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Resumen 
 

Título: Implementación de las TIC en la creación de actividades pedagógicas Offline en la 

materia de ciencias sociales para estudiantes de octavo grado de la Institución Educativa Tierra 

Negra del municipio de Chipatá (Santander)  

Autor: Yerson Cadena Pardo 

 En el mundo actual, las TIC se han convertido en el mejor complemento para los 

procesos de enseñanza-aprendizaje.  Sin embargo, aún existen muchas zonas en Colombia que 

no cuentan con los recursos técnicos necesarios para utilizar los recursos educativos que se 

encuentran en la red.  

 Adicionalmente, en muchas veredas apartadas, los docentes no cuentan con la formación 

adecuada para usar o desarrollar materiales interactivos. 

 El presente trabajo, diseña y desarrolla una propuesta para diseñar un material interactivo 

en PowerPoint para una clase de ciencias sociales del grado octavo. El proyecto fue 

implementado en una prueba piloto que arrojó resultados positivos frente por parte tanto de los 

docentes como de los estudiantes.  

Palabras Clave: TIC, Ciencias Sociales, Aprendizaje Significativo, PowerPoint, Recursos 

Educativos 
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Abstract 

Title: Implementation of ICT in the creation of offline pedagogical activities in the social 

sciences course for eighth grade students of the Tierra Negra Educational Institution of the 

municipality of Chipatá (Santander) 

Author: Yerson Cadena Pardo 

In today's world, ICTs have become the best complement to teaching-learning processes. 

However, there are still many areas in Colombia that do not have the necessary technical 

resources to use the educational resources found on the Internet. 

Additionally, in many remote villages, teachers do not have adequate training to use or 

develop interactive materials., teachers do not have adequate training to use or develop 

interactive materials. 

The present work designs and develops a proposal to design an interactive material in 

PowerPoint for an eighth grade social studies class. The project was implemented in a pilot test 

that yielded positive results in front of both teachers and students. 

Key Words: ICT, Social Sciences, Meaningful Learning, PowerPoint, Educational Resources 
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Introducción 
 

Los recursos educativos digitales son herramientas diseñadas para dinamizar los procesos 

de enseñanza-aprendizaje, con contenidos multimedia dinámicos y llamativos que buscan atraer 

la atención de los estudiantes (Zapata, 2012). 

(Poremba, Rama, & Mishkin, 2004)Es frecuente que los docentes utilicen recursos 

didácticos para mejorar la comunicación, hacer atractivas las explicaciones, facilitar la 

comprensión de los temas y, sobre todo, generar interés por el conocimiento para así conseguir 

mejores resultados académicos. Antiguamente, estos materiales se limitaban al tablero, guías, 

fotocopias y libros. Con el desarrollo de las nuevas tecnologías se abrió un horizonte muy amplio 

que involucra recursos como audio, video, videojuegos, realidad aumentada, audiolibros, 

podcasts, entre otros.  

Además de dinamizar el aprendizaje en el aula, estos materiales son muy útiles para 

enseñar a los estudiantes la capacidad de ser protagonistas de su aprendizaje de manera 

autónoma. Aunque en las zonas rurales, el acceso a dispositivos tecnológicos suele ser limitado, 

los estudiantes son nativos digitales que están familiarizados con el uso de estos contenidos y 

herramientas con fines de entretenimiento, por lo que darles un enfoque educativo generalmente 

representa un gran acierto. 

Los seres humanos, somos principalmente visuales y estamos programados para percibir 

el mundo a través de los ojos. Un ejemplo de ello son las primeras comunicaciones escritas, que 

están basadas en imágenes.  En una investigación de la Universidad de Iowa, descubrieron que 

recordamos hasta el 80% de lo que vemos, mientras que solo el 20% de lo que leemos y el 10% 

de lo que oímos. (Poremba, Rama, & Mishkin, 2004) autores del artículo, señalan que:  
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“Como docentes, queremos creer que los estudiantes recordarán todo lo que decimos. 

Pero si realmente quieres que algo permanezca en el recuerdo puede que tenga que incluir 

una experiencia visual o práctica, además de la información auditiva”.       

En la actualidad existen una gran variedad de sitios web, portales y aplicaciones que 

ofrecen herramientas multimedia que les permiten a los docentes preparar clases más interactivas 

y atractivas para los estudiantes. Algunas de ellas, han sido desarrolladas por entidades 

gubernamentales como el portal www.colombiaaprende.com, por empresas privadas y otras 

compartidas por otros docentes.  

Sin embargo, en muchas zonas rurales de Colombia no se cuenta con las condiciones de 

infraestructura necesarias, como la conexión a internet, para hacer uso de estos recursos en línea.  

Por esta razón, se evidencia la necesidad de utilizar herramientas offline que permitan el 

diseño de materiales didácticos sin el uso de internet. Dado que muchas instituciones cuentan 

con equipos de cómputo con la suite de Microsoft instalada, se hace de gran utilidad el uso de 

PowerPoint, un programa de diseño de presentaciones interactivas y dinámicas que no requiere 

para su uso conexión a la red. 

 La primera etapa del trabajo se centró en la investigación del marco teórico que da 

sustento a la investigación; además de revisar los conceptos claves para el diseño de material 

didáctico con fines educativos, se realizó un análisis del currículo planteado por el (Ministerio de 

Educación de Colombia, 2008), para identificar los lineamientos de competencias y temáticas 

planteadas para el grado octavo.  

 En un segundo momento, se realizó una encuesta con 20 estudiantes del grado octavo de 

la Institución Educativa Tierra Nueva, que tuvo como objetivo descubrir las necesidades de 
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aprendizaje en torno a la materia de ciencias sociales. Lo anterior fue de gran utilidad para el 

diseño del material propuesto. 

El tercer paso fue la conceptualización de un material piloto, sobre la Revolución 

Industrial, que fue puesto en práctica durante la clase de ciencias sociales.   

Finalmente, se realizó una prueba tipo quiz en la que se midieron los conocimientos 

adquiridos por los estudiantes del tema presentado y se comparó con un exámen de un tema 

anterior en el que no se utilizaron recursos didácticos para medir si hubo aumento o no en los 

resultados de las dos pruebas y así determinar la efectividad del material.  

El proyecto de investigación busca convertirse en un referente de trabajo en la 

construcción de materiales educativos dinámicos con herramientas offline, que se puede aplicar 

en las diferentes instituciones educativas en zona rural que no cuentan con servicio de internet, 

con el objetivo de generar herramientas que mejoren el interés, capacidad de aprendizaje y 

resultados de los estudiantes en torno a las ciencias sociales.   
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1. Planteamiento y formulación del problema 
 

El gobiero nacional y el del Ministerio de Tecnologías de la Información y la 

Comunicación (MinTIC), cuenta con programas como: Computadores para Educar y los Kioskos 

Vive Digital, que se enfocan en dotar de recursos tecnológicos a lass instituciones educativas de 

la zona rural del país y brindan capacitación para que los docentes implementen herramientas 

TIC en sus clases.  

Sin embargo, en Colombia las zonas rurales aún no cuentan con los requerimientos 

necesarios para incorporar la tecnología en los procesos educativos. En primer lugar, aún existe 

una brecha enorme frente al uso de computadores y otros dispositivos. Según (IPEE Unesco, 

2014), en la zona urbana el 69% de los jóvenes usa computador, mientras que en la rural solo lo 

hace el 36,7%. Adicionalmente, en las zonas rurales solo el 17% de las personas tiene acceso a 

internet. 

De esta manera, en las zonas rurales, el acceso básico a las herramientas TIC por parte de 

los alumnos se da casi que exclusivamente en el aula. Si bien el gobierno ha diseñado políticas 

enfocadas a llevar recursos y estrategias tecnológicas a las instituciones educativas rurales del 

país, dichas políticas han resultado insuficientes, siendo la limitante principal el bajo acceso a 

internet, seguido de la intermitencia en el servicio de energía y que, en la mayoría de los hogares, 

los alumnos no cuentan con computador, celular inteligente o tableta. 

(Felizzola, 2010), afirma que: “las tecnologías tienen un lenguaje estilizado y el diseño de los 

programas, procesos y procedimientos de acceso y retribución, tienen un carácter casi 

exclusivamente urbano”, que no responde a las características de los contextos rurales lo que 

dificulta el empoderamiento de estas comunidades a través del acceso a la información. 
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 Adicionalmente, estas iniciativas suelen significar altos costos de operación, por tratarse 

de instituciones apartadas, lo cual da como resultado la generación de altas expectativas, pero en 

términos de funcionamiento los proyectos solo son sostenibles por cortos periodo de tiempo o 

dependientes de los propósitos políticos de los dirigentes del momento. 

Lo anterior se ve reflejado en muchas instituciones educativas del área rural del 

departamento de Santander; donde no se cuenta con el servicio de internet o llega de manera 

deficiente; esto se convierte en una limitante para que los docentes utilicen herramientas TIC 

para hacer que sus clases sean más dinámicas y facilitar el proceso de aprendizaje en sus 

estudiantes. Adicionalmente, el bajo poder adquisitvo de las familias, dificulta la adquisición de 

equipo de computo e internet para que los jóvenes puedan realizar trabajos o investigaciones en 

casa.  

Los docentes de la Institución Educativa Tierra Negra del municipio de Chipatá 

(Santander) cuentan con recursos muy limitados para el desarrollo de las actividades de 

aprendizaje: algunas guías impresas o libros de su propiedad. Si bien la institución cuenta con 

una sala de cómputo, esta no tiene acceso a internet, lo que dificulta que los estudiantes accedan 

a tecnología y contenidos que les ayuden a fortalecer el conocimiento y el trabajo autónomo.  

El uso de guías impresas supone que estas son fotocopiadas a blanco y negro en la 

institución, lo que muchas veces hace que no sean claras, dificulta la comprensión y es poco 

atractivo para los estudiantes.  

El presente trabajo, realiza una investigación para el diseño de recursos educativos 

digitales en la materia de ciencias sociales de los estudiantes de grado octavo de la Institución 

Educativa Tierra Negra, ubicada en la zona rural del municipio Chipatá, ubicado en el 

departamento de Santander (Colombia).  
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Formulación 

 ¿Cómo utilizar herramientas TIC offline para diseñar materiales educativos en la materia 

de ciencias sociales para estudiantes de octavo grado en la Institución Educativa Tierra Negra del 

Muncipio de Chipatá (Santander)? 

Antecedentes del problema 

La institución Educativa Tierra Negra, ubicada en la zona rural del municipio de Chipatá 

Santander, fue constituida en el año 2003. Desde su fecha de creación ha carecido de conexión a 

internet. Tradicionalmente los docentes han utilizado libros de texto y fotocopias para el 

desarrollo de su labor educativa. A pesar que cuentan con computadores no pueden hacer uso de 

recursos educativos digitales como los que se encuentran en internet, e incluso, algunos que 

ofrece el Ministerio de Educación Nacional.  

Esta situación hace que los equipos de la sala de cómputo se encuentren inutilizados;  el 

poco uso y el paso del tiempo los han vuelto obsoletos, al punto que algunos de ellos, no 

soportan la conexión a internet o la descarga de material online. Adicionalmente, algunos 

docentes no cuentan con las competencias necesarias para el uso de los recursos TIC, lo que 

dificulta aún más la implementación de este tipo de herramientas, lo que engrandece la brecha 

tecnológica que existe en el entorno educativo. 

Hace dos años la institución cuenta con un docente idóneo en la formación de las TIC, 

que se ha concentrado en la pedagogía de los docentes y alumnos para acercarlos al uso de los 

recursos TIC.  

El PowerPoint es una de Microsoft, utilizada para el diseño de presentaciones dinámicas 

con imágenes, sonido y movimiento es de gran importancia para la estimulación del lado derecho 
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del cerebro ya que con el uso de imágenes relacionadas con un texto el alumno logra un mejor 

aprendizaje y retención de los contenidos presentados (Goñi A. , 2003). 

(Maroto Marín, 2008), escribió en la revista electrónica "Actualidades Investigativas en 

Educación":   

“…el uso de PowerPoint es de gran ayuda en la educación ya que es una forma de 

integrar tanto el texto como las imágenes y permite a los estudiantes seguir el hilo 

fácilmente, creando hábitos de estudio autónomos”. 

Por lo anterior, se puede concluir que con esta herramienta se pueden crear recursos 

educativos digitales, que no están sujetos a la conexión a internet, lo cual es perfecto para las 

instituciones que no cuentan con este servicio. Esto genera un cambio importante tanto en la 

mentalidad del docente, que obtiene nuevas herramientas para sus clases, como para los 

estudiantes que encuentran recursos innovadores que facilitan su proceso de aprendizaje.  

Objetivo General 

Diseñar material pedagógico por medio del programa PowerPoint que favorezca el 

aprendizaje del área de sociales en los estudiantes de grado 8° de la institución educativa Tierra 

Negra del municipio de Chipatá Santander. 

Objetivos Específicos 

● Identificar el estado inicial del conjunto de habilidades correspondientes al 

pensamiento científico para el área de Ciencias Sociales que poseen los estudiantes del 

grado 8º de la Institución Educativa Tierra Nueva. 

● Crear material digital por medio de la herramienta PowerPoint para el área de 

ciencias sociales. 



15 

 

● Implementar el material creado con los estudiantes de grado 8° de la institución 

educativa. 

● Evaluar los resultados obtenidos con la aplicación de la estrategia basada en el 

aprendizaje por descubrimiento a través de un laboratorio virtual como herramienta para 

fortalecer las competencias en ciencias sociales de los estudiantes de grado 8º. 

Supuestos y constructos 

Los estudiantes de la actualidad están en la generación del uso de dispositivos y 

herramientas TIC, cuyo uso facilita la compresión de la información, esto quiere decir que 

aprenden más rápidamente utilizando cualquier herramienta tecnológica. Dado que la Institución 

Educativa no cuenta con conexión a internet no se pueden utilizar recursos educativos digitales, 

lo que limita a los docentes al uso de contenido impreso. 

El diseño de material educativo didáctico con la herramienta PowerPoint contribuye a que 

el alumno aprenda de manera diferente, más lúdica, interactiva y utilizando variedad de 

imágenes, sonidos y videos que facilita la apropiación y retención de los conceptos. Al docente 

le ofrece recursos para realizar actividades más dinámicas. 

La elaboración de este material, en conjunto con los estudiantes, contribuye a 

implementar innovadoras dinámicas de aprendizaje en la institución y permite hacer de cada 

salón de clase una pequeña aula interactiva con recursos propios, offline y portables, sin estar 

sujetos a la conexión a internet. 

 Para la presente investigación se tomaron los siguientes supuestos:  

- La Institución Educativa Tierra Negra cuenta con un docente en el área de 

informática que ha facilitado la apertura a nuevas herramientas y ha generado 

capacitación a profesores de otras áreas.  
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- El desarrollo de materiales digitales educativos en ciencias sociales para el grado 

octavo, utilizando la herramienta PowerPoint permite el fortalecimiento en TIC 

de los docentes. 

- La creación de materiales en PowerPoint facilita y motiva en los estudiantes el 

aprendizaje y retención de los conceptos, lo que se demuestra como resultado del 

análisis de la prueba piloto realizada.  

De igual forma, se toman como fundamento los siguientes constructos: 

Competencia tecnológica 

Teniendo en cuenta el supuesto: “la creación de materiales en PowerPoint facilita y 

motiva en los estudiantes el aprendizaje y retención de los conceptos, lo que se demuestra como 

resultado del análisis de la prueba piloto realizada”; surge como constructo la necesidad de 

afianzar en los docentes las competencias tecnológica, definidas como: “la capacidad para 

seleccionar y utilizar de forma pertinente, responsable y eficiente una variedad de herramientas 

tecnológicas entendiendo los principios que las rigen, la forma de combinarlas y las licencias” 

(Ministerio de Educación de Colombia, 2008) 

Recursos Educativos Digitales 

 Un recurso educativo digital cuenta con dos caracteristicas fundamentales, en primer 

lugar, su diseño tiene una intencionalidad educativa que apunta al logro de un objetivo de 

aprendizaje; por otro lado, responde a unas características didácticas apropiadas para el 

aprendizaje. Estos materiales están creados para  informar, apoyar la adquisición de un 

conocimiento, reforzar un aprendizaje, favorecer el desarrollo de una determinada competencia y 

evaluar conocimientos (Zapata, 2012). 
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 Estos materiales son creados a partir de herramientas tecnológicas de programación y es 

de utilidad si facilita la interiorización de conceptos, el desarrollo de habilidades y/o 

competencias y despierta un interés genuino por la investigación y el conocimiento.  

A diferencia de los medios que tienen un soporte tangible como los libros, los 

documentos impresos, el cine y la TV, los medios digitales constituyen nuevas formas de 

representación multimedial (enriquecida con imagen, sonido y video digital), para cuya lectura se 

requiere de un computador o un dispositivo móvil (Zapata, 2012) 

Microsoft PowerPoint 

 Microsoft PowerPoint es un programa de presentación desarrollado por la empresa 

Microsoft para sistemas operativos Windows, macOS y últimamente para Android y iOS. Viene 

integrado en el paquete ofimático llamado Microsoft Office como un elemento más, que puede 

aprovechar las ventajas que le ofrecen los demás componentes del equipo para obtener un 

resultado óptimo.  

Está diseñado para hacer presentaciones con texto esquematizado, así como 

presentaciones en diapositivas, animaciones de texto e imágenes prediseñadas o importadas 

desde imágenes del computador. Se le pueden aplicar distintos diseños de fuente, plantilla y 

dibujos (Google, 2010). 

Alcances y limitaciones 

El presente trabajo plantea la creación de material pedagógico interactivo offline con la 

herramienta PowerPoint, como estrategia alternativa para suplir la falta de conectividad a 

internet, que impide el acceso a los diferentes recursos educativos que ofrece el Ministerio de 

Educación.  
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Este programa se puede utilizar sin necesidad de conexión a internet, ya que se encuentra 

instalado en los equipos de cómputo de la institución educativa. Otra ventaja, es la llegada a la 

Institución del docente del área de tecnología que ha facilitado la gestión de las TIC y la 

capacitación a docentes de otras áreas. 

Los contenidos educativos interactivos facilitarán la comprensión de las áreas de manera 

significativa, ya que el material multimedia motivará a los estudiantes en su proceso de 

aprendizaje. Adicionalmente, estos contenidos son portables por lo que pueden ser utilizados por 

el estudiante en su casa, facilitando así la autoformación.  

En cuanto a las limitaciones del proyecto, pueden ser la falta de energía en la institución, 

la falta de equipos de cómputo en las casas de los estudiantes y que los computadores del colegio 

se encuentren obsoletos. 
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2. Marco de Referencia 

El marco referencial de una investigación consiste en una compilación breve y precisa de 

conceptos, teorías y reglamentos que están directamente ligados con el tema y el problema de la 

investigación. Esta parte de la investigación permite dilucidar las ideas y las finalidades de los 

autores (Perez, 2018).  

Su objetivo es presentar el tema y la problemática que se investiga basados en la 

información de distintas teorías que la enriquecen y fundamentan. 

 (Sáenz, 2013), indica que:  

“En el marco de referencia se anuncian lógicamente las teorías a las que pertenece el 

problema que se investiga. Rodríguez y Bermúdez (2016) resaltan la importancia de este 

insumo en un proyecto de investigación, ya que permite identificar los aspectos que otros 

investigadores han planteado y los vacíos conceptuales que se tienen sobre el tema”. 

A continuación, se presenta el marco contextual, normativo, teórico y conceptual que 

fuundamenta el presente trabajo de investigación.  

Marco Contextual 

En la zona rural del departamento de Santander (Colombia), se encuentra un municipio 

que cuenta con un poco más de 5.000 habitantes: Chipatá. Su importancia histórica radica en que 

en su suelo, el 2 de febrero de 1537,  se realizó la primera misa de expedición del conquistador 

Gonzalo Jiménez de Quesada. Esto lo convirtió en el primero de los municipios fundados en el 

departamento y el punto de partida de la ruta colonizadora de Quesada.  

El proceso de colonización, fusionó a los españoles con los indígenas de la región, entre 

ellos los Guanes, imperio aborigen que poblaba la región. Desde su creación, Chipatá adquirió 
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símbolos patrios como la bandera con tres franjas y un sol; cuyos colores verde y rojo 

representan sus campos y la sangre derramada por los pobladores en la defensa de su territorio. 

El municipio está ubicado a aproximadamente 130 kilometros de Bucaramanga, capital 

del departamento y limita al sur y occidente con el municipio de Vélez, al norte con La Paz, al 

oriente con Barbosa, Guespa y San Benito (Ver Foto 1). 

Foto 1: Mapa del Departamento de Santander 

 
Fuente: SIGAC recuperado en: http://www.colombiamania.com/mapas/departamentos/santander.html 

 

Su temperatura promedio es de 18 Cº. En cuanto a la economía, su base principal es la 

agricultura, en especial el cultivo de caña para la producción de panela. Otros cultivos 

importantes son el maíz, café y pan coger. 

http://www.colombiamania.com/mapas/departamentos/santander.html
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Foto 2: Panorámica del Municipio de Chipatá 

 
Fuente: Diccionario de Colombia recuperado en: https://www.diccionariodecolombia.expert/diccionario-

enciclopedico/chipata/ 

 

Sus principales lugares turísticos son: la casa de la cultura, el Instituto Agropecuario y la 

alcaldía municipal (Foto 2). Adicionalmente, la iglesia Santo Ece Homo y la piscina Villa rural 

Ágata donde se encuentra ubicada la quebrada de la vereda El Papayo. Entre otros lugares 

atractivos están: la cueva de los indios en la vereda Tubavita, las piedras del molino en la vereda 

el Hatillo. Numerosos lugares turísticos como Pozo Azul, la Chorrera, la formación natural en la 

vereda Tierra Negra y los aposentos en la vereda Centro. Los plátos típicos son: los molidos, la 

mazamorra, la arepa de maíz pelado, el mazato, el piquetico chipateño y la chicha. 

 La actividad turística principal es la Fiesta del Maíz que se celebra en el mes de Octubre 

(Foto 3). 
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Foto 3: Fiestas del Maíz Chipatá 

 
Fuente: Diario La Vanguardia recuperado en: https://www.vanguardia.com/santander/velez/hoy-desfile-de-

carrozas-elaboradas-con-maiz-YQVL79133 

 

Vereda Tierra Negra 

Ubicada a aproximadamente dos horas del casco urbano del municipio de Chipatá. No 

cuenta con carreteras pavimentadas, ni transporte, lo que dificulta el acceso. Los estudiantes que 

se desplazan a la Institución Educativa, realizan trayectos de hasta dos horas a pie. En época de 

invierno, la carretera se convierte en barro y el trayecto puede durar hasta tres horas. 

La institución Educativa Tierra Negra del municipio de Chipatá Santander zona rural (ver 

Fotos 4 y 5), fue constituida en el año 2003. Esta institución atiende a una población estudiantil 

de 200 estudiantes entre primaria y secundaria. 

La misión de la Institución Educativa Tierra Negra es ofrecer una educación integral 

fundamentada en la pedagogía dialogante, los valores humanos, actitudes críticas, reflexivas, 

democráticas y ambientales, necesarias para la formación de líderes promotores del desarrollo 

social, político, económico, cultural, ambiental y ético de la comunidad, la región y el país. 

https://www.vanguardia.com/santander/velez/hoy-desfile-de-carrozas-elaboradas-con-maiz-YQVL79133
https://www.vanguardia.com/santander/velez/hoy-desfile-de-carrozas-elaboradas-con-maiz-YQVL79133
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Foto 4: Institución Educativa Tierra Negra 

 
Fuente: elaboración propia. 

 

Foto 5: Entrada Institución Educativa Tierra Negra 

 
Fuente: elaboración propia. 

 

La visión es que en el 2022 la Institución Educativa Tierra Negra: “será reconocida a 

nivel local, departamental y nacional por la integralidad de la propuesta educativa fundamentada 

en la pedagogía dialogante, centrada en la formación del ser y el desarrollo de competencias que 

responden a estándares de calidad, mediante procesos pedagógicos que reconocen la 

individualidad y promueven la autonomía del estudiante”. (Romero, 2002) 
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La institución Tierra Negra no cuenta con una adecuada infraestructura física, carece de 

una batería de baños apropiada y un escenario deportivo. Cuenta con un restaurante escolar que 

es de gran apoyo para los estudiantes, ya que muchos de ellos tienen que caminar largos 

trayectos para llegar a su casa y en ella permanecen solos puestos que sus padres o cuidadores se 

encuentran en las labores del campo, por lo que el acompañamiento en el proceso educativo es 

muy limitado.  

Cuenta con un aula de informática dotada de portátiles en regular estado (Foto 6), la 

conexión a internet es muy limitada y el servicio de energía suele ser intermitente, lo que 

dificulta a los docentes la consulta de material y herramientas TIC con los estudiantes. 

Foto 6: Sala de Cómputo Institución Educativa Tierra Negra 

 
Fuente: elaboración propia. 

 

Los docentes que laboran en la institución también carecen de recursos tecnológicos y de 

formación en TIC dificultando el manejo de muchas herramientas que faciliten el aprendizaje 

activo y autónomo con los estudiantes.  Adicionalmente, los trabajos de consulta deben 

imprimirse ya que la zona no cuenta con fotocopiadora, lo que hace más dispendioso el trabajo.  
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En esta zona del municipio el sustento de las familias proviene del cultivo de caña para 

producción de panela. Dado que se trata de una zona rural, la mayoría de padres de familia no 

cuenta con educación completa. Los limitados ingresos y la inestabilidad de los mismos 

dificultan que los hogares cuenten con recursos tecnológicos como computador o conexión a 

internet.  

Por lo anterior, la comunidad estudiantil de la institución se encuentra cerrada a estos 

recursos ya que los estudiantes se encuentran lejos del casco urbano y viven en veredas distantes 

unas de otras.  

Marco Normativo 

El marco normativo hace referencia a los fundamentos legales que sustentan una 

investigación, de acuerdo con (Romero, 2002), el marco normativo permite el conocimiento de 

las leyes y normativas relacionadas con la problemática estudiada. En este sentido, se tomaron 

como referencia los lineamientos presentados por la Constitución Política de Colombia, la 

Unesco y la Unicef. 

En cuanto a los organismos que están pendientes de la educación nivel internacional se 

encuentra la Unesco, (Unesco, 2012)  

Por otro lado, la Unicef trabaja en la disponibilidada y acceso a la educación de las 

comunidades mñas desfavorecidas (Sunkel, Trucco, & Espejo, 2013).  

Según la Constitución Política de Colombia de 1991: “es la responsabilidad del estado, la 

sociedad y la familia velar por una educación de calidad en Colombia” (Presidencia de la 

República de Colombia, 1991).   

Adicionalmente, en Colombia existe la Ley 115 del 8 de febrero de 1994, cuyo artículo 4º 

hace referencia al cubrimiento del servicio para velar por la calidad de la educación y de los 
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docentes para que brinden un excelente proceso de educación (Presidencia de la República de 

Colombia, 1994). 

El Ministerio de Educación de Colombia cuenta con una serie de documentos en los que 

presenta la malla curricular de cada una de las materias básicas, entre ellas la de ciencias 

sociales, que sirven como guía para que los docentes elaboren sus planes de estudio (ver Gráfico 

1). 

Gráfico 1: Esquema de la propuesta currícular del MEN para Ciencias Sociales 

 
Fuente: (Ministerio de Educación de Colombia, 2008) 

Estos lineamientos (ver Gráfico 2), tienen como objetivo promover cambios en el 

enfoque y la forma de abordar las Ciencias Sociales en la educación básica y media. Aunque el 

MEN es consciente de que este tipo de iniciativas no cristalizan del todo cuando no se 

acompañan con otras como la capacitación de maestras y maestros, el uso de mayores recursos 

en el aula, la asignación de tiempo para la reflexión pedagógica en las instituciones, etc., sabe 

que es necesario empezar a introducir el cambio y estos son el momento y la oportunidad para 

hacerlo; más, si se piensa en la situación actual que vive Colombia y en la responsabilidad que 
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por ende lleva para las Ciencias Sociales, las autoridades educativas y para las y los maestros del 

país (Ministerio de Educación de Colombia, 2008). 

Gráfico 2: Estándares básicos de competencias en Ciencias Sociales (octavo y noveno) 

Competencias Conocimientos 
Formulo preguntas acerca de hechos políticos, 

económicos sociales y culturales.  
Explico las principales características de algunas 

revoluciones de los siglos XVIII y XIX (Revolución 

Francesa, Revolución Industrial...).  
Planteo hipótesis que respondan provisionalmente estas 

preguntas.  
Explico la influencia de estas revoluciones en algunos 

procesos sociales, políticos y económicos posteriores 

en Colombia y América Latina.  

Hago planes de búsqueda que incluyan posibles fuentes 

primarias y secundarias (orales, escritas, iconográfi 

cas, virtuales…) y diferentes términos para encontrar 

información que conteste mis preguntas.  

Analizo algunas de las condiciones sociales, 

económicas, políticas y culturales que dieron origen a 

los procesos de independencia de los pueblos 

americanos.  
Recolecto, registro y clasifico la información que 

obtengo de diferentes fuentes. Analizo críticamente los 

documentos que utilizo e identifico sus tesis. 

Explico algunos de los grandes cambios sociales que se 

dieron en Colombia entre los siglos XIX y primera 

mitad del XX (abolición de la esclavitud, surgimiento 

de movimientos obreros...).  
Analizo los resultados de mis búsquedas y saco 

conclusions y las compare con las hipótesis iniciales. 

Comparo estos procesos teniendo en cuenta sus 

orígenes y su impacto en situaciones políticas, 

económicas, sociales y culturales posteriores.  
Identifico y estudio los diversos aspectos de interés 

para las ciencias sociales (ubicación geográfica, 

evolución histórica, organización política, económica, 

social y cultural…). 

Identifico algunas corrientes de pensamiento 

económico, político, cultural y filosófico del siglo XIX 

y explico su influencia en el pensamiento colombiano y 

el de América Latina.  
Reconozco múltiples relaciones entre eventos 

históricos: sus causas, sus consecuencias y su 

incidencia en la vida de los diferentes agentes y grupos 

involucrados. 

Reconozco, en el pasado y en la actualidad, el aporte 

de algunas tradiciones artísticas y saberes científi cos 

de diferentes grupos étnicos colombianos a nuestra 

identidad.  
Utilizo diversas formas de expresión para comunicar 

los resultados de mi investigación y promuevo debates 

para discutir los resultados de mis observaciones y cito 

adecuadamente las diferentes fuentes de la información 

obtenida. 

Describo el impacto del proceso de modernización 

(desarrollo de los medios de comunicación, 

industrialización, urbanización...) en la organización 

social, política, económica y cultural de Colombia en el 

siglo XIX y en la primera mitad del XX. 
Fuente: Elaboración propia a partir de (Ministerio de Educación de Colombia, 2008). 

Marco Teórico 

Según el MEN:   

“Aunque es difícil lograr un consenso sobre el objeto de estudio de las ciencias sociales 

dado su carácter abierto, histórico y cultural, nos aventuramos a afirmar que su objeto 

es la reflexión sobre la sociedad. Se trata de una reflexión que no se queda en la 

interpretación y comprensión de los hechos sociales y que, a través del estudio e 
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indagación sistemática, busca proveer conocimientos sobre lo social que orienten la 

búsqueda del bienestar de la humanidad y la convivencia pacífica de los distintos 

integrantes (Ministerio de Educación de Colombia, 2008)”. 

Las llamadas disciplinas sociales están compuestas por materias como: historia, 

geografía, ciencia política, economía, psicología, sociología y antropología son importantes para 

la cosntrucción del conocimiento pero en las colectividades humanas también circulan saberes 

culturales dotados de significado valioso para comprender la realidad.  

Además de permitir a los estudiantes apropiarse de dichos conceptos, es necesario que la 

formación en ciencias sociales en la Educación Básica ofrezca a sus estudiantes las herramientas 

necesarias para hacer uso creativo y estratégico de diversas metodologías que les permitan 

acceder de manera comprensiva a la compleja realidad social y las distintas instancias de 

interacción humana (Ministerio de Educación de Colombia, 2008). 

Sin embargo, la importancia principal radica en la formación de seres humanos críticos y 

éticos que reaccionen ante las injusticias sociales y estén en capacidad de aportar ideas para la 

transformación de su entorno desde acciones decididas frente a problemáticas como la violación 

de los derechos humanos, la pobreza, la desigualdad, el abuso de poder y los daños 

medioambientales, entre otros.  

Su objetivo principal es “desmitificar” las ciencias y llevarlas al lugar donde tienen un 

verdadero significado útil para implementar acciones en la vida diaria y comprender el mundo en 

el que vivimos. Para ello, es importante diseñar metodologías prácticas y dinámicas que les 

permitan a los estudiantes ir más allá de los simples conceptos y poner en práctica los 

aprendizajes adquiridos (Ministerio de Educación de Colombia, 2008).  

Se trata, entonces, de brindar bases que les permitan a los estudiantes acercarse 
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paulatinamente y de manera rigurosa al conocimiento y la actividad científica a partir de la 

indagación, alcanzando comprensiones cada vez más complejas, todo ello a través de lo que se 

denomina un hacer (Ministerio de Educación de Colombia, 2008). 

Como afirman (Ausubel, Novak, & Hanesian, 1983):  

“Para lograr generar transformaciones graduales y profundas en las formas de conocer es 

importante que el aprendizaje resulte significativo, es decir, que los nuevos 

conocimientos adquiridos por un individuo se vinculen a lo conocido y transformen de 

una manera clara y estable los conocimientos previos”. 

El resultado principal de este proceos es el aprendizaje de nuevos conceptos, útiles para la 

comprensión de otros fenómenos diferentes a los planteados inicialmente. Cuando un 

conocimiento aprendido se aplica en un contexto diferente, podemos decir que se obtuvo un 

aprendizaje significativo.  

 El desarrollo del presente trabajo parte del concepto de aprendizaje significativo y busca, 

hacer uso de las TIC para aportar herramientas que no solo capturen la atención de los 

estudiantes si no que les permitan involucrarse de manera participativa en la construcción del 

conocimiento y el entendimiento de conceptos que le permitan aplicarlo a su vida diaria.  

Para ello, es necesario ir más allá del libro de texto, o las fotocopias y crear materiarles 

dinámicos e interactivos que trasmitan conocimientos por diferentes medios como texto, imagen, 

sonido y video.  

Marco Conceptual 

En los últimos tiempos, los diferentes procesos de implementación de las TIC en las 

actividades pedagógicas han su efectividad en los procesos de innovación educativa. Ya que son 
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una herramienta apropiada para la creación e innovación de los docentes que repercute de 

manera positiva en los aprendizajes de los estudiantes.  

TIC 

Definición 

Los servicios TIC 2006, las definen como:  

"Las Tecnologías de la Información y la Comunicación, también conocidas como TIC, 

son el conjunto de tecnologías desarrolladas para gestionar información y enviarla de un 

lugar a otro. Abarcan un abanico de soluciones muy amplio. Incluyen las tecnologías para 

almacenar información y recuperarla después, enviar y recibir información de un sitio a 

otro, o procesar información para poder calcular resultados y elaborar informes (UDEA, 

2015)"   

Las TIC se consideran herramientas que permiten el manejo conceptual de una forma 

activa y dinámica permitiendo el uso de  tecnologías que facilitan esta labor, (Ciberespacio 

profesional, 2011) la define como:  

“Las TIC son herramientas teórico conceptuales, soportes y canales que procesan, 

almacenan, sintetizan, recuperan y presentan información de la forma más variada. Los 

soportes han evolucionado en el transcurso del tiempo (telégrafo óptico, teléfono fijo, 

celulares, televisión) ahora en esta era podemos hablar de la computadora y de la Internet. 

El uso de las TIC representa una variación notable en la sociedad y a la larga un cambio 

en la educación, en las relaciones interpersonales y en la forma de difundir y generar 

conocimientos (UDEA, 2015)”. 

Dada la actual globalización, que exige estar a la vanguardia, las TIC permiten ajustarse a 

las necesidades de las personas en los diferentes aspectos. Estos cambios afectan la manera cómo 
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estamos abordando las cosas en la parte económica, cultural y de aprendizaje; ya que cada vez 

dependemos más de ellas (UDEA, 2015). 

Las TIC se definen como herramientas que ayudan a mejorar el desempeño tanto en  la 

educación, como en el trabajo  y el ámbito personal. Muchas de estas herramientas  son de tipo 

online lo que permite su actualización constante; sin embargo, también existen offline para ser 

usadas cuando se carece de conexión a internet. 

Características 

(Jonnasen, 1995), considera que las TIC tienen siete características que permiten un 

aprendizaje significativo en los estudiantes y es fundamental tenerlas en cuenta, ellas son: 

- Al utilizar las diferentes herramientas tecnológicas para la compresión y 

adquisidor de conocimientos de manera autónoma, son responsables de la 

información y se pueden considerar estudiantes activos. 

- Al integrar las ideas al conocimiento  adquirido previamente de una manera 

coherente y usar las diferentes herramientas tecnológicas para la producción se 

puede hablar de estudiantes que construyen su conocimiento. 

- Al utilizar los recursos tecnológicos en comunidad, y ayudan al aprendizaje en 

equipo se considera que es trabajo colaborativo. 

- Al emplear los recursos tecnológicos para alcanzar los logros y los objetivos, se 

considera que es una educación intencionada. 

- Al utilizar los diferentes recursos TIC como son el correo electrónico, las 

videoconferencias y otras redes sociales permite hablar de didáctica  

conversacional. 
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- Al usar los recursos tecnológicos para resolver problemas de la vida real 

mediante proyectos se considera que es una pedagogía contextualizada. 

- Cuando el estudiante al terminar los proyectos o tareas realiza la reflexión y 

análisis de lo trabajado se puede considerar que es aprendizaje reflexivo.   

Sin embargo, según el uso que se les dé, las TIC pueden tener ventajas o desventajas. 

Cuanto, a los beneficios, está la facilidad para encontrar la información de forma rápida, el 

acceso en cualquier momento y lugar y las herramientas desarrolladas en formatos dinámicos y 

atractivos para los estudiantes. 

En cuanto a las desventajas, se encuentra la facilidad de distracción y pérdida de tiempo 

si no se tiene metas definidas para el uso de las mismas. Adicionalmente, en el inmenso mundo 

de internet, existe tanto información veraz como falsa, por lo que es importante fomentar en los 

estudiantes un sentido crítico y reflexivo que les permita discernir y diferenciar correctamente lo 

que es verdadero y lo que no. 

Actividades Pedagógicas 

Definición 

 Las actividades pedagógicas son aquellas que se desarrollan en el aula entra los docentes 

y sus estudiantes y tienen como objetivo el aprendizaje de un tema, concepto o competencia.   

 En otras palabras, una actividad de enseñanza aprendizaje es una actividad que se realiza 

en el aula de clase para facilitar el conocimiento en los estudiantes y tienen el propósito de 

motivar el conocimiento. Por lo anterior, los objetivos que se pretenden alcanzar son el insumo 

principal al momento de elegirlas.  
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 Las actividades de enseñanza/aprendizaje son los medios por las cuales los estudiantes se 

comprometen a aprender en esferas tanto cognitivas, afectivas, como de conducta o 

comportamiento (Cooper, 1999) 

Dependiendo del conocimiento o competencia que se quiere enseñar, existen diferentes 

tipos de actividades. Pueden estar enfocadas a reforzar el aprendizaje cognitivo, afectivo o 

conductual.   

Según (Villalobos, 2003), una forma de organizar las actividades pedagógicas es a través 

de las esferas de aprendizaje, que divide en tres: cognitiva, afectiva y del comportamiento.  

-Esfera cognitiva: corresponde a las actividades enfocadas a estimular el pensamiento. Las 

actividades elegidas dependen del nivel de la transferencia que se quiera obtener.  Para el nivel 

de aprendizaje mecánico o por repetición, se requieren actividades que destacan recordar lo 

memorizado como: canciones, rompecabezas, juegos sencillos y acrósticos, entre otros son útiles 

para recordar. Pero el docente debe entender que estas actividades solo permiten que el 

estudiante recuerde información. Por ejemplo, recordar información memorizada usando las 

palabras de un poema, por ejemplo, no es lo mismo que entender el significado de ese poema.  

En niveles más altos de aprendizaje, tales como el reconocimiento, la expresión de una 

verdad en sus propias palabras, relación y niveles de realización, las actividades pedagógicas 

deben estar más centradas en el estudiante y el maestro es más una guía de las mismas (Hynds, 

1994). 

Las principales actividades para trabajar dentro de la esfera cognitiva incluyen: lluvia de 

ideas, comentarios de grupo, análisis de caso, debates, foros, entrevistas, interacción entre 

estudiantes (comentarios breves en grupos de dos), paneles de discusión, preguntas y respuestas, 
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preguntas provocativas, historias inconclusas (historias que el grupo debe completar), 

escenificaciones cortas, dramas y conferencias.  

Por lo anterior, es fundamental tener en cuenta que actividades diferentes demandan 

niveles distintos para involucrar a los estudiantes. Por lo general, mientras más se involucran los 

estudiantes, más alto es el nivel de aprendizaje que se logra (Villalobos, 2003) 

-Esfera afectiva: una segunda categoría de actividades incluye aquellas que están mejor 

adaptadas a la esfera afectiva del aprendizaje (McDonough, 1981). 

El campo afectivo se enfoca en el desarrollo de las emociones, los valores, las actitudes, 

las convicciones y las motivaciones humanas. Estas actividades son claves para que el docente 

desarrolle estas compentencias, caso en el cual la historia es una herramienta fundamental.  

Es probable que las actividades más potentes para enseñar en esta esfera sean las que 

modelan la verdad (Cooper, 1999). Se ha dicho que se aprende más del ejemplo que de lo que se 

enseña.  

Las actividades dentro del área afectiva incluyen: estudios de casos, historias, dramas, 

representaciones, escritura creativa, debates y discusiones. Cualquier actividad que vaya más allá 

de sencillamente llenar la cabeza del estudiante para afectar el corazón se cataloga con propiedad 

como una actividad dentro de la esfera afectiva (Villalobos, 2003). 

- Esfera de conducta o comportamiento. La tercera categoría de actividades está mejor 

relacionada con la esfera de la conducta o del comportamiento (Leontiev, 1981). 

Estas actividades ayudan al estudiante a transformar sus hábitos poco saludables de 

conducta para transformarlos en otros socialmente aceptables. Adicionalmente, son claves para 

aprender nuevas habilidades o desarrollar las que ya existen. Este proceso, requiere trabajar 

valores como la constancia, la paciencia y la tolerancia a la frustración, puesto se trata de 
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procesos que se aprenden gradualmente. Aprender nuevas conductas o patrones de 

comportamiento es un proceso que se lleva a cabo gradualmente a través del tiempo. La mayoría 

de los patrones de conducta y hábitos no cambian instantáneamente. Requieren práctica. Debido 

a que las conductas se han engranado a través del tiempo, los docentes deben proveer un medio 

por el cual el estudiante pueda marcar el progreso y encontrar una medida de satisfacción 

personal y motivación con cada éxito (Villalobos, 2003). 

Por ejemplo, un docente que está tratando de motivar a sus estudiantes para modificar sus 

conductas, a veces descontrolada, dentro del aula de clase. Es muy probable que el docente 

tendrá que demostrar la conducta o habilidad que quiere de los estudiantes (Smith, 1981). Por lo 

tanto, es importante usar acciones que motiven a los estudiantes a trabajar con constancias hasta 

lograr el éxito. Este apoyo o refuerzo puede venir de muchas formas, desde premios apropiados 

hasta el reconocimiento verbal. 

Las actividades de conducta incluyen dar el ejemplo, talleres, experimentos, premios, 

aprendizaje programado, ser aprendiz, compañeros a quien dar cuenta, representar el papel de 

alguien, reconocimiento público, sesiones prácticas y grupos de apoyo (Villalobos, 2003). 

Seleccionar actividades que motiven la participación y reacción del estudiante es un 

aspecto crucial del proceso pedagógico. Una vez que los estudiantes se hayan involucrado 

mediante el uso de actividades creativas, estarán más abiertos para aprender y aplicar los 

conceptos, ideas y temas que se faciliten dentro del aula de clase. Las actividades no son el fin. 

Son las actividades para el fin. Pero las actividades son importantes. La implementación de 

actividades biem seleccionadas puede llevar al estudiante a profundas percepciones y 

reflexiones. Las actividades que el docente implemente en sus clases son herramientas 

imprescindibles para un buen desarrollo de una lección (Villalobos, 2003). 
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Pedagogía 

Según (Rojano, 2008), la pedagogía es:  

“el conjunto de acciones que se llevan a cabo en el campo educativo, apoyada en 

procedimientos y métodos que le dan sistematicidad al estudio de la problemática 

educativa existente en el ámbito de la enseñanza aprendizaje”.  

En esta definición la pedagogía busca dar dinamismo al proceso de aprendizaje dentro del 

salón de clases para que el proceso de enseñanza aprendizaje sea en los dos sentidos.  

(Elliot, 1997), afirma que  se debe de crear conocimiento para que pueda ser compartido 

y analizado por otros. 

Para definir actividad pedagógica tomamos la propuesta de (García, 1996), quien dice que 

la actividad pedagógica transforma la personalidad de los estudiantes según los objetivos del 

estado que requiere para la educación de las nuevas generaciones, esta actividad se debe dar en 

las partes involucradas como son el docente, el alumno y la comunidad educativa para tener una 

comunicación adecuada y de esta manera desarrollar todos los procesos en conjunto.   

Características 

Según (Raffino, 2021), la pedagogía tiene las siguientes características:   

-Es una herramienta fundamental en la planificación educativa. 

-Se vale de métodos y herramientas para transmitir conocimientos, habilidades o valores. 

-Es estudiada por muchos pensadores que aportan su visión y enfoques. 

-Se aplica en la escuela, en el hogar y en todos los ámbitos en los que se desarrolla el 

niño. 

-Puede ser de diversos tipos: algunas centradas en el maestro y otras que se centran en el 

alumno. 
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-Utiliza conocimientos y herramientas de diversas disciplinas como la psicología, la 

filosofía o la sociología 

Tipos de pedagogía  

Dentro de la pedagogía podemos numerar algunos tipos como son: 

Pedagogía infantil: de acuerdo con el portal educativo www.mundomagico.edu.co, es una 

disciplina científica cuyo objeto de estudio es la educación de los niños. Un experto en pedagogía 

infantil cuenta con formación específica para desempeñarse como docente de preescolar o 

primaria. Por tratarse de una etapa de la vida fundamental para el desarrollo del aprendizaje, los 

pedagogos más importantes han enfocado sus estudios en este periodo. Algunos de ellos son: Jean 

Piaget, María Montessori, Antón Makárenko y Lev Vygotski, entre otros.  

Pedagogía social: en la Pedagogía Social confluyen distintas concepciones relativas tanto 

a su teorización como a sus específicos campos de aplicación. (Quintana, 1984), señala que: 

Quintana, "la Pedagogía Social ha sido entendida y definida de diversas maneras, según los 

distintos países, autores y épocas. Y aún hoy día no existe una sola concepción de esta disciplina 

pedagógica". 

El término como un referente de problemas asociados al nacimiento de la revolución 

industrial para los cuales se intentaba buscar una respuesta pedagógica y con nuevas formas de 

actuación y organismos sociales adecuados (Arroyo, 1995). 

Pedagogía teológica: es la que se apoya en la verdad revelada inspirándose en la 

concepción del mundo. Este concepto creado por la alemana Edith Stein, se fundamenta en un 

personalismo de raíz tomista que no se cierra a las aportaciones de la fenomenología al presentar 

la filosofía como apertura hacia nuevos horizontes de sentido, siendo uno de sus méritos haber 

vivificado la tradición de la filosofía perenne con la aportación de la fenomenología (Stein, 1992).  

http://www.mundomagico.edu.co/
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Es importante tener en cuenta que la autora, fue la llamada a establecer los principios de la 

pedagogía católica, fundamental para dar respuesta a grandes cuestionamientos que se abrieron en 

un momento importante para la historia de la humanidad. 

Si la pedagogía había de ser una auténtica ciencia, hay que admitir que “en su estadio actual 

de desarrollo no constituye una base suficiente para la labor educativa práctica, sino que necesita 

del complemento proporcionado por la fe (Stein, 1992)”. 

Pedagogía tecnológica: se trata de un campo innovador pero fundamental para el 

desarrollo de la educación como la conocemos hasta el momento. Su estudio se centra en encontrar 

los pro y los contra de las nuevas tecnologías en el campo académico. De manera, que sus 

beneficios sean utilizados para motivar a los jóvenes a aprender de una manera mucho más 

didáctica e interactiva.  

La pedagogía encierra múltiples áreas y se puede enfocar en la que se necesite, pero en este 

tiempo se puede hablar de la pedagogía tecnológica para que se ajuste en los nuevos estudiantes 

que están en la era de la conexión y la tecnología, aprovechando todo el potencial que trae para el 

desarrollo de los procesos de enseñanza aprendizaje.  

Software Educativo  

Definición 

(Vidal, Gómez, & Ruiz, 2009), definen el software educativo como programas de 

computadora que ayudan al desarrollo del proceso de enseñanza aprendizaje, facilitando la labor 

del docente y del estudiante de manera significativa, permitiendo implementar diversas estrategias 

de manera creativa y dinámica. 



39 

 

El software educativo se puede utilizar en computadoras, teléfonos móviles y tabletas, 

aprovechando que la sociedad está sumergida en la era tecnológica la cual está mejorando las 

distintas labores que ejerce la sociedad moderna (Universidad Autónoma de Chiapas 2015). 

Características 

El software educativo requiere de algunas características especiales para que pueda 

satisfacer las necesidades tanto del docente como del estudiante. Pere (2000) las define de la 

siguiente manera:  

● Deben de tener una finalidad didáctica. 

● Utilizar computadores para que los estudiantes desarrollen las actividades 

● Interactivos, permitiendo que haya comunicación entre el alumno y el computador 

● Trabajo individual, permiten que los estudiantes trabajen de manera individual y 

autónoma. 

● Facilidad de uso, deben de tener una interfaz intuitiva que permita el uso fácil de los 

mismos. 

El software educativo debe ser una herramienta que facilite el trabajo de los docentes y a 

la vez ayude en el mejoramiento  del aprendizaje de los estudiantes en las diferentes áreas, de 

manera creativa y que no se convierta en un trabajo más para el docente sino una herramienta de 

apoyo.  

Aunque tradicionalmente se han utilizado programas online, es posible implementar 

herramientas offline en el aula para crear contenidos educativos dinámicos y de fácil 

implementación.  
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3. Metodología 
Tipo de Investigación 

La investigación cualitativa permite la descripción de los diferentes datos tomados por 

medio de la observación, la escucha; a los diferentes participantes, de una manera natural y sin 

presiones, permitiendo observarlos en el lugar de trabajo donde se evidencia los diferentes 

comportamientos individuales y grupales (Hernández y otros, 2010). 

Según Taylor y Bogdan, el investigador se vincula con la población para obtener una 

mejor compresión sin influir en el proceso; esta metodología permite el trabajo humano por   

interactuar con las personas conociéndolas directamente en su nicho, y no las convierte en 

variables sino las considera como un todo de manera flexible sin seguir reglas basado en 

lineamientos.   

Metodología de Investigación 

La Investigación Basada En Diseño (IBD) permite abordar los diferentes problemas 

dándoles soluciones reales vinculando la innovación (Romero, 2014). 

Este tipo de investigación ofrece la oportunidad de trabajar en las dificultades que existen 

en el entorno educativo de una manera creativa e innovadora dando la oportunidad de trabajar 

con las TIC; las cuales permiten diseñar estrategias para enfrentar las dificultades o problemas en 

la enseñanza y de esta manera se puede trabajar con la comunidad educativa en el diseño de 

dichas estrategias para mejorar en los diferentes procesos educativos. 

Según Plomp (2010, p.13) la IBD permite el diseño, desarrollo y evaluación de diferentes 

estrategias, herramientas de las actividades de enseñanza aprendizaje. 

Van den Akker (1999), identifica cuatro subdominios en la educación: el currículum, los 

medios, la tecnología y la instrucción, haciendo hincapié en los medios y la tecnología donde la 

IBD puede aumentar su utilización.  
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Este modelo de investigación permite observar el comportamiento, aceptación y 

efectividad en  la utilización de software offline  con contenidos pedagógicos de manera 

multimedia  del área de ciencias sociales dentro del aula de clase en los  estudiantes de octavo 

grado ya que se puede valorar en el sitio de trabajo y a la vez  se puede observar al docente del 

área la manera de utilizar estos recursos. 

Adicionalmente, esta herramienta permite que los estudiantes puedan observar el material 

en los diferentes dispositivos inteligentes a los que tienen acceso sin necesidad de estar 

conectados a internet, ayudando a la comprensión de los temas desde sus hogares.  

Para el docente, es una herramienta muy útil puesto que mejora la comprensión de los 

temas, dinamiza las clases y permite la eliminación del material físico. 

Fases del Modelo de Investigación 

 La IDB cuenta con un modelo basado en tres fases principales (ver Gráfico 3): 

 -Identificación: a partir de observación directa y entrevistas en sitio. 

 -Creación: en la que se diseñan los materiales en PowerPoint. 

 -Implementación: a partir de una prueba piloto y una comparación de los resultados de 

aprendizaje obtenidos. 

La investigación se implementó con la intención de propiciar la creación de herramientas 

dinámicas y atractivas para los estudiantes de octavo grado  

en el área de ciencias sociales. 
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Fuente: IBD 

Como se muestra en la ruta, la investigación parte de indagar en la problemática para 

definir los contenidos a realizar en el proyecto piloto.  

Posteriormente, se diseñó el material del proyecto piloto sobre el tema de la Revolución 

Industrial, que fue sometido a observación, reflexión y cambio.  

Luego de la implementación de la herramienta en clase se realizó una evaluación tipo 

quiz, que luego fue comparada con los resultados obtenidos en otra prueba similar en la que no 

se usó ningún recurso didáctico. 

Población y muestra 

La población de estudio son los estudiantes del grado octavo de la institución educativa 

Tierra Negra del municipio de Chipatá Santander; el cual está constituido por 20 estudiantes, 15 

niñas y 5 niños, en edades de los 13 y 15 años. Los alumnos pertenecen a la zona rural, estrato 

uno y viven en veredas a una y dos horas de distancia de la institución.  

El nivel educativo del grupo familiar es bajo; sus padres y cuidadores se dedican a 

labores del campo en los cultivos de la caña y la producción de panela. Muchos de ellos no 

Gráfico 3: Ruta de la Investigación 
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tienen completa la educación primaria; esto hace que la mayoría de estudiantes deban llevar su 

proceso educativo de manera autónoma y adicionalmente acompañen a sus padres en el trabajo.  

Por tratarse de una zona rural, ni la institución educativa, ni los alumnos en sus hogares 

cuentan con una adecuada conexión a internet, lo que dificulta el uso de herramientas 

tecnológicas online.  

Por lo anterior, la herramienta TIC propuesta facilitará tanto al estudiante como al 

docente la compresión del área de manera innovadora, esperando que se presente una mejoría en 

los resultados académicos y de aprendizaje.  

Categorías del estudio y otros indicadores 

Tabla 1: Cuadro de Relaciones Conceptuales 

Objetivos específicos Competencias Categorías o 

variables 

Indicadores Instrumentos 

Identificar el estado inicial 

del conjunto de 

habilidades 

correspondientes al 

pensamiento científico 

para el área de Ciencias 

Sociales que poseen los 

estudiantes del grado 8º de 

la Institución Educativa 

Tierra Nueva. 

 

 

Identificar las 

dificultades de los 

estudiantes y 

docentes en el 

área de ciencias 

sociales. 

En este estudio se 

pretende definir 

con los docentes 

del área las 

dificultades a la 

hora de trabajar 

con los 

estudiantes el área 

de ciencias 

sociales  

 

 

Identificar materiales 

didácticos de ciencias 

sociales adecuado 

para la 

implementación en la 

herramienta TIC 

(PowerPoint) 

Entrevista con los 

docentes y alumnos 

sobre dificultades del 

área  

Crear material digital por 

medio de la herramienta 

PowerPoint para el área de 

ciencias sociales. 

 

Diseñar el 

material digital 

mediante la 

herramienta 

PowerPoint, 

según las 

necesidades de los 

estudiantes, 

docentes y la 

institución  

En el estudio se 

recopilan los 

temas con 

dificultad del área 

para desarrollar 

material didáctico 

que llevara la 

herramienta TIC   

Seleccionar el 

material didáctico de 

ciencias sociales para 

la implementación en 

la herramienta TIC 

(PowerPoint)   

 

Lista de chequeo  

Implementar el material 

creado con los estudiantes 

de grado 8° de la 

institución educativa. 

 

Realizar las 

pruebas piloto con 

los estudiantes y 

docentes para ver 

la efectividad del 

material. 

En el estudio se 

pone a Prueba la 

herramienta TIC 

con el material del 

área. 

Realizar diferentes 

pruebas de trabajo de 

la herramienta TIC 

con el material 

pedagógico del área  

Percepción por parte 

de los estudiantes y 

Lista de chequeo  
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docentes del material 

de ciencias sociales 

en la herramienta TIC 

(PowerPoint)  

Evaluar los resultados 

obtenidos con la 

aplicación de la estrategia 

basada en el aprendizaje 

por descubrimiento a 

través de un laboratorio 

virtual como herramienta 

para fortalecer las 

competencias en ciencias 

sociales de los estudiantes 

de grado 8º. 

Realizar dos 

evaluaciones, una 

para los 

conocimientos 

iniciales sin la 

herramienta y otra 

luego de la clase 

en la que se 

implementa la 

presentación 

diseñada. 

Dos evaluaciones. Identificar cambios 

en los resultados del 

examén 1 versus el 2. 

Exámenes. 

Fuente: elaboración propia. 

Técnicas e Instrumentos de la Recolección de Datos 

Para el presente estudio, se utilizarán dos técnicas para la recolección de datos: la 

observación y la entrevista.  

El método de observación directa consiste básicamente en observar el objeto de estudio 

dentro de una situación particular. Todo esto se hace sin necesidad de intervenir o alterar el 

ambiente en el que se desenvuelve el objeto. De lo contrario, los datos que se obtengan no van a 

ser válidos (Ok Diario, 2019). 

Esta metodología se utiliza para evaluar el comportamiento de un determinado grupo 

durante un periodo de tiempo y se puede realizar de dos formas: encubierta, cuando el grupo 

objetivo no sabe que está siendo observado o, manifiesta cuando está enterado. Para el presente 

estudio se eligió la observación directa manifiesta durante el proceso de implementación de la 

herramienta en el aula de clase. 

En cuanto a los métodos del estudio, se utilizó la entrevista, en la que se realizaron de 

manera directa preguntas abiertas tanto a docentes como a estudiantes. Esta herramienta permitió 

interactuar con los estudiantes y docentes en las labores cotidianas de la formación, dando un 
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mejor enfoque de las dificultades que se les presentan al en el desarrollo de los temas de ciencias 

sociales. 

Valoración de Instrumentos por Expertos: Objetividad, Validez y Confiabilidad 

Ruta de la Investigación 

El presente estudio se realizó en tres fases que permitieron abordar la problemática y 

darle una solución mediante la utilización de herramientas offline que están al alcance del 

colegio como lo es PowerPoint. 

En la primera fase, de identificación, se aplicaron los métodos de observación y 

entrevistas a los docentes y estudiantes, lo que permitió comprender la forma como se desarrolla 

el área de ciencias sociales. La observación se realizó en clase (Ver Fotos 7, 8 y 9), y estuvo 

enfocada en el docente, en cuanto a la metodología dentro del aula, los materiales de estudio con 

los que trabaja y la tecnología que utiliza. En la entrevista, se le realizaron preguntas sobre las 

dificultades que tiene por falta de material y herramientas didácticas para usar con los 

estudiantes; si le gustaría que una herramienta TIC le ayudará en clase para que los estudiantes se 

interesen más y de esta manera mejoren el proceso de aprendizaje. 

En cuanto a los alumnos, se les observó en el desarrollo de la clase, la manera en que 

asimilan la información dada por parte del docente, las reacciones y usos del material entregado 

para la aprehensión del conocimiento. En la fase de entrevista se les consultó si les gusta el 

material y la forma que el docente desarrolla, si consideran suficientes las herramientas TIC 

utilizadas y si les gustaría que el docente implemente material más didáctico para cambiar la 

dinámica de la clase.  
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Foto 7: Observación de clase sin ayudas interactivas 1 

 
Fuente: elaboración propia. 

 

Foto 8: Observación de clase sin ayudas interactivas 2 

 
Fuente: elaboración propia. 

 

En la fase de creación, con ayuda del docente se seleccionó el material a utilizar para 

implementar en PowerPoint, en conjunto con los estudiantes del grado octavo se realizó la 
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estructuración de la plantilla y se escogió el material para su implementación. Este material 

facilitó la manera de interactuar y navegar dentro de los contenidos implementados en 

PowerPoint, con una estructura agradable visualmente, que cuenta con vínculos para navegar en 

internet y profundizar el contenido dentro de la misma herramienta cuando puedan acceder a la 

web. 

En la tercera fase, se realizó una prueba piloto tanto con el docente como con los 

alumnos, para saber la aceptación de la herramienta, los contenidos, la manera de interactuar y 

navegar en ella; a través de observaciones y entrevistas al grupo. Lo anterior, permitió tomar 

decisiones en los respectivos ajustes de contenidos y estructuración de la herramienta (Ver Fotos 

9 y 10). 

Foto 9: Clase con presentación en Power Point 

     
Fuente: elaboración propia. 
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Foto 10: Clase con presentación de PowerPoint  2 

 

 
Fuente: elaboración propia. 

 

 El modelo de investigación basado en diseño (IBD) (ver Gráfico 2), se ajusta a las fases 

que se plantean en este trabajo permitiendo el análisis, desarrollo e implementación.x 

Técnicas de Análisis de la Información 

 En la presente investigación se empleó como técnica de recolección de información la 

observación de los docentes y los alumnos en el aula de clase. La información recolectada se 

tuvo en cuenta para el desarrollo de los contenidos temáticos y herramientas de la propuesta.  

 Adicionalmente, se aplicó la entrevista estructurada (ver anexo 1) en la que el 

entrevistador, con base en un cuestionario estructurado, realizó preguntas cerradas a los docentes 

y estudiantes entrevistados que respondieron sin salirse de las preguntas que fueron diseñadas 

previamente de acuerdo a objetivos preestablecidos. 

  Al respecto, (Troncoso & Amaya, 2016) sostienen que en la entrevista estructurada se 

plantean anticipadamente las preguntas que se desarrollarán a través de una secuencia concreta 
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ligada a la fijación de las categorías de estudio definidas en la investigación para que el 

participante escoja, lo que ocasionó que la opinión del entrevistado fuera limitada, sin embargo, 

posibilitó la sistematización y permitió el análisis y la clasificación cuyos resultados fueron 

altamente objetivos y confiables. La entrevista constó de una serie de cinco preguntas para el 

docente y ocho para el estudiante, que, posteriormente fueron sistematizadas y graficadas para un 

mejor análisis de los datos obtenidos. 

Valoración de Instrumentos por Expertos: Objetividad, validez y confiabilidad 

La validez de los instrumentos se refiere al uso de herramientas probadas con anterioridad 

que permiten validar que se ha elegido la mejor opción para el desarrollo de la investigación. 

Según (Corral, 2008), la validez de un instrumento reside en que mida la autenticidad de lo 

analizado a través de diferentes métodos como indagar a grupos conocidos, corroborar el 

comportamiento y contrastar información previa. Por tanto, una investigación tendrá un alto 

nivel de validez cuando en los resultados se reflejen una representación completa y concisa, 

dentro de lo posible, de la realidad, fenómeno o circunstancia estudiada. Los instrumentos 

utilizados ya fueron aplicados en otras investigaciones, por tanto, ya se encuentran validados. 

Para la presente investigación, se realizó un análisis de diferentes herramientas utilizadas 

en distintos procesos con objetivos similares y se decidió que las más apropiadas eran la 

observación directa y la entrevista tanto a docentes como a estudiantes. 
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4. Intervención pedagógica o innovación TIC, institucional u otros 

modelos 

Fase 1: Investigación 

Observación de clases 

 Durante un mes se realizó la observación de las clases de ciencias sociales del grado 

octavo de la Institución Educativa Tierra Negra, que se imparten dos veces a la semana. Se pudo 

observar que la clase es en su mayoría teórica y el material utilizado por el docente es fotocopias 

o apartes del libro de texto, lo que genera poco interés de los estudiantes hacia los temas 

propuestos.  

Encuesta 

Para la realización del análisis de la información de la investigación, tanto de docentes 

como de estudiantes se aplicó una encuesta utilizando la herramienta de google formulario, 

desarrollada por la empresa Google Company que permite de forma fácil el trabajo de 

tabulación, permitiendo registrar de manera online los datos que se ingresaron; entregando de 

forma inmediata la tabulación por medio de gráficas de tortas los datos obtenidos (Antofagasta, 

2020). 

Encuesta a Docentes 

La aplicación de la encuesta a los docentes fue más fácil ya que ellos contaron con buena 

conexión y herramientas para contestarla, esta encuesta se les realizó a 6 docentes de la 

institución obteniendo las siguientes respuestas:  
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Pregunta 1: ¿Qué material de apoyo utiliza con más frecuencia en el aula de clase? 

Figura 1: Pregunta 1 Docentes 

 

De la pregunta uno se puede concluir que ninguno de los profesores ha utilizado 

herramientas digitales para los procesos de enseñanza y que prevalecen las tradicionales como 

los libros y fotocopias. 

Pregunta 2: ¿Le gustaría que su material de apoyo fuese de forma interactiva? 

Figura 2: Pregunta 2 Docentes 

 

 La respuesta dada a esta pregunta permite concluir que el 100% de los docentes quisieran 

contar con herramientas interactivas para trabajar con sus alumnos en el aula de clase. 
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Pregunta 3: ¿Cree que las presentaciones interactivas en PowerPoint ayudarían a educar a 

los estudiantes? 

Figura 3: Pregunta 3 Docentes 

 

 El 100% de los docentes considera que las presentaciones interactivas en PowerPoint 

serían una buena herramienta para enseñar a sus estudiantes. 

Pregunta 4: ¿Le gustaría contribuir en la creación de contenidos digitales interactivos con 

la herramienta PowerPoint? 

Figura 4: Pregunta 4 Docentes 

 

 El 100% de los docentes entrevistados se mostraron dispuestos a contribuir al desarrollo 

de herramientas digitales interactivas usando PowerPoint.  
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Pregunta 5: ¿Las presentaciones interactivas en PowerPoint pueden dinamizar el 

aprendizaje en el aula de clase? 

Figura 5: Pregunta 5 Docentes 

 

Conclusiones encuesta docentes 

 Todos los docentes encuestados consideran que las herramientas interactivas pueden 

dinamizar el aprendizaje. 

Como se puede notar, los docentes encuestados  manifiestan que entienden la utilidad y 

les gustaría utilizar  material digital didáctico diseñado con la herramienta PowerPoint, para 

dinamizar las clases y de esta manera poder dejar de utilizar material pedagógico impreso. 

El auge de la educación virtual y el uso de las TIC, los centros educativos han 

implementado herramientas como pantalla y computador en los salones de clase, los docentes  

usan PowerPoint para enseñar a sus alumnos, pero también algunas instituciones carecen de 

conectividad, esta herramienta facilita el trabajo del aula ya que se puede usar de manera offline 

y tener contenido multimedia e interactivo para realizar las clases más dinámicas y participativas. 

Adicionalmente, consideran que el uso de PowerPoint dentro de las aulas de clase puede 

mejorar el aprendizaje ya que favorece las relaciones y el interés de los alumnos con los docentes 

permitiendo la dinamización de los contenidos y por ende las clases. 

En un estudio realizado a los alumnos de psicología de dos distintos campus, los 

investigadores notaron que los estudiantes en general creyeron que el uso de PowerPoint facilitó 

su aprendizaje. 
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 Encuesta a Estudiantes 

Por otra parte se aplicó una encuesta a 20 estudiantes de grado 8°, a los cuales se les 

envió el enlace a través de WhatsApp (ver Anexo B). Como se presentó dificultad en la 

aplicación de la encuesta, ya que estos viven en veredas distantes del casco urbano del municipio 

y no cuentan con conexión y herramientas para contestarla. Por esta razón se tuvo que llamar a 

cada uno y realizarle la encuesta vía telefónica e irla registrando para su posterior tabulación. 

La encuesta a estudiantes presentó los siguientes resultados:  

Pregunta 1: ¿Qué material de trabajo utiliza con más frecuencia el docente en el aula de 

clase? 

Figura 6: Pregunta 1 Estudiantes 

 

Para la primera pregunta el 65% de los estudiantes encuestados manifestaron que el 

material de trabajo que utiliza con más frecuencia el docente son las fotocopias, por otro lado el 

30 % manifiesta que los libros es el material de trabajo con más frecuencia que utiliza el docente, 

y un 5% manifiesta que el digital es el material más utilizado. 
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Pregunta 2: ¿De qué manera le gustaría que el docente presente el material de trabajo en el 

aula? 

Figura 7: Pregunta 2 Estudiantes 

 

En la segunda pregunta el 95%  de los estudiantes manifestaron que le gustaría que el 

docente utilizara material digital en el aula de clase, y un 5% manifestó que le gustaría el 

material físico. 

Pregunta 3: ¿Le gustaría que el docente trabajara con presentaciones de PowerPoint en el 

aula? 

Figura 8: Pregunta 3 Estudiantes 

 

Para la tercera pregunta el 100%  de los estudiantes les gustaría que el docente utilizaría 

presentaciones de PowerPoint en el aula. 

Pregunta 4: ¿Cuándo el docente trabaja con presentaciones de PowerPoint estas son 

interactivas? 
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Figura 9: Pregunta 4 Estudiantes 

 

Para la cuarta pregunta el 95% de los estudiantes coinciden que el docente cuando utiliza 

presentaciones de PowerPoint estas no son interactivas y el 5% manifiesta que si son 

interactivas. 

Pregunta 5: ¿Le gustaría que el material de estudio fuera interactivo utilizando 

PowerPoint? 

Figura 10: Pregunta 5 Estudiantes 

 

En la quinta pregunta el 100 % de los estudiantes coinciden que les gustaría que el 

material de estudio fuese interactivo usando  presentaciones en PowerPoint. 

Pregunta 6: Considera que el contenido digital para el apoyo de las clases debe 

Figura 11: Pregunta 6 Estudiantes 
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La sexta pregunta el 75% de los estudiantes les gustaría que la creación de contenido 

digital fuese un proyecto en colaboración con el docente y estudiante  y el 25% les gustaría que 

fuera creado por docentes. 

Pregunta 7: ¿Cree que el uso de presentaciones en PowerPoint de forma interactiva 

facilitará tu aprendizaje y la comprensión de la temática de cada área? 

Figura 12: Pregunta 7 Estudiantes 

 

En relación a la séptima pregunta el 100% de los estudiantes manifiestan que el uso de 

presentaciones en las herramientas PowerPoint de forma interactiva facilita el aprendizaje y la 

comprensión de los temas. 

Pregunta 8: ¿Te gustaría que las presentaciones en PowerPoint tuvieran juegos lúdicos que 

te ayudaran al aprendizaje de un tema?  

Figura 13: Pregunta 8 Estudiantes 

 

Conclusiones encuesta estudiantes 

En la pregunta ocho el 100% de los estudiantes les gustaría que en las presentaciones de 

PowerPoint tuvieran juegos lúdicos para que les ayuden en el aprendizaje. 
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Los resultados de la encuesta a los 20 estudiantes del grado 8° de la institución educativa 

Tierra Negra del municipio de Chipatá, nos indican que se deben realizar materiales interactivos 

digitales usando la herramienta PowerPoint, ya que les permite tener un mejor aprendizaje de 

forma dinámica permitiendo la interacción de los estudiantes y el docente. 

Como manifiesta (Scepanskyb, 2008). Los estudiantes prefieren contenidos visuales que 

estén acompañados de poco texto para que generen más discusión.  

Fase 2: Diseño del material piloto en PowerPoint 

 Para el diseño del material interactivo en PowerPoint, se eligió con los docentes el tema 

de la Revolución Industrial; el primer paso fue la investigación de los temas y conceptos que 

posteriormente se incluyeron en la presentación. 

 Para ello se utilizaron recursos como libros, enciclopedias, conocimiento propio y 

recursos encontrados en internet. 

 Posteriormente se realizó el diseño de la presentación que cuenta con 35 diapositivas 

interactivas con imagen, texto, sonido y video, de acuerdo con cuatro tipos: 

 -Diapositivas de título (ver Figura 14). 

-Menús hipervinculados (ver Figura 15). 

-Desarrollo de los temas (ver Figuras 16, 17 y 18). 

-Imágenes complementarias. 

-Juegos de conocimiento. 

A continuación presento un ejemplo de cada uno de ellos: 
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Diapositiva de título 

Figura 14: Diapositiva 1 

 

Diapositiva de menú hipervinculado 

Figura 15: Diapositiva 2 
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Diapositiva de desarrollo de tema 

Figura 16: Diapositiva 4 

 

Figura 17: Diapositiva 10 
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Figura 18: Diapositiva 13 

 

Este grupo de diapositivas corresponden a los temas hipervinculados en el menú 1. En 

ellos se presentan temas como la primera revolución, la industria textil y los inicios del 

ferrocarril. Cada tema está acompañado de imágenes y audio que amplía la información 

presentada en el texto. 

Un segundo grupo de diapositivas, presenta los aportes al país de personajes históricos 

como Simón Bolívar, Francisco de Paula Santander, Joaquín Mariano Mosquera, Manuel Murillo 

Toro y Manuel María Mallarino. 

factores de los inicios de la revolución industrial, revolución demográfica, barco y vapor y 

carreteras y canales. En la diapositiva 18, se plantea una actividad práctica basada en la imagen 

anexa. 
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Diapositiva de imágenes complementarias 

Figura 19: Diapositiva 21 

 

 

Figura 20: Diapositiva 22 
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Figura 21: Diapositiva 23 

 

 Las dispositivas 21 a 25, presentan el banco de imágenes hipervinculadas en el menú 

presentado en la diapositiva 7. 

Diapositiva de juegos de conocimiento 

Figura 22: Diapositiva 28 
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Figura 23: Diapositiva 30 

 

 Las diapositivas 28 a 34 plantean una actividad didáctica, un juego tipo ¿Quién quiere ser 

millonario?, en el que los estudiantes podrán repasar los conocimientos adquiridos a lo largo de 

la clase. 

Fase 3: Prueba piloto y medición de resultados 

 

 El material diseñado se implementó en el marco de una prueba piloto en una clase de 

ciencias sociales con estudiantes del grado octavo de la Institución Educativa Tierra Nueva. 

 En la fase de observación se pudo determinar que el material generó interés de parte de los 

estudiantes, que vincularon de manera positiva a la dinámica.  

En la parte final de la clase se hicieron dos equipos A y B para un reto del juego de ¿Quién 

quiere ser millonario? Ganó el equipo B que tuvo 3 respuestas correctas versus el A con solo 2.  

La clase siguiente, se realizo una prueba de 5 preguntas, cada una con un valor de 1 punto. 

Los resultados se compararon con un exámen previo de una clase sobre Constituciones, dictada 

sin recursos interactivos. 

Gráfico 4: Cuadro comparativo resultados exámenes 1 y 2 
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El comparativo de los resultados de las dos pruebas permite establecer las siguientes 

conclusiones: 

-En el primer exámen la nota mínima fue 2.0, mientras que en el segundo fue 2.9. 

-En cuanto a la nota máxima paso de 4.2 en el primero a 5.0 en el segundo. 

-Con el uso del material en PowerPoint el promedio general del curso aumentó de 3.29 a 

3.92. 

-Se redujo el número de estudiantes que reprobaron de 6 en la primera prueba a 2 en la 

segunda. 

-En general, se presentó una mejoría de los resultados de los estudiantes entre un exámen 

y el otro. 18 de los 20 estudiantes aumentaron su nota entre una prueba y la otra.  
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5. Análisis, conclusiones y recomendaciones 

Según (Soriano, 2017), las conclusiones brindan las ideas que dan cierre a la investigación 

para contribuir en las afirmaciones obtenidas en el proceso y dan pie a las nuevas probabilidades 

que surjan durante la redacción final. 

Por otra parte (Carlino, 2005), propone que las conclusiones permiten sintetizar la 

investigación, evaluar lo planteado y elabora nuevos interrogantes. 

Las conclusiones nos permiten definir la investigación, revisando cada uno de los objetivos 

propuestos y dándole un valor concreto que sirve de guía para trabajos futuros. 

Conclusiones 

La investigación se llevó a cabo en la institución educativa Tierra Negra del Municipio de 

Chipatá Santander, ubicada en el sector rural y no cuenta con un buen servicio de internet, lo cual 

dificulta el manejo de contenidos digitales y los docentes utilizan material impreso para trabajar 

con los estudiantes. 

Para alcanzar los objetivos fue de vital importancia el aporte tanto de alumnos y docentes 

que se vincularon de manera activa y participativa en todas las etapas del proceso. En primer lugar, 

se pudó identificar el interés y deseo tanto de alumnos como de docentes de utilizar material 

didáctico para el grado 8° y dejar de lado el material impreso poco interactivo.  

Dadas las condiciones de la institución, se decidió que la mejor herramienta para crear una 

prueba piloto era PowerPoint, ya que esta se encuentra en los computadores de la institución y no 

es necesario tener conexión a internet para trabajar con ella, permitiendo crear material pedagógico 

interactivo, el cual facilite y estimule el trabajo con los estudiantes, ofreciendo contenidos 

interactivos. 
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Los docentes podrán enriquecer la elaboración del material de sus planes de área 

apoyándose con estudiantes de grados avanzados para dicha elaboración, donde le pueden 

incorporar a la herramienta TIC multimedia, hipervínculos, juegos, permitiendo dinamizar las 

clases, fomentando el uso de las TIC en la creación de los contenidos. 

Recomendaciones 

Las recomendaciones para la implementación de dicha investigación en la institución 

educativa Tierra Negra son las siguientes: 

● Que los docentes seleccionen el material pedagógico que se preste para desarrollar 

presentaciones con la herramienta PowerPoint. 

● Bridarle el material seleccionado a los estudiantes de grados avanzados para que 

incorporen en la herramienta PowerPoint.  

● Verificar que se incorpore material pedagógico de manera interactiva. 

● Incluir en la herramienta PowerPoint hipervínculos para facilitar la navegación 

dentro de la herramienta. 

● Incluir enlaces a páginas web relacionados con el tema para profundizar, para 

cuando haya conexión. 

● Crear juegos en la herramienta PowerPoint, que incentiven el aprendizaje, también 

se pueden incluir enlaces a juegos online cuando haya conexión. 

● Se puede trabajar este proyecto a futro de manera online cuando se cuente con una 

buena conectividad. 
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Anexos 

Anexo 1: Formulario encuesta docentes 

Nombre  

Cargo  

Área de trabajo  

Preguntas Posibles respuestas 

Pregunta 1: ¿Qué material de apoyo utiliza con más 

frecuencia en el aula de clase? 

a) Libros 

b) fotocopias 

c) digital 

c) digi 

Pregunta 2: ¿Le gustaría que su material de apoyo fuese 

de forma interactiva? 

a) Si 

b) No 

Pregunta 3: ¿Cree que las presentaciones interactivas 

en PowerPoint ayudarían a educar a los estudiantes? 

a) Si 

b) No 

Pregunta 4: ¿Le gustaría contribuir en la creación de 

contenidos digitales interactivos con la herramienta 

PowerPoint? 

a) Si 

b) No 

Pregunta 5: ¿Las presentaciones interactivas en 

PowerPoint pueden dinamizar el aprendizaje en el aula 

de clase? 

 

a) Si  

b) No 
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Anexo 2: Formulario encuesta  estudiantes 

Nombre  

Grado  

Área de trabajo  

Preguntas Posibles respuestas 

Pregunta 1: ¿Qué material de trabajo utiliza con más 

frecuencia el docente en el aula de clase? 

 

a) Libros 

b) fotocopias 

c) digital 

c) digi 

Pregunta 2: ¿De qué manera le gustaría que el docente 

presente el material de trabajo en el aula?  

 

a) Digital 

b) Físico 

Pregunta 3: ¿Le gustaría que el docente trabajara con 

presentaciones de PowerPoint en el aula?  

a) Si 

b) No 

Pregunta 4: ¿Cuándo el docente trabaja con 

presentaciones de PowerPoint estas son interactivas?  

a) Si 

b) No 

Pregunta 5: ¿Le gustaría que el material de estudio 

fuera interactivo usando PowerPoint? 

a) Si 

b) No 

Pregunta 6: Considera que el contenido digital para el 

apoyo de las clases debe… 

a) Ser diseñado por los docentes 

b) Ser diseñado por los alumnos 

c) Ser un proyecto colaborativo entre docentes y 

alumnos 

Pregunta 7: ¿Cree que el uso de presentaciones en 

PowerPoint de forma interactiva facilitará tu proceso 

de aprendizaje y la comprensión de la temática de cada 

área? 

a) Si 

b) No 

Pregunta 8: ¿Te gustaría que las presentaciones en 

PowerPoint tuvieran juegos lúdicos que te ayudaran al 

aprendizaje de un tema? 

a) Si 

b) No 
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