, p.13).

En base a lo anterior, para MEN (2010) “La Educacion Artistica permite percibir,
comprender, y apropiarse del mundo, movilizando diversos conocimientos, medios y habilidades
que son aplicables tanto al campo artistico, como a las demads areas de conocimiento...” (p.5).
Ademas, para MEN (s.f) “la educacion artistica es también fundamental en la sensibilizacion de
los sentidos, de la vision, del tacto y del oido, para el control de la sensorialidad del cuerpo y de

la mente.” (p.24)
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En relacion a ello, Conejo, P. (2012) indica que “la educacion artistica, es un medio de
expresion y comunicacion en la que interviene el tiempo, los sonidos, el ritmo y el movimiento.
Como recurso pedagogico, enriquece la formacion integral del nifio, no solo por su aspecto
formativo sino también por su aporte en el sano desarrollo del individuo, de su personalidad.”
(p.2) Al respecto, que mejor que las artes para expresarse, para dimensionar el mundo.

En tal caso la educacion artistica, contribuye al desarrollo de las competencias por medio
de los procesos, productos y contextos de aprendizaje que permiten la comprension critica y
reflexiva de las artes y la cultura, en interaccion con otras areas del conocimiento. Por otra parte,
la inclusion de la Educacion Artistica en el Sistema Educativo contribuye a desarrollar las
capacidades de percepcion, de expresion, de comprension, de creacion, y a fortalecer la identidad
personal y social de nifios y adolescentes.

Con lo anterior, son multiples las ventajas de la educacion artistica, en la medida que por
ejemplo al darse la expresion de sentimientos y emociones a través del arte, se evita que se use la
violencia para ello y por el contrario sea un dibujo, una cancidén, mediante los cuales se haga.
Aspectos de lo que hace referencia UNESCO (2018) al indicar que “La educacion artistica ha
continuado siendo considerada un vehiculo para fomentar la autoexpresion, la imaginacion, la
creatividad y el conocimiento de la propia vida afectiva —no como un tema escolar, no como un
oficio que ha de dominarse.” (p.10) Reafirma lo anterior, UNESCO (2020) diciendo que la
educacion artistica ayuda a desarrollar “la capacidad imaginativa para resolver problemas-
fomentan la resistencia, propician y ponen en valor la diversidad cultural y la libertad de
expresion y cultivan la innovacion y las aptitudes de pensamiento critico... (p.1)

A pesar de todas estas ventajas de la educacion, se encuentra que, dentro de los

curriculos escolares, aunque esta se encuentra como asignatura, no se le ha dado la suficiente
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importancia y por consiguiente se han venido desaprovechando sus ventajas en torno al
desarrollo de habilidades en los nifios. Precisamente, segin MEN (2014) “la Educacion Artistica
permite abordar el tratamiento de los lenguajes simbolicos, organizados mediante diferentes
formas de representacion, y favorecer el desarrollo integral de las dimensiones sensitivas,
afectivas, intelectuales, sociales y valorativas comprometidas en los procesos de produccioén
artistica”. (13). Claro estd, que para ello es necesario considerar las competencias de la

educacion artistica, tal cual como se presenta en el siguiente apartado.

2.3.3. Competencias de la Educacion Artistica

Al hablar de las competencias de la educacion artistica, de acuerdo a MEN (2010), estas “son
habilidades, conocimientos y actitudes que se relacionan en contextos particulares, y que deben
tener unos dominios especificos.” (p.25). Precisamente dentro de esas competencias se encuentra
la sensibilidad, apreciacion estética, y competencias comunicativas.

Al definir cada una de ellas, la competencia de la sensibilidad segin MEN (2010) “es una
competencia que se sustenta en un tipo de disposicion humana evidente al afectarse y afectar a
otros, e implica un proceso motivado por los objetos elaborados por los seres humanos en la
produccion cultural y, artistica” (p.26). Mas adelante se dice que la “sensibilidad se define como
“un conjunto de disposiciones bioldgicas, cognitivas y relacionales, que permiten la recepcion y
el procesamiento de la informacion presente en un hecho estético que puede ser una obra de arte,
un trabajo artistico en proceso, un discurso, entre otros.” (p.27).

Por su parte la apreciacion estética tiene que ver con la capacidad de la persona para observar,

detallar comprender y analizar el mensaje de determinada obra artistica. Lo anterior lo dice el
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mismo MEN (2010) al decir que esta competencia “se refiere al conjunto de conocimientos,
procesos mentales, actitudes y valoraciones, que, integrados y aplicados a las informaciones
sensibles de una produccion artistica o un hecho estético, nos permiten construir una comprension
de éstos en el campo de la idea, la reflexion y la conceptualizacion (p.35).

Se puede decir entonces que la competencia comunicativa es el conjunto de las dos anteriores
competencias, como bien se evidencia en el concepto dado por MEN (2010) quien dice que la
competencia comunicativa hace referencia al hacer, que es:

La disposicion productiva que integra la sensibilidad y la apreciacion estética en el acto
creativo. Comunicacion es la adquisicion de conocimientos, valoraciones y el desarrollo de
habilidades que le permiten a un estudiante imaginar, proyectar y concretar producciones
artisticas, y generar las condiciones de circulacion para que dichos productos puedan ser
presentados en una comunidad de validacion (p.42).

A partir de lo aqui expresado, se encuentra como la educacion artistica guarda relacion con
la ludica en la medida que esta propicia espacios para el desarrollo de la creatividad, resulta
motivante, pero a su vez entretenido para el estudiante y que aunado al juego permite tener un
complemento que puede llegar a mejorar los niveles de efectividad, no solo en el desarrollo de las
competencias de la educacion artistica en el estudiante, sino también mejorar los resultados de

aprendizaje.

2.3.4. Aprendizaje basado en juegos
Dentro de las estrategias de ensefianza y aprendizaje que pueden ser utilizados como
parte de estrategias de motivacion y facilitacion con los nifios es el juego. Al respecto, esta

metodologia resulta oportuna para que los nifios aprendan, ya que ellos practicamente de forma
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innata tienen ya una conexion con el juego y al momento de involucrarlo en los procesos
académicos resulta mas sencillo que los nifos asimilen los aprendizajes. En este sentido, Uribe,
Utrilla, y Santamaria, (2017) indican que “Los juegos han formado parte esencial de desarrollo
cognitivo de las personas desde temprana edad, asi como siguen siendo base para interacciones
sociales y familiares en la edad adulta. Es por ello que se ha buscado usar al juego como
elemento para fomentar aprendizaje significativo” (p.1)

Al respecto, la metodologia del Aprendizaje basado en Juegos contribuye a explicar la
mejora de las inteligencias en la mayoria de los escolares, ademas para facilitar la estructuracion
del lenguaje y favorecer el desarrollo del pensamiento posibilitando aprendizajes significativos.
(Moral, E. et at, 2016).

Ahora, el juego lleva a que el nifio pueda ver que el aprendizaje es entretenido, que
aquello que parece dificil resulta una tarea mas sencilla, asi como lo expresa Gomez, Gomez y
Gonzalez (2004) al decir que “El juego nos muestra que tareas dificiles y tediosas pueden ser lo
suficientemente divertidas y motivantes cuando forman parte de una buena historia.” (p.3) Pero,
asi como el juego ayuda al aprendizaje, también permite el desarrollo de competencias sociales y
emocionales, logrando los nifios forjar vinculos con los demds, y a compartir, negociar y resolver
conflictos. También ensena a los nifios aptitudes de liderazgo, ayuda a incrementar su resiliencia
y sus competencias de afrontamiento, mientras aprenden a gestionar sus relaciones y a afrontar
los retos sociales. Aspectos, que de igual forma se logran a partir de la educacion artistica y que
por tanto permiten que haya una correlacion entre las estrategias a utilizar.

El juego se convierte entonces en una forma viable para promover la transferencia del
conocimiento, generando un conocimiento significativo en un ambiente motivacional y

entretenido. Aunque hay que tener cuidado porque no se trata del juego porque si, este
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indudablemente debe tener un fin pedagdgico, de lo contrario se habra perdido la intencionalidad
educativa y quizas no se obtengan los aprendizajes esperados. A proposito de fin pedagogico e
intencionalidad educativa, estos son dos aspectos a considerar dentro del uso de las tecnologias
de la informacién y las comunicaciones, las cuales son necesario comprender desde lo

conceptual.

2.3.5. Tecnologias de informacion y las comunicaciones (TIC)

Gracias al avance en los conocimientos, a la inquietud del hombre por dominar el mundo,
de descubrir y/o entender determinados fenomenos, se han dado el desarrollo de las tecnologias y
las comunicaciones, las cuales han facilitado la ejecucion de multiples tareas, simplificando la
vida del hombre. En tal caso, para la Universidad de Antioquia (2015) “las tecnologias de la
informacion y telecomunicacion son el conjunto de tecnologias desarrolladas para gestionar
informacion y enviarla de un lugar a otro”.

De la misma manera, Sanchez (2008) define las TIC como “las tecnologias que se
necesitan para la gestion y transformacion de la informacion y muy en particular el uso de
ordenadores y programas que permiten crear, modificar, almacenar, proteger y recuperar esa
informacion”. El mismo autor citando a PNUD (2002) dice que “las TIC se conciben como el
universo de dos conjuntos, representados por las tradicionales tecnologias de la comunicacion
constituida por la radio, la Tv y la telefonia convencional, y por las tecnologias de la
informacion caracterizados por la digitalizacion de las tecnologias de registros de contenidos
(p-3).

Es de considerar que mediante la ley 1349 de 2009 donde se dice que las TIC “son el

conjunto de recursos, herramientas, equipos, programas informaticos, aplicaciones, redes y
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medios, que permiten la compilacion, procesamiento, almacenamiento, transmision de
informacion como: voz, datos, texto, video e imagenes”. A partir de estas definiciones, se
comienzan a evidenciar las ventajas que ofrecen las tecnologias de la informacion y las
comunicaciones, a la vez que se pueden ir asociando otros términos relacionados con el tema como
lo es Internet, redes, computador, software, Hardware, sistemas de informacion, informatica, etc.
Se puede decir que las personas alguna vez en la vida han hecho uso de estas.

A partir de lo anterior es evidente como las TIC facilitan no solo la comunicacion, sino
tambien la posibilidad de crear y acceder al conocimiento, un aspecto fundamental para la
educacion en donde los ultimos afios han tomado un papel fundamental, llevando a que sean

integradas al curriculo escolar.

2.3.6. Integracion de las TIC en el curriculo escolar

Dentro de los desarrollos y/o cambios que se presentan en la sociedad, tiene que ver con
las TIC y su implementacion para la realizacion de tareas en diferentes campos. Uno de ellos es
el educativo, en donde siempre se ha presentado la discusion respecto a cudl es la mejor forma de
implementarlas y la necesidad de que los docentes estén preparados y se encuentre en el aula de
clase con las herramientas tecnoldgicas necesarias para hacerlo, ello con el fin de lograr ofrecer a
los nifios y jovenes una mejor experiencia en el proceso de ensefianza — aprendizaje.

En tal caso, para hablar de esa transversalidad, es necesario en primer lugar tener en
cuenta que el curriculo viene siendo la hoja de ruta del proceso formativo. Sobre el tema, es de
considerar que el curriculo es definido por MEN (2002) como “el conjunto de criterios, planes de
estudio, metodologias y procesos que contribuyen a la formacién integral y a la construccion de

la identidad cultural nacional, regional y local, incluyendo también los recursos humanos,
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académicos y fisicos...”. Sin embargo, dentro del proceso educativo se requiere estar
permanentemente innovando, siendo la transversalidad con las TIC una forma de lograrlo y de
esta manera poder aprovechar todas estas herramientas al momento de desarrollar los diferentes
contenidos en el aula de clase.

Sanchez (2003) dice que “Las TIC se utilizan para fines curriculares, para apoyar una
disciplina o un contenido curricular. Son herramientas para estimular el desarrollo de
aprendizajes de alto orden. Cuando existe integracion curricular de TIC estas se tornan
invisibles, el profesor y el aprendiz se apropian de ellas y las utilizan en un marco situado del
aprender” (p.50).

Con lo anterior queda claro, como debe darse esta integracion de las TIC con los
contenidos curriculares. Aqui de nuevo es necesario decir que no basta con entregar al nifilo un
computador o utilizar cualquier otro tipo de herramienta tecnoldgica si no se tiene un propdsito
pedagogico alguno. Ello puede ocurrir cuando no hay una estrategia de integracion clara y
cuando el docente tampoco tiene las suficientes competencias en el tema. Por consiguiente,
cuando se dan esas situaciones, esto impide que como lo dice Vasquez (como se citd en Sanchez,
2003) “una adecuada integracion curricular de las TIC debe plantearse no como tecnologias o
material de uso, sino como tecnologias acordes con los conceptos y principios generales que
rigen las acciones y los procesos educativos”. (p.2.).

En el mismo sentido Gutiérrez (2003) dice “No se trata simplemente de posibilitar el
acceso y ensefar el manejo de nuevas tecnologias como inevitable consecuencia del "signo de
los tiempos", sino una propuesta de alfabetizacion multiple para todos, de educacion para la vida
como personas libres y responsables en la sociedad digital.” Como ya se ha hecho mencion, esto

es algo en el cual no se puede caer, pues si se da este caso de nada servira las TIC, terminando el
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uso de las mismas en una simple clase donde se aprende a manejar un computador o a buscar
informacion, pero sin tenerse claro un fin pedagogico.

Aunque hay una situacién que impide que se de esa integracion curricular y es la falta de
infraestructura tecnoldgica y equipos en las Instituciones Educativas, quienes en muchos casos ni
siquiera se cuenta con computadores y conexion a internet. Esto se puede considerar uno de los
grandes obstaculos para esa integracion tecnoldgica, problemas que se dan en las zonas urbanas
y con mayor gravedad en las areas Rurales. Seguido de ello, est4 el miedo al cambio por parte
de los mismos docentes, quienes creen que las tecnologias estdn asumiendo parte de su rol y lo
que es mas grave la falta de competencias por parte de estos tanto en el solo manejo de las
tecnologias, como en el mismo disefio de actividades didacticas en donde se incluyan las
tecnologias, por lo tanto, parte de esa estrategia de integracion de la que se ha hablado con

anterioridad.

2.4. Marco conceptual

Aqui se realiza de manera sintética los principales postulados de autores que orientan el
desarrollo de la investigacion y que dan soporte al planteamiento del problema. Dichos
conceptos como se muestran en la siguiente figura corresponde a aquellos que se utilizaran en la

investigacion.
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Fortalecimiento de las
competencias de la educacion
artistica a través de las Tic

L Técnologias de la
L Educacidn . .
Educacion - informacion y las
artistica .
comunicaciones
Competencias de Integracion de las
— Ludica la educacién Ticcon el
artistica curriculo escolar
— Curriculo

Educacion

La educacion como uno de los derechos consagrados en la constitucion politica de
Colombia y que a través de la ley 115 de 1994 Congreso de la Republica (1994) la define como
“un proceso de formacion permanente, personal cultural y social, que se fundamenta en una
concepciodn integral del ser humano, su dignidad, derechos y deberes”, conlleva a ser conscientes
de esta para el desarrollo integrar del ser humano. En referencia al tema, Bruner (como se cito en
Gomez, 2013) indica que “la educacién es un proceso de transmision de valores culturales,
donde la importancia no reside solo en la facilitacion de la socializacion del nifio sino también en
que permite la adquisicion de conocimientos y destrezas bésicas para enfrentar las condiciones
que impone la sociedad”.

En el mismo sentido, para Valenzuela (2010) afirma que “La educacién es un proceso
gradual mediante el cual se transmiten un conjunto de conocimientos, valores, costumbres,
comportamientos, actitudes y formas de actuar que el ser humano debe adquirir y emplear a lo

largo de toda su vida... (p.3).
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Ludica

La ludica que en la educacion tiene que ver con el aprendizaje a través del juego, es
definida por Echeverry y Gomez (2009) “Es una forma de estar en la vida, de relacionarse con
ella en esos espacios cotidianos en que se produce disfrute, acompafiado de la distension que
producen actividades simbdlicas e imaginarias como el juego, el sentido del humor, el arte...”
(p.3). Otro autor que define la ludica es Chacon quien (como se citd en Marquez, 2018) dice que
esta es “una estrategia que se pueda utilizar en cualquier nivel o modalidad del educativo, pero
por lo general el docente lo utiliza muy poco porque desconoce sus multiples ventajas.” (p.4)
Curriculo

El curriculo de acuerdo a la ley 115 de 1994 es “el conjunto de criterios, planes de
estudio, programas, metodologias, y procesos que contribuyen a la formacion integral y a la
construccion de la identidad cultural...”. Por consiguiente, el disefio curricular se considera
como la estructuracion de un programa de estudios en cualquiera de los niveles educativos. Al
respecto, para SENA (s.f), el disefio curricular tiene que ver con “el proceso mediante el cual se
estructuran programas de formacion profesional, con el fin de dar respuesta adecuada a las
necesidades de formacion de las diferentes poblaciones a través de la transformacion de un
referente productivo en una orientacion pedagdgica.”. A proposito de estructura, dentro de ese
disefio curricular se consideran aspectos como objetivos del programa, perfil de ingreso y salida,

competencias que lo conforman, resultados de aprendizaje.

Educacion artistica
La educacidn artistica corresponde a un area del curriculo escolar y que hoy en dia gana

protagonismo debido a las bondades de su préctica, ya sea en la danza, la musica, el teatro o
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el dibujo. En tal caso, de acuerdo a MEN (2010) la define como “el campo de
conocimiento, practicas y emprendimiento que busca potenciar y desarrollar la sensibilidad,
la experiencia estética, el pensamiento creativo y la expresion simbolica, a partir de
manifestaciones materiales e inmateriales en contextos interculturales que se expresan
desde lo sonoro, lo visual, lo corporal y lo literario, teniendo presentes nuestros modos de
relacionarnos con el arte, la cultura y el patrimonio” (p.13)

En el mismo sentido, MEN (s.f) en los lineamientos que tiene sobre la educacion artistica,
expresa que esta “genera espacios y tiempos que favorecen la comprension de la vida en su
complejidad. Irdnicamente la ciencia y la tecnologia producidas por la humanidad para

manejar la complejidad y reducirla son ahora unas de sus causas”. (p.16)

Competencias de la educacion artistica

Las competencias de la educacion artistica son definidas por MEN (2010), como
“habilidades, conocimientos y actitudes que se relacionan en contextos particulares, y que deben
tener unos dominios especificos.”(p.25). Precisamente dentro de esas competencias se encuentra
la sensibilidad, apreciacion estética, y competencias comunicativas, siendo precisamente estas
las competencias que se pretenden fortalecer a partir del desarrollo de esta investigacion y que

contribuyen significativamente en la formacion integral del estudiante.

Tecnologias de la informacion y la comunicacion

Las tecnologias de la informacion y las comunicaciones y en consideracion a que su

uso a partir de esta investigacion se da desde el contexto educativo, son tomados de la ley 1349
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de 2009 donde se dice que las TIC “son el conjunto de recursos, herramientas, equipos,
programas informaticos, aplicaciones, redes y medios, que permiten la compilacion,
procesamiento, almacenamiento, transmision de informacion como: voz, datos, texto, video e
imagenes”.

De igual forma, para MEN (2012) las TIC “pueden contribuir al acceso universal de
la educacion, la igualdad en la instruccion, el ejercicio de la ensefianza y el aprendizaje de
calidad y el desarrollo profesional de los docentes, asi como a la gestion, direccion y
administracion mas eficientes del sistema educativo” (p.1). Lo anterior, permite tener no solo el

concepto de las TIC, sino también su aplicabilidad ventajas en la educacion.

Integracion curricular de las TIC en proyectos de la educacion Artistica

La integracion curricular de las TIC es una de las apuestas de la educacion en la
actualidad. Al respecto MEN (2012) dice que “Las TIC se han convertido en una herramienta
didactica que suscitan la colaboracién en los alumnos, mejoran la motivacion y estimulan el
desarrollo de habilidades como el razonamiento, la resolucién de problemas, la creatividad y la
capacidad de aprender a aprender” (p.6). Al Mismo tiempo que Sanchez (2003) “Las TIC se
utilizan para fines curriculares. Son herramientas para estimular el desarrollo de aprendizajes.
Cuando existe integracion curricular estas se tornan invisibles, el profesor y el aprendiz se apropian
de ellas y las utilizan en un marco situado del aprender” (p.5).

Sobre el tema, otros autores como Polanco (2007) indican que “Las tecnologias de la
informacion y la comunicacion tienen un potencial reconocido para apoyar el aprendizaje, la
construccion social del conocimiento y el desarrollo de habilidades y competencias para aprender

auténomamente.” (p.6) Esto tltimo, resulta un reto importante, en la medida que para lograr esas
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potencialidades de las TIC se requiere de las competencias docentes para saber ensefiar haciendo
uso de estos recursos y de los estudiantes la disciplina para hacer un uso adecuado y al igual
adquirir esas competencias digitales e indudablemente el lograr que tanto en la Institucion
educativa, como en los hogares se cuente con la infraestructura tecnoldgica necesaria.

Luego de haber hecho una revisioén desde lo normativo, contextual, teorico, se da a paso
al desarrollo de la metodologia de la investigacion, para lo que resulta importante el dominio del
tema, de tal forma que se fijen de manera adecuada los instrumentos, modelo de investigacion y

demas aspectos de tipo pedagogico, necesarios para el desarrollo de la investigacion.
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Capitulo 3 Metodologia de Investigacion

3.1. Tipo de investigacion

Teniendo en cuenta la problematica abordada, esta investigacion tiene un enfoque mixto
(cualitativa y cuantitativa). Ello en consideracion a que ademas de hacer una descripcion de la
problematica para llegar a una comprension de la misma, también se pretende determinar el nivel
de desarrollo de las competencias de la educacion artistica por parte de los estudiantes del grado
sexto del Gimnasio Humanistico del Alto Magdalena. Al respecto, Hernandez, et.al. (2014) dice
que la investigacion mixta es un “conjunto de procesos sistematicos, empiricos y criticos de
investigacion e implican la recoleccion y el andlisis de datos cuantitativos y cualitativos, asi
como su integracion y discusion conjunta, para realizar inferencias y lograr un mayor
entendimiento del fendmeno estudiado”. (p.546). Es de considerar que la investigacion Mixta de
acuerdo a Pereira (2011) “permiten combinar paradigmas, para optar por mejores oportunidades
de acercarse a importantes problematicas de investigacion” (p.6).

Considerando la combinacion de enfoques, es importante considerar que en el caso de la
Investigacion Cualitativa lleva a tener una descripcion del fendmeno en estudio. Al respecto,
para Bernal (2016) “Los métodos de investigacion cualitativa se orientan a profundizar casos
especificos y no a generalizarlos. Su preocupacion no es medir, sino cualificar, describir y
comprender el fendémeno objeto de estudio” (p.97). Por su parte en la investigacion cuantitativa
de acuerdo al mismo autor, “el objetivo es la medicion y generalizacion de resultados. Se parte

de cuerpos tedricos aceptados por la comunidad cientifica existente” (p.97).
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3.2. Poblacion y muestra

Poblacion

La poblacion en la que se desarrolla esta investigacion corresponde al Gimnasio
Humanistico del Alto Magdalena, la cual estd conformada por 356 estudiantes, 291 de ellos cursan
bachillerato. Sus edades oscilan entre los 4 y 18 afios de edad, su estrato socioeconémico estd entre
los niveles 2, 3 y 4. Los niflos y jovenes pertenecen a familiares nucleares y extensos, todos residen

en la zona urbana y sus padres son empleados de empresas del sector publico y privado.

Muestra

La muestra seleccionada para el desarrollo de la investigacion corresponde a los nifios del
grado sexto del Gimnasio Humanistico del Alto Magdalena de la ciudad de Neiva. El grupo lo
conforman 20 nifios y 14 nifas en edades de entre los 10 y 12 afos. La seleccion de la muestra
se hace se hace por conveniencia.

Es de considerar, que la mayoria de los estudiantes carecen de uno de los dos
progenitores y otra mayoria convive con los abuelos u otros familiares. Algunos son muy
callados y poco se relacionan con los demas y otros son supremamente extrovertidos.

De igual forma, los estudiantes estan atravesando el cambio de la basica primaria a basica
secundaria y pasando de la etapa de nifios a adolescentes. Son indisciplinados, se estan
desarrollando fisicamente y estdn comenzando a descubrir su cuerpo, lo que conlleva también a

que comiencen a sentir atraccion hacia el otro y a presentar cambios en su estado de animo.

3.3. Variables y categorias

Al ser una Investigacion Basada en Disefio (IBD), de caracter mixto, se definen variables y

categorias. Al respecto, Herndndez, et. al. (2014) “Una variable es una propiedad que puede
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fluctuar y cuya variacion es susceptible de medirse u observarse” (p.105). Las variables pueden

ser dependientes e independientes, siendo definidas a continuacion:

Variable independiente (causas): Las variables independientes pueden ser manipuladas por
parte del investigador. Para Herndndez, et. al. (2014) “es la que se considera como supuesta
causa en una relacion entre variables, es la condicion antecedente” (p.122). Para esta
investigacion la variable independiente es: Actividades desarrolladas a través del RED
Exelearning
Variable dependiente (efecto): Corresponde a aquello que se quiere modificar a partir de la
manipulacion que se realiza de la variable independiente. Para Herndndez, et. al. (2014) esta
variable es “el efecto provocado por dicha causa se le denomina variable dependiente” (p.122).
La variable independiente es: Fortalecer el nivel de las competencias de la educacion artistica.
Ademas de las variables, estan también las categorias que para Mesino (2007) son “la
abstraccion de una o varias caracteristicas comunes de un grupo de objetos o situaciones, que

permite clasificarlos”. Por consiguiente, aqui se definen las categorias y Subcategorias:

Tabla 1 Categorias y Subcategorias de investigacion

Categorias Subcategorias
Nivel de competencias de la educacion artistica Estrategias didacticas utilizadas por los docentes
Estrategias pedagogicas para el fortalecimiento de las Actividades de expresion estética a través del RED
competencias de la educacion artistica Exelearning
Participacion en las diferentes actividades de expresion ~ Motivacion de los nifios por participar en las diferentes
estética actividades
Fortalecimiento de las competencias de la educacion Realizacion correcta de las actividades de expresion
artistica en los estudiantes estética
Impacto generado en la poblacion a partir Mejora en el desempefio académico y social del
del uso del RED Exelearning estudiante

Fuente: Autoras

Diseiio de relaciones entre objetivos especificos, conceptos clave, categorias, subcategorias,

indicadores e instrumentos.



Tabla 2 Diserio de relaciones entre objetivos especificos, conceptos clave, categorias,

subcategorias, indicadores e instrumentos.
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Objetivos Especificos Conceptos Categorias o Subcategorias o Indicadore Ins TIC
clave problema  variables de los subvariables s trume disefiadas
(autores) conceptos ntos
Realizar un diagnostico sobre  Educacion Nivel de Estrategias Nivel de Prueba  RED
el nivel de desarrollo de las artistica competencias didacticas utilizadas ~ competencias diagnos  Exelearning
competencias de la educacion ~ Competencias de la educacion  por los docentes de la educacion  tica
artistica en los nifios a través de la educacion  artistica artistica en los
de un test. artistica nifios
Disefiar un recurso educativo ~ Educacion Estrategias Actividades de #Numero de Prueba  RED
digital con el uso de la artistica pedagogicas expresion estética a actividades diagnos  Exelearning
herramienta exelearning para ~ Competencias para el través del RED realizadas tica
el fortalecimiento de las de la educacion  fortalecimiento Exelearning /actividades
competencias de la educacion  artistica de las planeadas
artisticas en el desarrollo del Tecnologias de competencias
aprendizaje del universo en la informaciény de la educacion
los estudiantes. las artistica
comunicaciones
Implementar el recurso Tecnologias de Participacion en ~ Motivacion de los #Numero de Diario RED
educativo digital disefiado en  la informaciéony las diferentes niflos por participar actividades de Exelearning
la herramienta exelearning las actividades de en las diferentes realizadas campo
para el fortalecimiento de las ~ comunicaciones  expresion actividades /actividades
competencias de la educacion  Integracion de estética Realizacion correcta  planeadas
artistica en los estudiantes. las TIC con el Fortalecimiento  de las actividades de  #de niflos
curriculo de las expresion estética participantes/ #
escolar competencias de nifios del
de la educacion grado sexto
artistica en los
estudiantes
Evaluar los resultados Competencias Impacto Mejora en el Nivel de Prueba  RED
obtenidos por la de la educacion  generado en la desempefio competencias de Exelearning
implementacion del recurso artistica poblacién a académico y social de la educacion salida

educativo digital en la
herramienta exelearning para
el fortalecimiento de las
competencias de la educacion
artisticas.

partir del uso
del RED
Exelearning

del estudiante

artistica en los
nifios

Fuente: Autoras
Objetivo Especifico 1 Realizar un diagndstico sobre el nivel de desarrollo de las competencias
de la educacion artistica en los nifios a través de un test: Para el desarrollo del diagnostico se
tiene como eje fundamental las competencias de la educacion artistica, de las que se toma como
referente principal al Ministerio de Educacién Nacional a través de las orientaciones pedagogicas
para la educacion artistica. Siendo a partir de lo anterior, bajo las que se definen las categorias en
relacion a los niveles de las competencias de la educacion artistica y a su vez las categorias que

tienen que ver con las estrategias didacticas utilizadas por los docentes. Como indicadores se
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consideran los niveles de las competencias, mientras que los instrumentos a utilizar en el
diagnéstico a elaborar soportados en Hernandez, et. al. (2014) como lo es la prueba diagnoéstica y
entrevista.

Objetivo especifico 2: Diseiiar un recurso educativo digital con el uso de la herramienta
exelearning para el fortalecimiento de las competencias de la educacion artisticas en el
desarrollo del aprendizaje del universo en los estudiantes: Para este objetivo, se consideran
conceptos como educacion artistica soportado en autores como Conejo, P. (2012) y MEN (2014),
ademas de las competencias de la educacion artistica y que se soporta en este ultimo autor. Otros
de los conceptos tiene que ver con tecnologias de la informacién y las comunicaciones en donde
se tienen en cuenta a autores como Sanchez (2008) y MEN (2002). Como categorias se define las
estrategias pedagogicas para el fortalecimiento de las competencias de la educacion artistica,
mientras que como subcategorias las actividades de expresion estética a través del RED
Exelearning. Lo anterior conlleva a que el indicador se defina como el nimero de actividades
ejecutadas, sobre el nimero de actividades planeadas. Todo ello, tecnologicamente a través del

RED Exelearning.

Con relacion al objetivo especifico 3 Implementar el recurso educativo digital disefiado en la
herramienta exelearning para el fortalecimiento de las competencias de la educacion
artistica en los estudiantes: En este objetivo se toman como conceptos las tecnologias de la
informacion y las comunicaciones e integracion de las TIC con el curriculo escolar, relacionando
autores como Sanchez (2008), MEN (2002), Gutiérrez (2003) y ley 1349 de 2009. Como
categorias se define la participacion en las diferentes actividades de expresion estética y el

fortalecimiento de las competencias de la educacion artistica en los estudiantes, mientras que
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como subcategorias la motivacion de los nifios por participar en las diferentes actividades y la
realizacion correcta de las actividades de expresion estética. Aqui el indicador tiene que ver con
el nimero de actividades realizadas sobre actividades planeadas y nimero de nifios participantes
sobre el total de nifios del grado sexto. Para recolectar la informacion se utilizan diario de
campos, ello teniendo en cuenta las orientaciones de Hernandez, et. al. (2014) y haciendo uso del
RED Exelearning.

Objetivo especifico 4: evaluar los resultados obtenidos por la implementacion del recurso
educativo digital en la herramienta exelearning para el fortalecimiento de las competencias
de la educacion artisticas: En este objetivo de nuevo se consideran las competencias de la
educacion artistica, mientras que como categorias se tiene el Impacto generado en la poblacion a
partir del uso del RED Exelearning y como subcategoria una mejora en el desempefio académico
y social del estudiante. En cuanto al indicador esta el nivel de competencias de la educacion
artistica en los nifios y como instrumento se utiliza prueba de salida soportada en Hernandez,

et.al., (2014).

3.4. Hipotesis

Esta investigacion lleva a la definicion y comprobacion de una hipotesis; que, para Hernandez,
et. al. (2014) “indican lo que tratamos de probar y se definen como explicaciones tentativas del
fenémeno investigado (p.104). Precisamente, a partir de la problematica y revision teorica y legal
del tema, se determina la hipdtesis:

El disefio de la implementacion del RED Exelearning como estrategia pedagogica contribuy6 a
la mejora en el nivel de las competencias de la educacion artistica en los nifios del grado sexto

del Gimnasio Humanistico del Alto Magdalena.
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3.5. Ruta de investigacion

3.5.1. Modelo de Investigacion Basada en Disefio (IBD)

En cuanto al enfoque de la investigacion y las caracteristicas de la misma, se toma como
enfoque la Investigacion Basada en Disefio (IBD). Lo anterior, teniendo en cuenta que se quiere
llegar a intervenir en la misma, de modo que se logre ir més alla del solo conocer el nivel de
competencias de la educacion artistica en los estudiantes, sino que también se quiere poder
fortalecerlas. Al respecto, De Benito (2016) indica que “se entiende por Investigacion Basada en
Disefio un tipo de investigacion orientado hacia la innovacion educativa cuya caracteristica
fundamental consiste en la introduccion de un elemento nuevo para transformar una situacion
(p.1). Mas adelante el mismo autor expresa que “Este tipo de investigacion trata de responder a
problemas detectados en la realidad educativa recurriendo a teorias cientificas o modelos
disponibles de cara a proponer posibles soluciones a dichos problemas” (p.1). En este caso, como
resultado de la investigacion se busca el desarrollo de un producto, con lo que se pretende darle
solucidn a la problematica identificada, al igual, no hay que dejar de lado el hecho que el docente
desde el aula de clase debe buscar darles solucion a problematicas en torno al curriculo o

practicas educativas.

Figura 3 Modelo de Investigacion Basado en Diserio (IBD)
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Produccién de documento y
Principios de diseiio: Una vez

bt 1 Itados de 1 oo San
T eammn s Anilisis de la sitwacion,
g Definicién del problema.

sistematizacion de los mismos y
se generan las conclusiones
respecto al impacto logrado a
partir de la investigacion

Investigacion con el que se busca la innovacion educativa y en el que se presentan las
etapas a seguir durante la investigacion, iniciando por el planteamiento del problema, la
definicion de variables y categorias, aspectos metodologicos y analisis de la informacion. Etapas
que a su vez se presentan de una forma general a continuacion.

El desarrollo de la investigacion contendra cinco etapas:
1. Analisis de la situacién, Definicion del problema, construccion teérica: En esta fase
se busca conocer el nivel de comprension lectora en los nifios a partir de la consulta y

analisis de los resultados académicos, de evaluaciones, al igual que de las practicas
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educativas que se desarrolla por parte de los docentes en el aula de clase y de aquellas
estrategias contenidas en el curriculo. Para ello, se realizara la aplicacion de una
entrevista a docentes, al igual que una prueba diagnostica de dominio de competencias de
la educacion artistica a los nifos, andlisis documental y revision bibliografica.

En esta etapa se realizara de igual forma., observacion del desarrollo de la clase de
educacion artistica, lo que permitira tener la informacion necesaria para el diagnostico y
si identificar el nivel de competencias de la educacidn artistica en los nifios.

Desarrollo de soluciones de acuerdo la fundamentacion tedrica: Durante esta etapa se
realiza el disefo de la estrategia de intervencion a través de la planeacion de diferentes
actividades y/o ejercicios que permitan desarrollar o fortalecer en los nifios las
competencias de la educacion artistica. Ello soportado en el RED Exelearning.
Implementacion: A través del RED Exelearning se hard la implementacion del plan de
intervencion con los nifios del grado sexto del Gimnasio Humanistico del Alto
Magdalena.

Validacion: Con el fin de comprobar la efectividad de las actividades del plan de
intervencion y de la transversalizacion de las TIC, se realiza una prueba final en la que se
pueda medir el nivel de las competencias de la educacion artistica en los nifios.
Produccion de documento y Principios de diseio: Una vez se implementa la secuencia
didactica y aplican cada uno de los instrumentos con la poblacion objetivo y se recolecta
la informacion, se realiza el andlisis de la misma. En tal caso, en esta etapa se realiza la
construccion del documento en el que se presentan los principales resultados y

conclusiones de la investigacion.
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3.6. Instrumentos de investigacion

Con el fin de recolectar la informacion necesaria para darle solucion a la problematica
planteada y a su vez alcanzar los objetivos, se realiza la construccion de instrumentos como
diarios de campo, pretest, entrevista a profesores y postest.

Observacion participante: Se da a partir de la interaccion con los nifios durante el desarrollo
de la clase de educacion artistica y el mismo desarrollo de la secuencia didactica. En tal caso este
instrumento permite conocer el comportamiento o reacciones del nifio frente al uso del recurso
educativo digital Exelearning. Para Hernandez, et. al. (2014) “Los propdsitos esenciales de la
observacion es Explorar y describir ambientes, comunidades, subculturas y los aspectos de la
vida social, analizando sus significados y a los actores que la generan” (p.432). Mientras que
para Cerna (como se citdé en Bernal, 2016) “la observacion es un proceso riguroso que permite
conocer, de forma directa, el objeto de estudio para luego describir y analizar situaciones sobre la
realidad estudiada” (p.254).

PRETEST diagnostico: Se utiliza una prueba que contiene 20 preguntas y/o ejercicios con
los que se pretende medir el nivel de desarrollo de las competencias de la educacion artistica en
los nifios, siendo sus resultados un referente, para posteriormente contrastar los resultados de la
prueba de salida, una vez se haya implementado el plan de intervencion. El uso de una prueba
preliminar para Hernandez, et. al. (2014) “ofrece dos ventajas: primera, sus puntuaciones sirven
para fines de control en el experimento, pues al compararse las pre test pruebas de los grupos se
evalua qué tan adecuada fue la asignacion aleatoria” (p.178)

Diario de campo: Se utiliza en cada una de las sesiones de la secuencia didéctica con el fin
de registrar lo acontecido durante el desarrollo de cada una de las actividades con las que se

busca el fortalecimiento de las competencias de la Educacion Artistica a través del aprendizaje
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basado en juegos por medio del disefio de un recurso educativo digital Exelearning. El mismo se
considera como un diario personal en donde se hacen descripciones del ambiente (iniciales y
posteriores) que abarcan lugares, personas, relaciones y eventos.” (Hernandez, et.al., 2014,
p.407)

POS TEST. Esta prueba contiene 15 ejercicios en los que se evalua el nivel de desarrollo de
las competencias de la educacion artistica en los nifios. En este caso, este tipo de prueba
conocida como postest permite hacer una comparacion de resultados frente a la pretest o prueba

inicial. (Hernandez, et.al., 2014).

3.7. Técnica de analisis de datos

Para el analisis de la informacion recolectada se realiza a partir de graficas, cuya
informacion es ingresada a hojas de célculo, haciendo en tal caso un analisis estadistico
descriptivo de la informacion obtenida, logrando de esta manera tener una mayor comprension
de la informacion. Precisamente, aqui se hara el uso de histogramas, al igual que la triangulacion
en la medida que se utilizan varias fuentes para obtener la informacion, partiendo de los

postulados de diferentes autores, de los resultados obtenidos de las pruebas y de la observacion.

El anterior disefio metodologico, permite tener los lineamientos necesarios bajos los
cuales se desarrollard la investigacion y que permite no solo abordar la poblacion objeto de
estudio, sino que también la recoleccion de la informacién y el posterior analisis de la misma,
para de esta forma conseguir dar respuesta al interrogante de investigacion y a su vez alcanzar

los objetivos inicialmente planteados.
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Capitulo 4 Intervencion Pedagdgica o Innovacion TIC

Como parte del proyecto de investigacion se desarrolld con los estudiantes del grado
sexto del Gimnasio Humanistico del Alto Magdalena de la ciudad de Neiva, se propuso un plan
de intervencion con el fin de mediante este, fortalecer las competencias de la educacion artistica
con los estudiantes. En tal sentido a través del recurso educativo digital ExeLearning se cre6 una
secuencia didactica

Enlace secuencia didactica. https://qilpxwleacbsbmzytul yog-

on.drv.tw/prueba%?20de%20salida%20web/prueba_de_salida/bienvenida.html

El desarrollo de la secuencia didéctica se realiz6 teniendo en cuenta las etapas que se
muestran en la siguiente figura, las cuales consisten en la aplicacion de la prueba diagndstica o
pre-test, la presentacion de la secuencia didactica a los estudiantes, el desarrollo de cada una de
las tres unidades y ejercicios practicos y finalmente el Post-test para conocer el nivel desarrollo
de las competencias de la educacion artistica en los estudiantes.

Figura 4 Etapas secuencia didactica

2. Bienvenida
e ldentificacion nivel de

competencias .,
educacién artistica * Presentacion de J

unidad didactica
1. Pre-test

Post - test
*Tres unidades con los

temas:Linea, Puntoy .
plano y ejercicios e Evaluacidn nivel de

desarrollo de
competencias de
educacion artistica

evaluativos

3. Desarrollo
de Unidades

Fuente: Elaboracion propia
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En tal sentido, a continuacion, se realiz6 una descripcion de las actividades realizadas
con los estudiantes del grado sexto. Aqui se tiene en cuenta la reaccion de los estudiantes, como
ellos interactuaron con el recurso educativo digital, los resultados a partir del desarrollo de las
actividades propuestas. Lo anterior, con un tnico objetivo, el de fortalecer el nivel de
competencias de la educacion artistica en los estudiantes.

En tal caso, la primera clase realizada con los estudiantes y en donde se dio uso al
Recurso Educativo Digital (RED) consistio en una explicacion por parte de las docentes respecto
al proceso que se llevaria a cabo a través del RED. Por tanto, inicialmente se hace un recorrido a
través del recurso educativo, de tal forma que se conozca su funcionalidad y la informacion alli
contenida. Se hizo una presentacion general de la secuencia didéctica y de la manera en como se
realizaria el trabajo a través de la herramienta tecnologica. Dicha actividad se dio con la
participacion de estudiantes de manera presencial y virtual, como se puede evidenciar en la
figura 5.

Figura 5 Desarrollo de propuesta pedagogica

Fuente: Elaboracién propia

En la primera clase realizada con los estudiantes y en donde se dio uso al Recurso



Educativo Digital (RED) consisti6 en una explicacion por parte de las docentes respecto al
proceso que se llevaria a cabo a través del RED. Por tanto, inicialmente se hace un recorrido a
través del recurso educativo, de tal forma que se conozca su funcionalidad y la informacion alli

contenida. Se hizo una presentacion general de la secuencia didéctica y de la manera en como se

realizaria el trabajo a través de la herramienta tecnologica. En consideracion a ello, a
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continuacion, se presenta el diario de campo con el registro de lo acontecido durante la primera

sesion de presentacion del Recurso Educativo Digital eXeLearning.

Tabla 3 Diario de campo 1: Presentacion Recurso Educativo Digital

Nombre del proyecto

Sesion 1
Investigadores

Lugar

Descripcion  general
del contexto de
observacion

Desarrollo de la
sesion

Propuesta didactica basada en el juego para el
fortalecimiento de las competencias de la educacion
artistica a través del recurso educativo digital
Exelearning con los estudiantes del grado sexto del
Gimnasio Humanistico del Alto Magdalena de la
ciudad de Neiva.

Presentacion RED eXeLearning

Maria Fernanda Ramirez Puentes

Stefany Polania Cubillos

Johana Judith Martinez Riafio

Gimnasio Humanistico del Alto Magdalena de la
ciudad de Neiva.

La I sesion de la presentacion del desarrollo de la secuencia
didactica se desarroll6 en la sala de informatica Gimnasio
Humanistico del Alto Magdalena de la ciudad de Neiva. En
la sala se encuentran computadores Portatiles y Tablet con
acceso a internet. La ubicacion de los computadores se da
mirando hacia el tablero en cuatro filas. Los computadores
se encuentran distribuidos por toda la sala con el fin de
mantener el distanciamiento social, de tal forma que solo
tiene capacidad para 20 estudiantes. De igual forma, La sala
cuenta con grandes ventanales y aire acondicionado, lo que
permite que sea agradable el desarrollo de la clase. A esta
clase asistieron 20 estudiantes, mientras que los demas
reciben la clase de manera virtual.

Al momento de iniciar la clase en la sala de informéatica para
los estudiantes le resulté extrafo, era la primera vez que
sucedia que recibian una clase de educacion artistica alli. Sin
embargo, todos ellos se mostraron motivados. Las docentes
presentan el tema y hace énfasis en la importancia de la
educacion artistica para la vida y el desarrollo del ser.



Aunque una de las dificultades que se presentd en la clase
fue la no asistencia de todos los estudiantes, por lo que
algunos de ellos atendieron la clase desde casa. Aunque para
algunos de ellos con problemas de conexion ya que el unico
medio tecnoldgico con que cuenta es el celular.

Las docentes prosiguen explicando a los estudiantes que se
va a trabajar algunas clases haciendo uso del RED
eXeLearning de tal forma que se logre fortalecer en ellos esta
competencia de la educacion artistica. Las docentes luego
de explicar la metodologia que se utilizaria  durante las
siguientes clases, les pide a los estudiantes ingresar al RED
con a través del link que se les ha compartido.
Posteriormente, hacen un recorrido por el RED conociendo
las funcionalidades de cada uno de los componentes de la
plataforma y visualizan el video de bienvenida al curso.

Los estudiantes se mostraban expectantes ante todo lo que
ocurria, sin embargo, asimilaban rapidamente lo que las
docentes les explicaban. Siendo asi, las docentes les
indicaban que la siguiente clase se comenzaran a desarrollar
los temas propuestos en el recurso educativo digital.

Analisis general

El uso de las tecnologias dentro del desarroll6 de las clases
permite que para ellos sea motivador aprender. Fue
precisamente ello fue lo que provoco que los estudiantes
tuvieran una reaccion positiva y mostraran interés por el
desarrollo de la clase a través del Recurso Educativo Digital.

Fuente: Elaboracion propia

Figura 6 Bienvenida a recurso educativo eXeLearning
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Fuente: Elaboracion propia

Teniendo en cuenta que los estudiantes ya se familiarizaron con la plataforma y ya
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respondieron la prueba diagndstica, en la siguiente clase se comienza a trabajar la Unidad 1 del
Recurso Educativo Digital titulada “Que es el punto”. Aqui se explica a los estudiantes lo que es
el punto que es un elemento grafico indivisible, ademas que es la unidad minima de
comunicacion visual, el elemento grafico fundamental y por tanto el méas importante y puede
intensificar su valor por medio del color, el tamaio y la posicion en el plano. Para ello, a
continuacion, en la tabla 3 se presenta el registro de lo sucedido en la sesion 2.

Tabla 4 Diario de campo 2 Unidad 1 ;Que es punto?

Nombre del Propuesta didactica basada en el juego para el

proyecto fortalecimiento de las competencias de la educacion artistica
a través del recurso educativo digital Exelearning en los
estudiantes del grado sexto del Gimnasio Humanistico del
Alto Magdalena de la ciudad de Neiva.

Sesion 2 Unidad 1 ;Qué es el punto?

Investigadores Maria Fernanda Ramirez Puentes
Stefany Polania Cubillos
Johana Judith Martinez Riafio

Lugar Gimnasio Humanistico del Alto Magdalena de la ciudad de

Neiva.
Descripcion del La II sesion de la presentacion del desarrollo de la secuencia
contexto general didactica se desarrolla en la sala de informatica de Gimnasio
de observacion Humanistico del Alto Magdalena de la ciudad de Neiva. En la sala

se encuentran computadores Portatiles y Tablet con acceso a
internet. Laubicacion de los computadoresse da en mirando hacia el
frente. Los computadores se encuentran distribuidos por toda la sala
con el fin de mantener el distanciamiento social, de tal forma que
solo tiene capacidad para 20 estudiantes. La sala cuenta con aire
acondicionado que permite que este tenga la suficiente ventilacion
y que sea agradable para el desarrollo de la clase. De igual forma
cuenta con otras ayudas audiovisuales como videobeam. A esta
clase solo asistieron 16 estudiantes, mientras que los demas reciben
la clase de manera virtual.

Desarrollo de la Considerando la necesidad de continuar el trabajo a través del

sesion Recurso Educativo Digital con los estudiantes en esta clase a pesar
a pesar de las dificultades con el internet y a que solo se tuvo
disponible la sala de informatica por una hora, se comienza a
trabajar en la unidad 1 en donde el tema central es el punto. Antes
de iniciar la clase se les comparti6 a los estudiantes el link del RED
a través del grupo de WhatsApp. Una vez ingresaron se les recordd
se iba a continuar trabajando con el RED y en esta ocasion se iba
a iniciar a trabajar el punto. Algunos de los estudiantes



Analisis general

En la tercera sesion desarrollada en la sala de informatica, se trabaja en torno a la unidad 2 que

manifestaron su curiosidad por el tema.

Seguidamente, las docentes les dieron las indicaciones a los
estudiantes para que ingresaran a la unidad 1 y leyeran lo que alli
se encontraba. Para ello los estudiantes tuvieron 30 minutos.
Mientras ello transcurria, al haber pocos estudiantes en la sala
estuvieron tranquilos, aunque dos estudiantes no realizaron la
actividad como se esperaba, puesto que en dos ocasiones se les
debid llamar la atencion al estar en paginas de internet diferentes a
las del RED.

Una vez los estudiantes desarrollaron la actividad, se realizo
durante 20 minutos una explicacion por parte de las docentes de lo
que es el punto, algunos imagenes y de como estan presente en
nuestro entorno y los utilizamos en la vida diaria. Una vez se
finaliz6 el tiempo, se les indico a los estudiantes que, para la
siguiente clase, debian desarrollar la actividad colaborativa de la
guia.

Los estudiantes durante la clase se ven motivados, incluso los que
estaban conectados de manera virtual, quienes constantemente
preguntaron a través del WhatsApp. Quizas el hecho de estar frente
a un computador permite que haya un mayor interés por parte de
ellos, diferente a Unicamente estar en una clase magistral o
escribiendo en su cuaderno.

El uso del RED y el desarrollo de la clase en la sala de informatica
motivan a los estudiantes por el aprendizaje. Sin embargo, aunque
se logran los objetivos esperados, la disponibilidad de
herramientas tecnologicas por parte de la Institucion Educativa y
de los estudiantes sigue siendo un obstaculo para el uso de este tipo
de recursos, ello debido al poco tiempo disponible en la institucion
para el desarrollo de la clase en la sala de informatica, pero también
al hecho que algunos estudiantes no cuentan con una buena a
conexion a internet.

Fuente: Elaboracion propia
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tiene que ver con ;Qué es linea? Al respecto, en la tabla 4 se muestra un registro de lo realizado.

Tabla 5 Diario de campo Unidad 2 ;Queé es la linea?

Nombre del
proyecto

Sesion 3

Investigadores

Propuesta didactica basada en el juego para el
fortalecimiento de las competencias de la educacion artistica
a través del recurso educativo digital Exelearning en los
estudiantes del grado sexto del Gimnasio Humanistico del
Alto Magdalena de la ciudad de Neiva.

Unidad 2 ;Qu¢ es linea?

Maria Fernanda Ramirez Puentes
Stefany Polania Cubillos



Lugar

Descripcion del
contexto general
de observacion

Desarrollo de la
sesion

Johana Judith Martinez Riafio

Colegio Gimnasio Humanistico del Alto Magdalena de la ciudad
de Neiva.

La III sesion de la presentacion del desarrollo de la secuencia
didactica se desarrolla en uno de los salones del Gimnasio
Humanistico del Alto Magdalena de la ciudad de Neiva, ante la
imposibilidad de3 utilizar la sala de informatica. En el aula con
capacidad por aforo para 10 estudiantes
se encuentran pupitres acomodados en tres filas distante el uno del
otro, ademas del escritorio y silla para la profesora. El aula cuenta
con aire acondicionado que permite que este tenga la suficiente
ventilacion y que sea agradable para el desarrollo de la clase,
ademas de ayudas tecnoldgicas como computador, videobeam y
sonido. A esta clase solo asistieron 9 estudiantes, mientras que los
demas reciben la clase de manera virtual.

Para el desarrollo de este encuentro, dos dias antes se les envio a
los estudiantes mediante el grupo de WhatsApp el link. Ya para el
encuentro al momento de iniciar se presentan dificultades para el
desarrollo de la clase por fallas en la conectividad a internet, los
cuales luego de 10 minutos se solucionaron, mientras los
estudiantes que se encontraban en casa siguieron la clase a través
de zoom. Al iniciar la clase se les pregunto a los estudiantes si
habian revisado la pagina, solo algunos de ellos indicaron que si.
Ante ello, las docentes decidieron dar 15 minutos a los estudiantes
para que revisaran la pagina o buscaran en internet sobre la linea
los tipos de linea. Los estudiantes permanecieron atentos
realizando la consulta, sin embargo, terminado el tiempo y al
preguntarsele por lo que habian entendido solo dos estudiantes
atinaron a participar decir el concepto que habian encontrado. Un
tercer estudiante levant6 su mano, para indicar que, aunque habia
buscado y leido le parecia muy chistoso los diferentes tipos de linea
que existen.

Ante ello, las docentes deciden realizar una rapida introduccion de
lo que es la linea y dio algunos ejemplos. Seguidamente cada
estudiante en su computador observo el video que se encontraba en
el RED. Mientras observaban el video dos estudiantes en lugar de
realizar la actividad observaban redes sociales por lo que les llamo
la atencion. Los estudiantes que se encontraban en el aula de clase
fueron desarrollando estas actividades con la profesora.

Una vez los estudiantes observaron ¢l video, de nuevo se hizo un
gjercicio practico. El ejercicio se hizo entre todos, con la intension
de mostrarles los diferentes tipos de linea para tener en cuenta al
momento de realizar las tareas que se encuentran en la pagina. A
medida que se iban realizando se escucharon expresiones como
“uy que bonito me estd quedando”, “es muy facil”, “es muy
chévere”. Una vez se realiz6 la actividad se les pidi6 a los
estudiantes que siguieran practicando para el desarrollo de la tarea
final.
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Analisis general La transversalizacion del curriculo escolar con las TIC se enfrenta
a una serie de limitaciones relacionadas con la infraestructura
tecnologica, lo que coloca en riesgo el desarrollo de las actividades
programas, como sucedio en este caso

Fuente: Elaboracion propia

Figura 7 Estudiantes desarrollando la Unidad 2 en el RED eXeLearning

Fuente: Elaboracion propia

En la anterior figura se observa a la profesora, junto a uno de los nifios durante el
desarrollo de la unidad 2. Alli se proyecta en el tablero el RED y el aula virtual por donde
los estudiantes desde sus casas siguen la clase.

Como parte de la estrategia didactica se trabaja la unidad 4 con el tema del punto. La

misma se realiza en la sala de informatica y con ello se alcanzan a trabajar los tres principales
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elementos de la composicion.

Tabla 6 Diario de campo

Nombre del
proyecto

Sesion 4

Investigadores

Lugar

Descripcion del
contexto general
de observacion

Desarrollo de la
sesion
(aplicacién)

4 Unidad 3 El plano

Propuesta didactica basada en el juego para el
fortalecimiento de las competencias de la educacion artistica
a través del recurso educativo digital Exelearning en los
estudiantes del grado sexto del Gimnasio Humanistico del
Alto Magdalena de la ciudad de Neiva.

Unidad 3 EI plano

Maria Fernanda Ramirez Puentes

Stefany Polania Cubillos

Johana Judith Martinez Riafio

Gimnasio Humanistico del Alto Magdalena de la ciudad de

Neiva.

La IV sesion de la presentacion del desarrollo de la secuencia
didactica se desarrolla en la sala de informatica del Gimnasio
Humanistico del Alto Magdalena de la ciudad de Neiva. En la sala
se encuentran computadores Portatiles y Tablet con acceso a
internet. La ubicacion de los computadores se da en filas mirando
hacia el frente. Los computadores se encuentran distribuidos por
toda la sala con el fin de mantener el distanciamiento social, de tal
forma que solo tiene capacidad para 20 estudiantes. La sala cuenta
con aire acondicionado que permite que este tenga la suficiente
ventilacion y que sea agradable para el desarrollo de la clase. A
esta clase asistieron 20 estudiantes, mientras que los demas reciben
la clase de manera virtual.

Para el desarrollo de este encuentro, inicialmente se revisa que
todos los estudiantes hayan logrado ingresar al RED. Al iniciar la
clase les explica a los estudiantes sobre el tema que se va a
desarrollar. A demas se les indaga sobre que conocen sobre el
plano y los tipos de plano. A la pregunta ninguno de los estudiantes
dio una respuesta acertada, y dos ellos manifestaron que no sabian
de qué se trataba. Ante ello, las docentes realizan una introduccion
sobre el tema y entre todos observan el video acerca del tema. A
medida que los estudiantes observaban el video las docentes van
comentando con los estudiantes sobre el tema.

Los estudiantes realizan posteriormente una lectura de los
contenidos de la unidad, para seguidamente las docentes pasar a
realizar ejercicios practicos utilizando elementos que se
encontraban en la sala de informatica. Alli se les preguntaba a los
estudiantes respecto a lo que observaban a lo que ellos iban
indicando los tipos de plano.

Seguidamente los estudiantes se les explican la realizacion de la
actividad final la cual deberan hacer como actividad independiente
en su casa.
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Analisis general

El desarrollo de este tipo de actividades permite en los estudiantes
ademas del desarrollo de competencias de la educacion artistica, el
poder tener una nueva experiencia de aprendizaje a través de las
TIC.

Fuente: Elaboracion propia

Yauna vez desarrollada las actividades del Recurso Educativo Digital, se realiza una

prueba final en donde se buscaba conocer el nivel de avance de los estudiantes en la linea.

En este caso, los estudiantes desarrollan a través del RED Educaplay una actividad con 10

ejercicios en donde a través de la interpretacion de imagenes los estudiantes deberan mostrar

su nivel de avance en el dominio de las competencias de la educacion artistica.

Tabla 7 Diario de campo 5 Prueba final

Nombre del
proyecto

Sesion 3

Investigadores

Lugar

Descripcion del
contexto general
de observacion

Propuesta didactica basada en el juego para el
fortalecimiento de las competencias de la educacion artistica
a través del recurso educativo digital Exelearning en los
estudiantes del grado sexto del Gimnasio Humanistico del

Alto Magdalena de la ciudad de Neiva.
Prueba final

Maria Fernanda Ramirez Puentes

Stefany Polania Cubillos

Johana Judith Martinez Riafio

Colegio Gimnasio Humanistico del Alto Magdalena de la ciudad
de Neiva.

La tltima sesion para el desarrollo de la prueba final se realiza en la
sala de informativa del Gimnasio Humanistico del Alto Magdalena
de la ciudad de Neiva. En la sala se encuentran computadores
Portatiles y Tablets con acceso a internet. La ubicacion de los
computadores es a través de filas mirando hacia el frente. Los
computadores se encuentran distribuidos por toda la sala con el fin
de mantener el distanciamiento social, de tal forma que solo tiene
capacidad para 20 estudiantes. La sala con aire acondicionado que
permite que este tenga la suficiente ventilacion y que sea agradable
para el desarrollo de la clase. A esta clase asistieron Uinicamente 18
estudiantes, mientras que los demds estudiantes estuvieron de
manera virtual.
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Desarrollo de la Dada la necesidad de evaluar los resultados respecto al nivel de la

sesion competencia de la educacion artistica por parte de los estudiantes
del grado sexto del Gimnasio Humanistico del Alto Magdalena de
la ciudad de Neiva, se realiza la prueba final a partir del trabajo
desarrollado haciendo uso del Recurso Educativo Digital. Como
solo asistieron 18 estudiantes de manera presencial, los estudiantes
restantes desarrollaron la actividad desde casa, para lo que el
docente a través del grupo de WhatsApp les envio las indicaciones
y les pidi6 que realizaran la actividad en el transcurso del dia. Es
asi que con quienes se encuentran en la sala de informatica las
docentes unicamente les recuerdan a los estudiantes la necesidad
de que desarrollen cada una de las actividades despacio, que
observen bien, vean las imagenes, ademas de que cuentan con el
suficiente tiempo para hacer la actividad.

Es asi que una vez todos los estudiantes ingresan al RED se les da
la orden de iniciar con la actividad. Durante el desarrollo de la
misma algunos estudiantes realizaron preguntas respecto a la
misma, sin embargo, las docentes les indico hicieran la actividad.
Después de 60 minutos, se dio por terminado el ejercicio y los
estudiantes salieron a recreo mientras las docentes revisaban los
resultados los ejercicios que hicieron los estudiantes.

Analisis general La evaluacion de la actividad, conduce a verificar la efectividad o
no de este tipo de recurso tecnologico y de su impacto en el nivel
de la competencia de la educacion artistica en los estudiantes en
los estudiantes.

Fuente: Elaboracion propia

El desarrollo de la secuencia didactica permitio no solo conocer el nivel de las competencias
de la educacion artistica en los estudiantes, sino también el fortalecimiento de las mismas. La
linea, el punto y el plano, fueron los temas trabajados, en donde la observacion y la creatividad
se convirtieron en aspectos fundamentales para el desarrollo de las diferentes actividades en las
que se hizo uso de representaciones artisticas, algunas de ellas de artistas famosos, al igual que
de elementos presentes en el entorno.

Es asi, que con ello, se logra no solo transversalizar las TIC con la educacion artistica y el
juego, sino también fortalecer competencias como la sensibilidad, la apreciacion estética y la
competencia comunicativa en los estudiantes. La informacion aqui obtenida se convierte en

insumo para el andlisis, discusion de resultados y conclusiones.
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Capitulo 5 Analisis de Resultados, Conclusiones y Recomendaciones

- Organizador grafico

- Narracion objetivo por objetivo

A continuacion, se presenta el andlisis de resultados de la prueba diagndstica y prueba

final aplicada a los estudiantes del Gimnasio Humanistico del Alto Magdalena de la ciudad de

Neiva, con la que se buscaba conocer el nivel de las competencias de educacion artistica de los

estudiantes del grado sexto antes y después de la implementacion de la propuesta pedagdgica a

través del Recurso Educativo Digital (RED) eXeLearning.

5.1.Analisis prueba diagnostica

La prueba diagnostica se aplicé a cada uno de los estudiantes participantes en la investigacion

y con los resultados obtenidos se pretende hacer un diagndstico respecto al nivel de las

competencias de la educacion artistica en cada uno de ellos. Al respecto, en la siguiente figura se

presenta una sintesis de lo correspondiente a la prueba diagnostica y los resultados obtenidos.

Figura 8 Relacion de prueba diagnostica con objetivos especificos

Hallazgo

eRealizar un eCompetencias eSe encuentra
diagnéstico de la educacion un nivel de
sobre el nivel artistica, MEN desarrollo de
de desarrollo (2010) competencia
de las de educacion
competencias artistica de
de la educacidn 59%.
artistica en los
nifios a través
de un test.

—— —— ——

Fuente: Elaboracion propia

eSe evidencia un
bajo nivel de
desarrollo de la
competencia
de la educacion
artistica y una
necesidad de
fortalecerla

—
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Figura 9 Respuestas Prueba diagnostica estudiantes
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m Correcto M Incorrecto

Fuente: Elaboracion propia

La prueba diagnostica aplicada a los estudiantes del grado sexto del Gimnasio
Humanistico del Alto Magdalena 6 ejercicios, en el que los estudiantes debian observar e
interpretar imagenes haciendo uso de las competencias de la educacion artistica, en especial la
sensibilidad y la apreciacion estética. Se encuentra que los ejercicios que tuvieron mayor
porcentaje de estudiantes que respondieron correctamente en un rango del 50% y 66%. Haciendo
un promedio de respuestas correctas se encuentra que 59% fueron correctas, mientras que 41%

fueron incorrectas.
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Figura 10 Resultados de prueba diagnostica por estudiante
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Fuente: Elaboracion propia
En la anterior figura, se muestran los resultados de la prueba diagnostica por estudiante. Alli
se puede encontrar que ninguno de los estudiantes respondi6 correctamente el 100% de la
prueba, que solo 3 estudiantes lo hicieron en un 80%, 9 estudiantes en un 70%. Por su parte, 22

estudiantes respondieron correctamente un porcentaje igual o inferior al 60% de la prueba. De
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igual forma que al hacer una sumatoria de respuestas correctas estan llegan al 59%, que podria a
su vez indicar el nivel de desarrollo de las competencias de la educacion artistica en los
estudiantes.
5.2. Diseiio e implementacion de secuencia didactica

Considerando la necesidad de transversalizar las TIC y el juego con la educacion artistica
como estrategia para fortalecer las competencias de dicha area, se realizo el disefio de un
Recurso Educativo Digital a través de eXeLearning, desde donde los estudiantes desarrollaron
diferentes contenidos, incluyendo la prueba diagnoéstica y prueba final.

Figura 11 Relacion de objetivos con diserio e implementacion de secuencia didactica

Objetivo Hallazgo

* Disefiar un recurso * Educacion Artistica. * Pedagogicamente se ¢ Se evidencia una

educativo digital con MEN (2014) logra una integracion mator motivacién de
elusodela « Competencias de la delasTICyla los estudiantes
herramienta educacion artistica, educacién artistica durante el desarrollo
exelearning para el MEN (2010) e Aceptacion de los de las actividades, a
fortalecimiento de las « Integracion de las TIC estudiantes del RED su vez que mayores
competencias de la en el curriculo y mayor motivacién posibilidades
educacion artistica escolar. MEN (2002) Y didacticas por parte
con los estudiantes. Sanchez (2003). de los docentes.

* Implementar el
recurso educativo
digital disefiado en la
herramienta
exelearning para el
fortalecimiento de las
competencias de la
educacidn artistica
con los estudiantes.

[ 2 N N e N

Fuente: Elaboracion propia
Como se muestra en la anterior figura, con el disefio de la secuencia didactica a través de
la herramienta Exelearning se muestran las posibilidades existentes para la innovacion educativa
y del poder integrar las TIC con el curriculo escolar. Ello, a pesar de las limitaciones que se
presentan en las instituciones educativas ante la baja disponibilidad de herramientas

tecnologicas, tal cual como se registro en los diarios de campo.
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Precisamente para su implementacion, se debio realizar actividades con estudiantes en
alternancia (virtual — presencial). Sin embargo, los estudiantes mostraron la mejor disposicion
para el desarrollo de cada actividad propuesta, a su vez que se evidencio una mayor motivacion y
participacion durante la clase.

5.3.Analisis prueba final

Una vez se implementa la secuencia didactica haciendo uso De La herramienta
Exelearning se realizo la aplicacion de la prueba final, con el fin de conocer el nivel de desarrollo
de las competencias de la educacion artistica y con lo que se espera conocer si la secuencia
didactica en donde se articula las TIC, el juego y la educacion artistica influyeron o no.

Figura 12 Relacion de prueba diagnostica con objetivos especificos

Objetivo

Hallazgo

eEvaluar los
resultados
obtenidos en la
implementacion
del recurso
educativo digital
en la herramienta
exelearning para
el fortalecimiento
de las
competencias de
la educacién
artisticas con los
estudiantes.

—

e Competencias de
la educacién
artistica, MEN
(2010)

eIntegracion de las
TIC en el curriculo
escolar. MEN
(2002) Y Sanchez
(2003).

—

¢ Los estudiantes
muestran un nivel
de desarrollo de
las competencias
de la educacién
artistica del 70%.

—

Fuente: Elaboracion propia

*Se encuentra que
hay una mejora
significativa, en
promedio de 11
puntos
porcentuales
resecto al antdes
y despues de la
implementacion
de la secuencia
didactica.

A continuacion, se presentan los resultados alcanzados por cada uno de los estudiantes

durante la final.
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Figura 13 Respuestas de estudiantes prueba final
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Fuente: Elaboracion propia
En la figura 9, se muestra la cantidad de respuestas correctas por pregunta. En este caso 5
de las preguntas las respondieron bien, el 78% de los estudiantes, mientras que otras 5, el 65% de

los estudiantes las respondieron correctamente y los 5 restantes estuvieron por encima del 53%.



Figura 14 Resultados prueba final por estudiante
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En consideracion a la anterior figura, se encuentra que ninguno de los estudiantes
respondid 100% correcta la prueba. Aunque en esta prueba 9 de los estudiantes tuvieron un 80%
o mas de los ejercicios desarrollados de manera correcta. Mientras que 12 estudiantes estuvieron
en un nivel superior al 66%. Sin embargo, solo tres estudiantes estuvieron por debajo del 53%.
Realizando la sumatoria de respuestas correctas, estds llegan al 70%, lo que se considera como el

nivel de desarrollo de las competencias de la educacion artistica en los estudiantes.

5.4.Prueba de hipotesis

Hipoétesis Nula (Ho): El disefio de la implementacion del RED Exelearning como estrategia
pedagogica contribuye a la mejora en el nivel de las competencias de la educacion artistica con
los nifios del grado sexto del Gimnasio Humanistico del Alto Magdalena.

Hipoétesis Alternativa (H1): El disefio de la implementacion del RED Exelearning como
estrategia pedagdgica no contribuye a la mejora en el nivel de las competencias de la educacion
artistica con los nifios del grado sexto del Gimnasio Humanistico del Alto Magdalena.

Considerando que los resultados alcanzados en la prueba diagnostica fueron de 59% respecto
al nivel de desarrollo de las competencias de la educacion artistica en los estudiantes y con una
muestra de 34 estudiantes, se tiene que:

Se realiza prueba de hipdtesis de una cola, siguiendo uno de los métodos de la hipotesis
estadistica en donde cuando tengo una relacién menor o mayor que.

En tal caso, tomando los resultados de la prueba diagndstica, se hace un calculo de la media y

la desviacion estandar a partir de los resultados de la prueba final aplicada a los estudiantes.
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Media 69,853 Planteamiento de la
Desviacion estandar 10,43052732 hipotesis

n 34 Ho. U > 59

Nivel de 0,005 HI1: U<59
significancia Nivel de significancia

T critico -2,744041919 0,005

Valor de prueba 9 Estadistico de prueba

6,067125752

Como el estadistico de prueba es mayor al valor critico, existe evidencia estadistica con
un nivel de significancia del 5% para afirmar que a partir de la implementacién del RED
Exelearning como estrategia pedagogica hay una mejora en el nivel de desarrollo de las
competencias de educacion artistica en los estudiantes del Gimnasio Humanistico del Alto

Magdalena de la ciudad de Neiva Huila.

5.5.Discusion de resultados

5.5.1. Prueba diagnostica

Esta prueba tuvo como objetivo identificar los niveles de desarrollo que tienen los
estudiantes respecto a las competencias de la educacion artistica. La prueba se aplico a
estudiantes del grado sexto del Gimnasio Humanistico del Alto Magdalena de la ciudad de
Neiva, obteniéndose como resultado un nivel de desarrollo de competencia matematica del 59%.

Un resultado, que, aunque no existe un referente se puede considerar bajo, dada la
importancia de la educacion artistica en el desempefio académico y profesional, dada las
diferentes competencias y habilidades que se desarrollan a partir de esta area.

Al respecto, es necesario recordar lo expresado por MEN (2010) quien indica que las

competencias de la educacion artistica son “habilidades, conocimientos y actitudes que se
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relacionan en contextos particulares, y que deben tener unos dominios especificos.”(p.25).
Encontrandose dentro de estas competencias la Precisamente dentro de esas competencias se la
sensibilidad, apreciacion estética, y competencias comunicativas. En tal caso, el fortalecimiento
de estas competencias, conlleva a una formacion integral del estudiante, a una formacion para la
vida. Precisamente, en el desarrollo de los ejercicios por parte de los estudiantes, resultd
importante su capacidad de observacion, de asombro, de interpretacion, en este caso de no de una
lectura, sino de imagenes.

Al respecto, la sola definicion de sensibilidad, una de las competencias de la educacion
artistica, que para MEN (2010) corresponde a “un conjunto de disposiciones bioldgicas,
cognitivas y relacionales, que permiten la recepcion y el procesamiento de la informacion
presente en un hecho estético que puede ser una obra de arte, un trabajo artistico en proceso, un
discurso, entre otros.”(p.27), deja ver las ventajas de la educacion artistica en formar al
estudiante en esa capacidad de percibir, recepcionar y analizar informacion.

Durante la prueba, los estudiantes se encontraron con seis ejercicios, todos ellos a través
de imagenes, algunas de estas de obras de artistas reconocidos en las cuales a partir de la
observacion debian identificar elementos de la composicién como linea, punto y plano. Aunque
en esta ocasion para los estudiantes que participaron de la prueba, se les sumo el hecho que la
misma se encontraban en la plataforma Educaplay, lo cual significé para ellos el inicio de una
nueva experiencia en el area de educacion artistica y como parte de la labor docente que debe
darse en el sentido de buscar estrategias que permitan trabajar para mejorar el nivel de desarrollo

de las competencias de la educacion artistica.
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5.5.2. Prueba final

Durante la prueba final realizada a través del mismo recurso tecnologico se busca evaluar
la efectividad de su uso respecto a la mejora o fortalecimiento del nivel de las competencias de
educacion artistica en los estudiantes del grado sexto del Gimnasio Humanistico del Alto
Magdalena quienes participaron en el desarrollo de esta investigacion. Lo anterior, considerando
que el objetivo principal era precisamente ese, el de lograr el fortalecimiento de dichas
competencias.

Para esta prueba, en donde de nuevo haciendo uso de la plataforma Educaplay que a su
vez se encontraba inmersa en el Recurso Educativo Exelearning los estudiantes dieron solucion a
una prueba con 10 ejercicios, todos a través de imagenes y en cuyos resultados llevaron a que se
presentara una mejora en la cantidad de ejercicios resueltos correctamente para alcanzar de esta
forma un 70% en el nivel de las competencias de educacion artistica por parte de los estudiantes.

Dicha mejora en el nivel de la competencia de la educacion artistica, se puede evidenciar
al hacer un andlisis comparativo de las dos pruebas, siendo en tal caso evidente el impacto de la

propuesta pedagogica desarrollada con los estudiantes a través del RED Exelearning.
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Figura 15 Comparativo resultados prueba diagnostica y prueba final por estudiante
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Fuente: Elaboracion propia

En tal caso, se puede evidenciar como se dieron variaciones en cada uno de los estudiantes en
su nivel de competencia de la educacion artistica, ello a partir de la cantidad de respuestas
correctas en cada una de las pruebas. En 23 de los 34 estudiantes se presentd una mejora en el
nivel de desarrollo de las competencias de educacion artistica, algunos con mayor proporcion
que otros. En tal caso, resulta importante el uso de estrategias transversalizadas con las TIC que
permiten que el estudiante tenga una mayor apropiacion de conocimiento, que se sienta motivado
y cercano a su dia a dia, en donde parte de su tiempo libre lo utilizan en internet, redes sociales,
juegos en linea, etc.

5.5.3. Percepcion del estudiante respecto a la implementacion de la propuesta

pedagogica
Aqui se realiza un andlisis de la implementacion de la propuesta pedagdgica, a su vez que

la percepcion que hubo por parte de los estudiantes. En consideracion a ello, luego de la prueba
inicial y el conocimiento del recurso educativo digital, se inicia a desarrollar cada una de las

unidades. Dicha propuesta se centro6 principalmente en el desarrollo de ejercicios de tipo practico



92

basados en el desarrollo de talleres, de juegos en plataformas como Educaplay, ello con un fin de
mejorar el nivel de la competencia de educacion artistica en los estudiantes.

Uno de los primeros aspectos a resaltar, tiene que ver con lo novedoso que resulto para
los estudiantes el desarrollo de la clase de educacion artistica haciendo uso de un Recurso
Educativo Digital como eXeLearning, pero también que se haya dado en la sala de informatica.
Lo anterior, como parte de la transversalizacion de las TIC con la educacion artistica y que con
lo que se pretendié ademas de mejorar el nivel de las competencias de la educacion artistica,
innovar en las estrategias didacticas utilizadas hasta el momento en la institucion educativa para
la ensefianza.

En términos generales, en el desarrollo de cada actividad los estudiantes estuvieron
motivados en la disposicion de participar y cumplir con las actividades a entregar.
Evidenciandose que con el uso de las TIC se presenta una mayor motivacion por parte de ellos e
interés por aprender. Esto tltimo reafirma lo que indica MEN (2012) para quien las TIC “se han
convertido en una herramienta didactica que suscitan la colaboracion en los alumnos, mejoran la
motivacion y estimulan el desarrollo de habilidades como el razonamiento, la resolucion de
problemas, la creatividad y la capacidad de aprender a aprender~ (p.6).

Durante el desarrollo de las actividades los estudiantes permanecieron atentos, sin
importar las dificultades que se presentaron ante la situacion de alternancia y aforo algunos de
los estudiantes desarrollaron gran parte de las actividades de manera presencial, otros desde sus
hogares. En todo caso, la aceptacion de los estudiantes de la propuesta pedagdgica estuvo en los
mismos resultados, que a su vez muestran como a través de la integracion curricular si es posible
lograr mejoras en los procesos de ensefianza y aprendizaje en los estudiantes y que por tanto se

debe buscar todas las posibilidades que permitan replicar estos procesos en las diferentes
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asignaturas del curriculo escolar. Es de considerar, que el uso de herramientas como estas lleva a
hacer mas entretenida la clase para el estudiante, a que este se motive y si se tiene en cuenta que,
ante la era digital del mundo actual, en donde los nifios y jévenes se encuentran sometidos al uso
de diferentes dispositivos tecnologicos llevan a hacer mucho mas facil ese proceso de adaptacion
de ellos en cuanto a cambio en las metodologias de aprendizaje.

Ahora, cuando un estudiante diga “Me gusta la clase”, “que chévere vamos a trabajar en
computador”, dan a entender como este tipo de metodologias hacen que el estudiante este en
mayor disposicion de asimilar los conocimientos y por consiguiente de tener mejores resultados.
En todo caso, como ya se habia hecho mencidn respecto a la importancia de la integracion
curricular, lo anterior le da la razon a lo expresado por Sanchez (2003) quien indica que “Las

TIC se utilizan para fines curriculares, para apoyar una disciplina o un contenido curricular. Son

herramientas para estimular el desarrollo de aprendizajes de alto orden.” (p.50).
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5.5 Conclusiones

Una vez desarrollada la propuesta pedagogica titulada “Propuesta didactica basada en el
juego para el fortalecimiento de las competencias de la educacion artistica a través del recurso
educativo digital Exelearning en los estudiantes del grado sexto del Gimnasio Humanistico del
Alto Magdalena de la ciudad de Neiva” se encuentra que ante la necesidad de integrar las
tecnologias, hay que revisar desde los curriculos escolares la importancia de transversalizar las
TIC de modo que se logre una mejora en los resultados de los procesos de ensefianza y
aprendizaje, que de acuerdo a la actitud de los estudiantes les resulta méas motivadora y
entretenida la clase. Lograndose a su vez darle la importancia a la educacion artistica como
asignatura que permite el desarrollo de habilidades que transversalizan con otras asignaturas.

Para el fortalecimiento de las competencias de educacion artistica en los estudiantes es
necesario que se propongan diferentes actividades y ejercicios en donde no solo se considere
realizar un dibujo o utilizar colores y pinturas, sino por el contrario actividades que ademas de
ello, lleven al estudiante a analizar, interpretar mensajes, a observar su entomo. Al respecto, los
estudiantes del grado sexto del Gimnasio Humanistico del Alto Magdalena han estado recibiendo
la clase de educacion artistica de manera tradicional, incluso sin darsele la debida importancia,
sin el uso adecuado de las TIC y sin un proceso interdisciplinar, por esta razon no existe un
interés para con esta area del conocimiento, y esto lleva a que el desempefio en esta asignatura
no sea el mejor, ni que se desarrollen las habilidades ni las competencias que tiene la educacion
artistica en si misma y las que son interdisciplinares.

La aplicacion de una estrategia didactica a través del recurso educativo digital

Exelearning permite la implementacion de mejores condiciones para el desarrollo de la
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capacidad critica reflexiva y analitica, motivando a los estudiantes construir sus propias y
ajustadas representaciones del mundo real, mejorando su capacidad para adquirir y generar
conocimiento, de igual forma fomenta el desarrollo del pensamiento 16gico, fomenta habilidades
para la resolucion de problemas, , estimula habilidades como la creatividad.

La estrategia didactica aplicada logrd no solo cambiar la percepcion de los estudiantes
acerca del area, sino que permitié que los estudiantes de involucren de una manera distinta en su
proceso de ensefianza aprendizaje. Aunque si bien es cierto que la integracion curricular ayuda a
mejorar los resultados del proceso de ensefianza y aprendizaje, este no puede estar totalmente
ligado a ello, porque atin existen limitantes en las Instituciones educativas en cuanto a
infraestructura tecnoldgica o falta de competencias docentes, lo que conlleva a quese coloque en
riesgo los resultados inicialmente planteados.

En tal caso, el objetivo inicialmente planteado de Fortalecer las competencias de
educacion artistica en los estudiantes del grado sexto a través del RED Exelearning se le di¢
cumplimiento, en la medida de que al hacer una comparacion entre los resultados de las prueba
inicial en donde teniendo como referente el nimero de preguntas de la prueba, los estudiantes
llegaban a un nivel del 59%, mientras que al final de la prueba luego de haberse desarrollado la

propuesta didactica alcanzan un nivel del 70%.



96

5.6.Recomendaciones

Para el desarrollo de este tipo de proyectos de investigacion es importante contar con un
mayor tiempo para su la implementacion de la propuesta pedagogica, de tal forma que se alcance

un mayor cambio en los estudiantes, respecto a una mejora en la competencia a fortalecer.

Aunque el proyecto se desarrolla en una Instituciéon Educativa de carécter privado, se puede
implementar en instituciones publicas para lo que se requiere el apoyo de entidades como
Gobernacion del Huila y Alcaldia, en capacitacion docente en competencias TIC y la dotacion de

herramientas tecnologicas.

Se deben contemplar las limitaciones que se presentan tanto en las instituciones educativas,
como en los hogares de los estudiantes, en relacion al acceso a internet y computador, ya que ello
afecta de manera sustancial el desarrollo de las actividades planeadas en la estrategia didactica y
por consiguiente los resultados de la investigacion.

Las instituciones educativas a partir de la disponibilidad de recursos tecnologicos, es
necesario que trabajen en la inclusion de las TIC en todas las asignaturas del curriculo escolar, de
tal formar que su uso no se limite unicamente a la clase de informética. Aspecto en el que resulta
importante el compromiso de los profesores para capacitarse en competencias TIC y trabajar por
la innovacion en las estrategias didécticas a partir de la mediacion de las TIC.

Es importante antes de implementar este tipo de proyectos, poder involucrar a los padres de
familia y estudiantes, de tal forma de lograr un mayor compromiso por parte de ellos y a su vez
hacerlos participes de la construccion de las secuencias didacticas de tal forma que este responda

no solo a las necesidades académicas del estudiante, sino también a la realidad del entorno.
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