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Resumen

Titulo: Implementacion de RED en el Fortalecimiento y Apropiacion de la Historia del Arte en

los Estudiantes de Noveno Grado del Colegio Orlando Higuita Rojas de la Ciudad de Bogota.

Palabras claves: Apropiacion histérica del arte, Recursos Educativos Digitales, Aprendizaje

significativo.

Esta investigacion definié como objetivo el fortalecimiento de la apropiacion de la
historia del arte en los estudiantes de noveno grado del Colegio Orlando Higuita Rojas a traves
de la implementacién de Recursos Educativos Digitales. El fundamento de esta investigacion es
de tipo cualitativo, con una ruta de Investigacion Accidn Pedagogica IAP, basados en el modelo
ADDIE del cual se implementaron 4 fases de desarrollo: Andlisis, Disefio, Implementacion y
Evaluacion en donde se utilizaron recursos digitales de gamificacién, repositorios, website y

galeria artistica.

En el analisis se realiz6 un diagndstico que permitio evidenciar en los estudiantes de
grado noveno poco interés por contextualizar tedricamente la historia del arte esto debido a los
planteamientos tradicionales que generalmente son utilizados, lo que motivé al disefio y
aplicacién de Recursos Educativos Digitales, los cuales fueron aplicados en 4 momentos, dichos
recursos permitieron una exploracion independiente y conjunta de recursos que fortalecen los
conceptos asociados a las tematicas abordadas, de este modo el trabajo colaborativo, la
autonomia y la motivacién que se evidencia al explorar espacios digitales con un enfoque
pedagdgico y que son afines a los gustos de los estudiantes, conllevo a una contextualizacion
histdrica del arte de forma dinamica, donde la puesta en practica de algunas técnicas artisticas
permitio evidenciar que los estudiantes poseen grandes habilidades estéticas y motrices las cuales

requieren ser destacadas.
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Por lo cual se realizé una galeria artistica en la fase evaluativa, donde se exponen las
muestras artisticas disefiadas por los estudiantes en el proceso, a dicho espacio se convocan
padres de familia, estudiantes y docentes, los cuales expresaron la importancia de fortalecer
espacios de esta indole donde se destaque habilidades inmersas en los estudiantes, es asi que este
proceso permitid evidenciar que la implementacion de las TIC genera un acercamiento dinamico
y significativo a conceptos tedricos, donde los estudiantes son receptivos y activos frente a los
planteamientos realizados, ya que indagan otras fuentes y complementan los conceptos

adquiridos mediante la exploracién digital.

Abstract

Title: Implementation of RED in the Strengthening and Appropriation of the History of Art in

the Ninth Grade Students of the Orlando Higuita Rojas School in the City of Bogota.

Keywords: Historical appropriation of art, Digital Educational Resources, Significant learning.

This research defined as an objective the strengthening of the appropriation of the history
of art in the ninth grade students of the Orlando Higuita Rojas School through the
implementation of Digital Educational Resources. The foundation of this research is of a
qualitative type, with a route of Pedagogical Action Research IAP, based on the ADDIE model
of which 4 development phases were implemented: Analysis, Design, Implementation and

Evaluation where digital gamification resources, repositories, website and art gallery were used.

In the analysis, a diagnosis was made that allowed to show in the ninth grade students
little interest in theoretically contextualizing the history of art, due to the traditional approaches
that are generally used, which motivated the design and application of Digital Educational

Resources, which they were applied in 4 moments.
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These resources allowed an independent and joint exploration of resources that
strengthen the concepts associated with the topics addressed, in this way the collaborative work,
autonomy and motivation that is evident when exploring digital spaces with a pedagogical
approach and that are related to the tastes of the students, led to a historical contextualization of
art in a dynamic way, where the implementation of some artistic techniques allowed to show that

the students have great aesthetic and motor skills which need to be highlighted.

For this reason, an artistic gallery was carried out in the evaluation phase, where the
artistic samples designed by the students in the process are exhibited, parents, students and
teachers are invited to this space, who expressed the importance of strengthening spaces of this
nature where skills immersed in students stand out, so this process allowed to show that the
implementation of ICT generates a dynamic and significant approach to theoretical concepts,
where students are receptive and active against the approaches made, since they investigate other

sources and complement the concepts acquired through digital exploration.
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Introduccion

La realidad actual, denominada era del conocimiento lleva marcada en si el fenomeno de
grandes innovaciones tecnoldgicas y organizacionales en gran parte de los ejes sociales,
economicos y culturales (Castro (2003), como se cito en Padilla, 2017). En este sentido, a nivel
educativo la implementacion de las TIC promueve cambios en las metodologias de aprendizaje
permitiendo que los procesos formativos sean llamativos y dindmicos para los estudiantes,
quienes debido a la innovacion muestran poco interés por explorar su contexto historico y
cultural, lo cual genera que se pierda dicha identidad. Es asi que la implementacion de recursos
digitales y el promover las diversas formas de lectura permite fortalecer sus destrezas y
habilidades no solo humanas sino también a nivel de conocimientos.

Una de las caracteristicas que sobresale es el poco interés por la lectura de indole
histdrico sobre todo cuando se enfatiza la historia del arte. Esto puede observarse dentro de la
misma experiencia que tienen los docentes dentro del aula de clase, al realizar actividades que
requieren lectura histdrica y artistica para enriquecer y abordar una tematica.

Las causas pueden ser diversas, ya sea la falta de motivacion por este tipo de lecturas o la
falta de identidad cultural e interés por la inmersién en las diversas expresiones artisticas de la
historia del arte. Lo anterior, se evidencia en los procesos de ensefianza y aprendizaje de la
Institucién educativa del Colegio Distrital Orlando Higuita Rojas de la ciudad de Bogota,
especificamente con los estudiantes de grado noveno. Por tal razdn, con esta investigacion se
pretende fortalecer la apropiacién de la historia del arte, a través del diagndstico, disefio,

implementacién y evaluacion, por medio de Recursos Educativos Digitales.
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Capitulo I. Planteamiento y Formulacion del Problema de Investigacion

Desde la practica docente en el Area Artistica del Colegio Distrital Orlando Higuita
Rojas, se evidencia la falta de interés de los estudiantes que cursan grado noveno por realizar una
exploracion historica del arte; lo cual genera un desconocimiento de algunos conceptos propios
del tema y su influencia a través del tiempo. Por tanto, sus habilidades comunicativas,
interpretativas, criticas y creativas se afectan de manera significativa al carecer de contexto en
temas vinculados al arte, al respecto Bembibre (2015) afirma que el arte no solo es una obra
artistica sino que abarca mucho mas que eso, es la comprensién que el ser humano tiene de una
época, lo que desea expresar y generar en quienes la disfrutan, asi el arte y la historia del arte,
buscan descifrar y entrar en la mente humana que necesita formas para ser dirigida y dejar su
huella.

Por lo anterior, es importante resaltar que en el contexto educativo del Colegio Distrital
Orlando Higuita Rojas se puede observar la implementacion de estrategias de ensefianza poco
didacticas y pedagdgicas en la lectura de la historia del arte, por lo cual se hace necesario
fortalecer los procesos dentro del aula, desarrollando diferentes estrategias que motiven a los
estudiantes a investigar y tomarle gusto a la lectura de corte histdrico, en este sentido se coincide
con lo que mencionan autores como Camargo, Montenegro, Maldonado y Magzul (2013), al
establecer que es importante entender que leer no solo significa comprender letras sino que
implica ademas comprender lo que se esta leyendo, usar dicha informacidn y disfrutar de la
lectura.

Teniendo en cuenta lo planteado, es fundamental para los estudiantes de la Institucién
realizar una inmersion en la historia del arte, con el fin de generar una contextualizacién plena de

las diversas formas de expresion artistica desarrolladas durante las diversas épocas de la
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humanidad, donde logren canalizar sus ideas de forma creativa rescatando la riqueza historica del
arte y generando propuestas que la promuevan en su contexto social.

Es evidente que los estudiantes de grado noveno del Colegio Distrital Orlando Higuita
Rojas se encuentran inmersos en la tecnologia, enfocados en temas de la modernidad dando
prioridad a la exploracion de redes sociales y espacios virtuales de entretenimiento, mostrando
desinterés por realizar una exploracion en ambitos histéricos asociados al arte, los cuales
generalmente son abordados por medio de la lectura textual, lo cual genera que las metodologias
implementadas sean mondtonas y no se adaptan a las afinidades actuales de los estudiantes.

Por lo tanto, es necesario que el docente como orientador de los procesos mediante la
implementacion de Recursos Educativos Digitales, realice el acompafiamiento y asesoria
buscando hacer participes a los estudiantes en la creacidn de espacios que promuevan el
fortalecimiento y apropiacion histérica del arte, donde se generen propuestas institucionales que
permitan compartir las experiencias y conocimientos adquiridos con toda la comunidad
educativa.

Es importante destacar que la apropiacion de la historia del arte no solo destaca la
contextualizacidn de sucesos en épocas determinadas y su estética, sino que también permite
fortalecer la sensibilidad de los estudiantes, donde la creatividad, autonomia, trabajo en equipo e
identidad cultural se hacen presentes logrando asi generar un proceso integral encaminado a
formar mejores seres humanos conscientes de sus raices y emociones; con capacidad de generar
buenas interacciones con los demas en su vida cotidiana, expresando de esta manera sus ideas

por medio del arte.
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Pregunta de Investigacion

En busca de lograr lo anterior surge la siguiente pregunta: ;Como fortalecer la
apropiacion de la historia del arte en los estudiantes de noveno grado del Colegio Orlando

Higuita Rojas a través de la implementacion de Recursos Educativos Digitales?

Antecedentes del Problema

Para establecer los antecedentes del problema se identificaron trabajos académicos que
tienen relacién con la presente propuesta de investigacion, para ello se hizo un rastreo
bibliografico en tres niveles: internacional, nacional y local en tesis y articulos que dan cuenta de
aspectos relevantes sobre la implementacion de las TIC en el fortalecimiento y apropiacion de la
historia del arte.

En cuanto al fortalecimiento y apropiacion de la historia del arte se han encontrado los

siguientes trabajos.

Antecedentes Internacionales

El proyecto de investigacion desarrollado en Espafia por Coca, Olmos y Garcia (2013)
titulado: “Arte para todos. Como proyecto de investigacion y creacion con personas con
capacidades diversas” implementa el arte como herramienta didactica, teniendo en cuenta la
diversidad de quienes exploran las artes abriendo miles de posibilidades en la exploracion,
fortalecimiento de la creatividad y permitiendo desarrollar habilidades humanas en los
participantes.

Su principal objetivo es tratar la empatia junto con la autoestima como complemento para

lograr un bienestar en las personas que tienen capacidades diversas, regulando las conductas para
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mejorar las habilidades sociales y la resolucion de conflictos a partir del arte contemporaneo,
favoreciendo el desarrollo de actitudes creativas en los participantes.

Es importante destacar también el trabajo de grado desarrollado en Espafia por Lozano
(2016) titulado “Artes Plasticas en la Educacion: Un Proyecto de investigacion Tridimensional”
explorando las artes plasticas desde una vision transversal, encaminada a fortalecer habilidades
en diversas areas del conocimiento, teniendo como objetivo rescatar la importancia del arte no
solo por su valor estético, creativo y humano, sino también los aportes que se hacen evidentes
desde la préactica artistica en los procesos pedagogicos de manera integral, donde se desarrollan
habilidades comunicativas, sociales y logicas, las cuales aportan de manera significativa a los
procesos en otros ambitos del conocimiento.

El aporte a estas investigaciones se evidencia en el desarrollo de las aptitudes humanas de
los estudiantes, donde su confianza, autoestima y creatividad se fortalezcan de manera implicita
mediante la practica durante el proceso de apropiacion de la historia del arte, dando importancia
también a los aportes que permite esta disciplina, generando asi procesos integrales en el

aprendizaje autonomo y permitiendo fortalecer habilidades en otras disciplinas.

Antecedentes Nacionales

La historia del arte y la cultura estan inmersas en la identidad cultural de los pueblos,
permitiendo rescatar los legados de generaciones pasadas, con el fin de identificar de donde
vienen y como pueden mejorar. Esta identidad hace personas mas conscientes de su entorno y
ayuda a mejorarlo, en la actualidad mediante la implementacion de las TIC se pueden promover
espacios formativos que permitan rescatar legados histérico culturales de forma dinamica.

Colombia cuenta con una invaluable riqueza cultural donde la diversidad abre miles de

posibilidades que vale la pena explorar, es importante destacar el trabajo de investigacion para
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Maestria de Ramirez (2011), titulado ““ Fortalecimiento de la identidad cultural y los valores
sociales por medio de la tradicion oral del pacifico narifiense en la Institucion Educativa Nuestra
Sefiora de Tumaco” donde se busca rescatar la identidad cultural en los estudiantes, ya que se
evidencian algunas dificultades en la forma de comunicarse asertivamente y algunos conceptos
propios de la cultura no son claros, por lo cual mediante la exploracion de diversas expresiones
artisticas, literarias y una pagina web se resaltan los legados literarios, musicales, coreograficos,
gastrondmicos y ancestrales que requieren ser compartidos de generacion en generacion.
Logrando asi una apropiacion de sus raices culturales donde la calidad humana se fortalece,
permitiendo tomar conciencia de su contexto social generando una convivencia sana e identidad
cultural.

Teniendo en cuenta este trabajo de investigacion nacional, como aporte a este proyecto
vale la pena destacar la importancia de la exploracion cultural y legados inmateriales, los cuales

se encuentran inmersos en la historia del arte y fortalecen la identidad cultural de los estudiantes.

Antecedentes Locales

Céceres y Fonseca (2015) en su trabajo de investigacion titulado “El arte como promotor
de la autonomia en los nifios y un constructor de comunidad” plantean la importancia del arte no
solamente como método expresivo de ideas, pensamientos y emociones permitiendo que de
forma creativa los estudiantes aprendan mediante la propia exploracion, sino que también
destacan que es un medio que permite fortalecer las habilidades sociales por medio de las
diversas expresiones artisticas (Danza, musica, artes plasticas, audiovisuales y literatura) donde
se pueden abordar temas ambientales que permiten crear conciencia en estudiantes y familias.

Desde su objetivo general lo que pretende es conocer e identificar cual es el impacto que

tiene la pedagogia utilizando el arte en la promocion de la autonomia en los nifios y en la
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construccién de la comunidad como resultado se evidencia que el impacto es significativo ya que
mediante el proceso y la implementacion de diversos recursos se observa una interaccion
constante de aptitudes encaminadas al enriquecimiento de quienes intervinieron en el proceso.

Como aporte a esta investigacion, es fundamental resaltar la importancia de generar
transversalidad con otras areas del conocimiento de manera inconsciente, ya que a través de la
historia del arte se puede hacer una inmersion en diversos &mbitos, generando asi una formacion
integral donde el estudiante en la medida que fortalece sus habilidades sociales y comunicativas,
también refuerza los aprendizajes previos de diversas areas, permitiéndole abarcar una gran
variedad de aspectos formativos de manera inconsciente.

En cuanto a las tecnologias para dar solucion al trabajo de investigacién se tienen en

cuenta los siguientes trabajos.

Antecedentes Internacionales

A nivel internacional existen importantes estudios sobre el uso de las TIC en la
educacion, entre ellos se destaca el trabajo de Campos (2018), quien realizé una investigacion de
tesis doctoral en Espafia, titulada “Uso, creencias y actitudes sobre las TIC en los procesos de
ensefianza-aprendizaje del personal académico de un Centro Publico de Investigacion. Caso:
CIBNOR? en la cual el autor analiza la relacion que existe entre las creencias y actitudes y el uso
de las TIC en el ambito educativo, utilizando una metodologia mixta que combina el analisis
cualitativo y cuantitativo, mediante la aplicacion de una encuesta y entrevistas semiestructuradas.
Respecto a los resultados la investigacion concluye que el perfil de los académicos de la
institucién no afecta el uso, aptitud y competencias que tienen sobre las TIC; por su parte la edad

se muestra como un factor alejado que se relaciona de forma negativa, siendo la falta de
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estimulos econdmicos hacia la docencia el factor que impide la adopcion de la tecnologia en el
proceso educativo.

El aporte de la anterior investigacion gira en torno al plan de accion que se debe
implementar, teniendo en cuenta que los intereses de los estudiantes han ido cambiando con el
paso del tiempo y sus formas de aprender también, por lo cual es importante contar con docentes

motivados en su quehacer educativo y capacitados en el uso de las TIC.

Antecedentes Nacionales

En Colombia se encuentra un articulo investigativo de Arévalo, Gamboa y Hernandez
(2016) titulado “Politicas y programas del sistema educativo colombiano como marco para la
articulacion de las TIC”, el cual realiza una discusion, reflexion y orientacion de las diferentes
acciones pedagogicas que fortalecen la inclusion de las TIC en la educacion colombiana;
concluyendo la necesidad e importancia que exige la incorporacion de las TIC en el curriculo.

Dicha integracion permite unos procesos de innovacidn en los procesos de ensefianza y
aprendizaje, exigiendo a su vez la formacién y preparacion de los docentes para brindar nuevas y
Ilamativas metodologias en la ensefianza.

El aporte de este articulo investigativo consiste en mostrar la necesidad de integrar las
TIC en los curriculos académicos, ya que de esta manera se esta generando innovacion educativa
en cualquier area de aprendizaje, consiguiendo a su vez que tanto el estudiante como el docente

interactten con los beneficios que ofrecen las TIC para fortalecer los procesos educativos.

Antecedentes Locales

A nivel local se encuentra el trabajo de maestria de Ayala y Montoya (2017) titulado

“analisis de factibilidad para la implementacion de herramientas TIC, en las comunidades La



20

Esperanza y El Bosque, de la localidad de Usme en Bogota D.C”, ¢l cual tuvo como objetivo
revisar qué herramientas TIC se podrian implementar en comunidades vulnerables como las que
habitan en el sector. Por su parte, la metodologia usada fue la de Investigacion Accion
Participativa (IAP) y los instrumentos para recolectar la informacion fueron las encuestas y los
registros de capacidad tecnoldgica.

Entre los resultados se encontrd que las TIC como herramienta de aprendizaje, impulsan
procesos que permiten que la comunidad se relacione con la tecnologia y haga uso de la misma,
como un instrumento necesario para tener acceso a informacion de forma facil y en diferentes
campos de accion.

El aporte para este trabajo investigativo se centra en la importancia de la capacitacion no
solo de docentes, estudiantes, sino también de padres de familia, teniendo en cuenta que el hogar
es uno de los pilares fundamentales en los procesos formativos y de educacion de los estudiantes,
por lo cual es importante involucrar a las diferentes comunidades, para que logren entender que
las TIC ademas de mejorar los procesos de ensefianza y aprendizaje también puede facilitar

muchas actividades del diario vivir.

Justificacion

La tecnologia ha trastocado todos los &mbitos de la sociedad incluyendo la educacion, en
la cual toma un papel mediador en el proceso de ensefianza y aprendizaje apoyando la
innovacion y la transformacion de la misma, cambiando la relacion entre el conocimiento y la
forma de acceder a él. Frente a lo anterior (Naves 2015, como se cito en Padilla, 2017, p. 243)
afirma que en el espacio educativo la formacion a partir de las competencias en los docentes con
el objetivo de que al realizar su labor educativa incorporen el uso de las TIC, es sinonimo de una

transformacion en las concepciones y practicas dentro de la ensefianza, de los enfoques de
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aprendizaje, de las maneras de ordenar los contenidos curriculares y del disefio de los recursos
didacticos. Asi, este reto inaugura una nueva dimension en la perspectiva de la formacion
docente que va mas alla de la capacitacion instrumental basica para el uso de las TIC.

En este sentido, el uso de las TIC implica la creacidn, busqueda, andlisis y seleccion de
Recursos Educativos Digitales (recursos audiovisuales, simuladores, animaciones, tutoriales y
juegos educativos entre otros), herramientas que permitan afianzar el conocimiento de los
estudiantes a traves de nuevas formas de aprendizaje.

Es importante rescatar la historia del arte como una forma de entender los tiempos
actuales, en esta medida se logra comprender la forma en que van surgiendo nuevos
movimientos y andlisis del contexto que actualmente los rodea; de esta manera fomentar la
identidad cultural a través de un recorrido histérico del arte, buscando fortalecer las habilidades
comunicativas, sociales, estéticas, interpretativas, criticas, creativas y conceptuales, que le
permitan integrarlas en su vida cotidiana tomando conciencia de su realidad y entorno.

Por lo anterior, es importante replantear los procesos de ensefianza y aprendizaje en el
area artistica, a partir de la implementacion de herramientas tecnoldgicas que llamen la atencion
de los estudiantes logrando de manera dinamica la apropiacién historica a partir de la interaccion
y apoyo de recursos educativos digitales.

Esta interaccion garantizara un conocimiento mas dinamico e innovador con la historia
del arte, ya que los estudiantes tendran la oportunidad de conocer dicha historia de una manera
diferente y asequible a través de una metodologia de ensefianza apoyada de los recursos
educativos digitales, alejandose de la ensefianza tradicionalista de la historia caracterizada por
densos textos tedricos, que genera cierta desmotivacion y poco agrado al abordarlas, quedandose

solamente en un recorrido memoristico para responder ante alguna exigencia académica.
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El disefio e implementacion de metodologias de aprendizaje mediadas por Recursos
Educativos Digitales, no solamente generara un aporte y relevancia dentro del campo educativo
del aprendizaje en la historia del arte, sino que contribuira a una formacién completa de los
estudiantes y docentes, ya que la interaccion que permite este proyecto de investigacion motivara
o incentivara formas de expresion corporal y verbal de los sentires particulares del ser humano,
permitiendo diferentes manifestaciones de expresion que son parte fundamental para las

adecuadas relaciones humanas y por ende en la formacion de personas integrales.

Objetivos

Objetivo General

Fortalecer la apropiacion de la historia del arte en los estudiantes de noveno grado del

Colegio Orlando Higuita Rojas a través de la implementacion de Recursos Educativos Digitales.

Obijetivos Especificos

1. Diagnosticar la apropiacién de la historia del arte en los estudiantes de noveno grado del
Colegio Orlando Higuita Rojas.

2. Disefiar metodologias de aprendizaje mediadas por Recursos Educativos Digitales
enfocados en la historia del arte.

3. Implementar metodologias de aprendizaje que promuevan el fortalecimiento y
apropiacion de la historia del arte mediados por los Recursos Educativos Digitales.

4. Evaluar el alcance, fortalecimiento y apropiacion de la historia del arte a través de la
implementacién de metodologias de aprendizaje apoyadas en los Recursos Educativos

Digitales.
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Supuestos y Constructos

Supuestos

En la presente propuesta de investigacion se parte de los siguientes supuestos: la
implementacion de Recursos Educativos Digitales contribuira al fortalecimiento y apropiacion de
la historia del arte en los estudiantes de grado noveno del Colegio Orlando Higuita Rojas;
igualmente, se espera que el disefio de metodologias mediadas por la tecnologia aportara de
manera significativa a los procesos de ensefianza y aprendizaje de los estudiantes y los docentes

de la institucién.

Constructos

Con respecto a los constructos se aborda desde los conceptos de: los Recursos Educativos
Digitales, la tecnologia en la educacion y la apropiacion de la historia del arte.

Recursos Educativos Digitales.

De acuerdo con (Garcia 2010, como se cit6 en Zapata, 2012) los materiales digitales se
designan Recursos Educativos Digitales cuando primero su disefio tiene un fin educativo;
segundo, cuando apuntan al logro de un objetivo de aprendizaje; y tercero, cuando su disefio es
acorde a unas caracteristicas didacticas apropiadas para el aprendizaje. En este sentido, el autor
plantea que estan hechos para: informar acerca de un tema, ayudar en la adquisicion de un
conocimiento, incrementar un aprendizaje, enmendar una situacion desfavorable, ayudar al
desarrollo de una competencia en particular y evaluar los conocimientos.

La tecnologia en la Educacion.

Sanchez (s.f), propone que la articulacion de las TIC al curriculo debe ser un proceso

unido con los principios educativos y la didactica que forman el engranaje del aprendizaje, que
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implica a su vez su uso armonico y funcional. Por lo cual, segun el autor la incorporacion de las
TIC en la educacion requiere un cambio de pensamiento en el cual se considere el desarraigo de
las tradicionales formas de acceder al conocimiento, adoptando nuevos retos que requieren de
una transformacion a nivel de la organizacion institucional, el papel de los docentes, estudiantes
y las formas de trabajo.

Historia del Arte.

La historia del arte tiene como objeto el estudio, desarrollo y evolucion del arte a lo largo
de la historia de la humanidad; en este sentido, busca explorar los movimientos artisticos,
tradiciones y técnicas de diversas culturas destacando las bellas artes entre las que se hayan la
pintura, escultura, arquitectura, masica, danza y literatura.

Alcances y Limitaciones

El proyecto de investigacion busca que los estudiantes de noveno grado de la Institucion
Educativa Orlando Higuita Rojas logren un mejor conocimiento y apropiacion de la historia del
arte por medio de la interaccion de Recursos Educativos Digitales, que le permitan de una
manera novedosa Y atractiva recorrer y aprender de dicha historia.

La dificultad que se puede encontrar en el desarrollo del proyecto de investigacion es la
ineficiente conectividad que se presenta en el sector donde esta ubicada la institucion (Bosa), ya
gue no se cuenta con un eficiente alcance de internet donde se pueda en todo momento
interactuar con los Recursos Educativos Digitales. También es necesario tener en cuenta que un
gran numero de padres de familia viven de trabajos informales, y por ello algunos estudiantes no
tienen el mejor dispositivo o computador para interactuar constantemente. Otra de las
limitaciones que se encuentra es que un porcentaje significativo de los estudiantes son de

nacionalidad venezolana, careciendo de conceptos basicos de la historia del arte colombiano.



25

Capitulo 1. Marco de Referencia

El presente capitulo muestra el marco contextual, normativo, teérico y conceptual en los
cuales se da a conocer inicialmente el espacio y el entorno donde se desarrollara el proyecto con
la finalidad de situar la Institucion Educativa Orlando Higuita Rojas a nivel geogréfico, social,
cultural y econémico. De igual forma se establece un marco normativo a nivel internacional y
nacional que fundamenta legalmente el estudio en desarrollo, definiendo diversos términos a
partir de referentes tedricos que aportan gran valor a la investigacion y conceptualizando de

forma precisa los conceptos mas destacados del proceso investigativo.
Marco Contextual

El marco contextual permite conocer de forma integral el entorno real que rodea a los
estudiantes en la cotidianidad, permitiendo ver de qué forma se logra un fortalecimiento en los
procesos de aprendizaje mediante la implementacion de Recursos Educativos Digitales, de esta
manera, segun Alcald, (2017). Ubicar el proceso investigativo en su entorno y contexto, genera
un conocimiento de las diversas problematicas de los sujetos de estudio, para lograr establecer

estrategias viables que permitan su ejecucion en un espacio y tiempo determinado.

Teniendo en cuenta lo anterior se busca generar una contextualizacion integral de la
Institucién Educativa Orlando Higuita Rojas, desde su entorno geografico, histérico, social y
cultural, iniciando desde un contexto nacional y aterrizando finalmente en el marco local de la

institucidn, de la siguiente manera.

Cundinamarca es uno de los 32 departamentos que conforman el Territorio Nacional, se
ubica en el centro del pais y posee una gran riqueza en recursos naturales como la sal y el carbon,

a si mismo a nivel agricola sobresale la produccion de papa, arroz, trigo, maiz, café, cebada y
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yuca, este departamento se encuentra sobre la cordillera central de los Andes, lo cual permite
generar una diversidad climatolégica que lo hace un productor potencial y diverso de plantas
ornamentales, productos agricolas y ganaderos en los 116 municipios, los cuales se encuentran

distribuidos en 15 provincias y su area metropolitana de Bogota.

Ramirez (2017) dice que esta area metropolitana es la capital de Colombia, se fundoé el 6
de agosto del afio 1538 por el sefior Gonzalo Jiménez de Quesada e inicialmente se llamo Santa
Fe de Bacata, estaba conformada por 12 casas pequefias hechas en paja y madera, las cuales eran
habitadas por indigenas de la cultura muiscas, con el paso del tiempo fue expandiéndose en
extension e infraestructura, convirtiéndose de esta manera en una gran ciudad, durante su historia
se le han asignado distintos nombres pero con la constitucion de 1991 se denomino Santafé de
Bogota, actualmente la conforman 20 localidades, siendo una de las ciudades mas importantes en

Latinoamérica.

Dentro de estas localidades, se encuentra la localidad 7 de Bosa, considerada como el
segundo poblado en importancia de los muiscas, se caracterizaban por la gran produccién de
legumbres pero con la urbanizacion se ha perdido esta riqueza en produccion, cabe destacar que
aun se conservan resguardos de la cultura muisca, esta localidad se divide en un total de 5
unidades de planeamiento zonal las cuales son integradas por 280 barrios los cuales tienen una
diversidad de poblacion, donde convergen nativos del lugar, personas que han llegado debido al

desplazamiento forzado de otras regiones del pais y migrantes.

Una de estas zonas de planeamiento zonal es Bosa occidental, alli se encuentra ubicado el
barrio Holanda, segun la SED (2018) se registra que en los afios setenta algunos habitantes
organizaron de manera rudimentaria con tejas, madera y lonas aulas, las cuales asumié la

secretaria de educacion en los afios ochenta, de esta manera se denominé Colegio Juan
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Maximiliano Ambrosio, es asi que de manera progresiva se da la ampliacién de dicha institucion
con casetas prefabricadas atendiendo estudiantes de preescolar a grado noveno en un lote
Ilamado Holanda la libertad, dando de esta manera origen al Colegio Orlando Higuita Rojas, con

resolucion 2946 y licencia de funcionamiento del 24 de junio de 2007.

Figura 1.

Ubicacion geografica del Colegio Orlando Higuita Rojas

Nota. Adaptado de Google maps [Fotografia], por Colegio Orlando Higuita Rojas,
https://www.google.es/maps/place/Colegio+Distrital+Orlando+Higuita+Rojas/@
4.6378754,-74.3445768,10.5z/data="4m5!3m4!1s0x0:0x6d428bde154742¢c0!8m2!
3d4.6241 717!4d—74.1884938

Actualmente esta institucion presta su servicio en 2 sedes: la sede A que lleva como
nombre Orlando Higuita Rojas, el cual fue asignado como un homenaje a un lider de la Union
Sindical Obrera quien luché por los derechos de los trabajadores y la soberania, asesinado el 2 de

Julio de 1989, esta sede abarca los grados de preescolar a grado 11 y la Sede B: que lleva como
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nombre, Juan Maximiliano Ambrosio que atiende estudiantes desde grado preescolar hasta 5° de

primaria, la primera proclamacion de bachilleres se realizo en el afio 20009.

Figura 2.
Sede A Colegio Orlando Higuita Rojas

En este momento la institucidn cuenta con tres énfasis para la educacién media los cuales
son: Tecnologia orientada al emprendimiento, Audiovisuales y prensa y Produccion Artistica y
gestién Cultural, buscando principalmente el desarrollo integral de los estudiantes mediante el
fortaleciendo los valores, fomentando estrategias interinstitucionales y brindando los recursos
posibles para mejorar la calidad educativa, cuenta con jornada mafana y tarde en sus dos sedes
las cuales estan conformadas por 5458 estudiantes, 130 docentes, 6 directivos y 8

administrativos.
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Figura 3.
Sede B Maximiliano Ambrosio — Colegio Orlando Higuita Rojas

Estructuralmente la sede A esta distribuida en 3 plantas, compuestas por: 1 auditorio, 1
aula polivalente, 1 aula de espejos, 1 aula especializada en tecnologia e informatica, 1 ludoteca, 1
biblioteca, 1 aula de musica, 2 laboratorios, 34 aulas regulares, 1 cancha de basquetbol, 1 cancha
de microfutbol, 1 gimnasio, 15 oficinas para administrativos y directivos, comedor estudiantil,
cafeteria y parqueadero. Por su parte la sede B cuenta con 16 aulas regulares, 3 oficinas para
administrativos y directivos, 1 biblioteca, 1 cancha de microfatbol, 1 cafeteriay 1 aula de

sistemas.

El entorno social del colegio Orlando Higuita Rojas, estd enmarcado econdmicamente
por el comercio y las ventas informales, el rebusque es un término muy comun en los contextos
familiares de la poblacion estudiantil donde no todos tienen las mismas oportunidades y viven
del dia a dia, teniendo en cuenta esto la institucion brinda el servicio de almuerzo escolar gratuito

a los estudiantes que lo requieran, la situacion planteada anteriormente obedece a que en el sector
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convergen familias nativas del lugar, inmigrantes y desplazados de otras regiones del pais, por lo
cual en nivel cultural y social es diverso en la familias, donde las oportunidades no son

equitativas para los nucleos familiares y en consecuencia para los estudiantes de la institucion.
Marco Normativo

El marco normativo segun el Diccionario Juridico y social, (2017) es entendido como un
conjunto de normas, metodologias, sistemas, criterios y lineamientos, los cuales determinan la
manera a desarrollar acciones que permitan dar cumplimiento a los objetivos planteados,
permitiendo dar viabilidad legal a las iniciativas que se proyectan realizar en el presente proyecto
de investigacion. Es asi como toda investigacion educativa que busque generar un cambio o
impacto positivo en la sociedad debe estar fundamentada y sostenida bajo un marco legal que

garantice la viabilidad normativa del proyecto.

En este caso promoviendo el fortalecimiento de la historia del arte y argumentando que
desde la Constitucion Politica de 1991 (Art. 70) Es deber del estado fomentar y promover el
acceso a lo cultural para todos los colombianos, se da a conocer un camino normativo desde lo
internacional apoyados de organismos como la UNESCO, OEA y el Banco Interamericano de
Desarrollo, pasando por la maxima norma nacional que es la Constitucion Politica de 1991 junto
con la ley 115 de la educacion y el Ministerio de Educacién Nacional dejando a su vez entrever
cdémo la tecnologia fortalece y enriquece esta dimension cultural en la educacién integral de las

personas.
Normatividad Internacional

Actualmente existen organizaciones internacionales cuyos objetivos estan encaminados a

lograr una educacion mundial de calidad, en busca de reducir el analfabetismo y la desercion
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escolar entre otros; bajo este contexto las Tecnologias de la Informacion y la Comunicacién
(TIC) se han posicionado como herramientas didacticas que son necesarias en los procesos de
aprendizaje, de este modo, su implementacion es tenida en cuenta tanto en foros como agendas
mundiales en las cuales se coincide que las TIC contribuyen a la innovacién de los sistemas

educativos.

La Organizacion de los Estados Americanos -OEA (2006) en el foro sobre la
“Gobernabilidad y Desarrollo en la Sociedad del Conocimiento” presenta algunas
recomendaciones para sus estados miembros, entre las cuales se establece que realizar una
inversion en las Tecnologias de la Informacion y la Comunicacion (TIC) permite generar
componentes transversales, potenciando el esfuerzo hecho por los paises que buscan desde la
tecnologia, la ciencia y la educacion, implementar herramientas poderosas que permitan avanzar
hacia la Sociedad del Conocimiento, logrando no solo mejorar la educacion sino ademas la salud,

el bienestar y el nivel de vida de la sociedad.

De igual forma, el Banco Interamericano de Desarrollo- BID citado en Said (2015) ha
propuesto un modelo en el cual se incorpora estas herramientas teniendo en cuenta aspectos
como: contenidos, infraestructura, gestion, recursos humanos y politicas de desarrollo, apoyando
el disefio, la implementacion, el monitoreo y la evaluacion de proyectos, donde los objetivos
principales estan centrados en integrar las TIC en las instituciones educativas través de diversos
procesos, teniendo en presentes cuatro momentos especificos: emergencia, aplicacion,

integracion y transformacion.

Por su parte, la UNESCO (2021) en su rol de agencia principal de las Naciones Unidas
para la educacion, reconoce el gran valor de integrar la tecnologia en el &mbito educativo, con el

objetivo de complementar, enriquecer y transformar de forma positiva los procesos que se llevan
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a cabo en este campo. En este sentido, coincide en como la tecnologia facilita el acceso universal
a la educacion, disminuyendo las diferencias en el aprendizaje, apoyando la labor de los docentes
y mejorando la calidad de la educacién. Igualmente, se resalta actividades, como la Conferencia
internacional sobre la Inteligencia Artificial en la Educacion realizada en el afio 2019 o la
Semana del Aprendizaje Mediante Dispositivos Moviles del afio 2020; en las cuales la UNESCO
ayuda a los gobiernos de los diferentes paises y otras partes interesadas a utilizar la tecnologia

para fomentar el aprendizaje.

Contextualizando la normatividad en América Latina, se observa que en los Gltimos afios
diferentes paises han venido impulsando un conjunto de propuestas que apoyan la
implementacion de las TIC tanto en el ambito educativo como social; un ejemplo de ello es la
Carta Social Andina (2012) en la que en su articulo 68 invita a los Paises Miembros de la
Comunidad Andina entre los cuales se encuentra Colombia, a garantizar a todos sus ciudadanos
las condiciones basicas para que puedan acceder a las TIC, desarrollando una infraestructura

adecuada para las mismas.

En cuanto a la normativa sobre la historia del arte en las instituciones educativas vale
mencionar que desde el contexto internacional se han dado algunos avances, en 1998 la
UNESCO hace un llamado al fomento de la educacion artistica para los estudiantes como factor
de preservacién de la diversidad y democracia cultural. Es asi como Paises como Inglaterra 'y
Francia implementan politicas con el fin de fomentar la creatividad artistica y las relaciones del
sistema de educacién puablica con las actividades del sector cultural (Compendio de Politicas

culturales, sf).

Como se evidencia, esta diversidad de iniciativas internacionales esta orientada a la

incorporacion de la tecnologia en los diferentes entornos educativos incluido el relacionado con
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la historia del arte, ya que la innovacion que aportan estos entornos virtuales de aprendizaje
contribuye a lograr una educacion que sea de calidad y responda a las necesidades de los

estudiantes.
Normatividad Nacional.

El proyecto de investigacion se desarrollara teniendo como referente normativo la
Constitucion Politica de Colombia, argumentado desde el articulo 67 donde menciona el derecho
a la educacion que tiene que prestar el estado como un servicio pablico que garantice acceso al
conocimiento, saberes técnicos y cientificos, pero sobre todo aspectos culturales, que aportan y
fundamentan el presente proyecto, ya que es indispensable hablar de cultura si se pretende
fortalecer la historia del arte. EI mismo articulo comienza diciendo que la educacion como
funcidn social ademas de los accesos a conocimientos mencionados anteriormente, debe permitir

acceso a los valores culturales (Constitucion Politica de 1991, Art. 67).

Teniendo presente la normatividad anterior se comprende de igual manera la importancia
del Ministerio de Educacion Nacional como organismo de control y vigilancia que garantiza la
calidad educativa e integral, dando soporte a la presente investigacion cuando decreta dentro de
sus objetivos generales segun la Ley 115 de 1994, (Art.20) propiciar una formacion integral
mediante el acceso, de forma creativa y critica, al conocimiento tecnoldgico, cientifico, artistico,
humanistico y de relaciones tanto sociales como con la naturaleza. Lo tecnoldgico, lo artistico y
humanistico cumple un papel fundamental en el desarrollo investigativo, ya que a través de las
bondades de la tecnologia se motivara al estudiante. Siendo lo artistico dentro de su historia lo
que se quiere fortalecer y lo humanistico como la apertura al recorrido de este conocimiento

cultural.
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Son diversos los articulos de la Ley 115, los que hacen referencia a la creacion artistica.
Por ejemplo, el articulo 5 trata sobre 13 fines de la educacion en conformidad con el 67 de la
Constitucion Politica, hace mencion en el fin nimero 7 al fomento, investigacion y estimulo a la
creacion artistica en sus diversas manifestaciones. De la misma manera el articulo 22, dentro de
sus objetivos en la educacion basica secundaria, especificamente busca la apreciacion artistica,
estética y creativa, asi como la familiarizacion que se debe tener con sus diferentes

manifestaciones, conocimientos, valoraciones y respeto por los bienes del arte y la cultura.

Para dar mayor soporte 0 argumento a este proyecto de investigacién con miras al
fortalecimiento en la historia del arte, el articulo 23 menciona como area obligatoria y
fundamental la Educacion Artistica, que sera el espacio fundamental para el desarrollo y trabajo

colaborativo del presente proyecto de investigacion.

Teniendo en cuenta estos referentes normativos y aprovechando las bondades que brinda
la tecnologia para mediar en los procesos educativos, el fortalecer la historia del arte
implementando Recursos Educativos Digitales, contribuye a la formacion del entorno y la
naturaleza a través de la utilizacion creativa, critica y racional de estos recursos (Ministerio de
Educacion Nacional, 2008) permitiendo a su vez la innovacién en el conocimiento e

investigacion de esta parte fundamental de la educacion.

El Ministerio de Cultura abordando el tema de las nuevas tecnologias empez6 a motivar
una politica de cultura digital con el objetivo que los ciudadanos tengan la oportunidad, ademas
de ser receptores puedan convertirse en creadores e innovadores de contenido culturales. Esto
permite un aprovechamiento mas abierto de las nuevas tecnologias para aplicarlas en campos

como el arte y la cultura (Ministerio de Cultura, 2010). De esta manera permite tener un trabajo
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mas interactivo y cooperativo con los estudiantes, donde estos se sientan protagonistas en el

aporte y fortalecimiento cultural y por ende de la historia del arte.

De la misma manera el Ministerio de Tecnologias de la Informacién y las
Comunicaciones, que oferta con el apoyo del Gobierno Nacional una educacion virtual para las
comunidades educativas, brinda la oportunidad de innovar la educacion a través de portales
educativos como Colombia Aprende, donde ofrece herramientas TIC, para el fortalecimiento de
los procesos educativos que terminan dinamizando y motivando en estudiantes y docentes los

procesos de ensefianza- aprendizaje.

El Ministerio de Educacion Nacional en alianza con el Ministerio de Tecnologias de la
Informacion y las Comunicaciones ha creado contenidos de programacién, talento digital e
industrias creativas y culturales, con el objetivo de que los estudiantes puedan explorar en areas y
campos de conocimiento de su interés. (Min Tic, 2020). Esto permite dentro del campo de interés

del presente proyecto investigativo profundizar en la historia del arte.

Marco Tebrico

La recopilacion de fuentes tedricas en los procesos investigativos, favorece la
formalizacidn de una base estructurada que permita obtener excelentes resultados, segun Arias
(1999) el marco tedrico estd comprendido por aquellos conceptos y proposiciones que buscan
constituir un punto de vista o determinar un enfoque, con el fin de dar explicacién a la

problematica planteada.

De esta manera se presentan algunos conceptos propios de la investigacion que requieren

una fundamentacion tedrica, teniendo en cuenta que se busca realizar una inmersion en la
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historia del arte a través de medios digitales, se hace indispensable destacar los siguientes

términos.
Las TIC

De acuerdo con autores como Ballon y Joo (2009), las Tecnologias de la Informacién y
las Comunicaciones (TIC) hace referencia al almacenamiento, manipulacion, recuperacion,
recepcion o transmision de datos digitales; lo cual quiere decir que las TIC no son exactamente
estrategias sino mas bien herramientas que aportan al proceso de ensefianza aprendizaje. Sin
duda las TIC han dejado de ser herramientas de uso limitado para grandes organizaciones y han
llegado a ser de uso domestico y habitual, los principales indices de desarrollo de las naciones
son medidos por medio del acceso a la Internet que tienen sus ciudadanos desde los hogares, del
grado de inclusion que tiene en cada nacion las TIC o de la disponibilidad que tienen las familias
a correo electronico. De este modo las TIC deben ser consideradas en los diferentes niveles
educativos primarios, ya que la humanidad actualmente, se comunica, socializa, se informa,

aprende y se expresa por medio de la red.

En este sentido, el uso de las TIC es imprescindible en el ambito educativo, en la medida
estas herramientas permiten comprender y afianzar distintos aprendizajes a traves de nuevas

formas de interaccién con el objeto de conocimiento.
Las TIC aplicadas a la Educacién

Segun Riveros y Mendoza (2005), el implemento de las TIC como una herramienta
dentro del proceso de ensefianza y aprendizaje deben desarrollar en las personas habilidades, las
cuales les permitan adaptarse a los cambios de una manera positiva, asi como aportar al

enriguecimiento de sus potencialidades intelectuales para enfrentar la sociedad de la
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informacidn. De esta manera, el uso de las TIC en el &mbito educativo implica un cambio tanto

en el docente como en los estudiantes, en la medida se considere el reemplazo de las
tradicionales formas de acceso al conocimiento y aprendizaje por la adopcion de nuevas

herramientas TIC.

Segun autores como Cajal (2020) algunas de las caracteristicas que presentan las TIC son

las siguientes:

1. Se usan desde cualquier parte: el estudiante puede acceder a la ensefianza desde cualquier

parte del mundo, implementando los medios necesarios para ello, lo cual facilita el
aprendizaje logrando gue sea atractivo.

Unidn de ciencia, cultura y tecnologia: La tecnologia realiza un aporte importante a la
sociedad donde desde lo cotidiano favorece el acercamiento cultural. Por su parte,
engloba a la ciencia al encargarse de dar respuestas al ser humano de lo que sucede en el
mundo, mientras la técnica da respuesta a la necesidad de transformacion que el hombre
requiere para resolver sus necesidades.

Es una ensefianza movilizadora: Ensefiar a través de las TIC permite que el alumno logre
moverse en diversos contextos y distintas realidades

Basado en diversas vertientes cientificas: Las TIC aplicadas a la educacion se nutren de
otras vertientes cientificas, como son las ciencias pedagdgicas, de la psicologia del
aprendizaje, de la sociologia, de la antropologia y de la filosofia.

Se centra en los objetivos: La ensefianza a través de las TIC tiene presente siempre los
objetivos, alcanzar las metas propuestas, por lo cual se permite una metodologia de
trabajo flexible.

Es un excelente canal de comunicacion: La implementacidn de nuevas tecnologias
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favorece la comunicacion necesaria en el proceso de ensefianza — aprendizaje.

Es cambiante: conforme va transcurriendo el tiempo, el mundo va cambiando al igual que
las nuevas tecnologias. Por lo cual, se adapta a los cambios de la educacion y del mismo
contexto.

Posibilidad de interactuar: Las nuevas tecnologias permiten que el estudiante realice una
interaccion con el mundo; en especial con sus comparieros y el docente.

Implementa diversos canales: El uso de diferentes canales de representacion posibilita
que se genere un aprendizaje mas rapido por medio de la expresién y la comunicacion
fortaleciendo el desarrollo motriz, cognitivo y afectivo.

Potencia las habilidades intelectuales: Las TIC fortalecen en los nifios las habilidades,
permitiendo un entrenamiento dinamico y divertido.

Es un canal de comunicacién: Es factible para trasladar opiniones, ideas y sentimientos al
mundo.

Reducido espacio de almacenamiento: Las TIC brindan la posibilidad de que todo
almacenamiento se genere de manera online, de esta forma el espacio que se ocupa es
inmaterial.

Compatibilidad: Es compatible con diversos medios de ensefianza implementados
tradicionalmente en el aula, por ejemplo, el uso de las pizarras.

Retroalimenta: Las nuevas tecnologias permiten que se genere una retroalimentacion
entre los estudiantes y los docentes, de esta manera desde cualquier lugar el educando
puede recibir respuesta a sus inquietudes y las calificaciones de sus tareas, sin necesidad

de acudir al aula.
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Como se puede observar el aporte de las TIC a los procesos formativos es bastante
amplio, en la medida da una gran cantidad de beneficios para los estudiantes, permitiendo que el
aprendizaje sea ludico, pedagogico e inclusivo, obteniendo mejores resultados a nivel educativo.
Disefio Instruccional

El disefio instruccional estd muy relacionado con la psicologia del comportamiento de
aprendizaje. El disefio instruccional entrega marcos conceptuales para determinar no solamente
qué ensefiar, sino como hacerlo a un publico determinado. Existen muchos modelos, teorias, y
estrategias de disefio instruccional pero basicamente todos usan el modelo ADDIE (Mansaray,
2021).

Modelo ADDIE

El Modelo ADDIE, acronimo de Analisis, Disefio, Desarrollo, Implementacion y
Evaluacidn, es una metodologia de disefio instruccional, que, utilizado paso a paso, sirve para
crear cursos online y/o materiales multimedia de aprendizaje por Internet (ITMadrid, 2021) de
este modo, el modelo ADDIE es pertinente en el presente trabajo de investigacion en la medida
permite desarrollar un proceso organizado de ensefianza de la historia del arte basado en la
tecnologia.

Etapas del Proceso ADDIE.

e Analisis: Inicialmente se analizan los estudiantes, el entorno y el contenido cuyo

resultado genera la descripcion de una situacién y sus necesidades formativas.

e Disefio: Se desarrolla un programa del curso haciendo énfasis en el enfoque pedagdgico y
en el modo de secuenciar y organizar el contenido.

e Desarrollo: La creacion real de los contenidos y materiales de aprendizaje basados en la

fase de disefio.
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e Implementacion: Es la ejecucion y puesta en practica de la accion formativa donde

participan los estudiantes.

e Evaluacion: En esta fase se lleva a cabo la evaluacion formativa de cada una de las etapas
del proceso ADDIE y la evaluacién sumativa por medio de pruebas especificas, con el fin

de analizar los resultados de la accién formativa. Universidad Valencia, (s. f.)
Metodologias de Aprendizaje

El proceso de aprendizaje se da de forma diferente en cada uno de los estudiantes, de esta
manera se han generado propuestas relacionadas a las diversas formas de aprender, es asi que se
plantean algunas teorias que buscan dar una explicacion al funcionamiento mental y los procesos
que se aplican para que aprendan los individuos, estas teorias estudian las ideas, formas y
estrategias, con el fin de encontrar un método efectivo para fortalecer las necesidades
particulares del aprendizaje, en este sentido estas metodologias son un camino para el
aprendizaje, que integra un conjunto de pasos que ayudan a los alumnos a aprender de forma
activa.

Una de estas metodologias planteada por Ausubel (2003) es el aprendizaje significativo
en el cual plantea que se debe buscar un equilibrio I6gico de los nuevos conocimientos con las
ideas y conceptos ya adquiridos, construyendo de esta manera un conocimiento propio e
individual.

Asi mismo de acuerdo con Ortiz (2005) la metodologia del aprendizaje significativo, se
implementa en etapas que constituyen estadios, integrados en el proceso de aprendizaje las
cuales son: Motivacion, comprension, sistematizacion, transferencia y retroalimentacion.

e Motivacion: Es la primera etapa del aprendizaje, consiste en generar una expectativa que

mueve el aprendizaje y tiene un origen interno o externo. La motivacién se logra
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planteando el problema.
e Comprension: Es la atencidn del educando sobre lo que es importante, es el proceso de
percepcidn de los aspectos que ha seleccionado y que le interesa aprender.
e Sistematizacion: Es la etapa fundamental del aprendizaje, en ella el estudiante realiza
una apropiacion de los valores, conocimientos y habilidades. La sistematizacion se
genera cuando se produce una apropiacion del contenido.
e Transferencia: Permite generalizar lo aprendido, llevando lo aprendido a diversos
contextos e intereses. Es la ejercitacion y aplicacion de lo asimilado a nuevas y mas
variadas situaciones problematicas
e Retroalimentacion: Esta relacionada con el desempefio del educando, siendo el proceso
de confrontacion entre las expectativas y los resultados alcanzados en el aprendizaje.
En este sentido, el aprendizaje significativo favorece la apropiacion historica del arte,
relacionando de manera directa los conocimientos y habilidades ya desarrolladas por los
estudiantes con los conceptos abordados en el proceso investigativo, donde mediante la
implementacion de la tecnologia realizan una exploracion méas cercana a sus discursos.
El Arte en la Educacion

Segun Uriarte (2020) el arte esta constituido por aquellas actividades producidas por el
ser humano con una esencia creativa, subjetiva y comunicativa, donde se busca reproducir una
percepcion estética, para de esta manera despertar emociones o reflexiones por medio de la
manipulacion y transformacion de diversos materiales de la naturaleza o del mismo cuerpo, la
exploracion del arte fortalece habilidades propias de cada individuo donde expresiones como la
danza, el dibujo, la masica, el teatro y otras manifestaciones artisticas fortalecen el proceso

formativo de los estudiantes.
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Es importante generar una contextualizacion del arte, con el fin de generar un proceso
integral en la formacion pedagdgica, es por ello que la historia del arte toma gran valor en este
proceso ya que es una disciplina que tiene como objeto de estudio el arte, su evolucién y
desarrollo a lo largo de la historia del hombre.

Teniendo en cuenta a Ojeda (2012) la inmersidn pedagogica en la historia del arte
permite brindar al estudiante los saberes necesarios para realizar un analisis, interpretacion y
valoracion de las obras de arte a través de las formas y del pensamiento visual, de la misma
manera las obras de arte y las fuentes de conocimiento histdrico, se convierten en un valioso
referente y un testimonio Unico e indispensable para conocer y comprender la cultura de las
sociedades.

De esta manera la historia del arte toma una importancia invaluable en los procesos de
formacion, acercando al estudiante a la esencia propia de las manifestaciones artisticas, que
emergen de contextos propios de las sociedades partiendo de la realidad de cada una de ellas y
colocando al aprendiz en contexto desde una mirada critica, analitica, reflexiva y estética, para
mostrarle el valor inmaterial de la herencia histdrica del arte.

Desde una mirada internacional Tolongang (2019) realiza un planteamiento, en el cual
expresa el arte como un reflejo propio de la cultura humana, que permite conservar en los
pueblos su patrimonio cultural, para de esta manera transmitirlo a sus generaciones y al ser
subjetivo permite ser comprensible para toda la humanidad debido a que se transmite a través de
los sentidos, el pensamiento y las emociones, de alli que en los ambientes educativos se buscan
obras artisticas de tiempos pasados, ya que ninguna de ellas pierde su importancia para la

sociedad.
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Es asi que el acercamiento pedagdgico a la historia del arte permite realizar una
interiorizacion de conceptos propios de las culturas, donde se destaca la identidad de un pueblo
sin olvidar sus origenes y tradiciones, generando conciencia y resaltando el valor que tienen las
costumbres y legados ancestrales de cualquier cultura, sin dejar a un lado las habilidades
creativas que desarrolla en los seres humanos la aplicacion de técnicas propias del arte.

En este mismo sentido en Esparfia, Coca, Olmos y Garcia (2013) buscan la
implementacion del arte como una herramienta didactica, desde la diversidad mediante el
desarrollo de la empatia y la autoestima, con el fin de generar bienestar en las personas con
capacidades diversas, donde se promueve el fortalecimiento de habilidades comunicativas, la
resolucion de conflictos y el desarrollo de actitudes creativas en los participantes, permitiendo de
esta manera que los procesos de aprendizaje no se limiten a la parte conceptual sino que también
fortalezcan las habilidades humanas de los estudiantes.

En Colombia Ramirez (2011) destaca la importancia de rescatar la identidad cultural en
los estudiantes, esto debido a que se perciben formas de comunicacion que carecen de
asertividad, asi mismo algunos conceptos relacionados al arte y la cultura general no son
acertados en sus discursos, es asi que a partir de la exploracién creativa de las diversas
manifestaciones artisticas, tecnoldgicas y literarias se buscan destacar elementos culturales e
histdricos propios una regién, con el fin de fomentar la identidad cultural, la apropiacion de
conceptos propios y la sana convivencia.

Es asi que mediante la implementacion de herramientas tecnoldgicas y la
contextualizacién de forma dindmica y creativa del arte se logra generar una articulacion entre
los conceptos y la practica, generando un aprendizaje significativo que respalda en gran medida

la apropiacion de conceptos historicos y culturales del arte, lo cual favorece la apropiacion de
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legados ancestrales, asi como el fortalecimiento de conceptos propios que la cultura genera,
permitiendo una vision mas humana de la sociedad y en esa medida sensibilizando al estudiante
en el fortalecimiento de sus habilidades expresivas, creativas y comunicativas.

Marco Conceptual

Comprender claramente los conceptos basicos en un proceso investigativo favorece el
optimo desarrollo en su ejecucion, algunos términos requieren ser explicados con el fin de
generar un acercamiento asertivo al proyecto, Ortiz (2006) indica que el marco conceptual busca
representar un conjunto de ideas, las cuales estan ligadas a la informacion previa que se tiene
sobre el tema y enlazarlo con la experiencia propia, lo cual permite establecer ideas claras,
I6gicas y un lenguaje sencillo en relacion al tema de estudio.

De esta manera es importante tener en cuenta algunos términos propios de la
investigacion, los cuales se profundizara partiendo de las categorias ya establecidas y realizando
un planteamiento desde la experiencia en busca de generar una conceptualizacion integral en la
investigacion.

Historia del Arte

Para definir la historia del arte es necesario comprender primero que el ser humano esta
en la posibilidad de percibir a través de su historia que ciertos acontecimientos ocurridos en su
vida han despertado capacidades de admiracion o reflexidn desde lo estético, sensible o
comunicativo, generando en su propia historia una relacion con la misma historia del arte.

De ahi que Fernandez (2021) defina la historia del arte como la ciencia basada en el
estudio y analisis de las diferentes formas que el mismo ser humano ha generado desde el

principio de los tiempos, llevando a comprender la variedad de sentimientos y percepciones que
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pueden generar acontecimientos, personajes, lugares, expresiones, manifestaciones a lo largo de
la historia.

La historia del arte es una ciencia que estudia objetos artisticos, como problemas
histdricos que van en la historia del caminar del ser humano y su entorno, partiendo de
acontecimientos concretos y de personalidades individuales (Oviedo 2015). Dicha definicion
corrobora que la historia del arte es formada por el mismo hombre, que exalta desde cualquier
acontecimiento de su vida, una manera de reflexionar, contemplar, admirar y fortalecer la
historia.

Dentro del proyecto de investigacion con los estudiantes de noveno grado de la
Institucién Orlando Higuita Rojas, se busca la apropiacion y fortalecimiento de la historia del
arte, haciendo ver y sentir que en los acontecimientos de sus propias vidas han interactuado con
realidades que los han llevado a reflexionar, contemplar y admirar desde sus propios
sentimientos y razon que la vida es un arte el cual el ser humano construye, deshace y vuelve a
forjar, y que solo los artistas e intérpretes que son ellos mismos pueden dar el valor y exaltacién
que merece la vida como historia del arte de acuerdo a Vygotsky (2006) el arte es el método
como los seres humanos construyen vida.

Metodologias de Aprendizaje

Cuando se hace referencia a metodologias de aprendizaje, es necesario tener como punto
de partida que todas estas hacen mencién a un conjunto de procedimientos 0 métodos que estan
direccionados para alcanzar o lograr objetivos proyectados anteriormente. De aqui que una
metodologia de aprendizaje se encamine en la busqueda correcta de aquellos pasos o
procedimientos que garanticen que el aprendizaje representara el alcance de una meta u objetivo

significativo para el aprendiz.
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Aguilera (2013) define la metodologia como aquella ciencia que tiene como tarea
encaminar, examinar, valorar, refutar la eficacia de los métodos en los diferentes campos del
conocimiento, permitiendo de esta manera verificar la eficacia de un verdadero proceso, en este
caso del aprendizaje. El presente proyecto de investigacion se centrard desde la metodologia del
aprendizaje a partir de la incorporacion de la tecnologia como mediadora de este proceso
educativo que busca la innovacion y transformacion desde la historia del arte.

Teniendo presente que la tecnologia en la actualidad impacta el entorno educativo, esto
termina siendo una oportunidad en el aprovechamiento de la misma, para la utilizacion y
creacion de Recursos Educativos Digitales, que ayuden a los estudiantes a la apropiacion y
fortalecimiento de la historia del arte, ya que permitird una mejor y mayor interaccion con toda la
realidad cultural pasada y presente en la historia, que evocara sensibilidad, reflexion y
contemplacion de diversos acontecimientos de su propia historia y la historia de su entorno.

De acuerdo a Mejia (2011) la tecnologia es una construccion humana y forma de cultura
gue se manifiesta en entender y reflexionar todos los fendmenos que rodean al ser humano. La
intencion es lograr que los estudiantes de noveno grado de la Institucion Orlando Higuita Rojas a
través del manejo y apoyo de los RED, realizados para una apropiacién de la historia del arte, se
identifiquen con una metodologia de aprendizaje, que afianza e inspire la valoracion,
conocimiento y profundizacion de su propia historia, sus antepasados, su cultura y todo su
entorno, que en conclusién es la valoracién de la vida misma en absolutamente todas sus
manifestaciones.

Recursos Educativos Digitales
Definir qué es un RED, es tener claridad que es todo tipo de material, creacion,

herramienta o instrumento de tipo digital que tiene como proposito u objetivo un fin educativo.
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La UNESCO (2021) define los recursos educativos digitales como una herramienta de acceso o
dominio publico presentado a través de materiales didacticos que ofrecen una mejor calidad
estratégica para mejorar la educacion. En esta misma linea el portal educativo Colombia Aprende
(2021) lo define como un material de caracter educativo que busca fortalecer y apoyar los
procesos de ensefianza y aprendizaje en las diferentes competencias educativas.

Segun Pérez y Ortega (2017) la creacion y el uso de TIC en los ambientes educativos
involucran la basqueda y seleccion de recursos educativos digitales para el alcance de objetivos
particulares muy concretos, ya que se busca a través de ellos que el estudiante logré una mejor
comprension, interpretacion y apropiacion de todo aquello que se quiere ensefiar. En el caso
particular de la ensefianza de la historia del arte, en primera instancia se tendra claridad en los
objetivos especificos que se quieren alcanzar, que van dentro de la linea de diagnosticar, disefiar,
implementar y evaluar este proceso de ensefianza aprendizaje.

Dentro del contexto educativo de la Institucion Orlando Higuita Rojas, con los
estudiantes de noveno grado se pretende que los Recursos Educativos digitales que se disefien
generen un impacto educativo, que los motive e invite a una interaccion dinamica para el
conocimiento y apropiacién de la historia del arte, donde dicha interaccion los pueda llevar
ademas de profundizar, fortalecer y tener una apropiacion del conocimiento artistico, pueden ser
generadores e impulsores de Recursos Digitales que promuevan valores culturales que carece la
sociedad en la actualidad.

Evaluacion de Aprendizajes

Para definir evaluacion de aprendizajes, es necesario primero que todo centrarse en el

concepto de evaluacion ya que histéricamente su significado dentro del ambito educativo ha

cambiado con el paso de los afios o se ha visto de maneras diferentes en la aplicacion de diversos
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contextos. Poco a poco ha ido perdiendo vigencia el concepto de evaluacion que referia a la
asignacion de un valor numérico segun la respuesta memoristica de trasmision de conceptos o
conocimientos ensefiados; para ir pasando a un proceso de constante acompariamiento que
permite realizar ajustes en el camino para alcanzar un determinado objetivo.

Segun Arribas (2017) la evaluacion es un elemento indispensable de cualquier actividad
humana ya que es la que va indicando o direccionando si el proceso es adecuado para el alcance
del objetivo propuesto. De esta manera la evaluacidn durante cualquier proceso permite corregir
0 ajustar acciones que garanticen la eficacia de lo que se quiere alcanzar.

Ahora entendiendo la evaluacion como ese proceso indispensable de cualquier actividad
humana, puede decirse que es un proceso de acompafiamiento en el desarrollo de habilidades
cognitivas en la ensefianza. Segun Hernandez y Diaz (2012) la evaluacion de aprendizaje es
aquella que permite que el estudiante poco a poco vaya desarrollando habilidades cognitivas y
emocionales que le permiten una autonomia e independencia en el proceso. De lo anterior se
argumenta que esta convierte al maestro en un mediador o guia que orienta al estudiante a ser el
protagonista e innovador del proceso educativo.

Dentro del presente proyecto de investigacion la evaluacion de aprendizaje del proceso
sera un constante acompariamiento en el incentivar todas las habilidades cognitivas,
emocionales, artisticas y comunicativas, donde los protagonistas del proceso sean los estudiantes
en el uso adecuado e innovador de los recursos educativos digitales, mostrando como resultado
una apropiacién y fortalecimiento de la historia del arte, no sélo como un logro académico, sino
como un aporte a la vida expresado en el conocimiento y comunicacion del amor al arte y la

cultura.
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Capitulo 111 Metodologia
La presente investigacion estard fundamentada desde el enfoque de la investigacion
cualitativa, el paradigma sociocritico y el disefio de Investigacion Accién Participativa (IAP),

teniendo en cuenta las diversas teorias que los autores plantean al respecto.

Tipo de Investigacion
Enfoque

De acuerdo a autores como Sautu (2009) existen algunos rasgos de los paradigmas que
argumentan la investigacion cualitativa, entre los cuales se plantea que: primero, se incluye el
contexto en el cual se dan los eventos, situaciones o procesos estudiados; segundo, el propdsito y
definicion de la accion social permiten la comprension de la conducta del ser humano; tercero, la
teoria se establece para incluir los puntos vista de los agentes sociales; cuarto, es ideogréafica; y
quinto, no tiene como fin la prueba de una hipotesis, en el sentido de prueba de causalidad
establecida de manera estadistica.

De la misma manera Sautu (2009) menciona que existe un rasgo muy importante y es que
las investigaciones cualitativas asumen un caracter relacional entre investigador e investigado,
por lo cual vemos la utilidad del enfoque, al tener en cuenta el gran peso que tiene la interaccién
del docente y el estudiante dentro de la investigacion.

En ese sentido, el escenario que sera objeto de estudio son los entornos educativos en los
cuales el estudiante se ubica en el centro de la investigacion, sin dejar de lado las reflexiones
propias del docente investigador, como lo dice Casilimas (2002), el sujeto que conoce y esta
influido por relaciones particulares y una cultura determinada que hacen que la realidad
epistemoldgica dependa para su analisis y comprensién del conocimiento de las maneras de

sentir, pensar y actuar de todo sujeto que esta en disposicion de conocer.
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Paradigma

La identificacion del paradigma de investigacion, revela los procedimientos, presupuestos
y modelos de accidn apropiados para el cumplimiento de los objetivos trazados y el hallazgo de
los conocimientos que se desprendan de los mismos. Es por esto, que el paradigma socio critico
como dice Alvarado y Margarita (2008) se ajusta a la intencionalidad de esta propuesta con un
enfatico caracter auto reflexivo, considerando y afirmando que el conocimiento se ha de
construir siempre por intereses que nacen de las mismas necesidades de los grupos.

Buscando la participacién activa de los estudiantes donde segiin Morales (2011) se
evidencia una visién general y dialéctica de la realidad educativa, asi como un lugar
transformador del conocimiento y su interaccidn e interrelacion con la realidad institucional,
donde se da espacio para motivar y agilizar la participacion desde las formas de trabajo social
que la identifican y que se asumen como medio didactico por excelencia, generando de esta
manera una educacion comunitaria critico reflexiva.

Con el fin de dar cumplimiento a los objetivos planteados en la investigacion se tienen en
cuenta los principios de este paradigma segn Popkewitz (1988, mencionado en Alvarado &
Margarita, 2008) en el cual se pretende.

A. Conocery comprender la realidad desde la préactica.

B. Conectar la teoria y la practica, uniendo conocimiento, accién y valores.

C. Dirigir el conocimiento camino a la emancipacion y liberacion del ser humano.

D. Plantear la integracion de todos los participantes, incluso al investigador, en procesos de
autorreflexion y de toma de decisiones aceptadas, las cuales se aceptan de manera

corresponsable.
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Estos principios constituyen entonces la base epistemologica de este trabajo investigativo

y establece los elementos necesarios para el desarrollo del mismo.

Disefio

Las modalidades de investigacion cualitativa se argumentan filos6ficamente en teorias de
la sociedad, entre ellas la Investigacion Accion Participativa desde una perspectiva explicativa de
los sucesos, en este caso, de los entornos educativos.

Es por esto que el disefio metodoldgico a través de la Investigacion accion participativa,
se construira a partir de los elementos, que segin Rahman & Fals Borda (1991) es la manera mas
satisfactoria de llegar a formas de sociedad y de accion emprendidas para transformar las
realidades con que se inicid el ciclo.

En ese sentido, los principios metodoldgicos de la investigacion accidn descritos por
Lewin (1990) nos acerca al cumplimiento de los objetivos de este trabajo ya que establecen que
el cuestionamiento auto reflexivo de los participantes lleva a mejorar la racionalidad desde la
propia practica social educativa y el aprendizaje de quienes lo ponen a prueba. Por ello es
necesario una participacion integrada y acorde de los involucrados en este proceso para lograr
generar el cambio que se busca en el campo educativo con influencia en la sociedad.

Aqui es donde el campo educativo cumple un rol fundamental como mediador para la
transformacion de lo que se busca, como lo plantea Espinoza (2020) cuando menciona que toda
accion responsable, comprometida, colaborativa y controlada, mediada y orientada por la
educacion, a traves de los actores involucrados debe ser direccionada al alcance de un fin comun;
convirtiéndose de esta manera en un ejercicio participativo y colaborativo de todos los
involucrados donde la mediacion de lo educativo es fundamental para llegar a la basqueda de un

objetivo comUn que genere cambio y transformacion.
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Finalmente, varios de los autores y tesis contempladas para la construccion metodoldgica,
evidencian que los enfoques participativos aplicados correctamente permiten reflejar dos
aspectos, como lo menciona Casilimas (2002), por un lado, identificar y clasificar las dificultades
de comprension en las actividades cotidianas de un entorno educativo proyectado, en segundo
lugar, facilita el desarrollo de motivacion tras los anélisis derivados.

Por lo argumentado anteriormente, la naturaleza de la investigacion a utilizar en este
trabajo es la cualitativa centrada en la Investigacion Accion Participativa desde el paradigma

critico- social.

Poblacion y Muestra
Poblacion

Teniendo en cuenta que la poblacion permite realizar un registro identificable y ademas
se tiene un acceso directo a los estudiantes de la institucion segun Arias (2012) en términos mas
concretos poblacion objetivo, es un grupo limitado o infinito de elementos con caracteristicas
similares. Por lo tanto, se puede determinar que la poblacion de la institucién es finita y
accesible, la conforman 7958 estudiantes, que cursan desde grado cero a undécimo de la
Institucién Educativa Distrital Orlando Higuita Rojas, dicha institucion es de caracter publico,
cuenta con 2 sedes, las cuales cada una tiene 2 jornadas y se encuentra ubicada en la localidad de

Bosa en la ciudad de Bogota.

Muestra
Teniendo como base lo planteado por Arias (2012), el muestreo intencionado es aquel
donde las caracteristicas muestrales son escogidas en base a pautas o juicios establecidos con

anticipacion por el investigador. Por lo anterior dicho muestreo es aplicable al proyecto de
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investigacion, teniendo en cuenta que los investigadores poseen un contacto directo con el

muestreo seleccionado y por lo tanto el proceso investigativo puede ser muy cercano, de esta

manera se establece con 40 estudiantes de grado 902 que oscilan entre los 13 y 14 afios de edad,

de la jornada tarde de la institucion Educativa Distrital Orlando Higuita Rojas.

Tabla 1

Organizador Grafico de Metodologia

Diagnosticar la
apropiacion de
la historia del
arte en los

Disefiar
metodologias de
aprendizaje
mediadas por

Implementar
metodologias de
aprendizaje que
promuevan el

Evaluar el alcance,
fortalecimiento y
apropiacion de la
historia del arte a

Objetivos estudiantes de Recursos fortalecimiento y través de la
Especificos noveno grado Educativos apropiacion de la implementacion de
del Colegio Digitales historia del arte metodologias de
Orlando Higuita enfocadosenla  mediados por los aprendizaje apoyadas
Rojas. historia del arte.  Recursos Educativos  en los Recursos
Digitales. Educativos Digitales.
Autores Lev Vygotsky Marco Raul Francesc Pedro Ernesto Garcia
Yaskil Alvarez Mejia Julio Cabero Palacios
Francesc Pedr6  Almenara

Categorias de
los Conceptos

Historia del Arte
en la educacion

Recursos
Educativos
Digitales

Metodologias de
aprendizaje

Evaluacién de
aprendizajes

Recursos TIC de

informacion, Reaccion
Subcategorias Arte en la recursos TIC de  Aprendizaje Aprendizaje
prehistoria y colaboracion y cooperativo Conducta
Arte antiguo recursos Ticde  Gamificacion Resultados
aprendizaje
Numero de Numero de Capacidad de alcanzar
respuestas recursos los objetivos, de
Indicadores correctas educativos NUmero de manejar plataformas y
NUmero de digitales metodologias de de analisis en las
elementos utilizadas para aprendizaje actividades y en los
béasicos el proceso de implementadas procedimientos

reconocidos

ensefianza 'y
aprendizaje
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Instrumentos Taller Implementacion del ~ Muestra final, por
Gamificacion investigativo: taller investigativo, medio de galeria
educativa disefio de sitios  aplicacion de juegos.  artistica.

web.
TIC ¢Quién quiere  Websites, Videos, Audios y Websites
L i i0? .. i
Disefiadas ser millonario? y Quizziz, P_resentacmnes de
.. . diversas apps
Quizizz Genially y
YouTube

Narraciones

El organizador gréfico de la investigacion parte de 4 objetivos especificos y cada uno de

ellos estan argumentados tedricamente por algunos autores, categorias de los conceptos,

subcategorias, indicadores, instrumentos y TIC disefiadas.

En el primer objetivo que corresponde a diagnosticar la apropiacion de la historia del arte

en los estudiantes de noveno grado del Colegio Orlando Higuita Rojas, se tomo algunos autores

como Vygotsky (2006) y Alvarez (2019); respecto a la categoria que se defini para dicho

objetivo fue historia del arte en la educacion, la cual tiene como niveles el arte en la prehistoria

y el arte antiguo; en cuanto a la medicion se hard a partir de dos indicadores y los instrumentos a

utilizar seré la gamificacion educativa, mientras las TIC disefiadas son ¢quién quiere ser

millonario? y quizizz.

En el segundo objetivo se pretende disefiar metodologias de aprendizaje mediadas por

Recursos Educativos Digitales enfocados en la historia del arte, para lo cual se consulté autores

como Mejia (2011) y Pedr6 (2011); la categoria utilizada para este caso fue Recursos

Educativos Digitales, la cual cuenta con subcategorias como Recursos TIC de informacion,

Recursos TIC de colaboracion y Recursos TIC de aprendizaje; solo se utilizara un indicador de

medicion y el instrumento a utilizar sera un protocolo del taller investigativo; por su parte, las

TIC a disefiar son Websites, quizziz, Genially y YouTube.
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En el tercer objetivo se busca implementar metodologias de aprendizaje que promuevan
el fortalecimiento y apropiacion de la historia del arte mediados por los Recursos Educativos
Digitales, tomando de referentes autores como Pedro6 (2011) y Cabero ( 2015); estableciendo
como categoria la implementacion de metodologias de aprendizaje que cuenta con niveles como
aprendizaje cooperativo y gamificacion, partiendo de diversas metodologias implementadas,
igualmente el instrumento a aplicar sera un protocolo del taller investigativo, utilizando como
TIC videos, audios y presentaciones de diversas apps.

En el altimo objetivo se pretende evaluar el alcance, fortalecimiento y apropiacion de la
historia del arte a través de la implementacion de metodologias de aprendizaje apoyadas en los
Recursos Educativos Digitales, argumentadas desde Garcia (2013); dentro de las categorias esta
la evaluacion de aprendizajes que nos conduce a las subcategorias de reaccion, aprendizaje,
conducta y resultados. Los indicadores estan orientados a la capacidad de alcanzar los objetivos,
a la capacidad de manejar plataformas, a la capacidad de analisis en las actividades y en los
procedimientos. Como instrumentos se aplicara una muestra final por medio de galeria artistica a
partir de websites
Categorias
Historia del Arte

Segun Fernandez (2021) es la ciencia basada en el analisis y estudio de las diversas
formas de arte creadas por las personas desde el principio de los tiempos. Siendo de esta manera
una fundamental forma de entender mejor el complejo grupo de pensamientos y sentimientos que
la humanidad ha tenido en el transcurso de los tiempos, pero también lo que un grupo social o de
género, en algunas condiciones o ambientes ha desarrollado y lo que a través de las diversas

manifestaciones artisticas ha intentado transmitir a sus generaciones.


https://www.importancia.org/sentimientos.php

S7

El concepto de historia del arte esta ligado directamente a la percepcion que tiene el ser
humano de su entorno ya que el conocer su historia le permite desarrollar competencias estéticas,
sensibles y comunicativas, donde a partir de la contextualizacion propia de la historia del arte el
estudiante fortalece su identidad cultural, reconociendo el valor inmaterial de la herencia
ancestral, permitiéndole disfrutar plenamente de la creacidn y apreciacion estética de las diversas
manifestaciones artisticas, logrando asi comprender de manera integral de donde viene, para
decidir a donde ir, como lo plantea VVygotsky (2006) donde muestra lo fundamental que es
considerar el arte como un método o manera para edificar la vida.

Por lo anterior se hace necesaria la contextualizacion historica del arte, donde la
apropiacion de saberes, permite desarrollar habilidades argumentativas, expresivas, creativas y
conceptuales en diversos contextos de la cotidianidad, favoreciendo la participacion activa al
momento de comunicarse, como lo plantea Alvarez (2019). Donde expresa que, en la apreciacion
artistica de una obra de arte, la decodificacion de la informacion depende, en gran manera de los
conocimientos y las experiencias acumuladas por el espectador de dicha obra.

Es por ello que con el fin de fortalecer la apropiacion del arte se hace visible que la
implementacidn tecnoldgica en el proceso de ensefianza-aprendizaje genera un proceso mas
dindmico y divertido donde el alumno siente una afinidad mas cercana con el proceso debido a
su contexto tecnoldgico actual, generando de esta manera una motivacion para la participacion
activa en la exploracién de la historia del arte.

Metodologias de Aprendizaje
El desarrollo tedrico de esta categoria se dara en términos de lo tecnolégico, es decir, las

transformaciones que ha tenido el aprendizaje a partir de la incorporacion de la tecnologia como
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intermediaria de lo humano, y en los procesos educativos como mediacion que cambia y
transforma el contexto educativo.

Segun Mejia (2011) los recursos tecnologicos han llegado a la educacion desarrollando
una variedad de desafios en lo que seria su uso e implementacion, ello exige que quienes lo
realicen, en este caso, docentes y estudiantes durante las clases, apropien y tengan las
condiciones bésicas para ejecutarlos y sacar el mayor provecho.

En ese sentido Mejia, 2011 dice que la tecnologia es una construccién humana y una
manera de cultura que se identifica por el alcance de comprender, pronosticar y controlar los
acontecimientos que acomparian al ser humano. Es asi como los docentes al entrar en contacto
con los estudiantes, se estan encontrando con nuevas formas culturales mediadas por la
tecnologia, que de una u otra manera influye para que éstos transformen o por lo menos busguen
nuevas metodologias de aprendizaje.

El desarrollo tecnolédgico dado por las transformaciones culturales actuales, impacta en
los entornos educativos, esto implica asumir cambios profundos reconociendo su llegada al aula
y por ende la transformacién de la practica docente.

De esta manera, las metodologias activas que incorporan el uso de las TIC, se constituyen
como la nueva tendencia educativa, por las cuales se requiere de una transformacién profunda de
las formas tradicionales hasta ahora llevadas al aula. Estas nuevas tendencias plantean una
perspectiva razonable: ensefiar y a su vez aprender mas, de una manera distinta y mejor. En esta
discusion Pedrd (2011) plantea que, desde la eficiencia, fuera de un lenguaje pedagdgico, se
puede analizar que tanto la implementacién de la tecnologia en los procesos educativos aumenta

la eficiencia en el aprendizaje o incrementa la calidad de los fines de la ensefianza. Para ello,
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toma dos posturas, desde la eficiencia del trabajo docente y desde la eficiencia del trabajo de los
estudiantes.

Desde el trabajo docente, la eficiencia del profesor se destaca por ser mas efectiva fuera
del aula, a través de la preparacion de clases mediadas por herramientas tecnoldgicas y
ofimaticas, pero también se destaca por la efectividad dentro del aula ya que segn Pedro6 (2011),
la utilizacion de recursos digitales en el aula permitira conectar de mejor manera con las
posibilidades sobre lo que es una adecuada ensefianza que el pensamiento colectivo admite que
los nativos digitales poseen. Esto quiere decir, que el docente dentro del aula encuentra mas
herramientas que facilitan la explicacion de contenidos y armoniza el tiempo de atencion de los
estudiantes.

Teniendo en cuenta lo anterior, la accion del docente en las ultimas décadas se viene
rodeando de un verdadero ecosistema digital, (Cabero, 2015), lleno de multiples herramientas,
programas y demas artefactos tecnoldgicos que poco a poco tienen influencia de forma directa o
indirecta en el entorno escolar. Y es que desde la mirada historica una de las marcadas
diferencias entre ensefiar en el presente siglo y en el pasado, es que en el siglo anterior las cosas
no tenian cambios apresurados. Lo anterior tiene razén y sentido a la luz de los saltos cada vez
mas rapidos que da la tecnologia en el mundo, por esto los docentes antes preparaban a sus
estudiantes para un futuro que era similar al mundo que vivian, pero hoy en dia el futuro de los
estudiantes sera totalmente diferente.

En ese sentido Cabero (2015), dice que la innovacién tecnoldgica en los procesos
educativos no se consigue Unicamente por medio de la aplicacion tecnoldgica, también se hace

necesaria la utilizacién de pautas para obtener nuevos contextos formativos y de comunicacion.
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Continuando con la postura desde la eficiencia del estudiante Pedro (2011), la utilizacién
de la tecnologia por parte de los alumnos en escenarios educativos es un poco confusa; debido a
que no reconocen del todo la amplia gama de beneficios que tiene la tecnologia, especialmente el
internet, para el trabajo escolar, ocasionando en algunos un grado tal de confusion que llegan al
plagio. Por esta razon, el uso frecuente de metodologias activas mediadas por TIC en el aula de
clase, puede ir acercando al estudiante al buen uso de las herramientas tecnoldgicas y mejorar sus
desempefios académicos.

Segun Cabero (2015), el uso de herramientas TIC en los estudiantes debe servir para
motivar y estimular a que se involucre en el proceso, interaccionando con la realidad, generando
acciones de pensamiento critico y a la vez creativo. Por ello es necesario formar personas
capacitadas para responder de manera adecuada al contexto, donde existe constante
comunicacion e interaccion con redes sociales y herramientas tecnolégicas.

Recursos Educativos Digitales

Esta categoria sera abordada desde la utilidad y la comprension del lenguaje de las TIC
en los entornos educativos. Segun Pedrd (2011), la tecnologia posee la capacidad de aportar a la
transformacion de los sistemas escolares en procesos mucho mas flexibles y eficaces. Esto, como
manifiesto a la posibilidad de crear desde las diferentes areas, recursos digitales que se adaptan a
todo tipo de temas debido a la gran variedad de programas y herramientas tecnoldgicas que hay
disponibles.

Pérez y Ortega (2017), mencionan que la utilizacion y creacion de TIC en ambientes
educativos formales, requiere la generacién, la busqueda y la eleccidn de recursos digitales en
funcidn de objetivos concretos y particulares. Es decir, los recursos educativos digitales ayudan y

facilitan la manera de comprender, interpretar y apropiarse de la informacion. Las caracteristicas
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mencionadas en la cita anterior se dan, siempre y cuando estén ubicadas en un contexto
educativo concreto, es decir, por si solos, los recursos educativos digitales no generan
conocimientos ni aprendizajes significativos, deben estar claramente definidos a través de la
formulacion de objetivos precisos, manejo a profundidad de los temas, pero, sobre todo, uso
adecuado tanto de docentes como de estudiantes de las herramientas tecnologicas utilizadas.

Finalmente, los recursos educativos digitales se convierten en parte de las estrategias que
plantean las metodologias activas, haciendo uso de herramientas tecnoldgicas con el fin de
dinamizar las relaciones de ensefianza-aprendizaje y poco a poco ir transformando las
metodologias tradicionales en la escuela.

Evaluacion de Aprendizajes

Con la evaluacién para aprender se pretende que el estudiante, desarrolle habilidades
tanto cognitivas como emocionales para aprender durante el proceso, comprometiéndose segun
Jiménez (2015), a construir su propio conocimiento utilizando aprendizajes previos, teniendo
como objetivo que logre valerse por si mismo para que pueda usar Yy aplicar el conocimiento en
cualquier contexto; ya que hoy en dia estas habilidades son imprescindibles para enfrentar la
nueva cultura del aprendizaje y el conocimiento y en el ambiente sociolaboral son
fundamentales para entrar al mercado laboral en circunstancias de éxito personal.

De este modo, desde la evaluacion para aprender queda claro que pierde vigencia el papel
del docente centrado solamente en transmitir los conocimientos de su disciplina y asignar notas
Unicamente desde actividades evaluativas que consisten en pruebas escritas y de memorizacion,
en la medida limitan al estudiante quien sélo pasa a centrarse en obtener notas que le permitan
aprobar la asignatura, creando de esta manera diria Hernandez y Diaz (2012), estudiantes

repetidores y copistas de conocimientos y reproductores de informacion, razon por la cual se
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optd por una evaluacion para el aprendizaje que cambie el enfoque que tradicionalmente se ha
tenido de la evaluacion.

En este sentido desde la evaluacién para aprender el docente pasa a ser un facilitador,
orientador y mediador del aprendizaje, que da y reune informacion haciendo uso constante de la
retroalimentacion, a traves de un proceso de aprendizaje que permite que el estudiante
paulatinamente desarrolle en gran medida habilidades cognitivas y emocionales, que segun
Jiménez (2015) terminen volviéndose aprendices autbnomos, no dependientes y autocontrolados.

Por su parte, también la tecnologia pasa a tener un papel importante dentro de la
evaluacion como lo resalta Pedr6 (2011) quien menciona que la tecnologia exige y facilita a la
vez la emergencia de nuevos procesos de evaluacion de alumnos y profesores, mas capaces y
aptos que proceden de una estrategia de mejora para el enriquecimiento y formacion del
evaluado. De este modo, la tecnologia permite nuevas formas de evaluar a los estudiantes y sus
diferentes ritmos de aprendizaje, de modo que se valora de forma individual a cada estudiante,
buscando potenciar el mérito y el reconocimiento de los diferentes avances.

Partiendo de lo anterior, la tecnologia combinada con una evaluacion formativa permite
que el estudiante desarrolle de la mejor manera ciertas habilidades, que lo preparan para ser
competente y desenvolverse en las diferentes esferas de la sociedad.

Técnicas e instrumentos
Técnicas

Teniendo en cuenta el enfoque cualitativo de este trabajo de investigacién y viendo en las
técnicas a utilizar ese grupo de procedimientos metodoldgicos y organizativos que apoyara la
busqueda de informacion necesaria en la claridad del problema planteado, las técnicas utilizadas

seran aquellas que permitan mirar la realidad desde la perspectiva de los estudiantes



63

participantes en el estudio, la relacion que existe entre el investigador y los participantes lo cual
de como resultado datos descriptivos (Munarriz, 1992, pag. 110). Por ello las técnicas pertinentes
0 adecuadas a desarrollar son:

Taller investigativo

El taller investigativo es una técnica que se implementa como un lugar para la reflexion,
el debate ademas de la confrontacion, de ideas, de conocimientos y saberes, con el fin de generar
una construccion e interiorizacion colectiva de conceptos, en este caso la historia del arte.

El taller investigativo a implementar comprende cuatro fases teniendo en cuenta lo
planteado por Casilimas (2002)

e Encuadre. En esta primera fase se busca identificar y relacionar de forma personal a los
participantes, planteando los objetivos, metodologia y se plantea una agenda de trabajo
que permita lograr esos objetivos y alcanzar esas metas.

e Diagndstico. Esta fase se centra en el diagndstico de la situacion o de la realidad que es
objeto de anélisis. Para ello, se disefia una actividad gamificada la cual segin Garcia
(2020) tiene como objetivos principales generar influencia sobre los estudiantes, donde
experimenten una autonomia y dominio para lograr solucionar un desafio, lo cual genera
que la tarea 0 mision a cumplir no sea memoristico, sino que se centre en un proceso de
resolucion auténoma de la actividad.

e Formulacion de lineas de accidon. En esta fase, se inicia a partir de los resultados del
diagnostico, con el fin de identificar y analizar qué lineas de accion pueden cambiar la
situacion presente en una situacion deseada teniendo en cuenta los objetivos planteados.
Tambien se examina la viabilidad e idoneidad de cada una de las opciones de accion

identificadas y formuladas.



64

e Estructuracion y concertacion del plan de trabajo. En la Gltima fase se estructura 'y
concreta el plan de trabajo que llevara a la practica las acciones ya definidas en la fase
anterior.

De esta manera las diversas fases planteadas en el taller investigativo tienen como eje
fundamental la implementacion de RED que permiten dar cumplimiento a los objetivos y

fomentar la implementacion de TIC en el proceso de ejecucion del proyecto.

Galeria Artistica.

Para evaluar y medir el alcance del fortalecimiento y apropiacion de la historia del arte se
realiza la presentacion de una galeria artistica que integrara todo el camino recorrido del presente
proyecto de investigacion. Es necesario tener en cuenta que cuando se habla de galeria de arte se
relaciona con un ambiente o espacio publico dentro del ambito comercial, dando la posibilidad a
su vez de ser un espacio ludico, donde se puede admirar las creaciones realizadas.

Aunque la galeria artistica se relacione o se entienda mas dentro del &mbito comercial,
Moreno (2014) nos dice que cumple una funcion social mas alla de lo comercial ya que permite
o0 convierte a los galeristas en agentes dinamizadores de la cultura; y para conocer la cultura es
necesario el fortalecimiento desde el ambito educativo.

La galeria artistica permite a los galeristas en este caso los estudiantes ser dinamizadores
de la cultura dentro del &mbito educativo ya que todo lo apropiado y fortalecido durante este
recorrido de la historia del arte, permite compartir creaciones inspiradas desde sus saberes,

experiencias y sentires.
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Ruta de Investigacion 1AP

La siguiente grafica permite evidenciar la ruta de investigacion y accién pedagdgica a
ejecutar, partiendo de la siguiente pregunta problema ¢ Como fortalecer la apropiacion de la
historia del arte en los estudiantes de noveno grado del Colegio Orlando Higuita Rojas a traves
de la implementacion de Recursos Educativos Digitales?, de esta manera se realiza un
acercamiento a las diversas particularidades de la poblacion, con el fin de plantear estrategias las
cuales bajo referentes tedricos permiten marcar la pauta para dar solucién al problema planteado.

Es asi que mediante una metodologia virtual y presencial se busca fortalecer el proceso
mediante la implementacion de herramientas digitales apoyadas en contextos de presencialidad,
donde las estrategias planteadas permiten evidenciar etapas de la investigacion, mediante la
inmersion tedrico practica mediada por Recursos Educativos Digitales, los cuales permiten
realizar una evaluacién constante del proceso y de esta manera plantear conclusiones basadas en
los resultados obtenidos durante la ejecucién del proyecto.
Titulo: Implementacion de RED en el Fortalecimiento y Apropiacién de la Historia del Arte en

los Estudiantes de Noveno Grado del Colegio Orlando Higuita Rojas de la Ciudad Bogota.
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Figura 5.
Ruta de Investigacion Accién Pedagdgica
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Técnicas de andlisis de la informacion

Segun autoras como Sarduy (2007) el anélisis de informacion inicia desde la
recopilacién, seguida de la lectura de textos hasta su respectiva interpretacion. En este sentido,
desde la autora el anélisis se entiende como una actividad intelectual a partir de la cual se logra el

arte o la virtud de perfeccionar las capacidades profesionales por parte del analista; todo esto se



67

logra al utilizar procedimientos y métodos de investigacion, tanto cuantitativos como cualitativos

que le permiten dividir lo principal de lo accesorio y lo trascendental de lo que es superfluo.

La presente investigacion es de tipo cualitativa y las técnicas de analisis de la
informacidn que se utilizaran seran las técnicas de investigacion manual, usando herramientas
como Excel para organizar la informacion a partir de diferentes categorias y codigos creados por
los propios investigadores, permitiendo lograr una clasificacion de la informacion recopilada, la
cual se analizara al asociar y comparar informacion, igualmente se utilizara Word para la

elaboracion de las tablas que permitan compilar y mostrar los datos.

En cuanto a todo lo abordado y reflexionado en este capitulo se concluye que el
desarrollo indicado a la pregunta del presente trabajo de investigacion es una metodologia con
enfoque cualitativo, ya que permite que dentro de los entornos educativos los estudiantes sean el
centro de investigacion, permitiendo a los investigadores una mirada mas amplia e integral al
objeto de estudio, que a través de la utilizacion del paradigma socio critico permite ajustarse a la
intencionalidad de esta investigacion fundamentada en el cuestionamiento y auto reflexion de
todos los participantes para alcanzar un objetivo comun, que se alcanza con la accién

participativa de todos los involucrados.

Finalmente, la definicion y profundizacion de las categorias facilitd la seleccion correcta
de las técnicas e instrumentos para la recoleccién de la informacion que requiere este trabajo. De
la misma manera se trazd una ruta clara de investigacion que muestra el camino a seguir a traves
del modelo de investigacién cualitativa direccionada por la investigacion accion pedagdgica que
muestra en cada una de sus fases una explicacion clara y organizada para alcanzar el objetivo de

esta investigacion.
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Capitulo IV. Intervencion Pedagogica Aula o Innovacion TIC

En el siguiente capitulo se encuentra la narrativa de la intervencion pedagdgica,

relacionada con el disefio de Recursos Educativos Digitales como estrategia de mediacion para

fortalecer y apropiar la historia del arte en los Estudiantes de noveno Grado del Colegio Orlando

Higuita Rojas de la Ciudad de Bogota.

Para relatar como se llevd a cabo la intervencidn pedagogica se tendra en cuenta el

siguiente organizador gréafico, el cual incluye los objetivos planteados, la sustentacion tedrica, los

conceptos y categorias abordadas a lo largo del trabajo de investigacion, las técnicas, los

hallazgos e impactos y las TIC usadas, todo ello con el objetivo de explicar lo que se realiz6 y

los resultados que se encontr6 en la fase de diagnostico, disefio, implementacion y evaluacion.

Tabla 2

Organizador Gréfico de Intervencion Pedagdgica

Diagnosticar la
apropiacion de la
historia del arte
en los estudiantes

Disefar
metodologias de
aprendizaje
mediadas por

Implementar
metodologias de
aprendizaje que
promuevan el

Evaluar el alcance,
fortalecimiento y
apropiacion de la
historia del arte a

Objetivos de noveno grado  Recursos fortalecimiento y través de la
Especificos del Colegio Educativos apropiacion de la implementacion de
Orlando Higuita  Digitales historia del arte metodologias de
Rojas. enfocadosenla  mediados por los aprendizaje apoyadas
historia del arte.  Recursos Educativos en los Recursos
Digitales. Educativos Digitales.
Autores Lev Vygotsky Marco Raul Francesc Pedro Francesc Pedrd
Yaskil Alvarez Mejia Julio Cabero Hernandez y Diaz
Francesc Pedr6  Almenara
Categoriaso  Historia del Arte  Recursos Metodologias de Evaluacion de
Variables en la educacion Educativos aprendizaje aprendizajes
Digitales
Disefio de sitio  Aplicacion de
web didactico,  juegos, sitio web y
Técnicas Juego didactico  juegos'y videos Participacion en la

implementados

galeria de arte




material
audiovisual

Motivacion en los

Transformacion

Gran receptividad de

Interés por manejar

estudiantes al de textos los estudiantes a los  estéticay
Hallazgos participar historicos en recursos de caracter  contextualizacion de
juegos, sitio histdrico los temas abordados
web y videos implementados
| Contextualizacién Innovacion en Acercamiento a la El docente ya no es
mpactos . o X
Teoria de sa}beres metodologias hlstqua del arte transmisor del
previos para promover  mediante recursos conocimiento
la historia del digitales y practicos
arte
TIC Usadas Video beam Computador Cgmputadores Equipo de sonido
Computadora Internet Video beam Computadores
Inte.rnet_ , A_pl_lcacmnes Celglargs Video beam
Aplicacion Super  digitales Aplicaciones
teachers tools Google site digitales
e ST
q g educaplay

Narraciones

millonario)

Jugando y Contextualizando Saberes Previos

La primera fase de la investigacion que corresponde al diagnostico, se desarrollé por

medio del juego “Quien quiere ser millonario”, en el cual se pudo evidenciar el nivel de

apropiacion de la historia del arte en los estudiantes, a partir de estos resultados se procedié a

disefiar recursos educativos digitales correspondiente a la segunda fase de la investigacion.

Teniendo en cuenta que, en los participantes de la investigacion, se evidencia poco

interés por realizar lectura textual de caracter histérico, debido a las metodologias

convencionales implementadas en los procesos pedagdgicos, se hace necesario implementar

propuestas innovadoras mediadas por la tecnologia que se adapten a los intereses de los

estudiantes.
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A partir de ello se implementa un “Quien quiere ser millonario” juego disefiado en la
aplicacion Super Teachers Tools, que aborda 10 preguntas béasicas relacionadas con el arte en la
prehistoria, cada pregunta tiene 4 opciones de respuesta y 3 comodines en caso de requerir una
ayuda extra, el tiempo limite para seleccionar una respuesta son 30 segundos y en caso de
responder acertadamente la opcidn seleccionada se iluminara de color verde, de lo contrario de
color rojo.

Es asi que este recurso es aplicado a manera de diagnostico, donde se ponen a prueba los
saberes previos de 35 estudiantes del grado noveno dos buscando generar una autorreflexion de
sus conocimientos y a su vez una retroalimentacion en el proceso, para ello se retnen en el aula
de espejos de la institucidn, los 35 estudiantes y el docente moderador, organizando 5 equipos de
7 integrantes cada uno, los cuales se distribuyeron de forma proporcional en todo el espacio del
aula, ya conformados los equipos se explican las reglas del juego, donde se aclara que después
de realizar la lectura de cada pregunta y las opciones de respuesta, cada equipo socializa las
pistas asignadas durante 30 segundos y elegira un lider para indicarle al moderador la opcién
seleccionada, debido a que son 5 equipos se realiza una tabla comparativa para registrar las
respuestas antes de descubrir la opcion correcta.

Al seleccionar una opcidn por equipo, se realiza la respectiva contextualizacion de las
respuestas, donde el moderador explica la razdn historica de la respuesta correcta, generando
algunas pistas e interrogantes que permiten un acercamiento propio al tema segun el punto de
vista y saberes de los estudiantes.

De esta manera el proceso diagnostico se transforma no en un juicio valorativo de los
conocimientos previos sino mas bien en un proceso de comprension de dichos saberes,

generando una contextualizacion argumentada en elementos propios de otras areas del
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conocimiento, lo cual genera en los estudiantes interés por participar, analizar, releer los

enunciados, divertirse y plantear sus respuestas de manera argumentativa.

Figura 6.

Actividad diagnostica por medio del juego “Quien quiere ser millonario”

En este punto se parte de autores como Alvarez (2019) quien establece que es necesaria

una contextualizacion historica del arte, para que en este caso los estudiantes apropien los
saberes y logren desarrollar habilidades argumentativas, expresivas, creativas y conceptuales en
diferentes contextos de la cotidianidad, favoreciendo una participacion activa.

Este ejercicio permite fortalecer no solo los conocimientos conceptuales de la historia del
arte, sino que también favorece habilidades humanas que se activan al trabajar en equipo, donde
desde diversos puntos de vista se logra engranar una idea, identificando habilidades propias y
sociales, permitiendo una comunicacion asertiva donde el apoyo entre pares se hace fundamental
y conlleva a un mejoramiento del ambiente social y pedagogico.

En este sentido, Vygotsky (2006) da un aporte muy importante de como el arte puede ser

un método para construir la vida, en la medida este junto con la historia le permite al estudiante
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no solo obtener conocimientos sino ademas desarrollar competencias estéticas, sensibles y
comunicativas, ademas de fortalecer su identidad cultural.
A continuacion, se comparte enlace implementado en la fase diagnostica.

https://www.superteachertools.us/millionaire/millionaire.php?gamefile=324007

Creando Recursos Educativos Digitales

Teniendo presente lo evidenciado y experimentado en el ejercicio diagndstico y partiendo
de la necesidad que requiere el fomento de la lectura histérica, se disefiaron algunos recursos
educativos digitales, buscando motivar a travées de la innovacién y gamificacion en busca del
fortalecimiento en el conocimiento de la historia del arte.

Los recursos educativos digitales fueron disefiados en este caso por los docentes
responsables del presente proyecto de investigacion, teniendo en cuenta anotaciones de autores
como Mejia (2011), en cuanto a la exigencia de apropiacion y las condiciones basicas para
implementar dichos recursos y poder sacar el mejor provecho para los estudiantes; igualmente, se
asume el desafio que implica poner en préactica recursos tecnolégicos en la educacion.

Asi mismo, se tuvo en cuenta autores como Pedré (2011) y su postura acerca de la
implementacion de la tecnologia, especialmente lo confuso que puede ser su utilizacion por parte
de los alumnos al punto de llegar a niveles de plagio, por lo cual también se resalta lo que el
autor establece acerca de que el uso frecuente de la tecnologia puede ir acercando al estudiante al
buen uso de la misma, mejorando ademas su desempefio académico.

El primer recurso que se disefid fue “Conociendo el Imperio Bizantino”, como una
tematica central de la historia en el conocimiento y su aporte al arte. El recurso fue disefiado en
la aplicacion online Google Site que facilita la creacion de una pagina web de forma gratuita,

donde se puede reunir y almacenar gran cantidad de informacion referente a una tematica. Dicha
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informacion puede ser variada y almacenada de manera diversa, es decir, pueden ser videos,
presentaciones, enlaces a otras paginas o sitios web que retroalimentan la o las tematicas
presentadas. De otra parte, permite estar actualizando este sitio web para mayor innovacion y

creatividad del mismo.

Figura 7.

Pagina principal del RED “Conociendo el imperio Bizantino”

w1 CONOCIENDO EL IMPIIO BIZANN Péagina principal - * Informacién sobfe el imperi.. . Imdgenes eiconos  Documentales yvideos  Actividades - Q

IMPERIO BIZANTINO

Realizado por Emiro Riobd, Yessica Alvarado, Jesus Riscanevo

TE INVITO A QUE CONOZCAMOS JUNTOS EL GRAN LEGADO DEL
IMPERIO BIZANTINO

©

" ELIMPERIO BIZANTINO:

Aprovechando la organizacion y estructura que presenta esta herramienta online, permite
de manera sencilla comprender su intencién pedagogica. En primera instancia los estudiantes
encontraron en la presentacion una breve descripcion textual de lo que fue el Imperio Bizantino
acompafiada de una imagen representativa de lo cultural. Dicha presentacion buscé que el
estudiante se motivara por la claridad y sencillez que trae la misma, a diferencia del gran

contenido tedrico que muestran los textos.

Después de la presentacion, en la siguiente pagina o pestafia los estudiantes encontraron

la informacion de lo mas relevante que fue el Imperio, su ubicacién, principales caracteristicas,
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organizacion social y politica, religion y caida. Lo presentado en esta pagina es lo principal o
relevante que el estudiante debe saber de la historia del Imperio, con el fin de que se profundice

lo esencial para la apropiacion histérica y cultural de esta gran tematica.

Figura 8.

Pagina que presenta informacién importante sobre el Imperio Bizantino
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Império Bizantino em 565 Oméntis

$QUE FUE EL IMPERIO BIZANTINO?

El Imperio bizantino fue un imperio surgido a partir del Imperio romano, el cual en el afio 395 se dividid en dos y cuya parte oriental se

desarrollé como Imperio bizantino.

En el afio 395, Teodosio el Grande decidid dividir el Imperio romano entre sus dos hifos, y a su hijo Arcadic
Su imperio perdurd 1000 afies mas que el imperio de occidente y tuvo como capital a Constantinopla, anti,

Bizancio.

La tercera pagina es la presentacion de una galeria de imagenes e iconos de las diferentes
dimensiones del imperio; representaciones de su religién, economia, arte y cultura,
jerarquizacion social, indumentaria militar entre otras. Lo simbolico o representativo ante una
tematica tan extensa teéricamente, motivé mas a la profundizacion del conocimiento de esta
parte de la historia.

En la siguiente pagina se localizan cuatro documentales que permiten dar una
presentacion total e integral de lo que fue y aporto el Imperio Bizantino en la historia. Los
documentales complementan el recorrido realizado en las péginas anteriores brindando la

posibilidad de aclarar dudas y fortalecer conocimientos. Google Sites permite albergar videos de
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contenido académico, en este caso 4 documentales de YouTube que permite verlos desde la

misma pagina web sin necesidad de abrir la aplicacion o buscarla.

Figura 9.

Pagina de documentos y videos sobre el imperio Bizantino

W18 CONOCIENDO EL IMPERIO BIZANTINO  Pagina principal  Informacién sobre el imperi...  Imageneseiconos  Documentales yvideos | Actividades =~ Q

DOCUMENTALES Y

VIDEOS

A continuacidn te invito a fortalecer méds tus conocimientos sobre el gran legado que dejé esta civilizacion:

# % MPERIO BIZANTINOZ: DeJa.caidagy —© A

CRIOBIZANTINGY

También se disefié una pagina de actividades que permitié a través de la gamificacion
confrontar cuanto los estudiantes lograron apropiarse de esta gran tematica. La primera se
denomina navegando con el Imperio Bizantino realizado con la herramienta interactiva Genially.
La segunda actividad llamada recorriendo el Imperio Bizantino realizado con la aplicacion
Quizziz a través del juego de caja. Por altimo, los estudiantes encontraron una sopa de letras,
buscando palabras fundamentales realizadas con el recurso Educaplay.

La primera actividad desarrollada con la herramienta interactiva de Genially consiste en
un crucero que busca llegar a una isla o tierra firme, pero para llegar tiene que ir contestando
unas preguntas de seleccion multiple, si acierta el crucero avanza, pero si no acierta el crucero se

hunde, dando la posibilidad de volver a empezar.
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La segunda actividad desarrollada con la aplicacion Quizziz, a través del juego de la caja,
se da clic en la palabra avanzar y se empieza a contestar unas preguntas de seleccién mdltiple,
con un tiempo determinado, que va otorgando puntos segln la respuesta y el tiempo. El objetivo

era llegar a la cima de la caja con la mejor puntuacion.

Figura 10.

Juego disefiado en Quizziz

Streak

Debido a su ubicacién estratégica el imperio bizantino tuvo una gran economia, ya que
podia comercializar productos como:

Hortalizas,
legumbres y frutas

pescado y lana. Madera y abono

Seleccionar
todo
eso aplica

La siguiente actividad es la resolucién de una sopa de letras por el recurso Educaplay,
que consiste en encontrar los conceptos mas relevantes del Imperio Bizantino, en el menor
tiempo posible. El objetivo es marcar el récord de tiempo para quedar registrado como el nimero
uno del juego.

La ultima pagina corresponde a un espacio disefiado como galeria donde se publican las
muestras realizadas por los estudiantes en el proceso.

A continuacion, se comparte el enlace del recurso:

https://sites.qoogle.com/view/conociendo-el-imperio-bizantin/p%C3%Alqgina-principal
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Un segundo recurso disefiado teniendo presente la tematica la historia del arte en las
grandes civilizaciones, fue realizado con la herramienta Genially, con el mismo juego del
crucero realizado en el Imperio Bizantino, con la intencidn que los estudiantes ya teniendo la
experiencia de haberlo jugado anteriormente, lo utilizaran con mayor facilidad y confianza en el
fortalecimiento de esta tematica.

Cada vez que se acierte con la respuesta correcta, el crucero se acercara a tierra firme y
en caso de fallar con la respuesta el crucero se hundira, pero dara la oportunidad de volver a

intentarlo.

Figura 11.

Juego de crucero con tematica del Imperio Bizantino

Como tercer recurso se disefié un video en la aplicacién Clipchamp, la cual es un editor
de video online, de interfaz intuitiva donde se contextualiza brevemente y de manera visual la
historia del arte desde la prehistoria hasta el renacimiento, este video se encuentra almacenado en
YouTube y tiene como nombre “Del origen de las artes al renacimiento”

https://youtu.be/dZioPALC9jc
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Figura 12.

Implementacion de editor de video “Clip Champ” para construir RED.

Asi mismo teniendo en cuenta la contextualizacidn teorica del arte se plantea un paso a
paso para la elaboracion de una actividad relacionada con la historia del arte, buscando fortalecer
los conceptos propios del arte y el desarrollo de habilidades motrices.

Figura 13.

Paso a paso para elaboracion de actividad sobre el renacimiento
Filters | (D Adjustcolors =~ (D Fade (7 Spees ) Audio @ upgrade Export v
SATURATION
TEMPERATURE

CONTRAST

01:58 02:02

En ese sentido, a partir de Mejia (2011) podemos ver la tecnologia como una forma de
cultura que influye en el proceso de aprendizaje de los estudiantes, en la medida se encuentran

con unas metodologias nuevas e innovadoras que contrastan con las tradicionales formas de
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ensefianza. Asi lo que se pretende es que los estudiantes de noveno grado de la Institucién
Orlando Higuita Rojas a través del disefio de los Recursos Educativos Digitales que analizados
anteriormente se identifiquen con una metodologia de aprendizaje que profundice sus

conocimientos en historia y su propia cultura e identidad.

Implementando Metodologias y RED para el Fortalecimiento del aprendizaje de la Historia

del arte

Esta tercera fase de la investigacion se desarroll6 en 5 momentos dedicados a la
implementacion de las metodologias de aprendizaje que promuevan el fortalecimiento y
apropiacion de la historia del arte, utilizando los Recursos Educativos Digitales de la pagina web
del imperio bizantino, el crucero de Genially, la caja de Quizizz, la sopa de letras de Educaplay y
el video en YouTube “Del origen de las Artes al renacimiento”.

De este modo se entiende la implementacién de estas metodologias articuladas a lo que
Cabero (2015) llama como un ecosistema digital que se encuentra lleno de diversas
herramientas, programas y demas artefactos tecnoldgicos que poco a poco tienen influencia de
forma directa o indirecta en el &mbito escolar, por lo cual es importante que los docentes
preparen a los estudiantes para un nuevo mundo, ya que como lo resalta dicho autor en el siglo
pasado los cambios no se daban tan rapido y los docentes preparaban a los estudiantes para un
futuro similar al mundo que vivian pero actualmente las cosas cambian muy deprisa y la
tecnologia da saltos cada vez mas rapidos, por lo cual es vital la labor docente en la preparacion
de ciudadanos que sepan adaptarse a los nuevos contextos de una sociedad digital.

Para la implementacién y desarrollo del recurso del Imperio Bizantino en un primer
momento se socializaron los conceptos abordados en la actividad diagndstica, realizando un

recuento de las diversas técnicas artisticas que se dieron en la prehistoria, teniendo en cuenta que
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el carbon fue uno de los elementos implementados para realizar representaciones de escenas
cotidianas o animales en aquella época, en parejas realizaron con carboncillo o tiza sobre 1/4 de
cartulina blanco y negro el disefio de un animal sombreado, esta actividad permiti6 fortalecer las
habilidades motrices de los estudiantes, el trabajo colaborativo y la contextualizacion préactica del

arte en la prehistoria.

Figura 14.

Actividades realizadas por los estudiantes en el primer momento

Finalizado este moménto se les pidi6 a los estudiantes que leyeran e indagaran desde casa
las dos primeras paginas del recurso correspondiente a la pagina web del imperio bizantino, la
primera sobre la presentacion y la segunda sobre toda la informacion del tema. Es necesario decir
que en el recurso se les presentd lo mas relevante y significativo, pero con la facilidad que los
enlaces que aparecen en las dos primeras paginas les permitié indagar ain mas de lo que

encontraron.

En el segundo momento después de la pequefia indagacion y acercamiento que realizaron

en casa, se realizo una socializacién de todo aquello que les llamo la atencion o les generd dudas
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de la consulta realizada, seguidamente se les presento en el aula la tercera pagina del recurso que
corresponde a iconos e imagenes sobresalientes de la cultura e historia del imperio donde se
identificaron de forma visual las diversas técnicas artisticas implementadas en aquella época. A
medida que se iban presentando los iconos e imagenes el maestro iba explicando e interactuando
con los estudiantes sobre el significado de cada una de ellas. A su vez, el maestro incentivo a que
los estudiantes identificaran qué rasgos culturales del imperio fueron trascendiendo con el pasar
de los afios.

Figura 15.

Socializacién de informacién e imagenes del Imperio Bizantino en el segundo momento

RENY CONOCIENDO EL IMPERIO BIZANTINO

INPERD BIZA NGO M

M- o |

Teniendo presente que son 35 estudiantes se asignaron grupos de cuatro estudiantes y con
el fin de completar los grupos una estudiante decide participar con 2 equipos diferentes para
completarlos, de esta manera en casa cada uno se compromete a visualizar un video de los que

tiene el recurso en la pagina.

En el tercer momento se realiza inicialmente la socializacion por equipos, donde cada uno
compartia la informacion que correspondia al video asignado donde destacan las técnicas
artisticas identificadas, asi como los aspectos mas importantes y sobresalientes que habia

aprendido o conocido del Imperio Bizantino, en este ejercicio la socializacion se complement6
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entre ellos mismos ya que algunos exploraron mas de un video, lo cual permitié contextualizar a

mayor profundidad el tema.

Después de la socializacion interna de cada grupo, se les pidi6 a los estudiantes que de
manera creativa realizaran el disefio de una muestra artistica teniendo en cuenta alguna de las
técnicas evidenciadas en el imperio bizantino (Mosaico, manuscrito creativo, color e iluminacion
o relieve) es asi que de forma colaborativa se implemento la creacion de diversas propuestas con
tematica libre, donde se fortalecen las habilidades comunicativas, el trabajo en equipo, el

liderazgo, la autonomia y la estética.

Figura 16.

Muestras disefiadas por los estudiantes seguln técnicas artisticas de la época medieval

Después de realizar estas actividades las cuales fueron complementadas desde casa se

orienta a los estudiantes para que de manera individual interactlen desde sus hogares con los

juegos que trae la pagina de actividades, resaltando que pueden realizar varios intentos en busca
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de fortalecer sus conocimientos y que realicen una retroalimentacion autbnoma.

Partiendo de lo anterior, en un cuarto momento, se realiza una participacion conjunta con
todo el grupo, esto con el fin de realizar una contextualizacion de las respuestas asignadas por los
estudiantes. En primera instancia el juego del crucero de Genially, donde los estudiantes
fortalecieron conceptos a través de la gamificacion ya que el juego permite volverlo a intentar si

no se acierta con la respuesta.

El segundo juego que fue con la caja de Quizizz gener6 competencia para alcanzar el
primer lugar ya que este maneja un tiempo limite para responder, que incide en la puntuacion
alcanzada. Por ultimo, la actividad de la sopa de letras de Educaplay, llevo al afianzamiento de
conceptos claves, ya que al encontrar las palabras en el menor tiempo posible iba marcando el
récord de tiempo, generando la utilizacion del recurso unay otra vez para mejorar los tiempos

obtenidos por sus compafieros.

Figura 17.

Participacion de los estudiantes en juegos segin tematica del arte medieval
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De la misma manera se realizo una interaccion conjunta con el juego del crucero, pero
con el tema del arte en las grandes civilizaciones que fue disefiado en Genially y permitio un
mejor manejo del recurso por la experiencia de la actividad anterior y una mayor claridad en el

conocimiento de la historia del arte en estas civilizaciones.

Con el fin de realizar una contextualizacion general de la historia del arte, se retoman
temas desde sus origenes hasta el renacimiento, implementando el RED * Del origen de las artes
al renacimiento” este recurso fue visualizado por los estudiantes en el aula y requerian escoger
una tematica libre que se adaptara a una de las etapas historicas descritas en el video, otra opcién
era realizar una muestra siguiendo los pasos planteados en el tutorial final del mismo, para ello

iniciaron el proceso de disefio en casa y lo finalizaron durante el quinto momento en el aula.

Figura 18.

Muestras artisticas con carboncillo
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Figura 19.

Muestras artisticas teniendo en cuenta el arte antiguo

Figura 20.
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Esto es explicado por autores como Cabero (2015) a partir de que el uso de herramientas
TIC sirve para motivar y estimular a los estudiantes a que se involucren en el proceso; ademas de
desarrollar nuevas habilidades, formando personas capacitadas para responder de manera
adecuada a un contexto de constante comunicacion e interaccion por medio de redes sociales y

herramientas tecnoldgicas.

De esta manera, las metodologias activas que incluyen el uso de la tecnologia son la
nueva tendencia educativa que plantean un horizonte diferente donde se ensefia y aprende mas,
mejor y distinto; Al respecto Pedr6 (2011) plantea que la implementacion de la tecnologia en los
procesos educativos aumenta la eficiencia en el aprendizaje o incrementa la calidad de los

resultados de la ensefanza.

Evaluando desde el arte

En esta cuarta fase correspondiente a la Gltima semana, después de haber realizado la
implementacién de la ruta metodoldgica con los RED utilizados, se realiza la verificacion de los
alcances que tuvieron dichos recursos en el fortalecimiento y apropiacion de la historia del arte.
La implementacidn de estos tres recursos permitié una mejor participacion y acercamiento a esta
gran tematica, ya que los estudiantes no encontraron extensos tratados tedricos, sino actividades
innovadoras que motivaron a interactuar con los RED y puestas en comun en el aula de clase,

apropiandose y fortaleciéndose desde lo mas relevante.

En este sentido, Pedrd (2011) resalta como la tecnologia pasa a tener un papel importante
dentro de la evaluacion en la medida exige y facilita la emergencia de nuevos sistemas de
evaluacion que sean mas aptos y mas justos en beneficio de los estudiantes, asi la tecnologia

permite evaluar a los estudiantes y sus diferentes ritmos de aprendizaje.
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Se pudo evidenciar en los estudiantes de 902, un mayor interés, apropiacion y
fortalecimiento de la historia del arte durante el proceso que se iba realizando la implementacién
de lo disefiado, ya que a medida que se realizaba las puestas en comun, se demostré un mayor
dominio y creatividad de las actividades presentadas.

Los resultados de las actividades gamificadas de la tematica del Imperio Bizantino y el
arte en las grandes civilizaciones demostraron la interaccién previa con la informacion e
investigacion auténoma de los estudiantes siendo esto evidenciado en la constante mejora de
resultados de estas actividades, pero sobre todo en la puesta en comun de creaciones artisticas,

como fue el caso de la presentacion de esta galeria:

Figura 21.

Collage de fotografias de galeria artistica sobre historia del arte

En esta ultima fase se optd por una evaluacion integral buscando que el estudiante,

desarrolle habilidades tanto cognitivas como emocionales, donde mediante su propia iniciativa se
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plantea la ambientacion de la galeria artistica, generando la participacion de los estudiantes que
hacen parte de la muestra de la investigacion e invitando a otros cursos para que compartieran en
dicho espacio sus muestras artisticas, las cuales fueron expuestas a los padres de familia durante
la entrega de informes académicos, quienes expresaron gque estos espacios permiten evidenciar
habilidades que en ocasiones no se perciben a simple vista y favorecen a los procesos
emocionales de los educandos ya que el hecho de percibir que lo que realizan es admirado y
valorado por los espectadores genera un fortalecimiento en su autoestima y los motiva a realizar
las cosas con dedicacion y empefio, a su vez generando una apropiacién autbnoma de
conocimientos, donde el docente realizé un acompafiamiento pero el estudiante fue el eje
principal de su propio proceso.

De este modo se compartié lo establecido por autores como Hernandez y Diaz (2012) en
el sentido de que pierde vigencia el papel del docente centrado simplemente en transmitir los
conocimientos de su disciplina y asignar notas a partir de actividades evaluativas de pruebas
escritas y memorizacion, bajo estas ideas se intenté cambiar el enfoque que tradicionalmente se
ha tenido de la evaluacion.

A partir del diagndstico de la investigacion se lo logré concluir que los estudiantes del
grado 902 presentan poco interés por realizar lecturas de caracter historico del arte, rechazando
las metodologias tradicionales que se han venido implementando en la institucion, razén por la
cual se puso en préctica el disefio de recursos educativos digitales que no solo apoyaron la labor
del docente, sino que ademas motivaron el aprendizaje de los estudiantes.

El disefio de los RED permitié transformar los extensos textos histéricos en recursos
digitales con los cuales los estudiantes lograron interactuar con una mayor disposicion;

igualmente, esto permitio que se dieran los primeros pasos para lograr un efecto en el resto de las



89

asignaturas que tiene una alta carga teorica, ademas de fomentar una cultura institucional del
buen uso de la tecnologia.

La implementacion de los RED, permitié una gran interaccion, motivacion y
profundizacién de los estudiantes de 902 en la historia del arte, ya que al experimentar una
forma nueva de aprender esta tematica, no solamente permitid el fortalecimiento de la misma,
sino que se sintieron protagonistas y participes durante esta parte del proceso, ya que a medida
que se iba avanzando en el tema, los estudiantes evidenciaban lo que habian aprendido,
motivandolos en su mayoria a una profundizacion autbnoma de la historia del arte.

La evaluacién permitié concluir y demostrar que la tematica de la historia del arte es
importante y fundamental, pero lo que hace la diferencia es la manera de darla a conocer y
compartir a los estudiantes. En este caso la innovacién de recorrer la historia del arte por los
RED, ademas de generar y motivar su conocimiento fueron las expresiones artisticas que crearon

los estudiantes de 902 como productos finales de la tematica.
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Capitulo V Andlisis, conclusiones y recomendaciones

En el presente capitulo se encuentra el analisis, conclusiones y recomendaciones de la
investigacion llevada a cabo sobre la Implementacion de RED en el Fortalecimiento y
Apropiacion de la Historia del Arte en los Estudiantes de noveno grado del Colegio Orlando
Higuita Rojas de la Ciudad de Bogota. Para el desarrollo de dicho capitulo se tendra en cuenta el
siguiente organizador gréafico, en el cual por cada objetivo especifico se incluye la técnica
empleada, las TIC usadas, los hallazgos, las conclusiones y las recomendaciones, todo ello con el
fin de analizar la informacion y los resultados encontrados en la fase de diagnostico, disefio,

implementacién y evaluacion.

Tabla 3

Organizador Gréfico de Andlisis, Conclusiones y Recomendaciones

Disefar Implementar Evaluar el alcance,
3 metodologias metodologias de fortalecimiento y
-é Diagnosticar la de aprendizaje  aprendizaje que apropiacion de la
a;,_ apropiacion de la  mediadas por promuevan el historia del arte a
4 historia del arte en  Recursos fortalecimiento y través de la
% los estudiantes de  Educativos apropiacion de la historia  implementacion de
2 noveno grado del Digitales del arte mediados por los  metodologias de
2, Colegio Orlando enfocados enla  Recursos Educativos aprendizaje apoyadas
o) Higuita Rojas. historia del arte.  Digitales. en los RED.

Disefio de sitio
3 Juego diagnostico.  web didactico,  Aplicacién de
8 Yaskil juegos 'y juegos, sitio web y videos  Participacion en la
g— Alvarez material implementados galeria de arte
| Lev audiovisual Francesc Pedro Francesc Pedro
S Vygotsky Marco Raul Julio Cabero Almenara Hernandez y Diaz
IS Mejia
Pt Francesc Pedr6

Aplicacion Super  Aplicaciones Aplicaciones digitales

§ teachers tools digitales Google site
o (creacion de quién  Google site genially YouTube
) quiere ser genially educaplay
}(i) millonario) educaplay YouTube
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Los conceptos
historicos

La
transformacion
de

Los estudiantes realizan
una investigacion

La evaluacién puede
llevar a que el

S metodologias
N requieren una tradicionalesa  profunda de los temas, estudiante desarrolle
= contextualizacion ~ metodologias motivados por la habilidades cognitivas
I practica y innovadoras implementacion de las y emocionales
dialogada. incrementa el TIC
aprendizaje
El disefio de
Ia; e::ﬁps?ica (T:;O(:g;%?;?e La aplicacion de La evaluacion debe
g for?alece los me dFi)a das oJr Metodologias mediadas responder a las
S saberes previos RED es ur?reto por las TIC favorece de necesidades de los
& me diantg Ia ara la labor manera integral los estudiantes y sus
s e P procesos pedagdgicos. diferentes ritmos de
S interaccion docente y un g
8 . aprendizaje.
docente - beneficio para
estudiante. el aprendizaje
del estudiante.
Disenar i . i Generar espacios
o metodologias Realizar acercamientos diferentes y
c  Generar i-qia  Mediados por las TIC y A
S ividad de aprendizaje . pedagogicos que
g actividades b aprovechar al maximo . |
8 - asadas en permitan evaluar a
©  gamificadas para los recursos .
] lizar | RED . estudiante en lo
c realizar la tecnologicos que "
S | i6n d siquiendo SN cognitivo y
g exploracion de 9 ofrecen las instituciones ' oo
@  saberes previos criterios de
calidad

Andlisis de los objetivos

Andlisis de la fase de diagnostico

Teniendo en cuenta el primer objetivo especifico, se realiz6 un diagndstico en relacion a
la apropiacion de la historia del arte en los estudiantes de noveno grado del Colegio Orlando
Higuita Rojas, donde se busco realizar una inmersion en las TIC con el fin de dinamizar la
exploracion de saberes previos que tenian los estudiantes en relacion a la historia del arte, de esta
manera se implemento un ejercicio gamificado, el cual corresponde a un ¢Quién quiere ser

millonario? que se disefio en la aplicacion Super Teachers Tool, esta actividad permitid realizar
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el planteamiento de preguntas con multiples opciones de respuestas, las cuales se relacionaron
directamente a temas propios de la historia del arte.

Con lo anterior se logra un aprovechamiento significativo de los recursos digitales con
los que cuenta la institucion, entre ellos video beam, computador y teatro en casa, donde la
percepcion de los estudiantes al visualizar la actividad permitio evidenciar que se activo el
interés por participar ya que este juego hace parte de un programa de television, por lo cual
estuvieron muy atentos a las indicaciones ya que les generaba intriga la similitud que tenia la
actividad con el juego real, de alli que partiendo de lo planteado por Garcia (2020), se logré
generar influencia sobre los estudiantes, donde de forma colaborativa generaron una solucién
autonoma de cada interrogante, dejando a un lado los conceptos memoristicos.

Teniendo en cuenta que el ejercicio se realizé en un espacio que dista de la organizacion
tradicional del aula, se establecieron grupos colaborativos los cuales socializaron sus saberes
teniendo como eje principal cada pregunta planteada, donde el analisis conjunto de dichos
interrogantes conllevo a releer los textos vinculados al tema expuesto, fomentando un proceso
argumentativo y conceptual, generando un acercamiento a la lectura histérica.

En este sentido, el ejercicio diagnostico permitio evidenciar que los conceptos asociados
a la historia del arte fueron relacionados por los estudiantes directamente a fechas especificas,
donde no se tenia claridad de los aspectos culturales, sociales y evolutivos de cada época, por lo
cual se lograron contextualizar claramente los saberes previos, relacionandolos con
caracteristicas propias del arte que se dieron en las diversas etapas de la historia. Es asi que el
ejercicio genero6 que por medio de la socializacion conjunta entre docente y estudiantes se
profundizaran conceptos relacionados a las manifestaciones artisticas prehistéricas,

permitiéndoles comprender el significado y funcion del arte en aquella época, de alli que
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teniendo en cuenta a Alvarez (2019), se logro realizar un contextualizacion historica del arte,
donde los estudiantes realizaron una apropiacion de saberes, fortaleciendo sus habilidades
argumentativas, expresivas, conceptuales y la participacion activa.

Dentro de las dificultades evidenciadas dentro de este ejercicio diagndstico fue la
diferencia de interaccidn que se tuvo con la aplicacion Super Teachers Tool, ya que algunos
estudiantes la habian manejado y otros la conocieron por primera vez. Los que habian tenido la
posibilidad de haberla utilizado anteriormente era porque en su mayoria contaban con portatiles
0 computador de mesa en casa, caso contrario estaban los estudiantes que no contaban con estos
recursos siendo algo totalmente nuevo para ellos. Al momento de la participacion e interaccion
en el aula el primer grupo de estudiantes sobresalia méas que los demas. Por lo anterior se dio la
estrategia de los grupos colaborativos pensando en el apoyo, conocimiento y fortalecimiento
entre pares.

En este sentido el ejercicio colaborativo realizado, permitié fomentar competencias
estéticas, sensibles y comunicativas, generando un discurso asertivo en cada estudiante mediante
el cual se lograron realizar conclusiones conjuntas basadas en los aportes de cada uno, lo cual
desde el planteamiento de Vygotsky (2006) se da un aporte muy importante donde el arte se
convierte en un método y de esta manera se fortalecen sus habilidades humanas e identidad

cultural.

Analisis de la fase de disefio

En el segundo objetivo especifico, teniendo en cuenta el diagndstico realizado en la
primera fase, se disefiaron metodologias de aprendizaje mediadas por Recursos Educativos
Digitales que promovieron el fortalecimiento en el conocimiento de la historia del arte, para ello

se disefiaron 3 RED el primer recurso fue titulado “Conociendo el Imperio Bizantino”, para el
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cual se implemento la aplicacion online Google Site que facilita la creacion de una pagina web
de forma gratuita; de este modo, se pretendio transformar el aprendizaje de los estudiantes desde
lo tradicional y aburrido a una forma innovadora e interesante de interactuar con la informacion,
aprovechando la organizacion y estructura que presenta esta herramienta online, ademas de su
intencion pedagdgica.

Durante esta fase también se elabor6 una pagina con tres actividades que permitié medir
el conocimiento de los estudiantes en la tematica, asi, la primera actividad que se presentd fue
“Navegando con el Imperio Bizantino” realizado con la herramienta interactiva de Genially, en
el cual dependiendo de los conocimientos de los estudiantes, un crucero puede avanzar o
hundirse dando la posibilidad de volver a empezar; en este sentido, es importante analizar lo
valioso de esta actividad a partir de la libertad que da al estudiante de fallar, no como algo
negativo sino como parte del proceso del aprendizaje, en el cual a partir de la retroalimentacion
el estudiante puede adquirir nuevos conocimientos, no solo en la tematica sino ademas en
manejo de la misma herramienta, desde autores como Pedr6 (2011) y su postura acerca de la
implementacion de la tecnologia, se puede entender en este contexto que el uso frecuente de la
tecnologia puede ir acercando al estudiante al buen uso de la misma, mejorando ademas su
desempefio académico.

La segunda actividad se tituld “Recorriendo el Imperio Bizantino” y fue desarrollada con
la aplicacion Quizziz, a través del juego de la caja, en el cual se avanza al contestar preguntas de
seleccién mdltiple, con un tiempo determinado, con el objetivo de llegar a la cima de la caja con
la mejor puntuacién, la idea de implementar este juego fue que ademas de lograr un aprendizaje
en los estudiantes ellos desarrollaron también habilidades motrices y se motivaron con la

claridad y sencillez del mismo.
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Por su parte, en la tercera actividad los estudiantes encontraron una sopa de letras
realizada con el recurso Educaplay, la cual consistio en encontrar los conceptos mas relevantes
del Imperio Bizantino, en el menor tiempo posible, lo importante de esta actividad es que los
estudiantes fortalecieron los conceptos propios del arte sin necesidad de utilizar el gran
contenido tedrico que muestran los textos.

En el segundo recurso disefiado se tuvo presente la tematica la historia del arte en las
grandes civilizaciones, fue realizado con la herramienta Genially, con el mismo juego del
crucero realizado en el Imperio Bizantino, con la intencion de que los estudiantes ya teniendo la
experiencia lo utilizaran con mayor facilidad y confianza, en el fortalecimiento de esta tematica y
la utilizacion de dicha herramienta tecnolégica. Como tercer recurso se disefié un video titulado
“Del origen de las artes al renacimiento” realizado en la aplicacion Clipchamp, donde se
contextualiza brevemente y de manera visual la historia del arte desde la prehistoria hasta el
renacimiento.

En este sentido, a partir de Mejia (2011) se puede entender como la tecnologia influye en
el proceso de aprendizaje de los estudiantes, en la medida se encuentran con unas metodologias
innovadoras que aumentan la capacidad comunicativa entre los estudiantes, ademas de que
pueden hallar una variedad de elementos como: videos, imagenes, textos, juegos en un solo
lugar, lo cual contrasta con las tradicionales formas de ensefianza.

Asi lo interesante de esta fase de disefio es que se identifican metodologias que se
convierten en un desafio para los docentes tanto en su construccion como en su implementacion,
pero que son de gran valor al lograr profundizar los conocimientos en este caso de la historia del

arte en los estudiantes.
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Analisis de la fase de implementacion

Teniendo como base el tercer objetivo se implementaron metodologias de aprendizaje
que promovieron el fortalecimiento y apropiacion de la historia del arte mediados por los
Recursos Educativos Digitales, para ello se establecieron acuerdos de trabajo autbnomo y
colaborativo donde la implementacién de TIC permitié desarrollar habilidades técnicas en el
manejo de las aplicaciones implementadas, colaborativas y autbnomas, generando una
apropiacion histdrica del arte de manera integral.

Inicialmente se profundizaron algunos conceptos relacionados directamente a los
resultados del ejercicio diagnéstico donde disefiaron una muestra artistica relacionada con la
prehistoria, lo cual permiti6 evidenciar que los estudiantes realizaron una inmersién autbnoma en
diversos recursos digitales con el fin de recopilar informacién complementaria asociada a los
temas abordados, lo anterior se logro evidenciar en el momento de sustentar las muestras
artisticas elaboradas, donde realizaron planteamientos propios del arte asociados a las
costumbres y creencias mitoldgicas de aquella época, las cuales no fueron abordadas en el aula,
demostrando asi autonomia e interés por ampliar sus conocimientos.

En un segundo momento, partiendo de lo planteado por Cabero (2015), donde expresa
que los ecosistemas digitales se encuentran llenos de diversas herramientas y programas
tecnoldgicos, que poco a poco tienen influencia de forma directa o indirecta en el ambito escolar,
por lo cual se fomenta la implementacion de TIC en el proceso, donde realizaron una inmersion
en un Google sites relacionado al imperio bizantino, esta exploracion permitié comprobar que los
estudiantes poseen habilidades intuitivas ya que son considerados nativos digitales y desde lo
planteado por Prensky (2010) se hace evidente que los aprendices de estos tiempos procesan la

informacion de una manera diferente, acrecentando sus habilidades en la utilizacion y manejo de
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la tecnologia, ya que en la cotidianidad estan rodeados por diversos estimulos digitales, lo cual
genera una adaptacion a todos sus contenidos de forma natural.

Por lo cual mostraron gran dominio de herramientas tecnoldgicas y afinidad con los
juegos interactivos que se logran explorar en diversos sitios digitales, donde involucraron a
familiares en la exploracién de dichos juegos planteados en el sites. Asi mismo se hace evidente
que realizaron una exploracién grafica de los temas con el fin de alcanzar una contextualizacion
mas amplia del tema abordado, esta inmersién digital motivé de manera activa la participacion
de los estudiantes en el proceso donde se percibio la afinidad y pertinencia de la implementacién
de TIC, ya que estas son propias del entorno cotidiano de la sociedad y les permitieron hacer un
acercamiento historico desde sus afinidades personales.

En un tercer momento y partiendo de lo anterior se fomento el trabajo colaborativo donde
fortalecieron sus habilidades comunicativas, expresivas, estéticas, motrices, argumentativas y
criticas, las cuales desde las actividades digitales planteadas en el proceso generaron una
interiorizacion significativa y dinamica de los conceptos generalmente teéricos, que a su vez
fortalecieron de manera integral aspectos histéricos, artisticos, humanos y tecnolégicos; lo
anterior desde una mirada segun Pedré (2011) género que la implementacion de la tecnologia en
el proceso educativo aumento la eficiencia en el aprendizaje y la apropiacion histérica del arte.

En el cuarto momento gracias a la implementacion de juegos digitales con un enfoque
pedagdgico relacionado a la historia del arte se logré generar una contextualizacion dindmica del
proceso donde se percibid que inconscientemente mientras jugaban y buscaban superar los retos,
comprendieron significativamente los conceptos y temas histdricos que generalmente requieren
una lectura literal y mediante los recursos implementados previamente se interiorizo la

informacidn, de este modo partiendo de Garcia (2020) la implementacion gamificada de
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actividades que inicialmente son consideradas monotonas o aburridas, tomaron un sentido
dinamico donde se acercan a las afinidades tecnologicas de los estudiantes y de esta manera
favorecieron la apropiacion histérica del arte.

De este modo, la fase de implementacion permitio poner en evidencia la importancia que
tiene en los procesos actuales la aplicacion de Recursos educativos Digitales en el quehacer
pedagdgico, donde el acercamiento a plataformas, repositorios y juegos favorecio la
interiorizacion de conceptos historicos, los cuales generalmente son considerados aburridos y
monotonos, siendo abordados de forma dindmica, lo cual produjo un acercamiento divertido,
autdbnomo y practico por parte de los estudiantes.

Particularmente desde la historia del arte se lograron fortalecer habilidades conceptuales
mediante la implementacion de RED disefiados con tal fin, asi mismo las habilidades humanas
tuvieron un desarrollo importante, ya que el trabajo colaborativo y practico generd una
comunicacion asertiva que motivo la participacion activa de todos los agentes del proceso, donde
estudiantes, docentes y padres de familia participaron activamente en el proceso, estos hallazgos
permitieron abarcar los objetivos propuestos donde se realizé una apropiacion historica del arte
de manera dinamica, recuperando el interés de los estudiantes por realizar una lectura diversa

que permita fortalecer y contextualizar sus conocimientos.[vAi]

Andlisis de la fase de evaluacion

En el cuarto objetivo se evalud el alcance, fortalecimiento y apropiacién de la historia del
arte en los estudiantes de noveno grado del Colegio Orlando Higuita Rojas; después de haber
implementado metodologias de aprendizaje apoyadas en los RED. La evaluacion se realizd
mediante una galeria artistica, la cual estuvo organizada en tres estaciones; divididas en el arte en

la prehistoria, el arte antiguo, y el arte en la edad media, donde se contextualizo qué era el arte en
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cada época y qué técnicas se utilizaban, a partir de lo cual los estudiantes explican y relacionan
con cada época la técnica que habian utilizado para hacer la muestra artistica.

Lo valioso del trabajo de los estudiantes en este punto se centra en que nos solamente
mostraron las obras de arte, sino que hicieron una presentacion a sus comparieros de clase y
padres de familia, explicando las técnicas y los conocimientos sobre arte que ellos tuvieron que
poner en practica para poder construir las obras artisticas expuestas en la galeria; de este modo,
se logré que los estudiantes pusieran en practica el conocimiento adquirido, lo que se vio
reflejado el dominio del tema y la creatividad desplegada en las actividades presentadas para
alimentar la galeria, mejorando su proceso de aprendizaje.

Segun lo mencionado, se puede entender a partir de Moreno (2014) como los estudiantes
se convirtieron en los dinamizadores de una cultura dentro de la institucién educativa, ya que a
partir de lo aprendido se exhibieron sus creaciones compartiendo sus saberes, experiencias y
sentires representados en cada una de las obras de arte realizadas.

En este punto es importante mencionar que se logré un verdadero aprendizaje en los
estudiantes y también se movilizo el trabajo colaborativo y activo entre ellos, como lo demuestra
el hecho de que invitaron otros cursos para que compartieran en dicho espacio, transformando
en positivo lo que inicialmente era una dificultad al cruzar la actividad con los horarios de los
estudiantes de contra jornada; asi se puede ver como el estudiante se convierte en el protagonista
no solo de su aprendizaje sino de la movilizacion de otros agentes que contribuyen a su
formacion como lo son sus compafieros, padres de familiay docentes. Segun Hernandez y Diaz
(2012), bajo contextos como estos pierde vigencia el papel del docente como simple transmisor
de conocimientos, centrado en asignar notas a pruebas escritas y de memorizacion, elementos

propios de una educacion tradicional que no responde al mundo actual.
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La mejora evidenciada en el aprendizaje de los estudiantes es resultado de las actividades
desarrolladas a partir de los RED, donde lograron desarrollar una interaccion y apropiacion
autonoma de la informacion, mostrando una forma diferente de acercarse al conocimiento, lo
cual llevo necesariamente a buscar una evaluacion integral del estudiante donde se tenga en
cuenta sus habilidades tanto cognitivas como emocionales. En este sentido, Pedré (2011) muestra
cdémo la tecnologia tiene un papel importante dentro de la evaluacion en la medida exige y
facilita nuevos sistemas de evaluacidn gue sean mas aptos y mas justos con los estudiantes y sus

diferentes ritmos de aprendizaje.

Conclusiones

A partir del analisis, se puede concluir que la aplicacion de cada una de las fases inmersas
en este proceso permitio realizar un ejercicio reflexivo en relacion a la mirada que se tiene del
proceso de ensefianza - aprendizaje, donde se refleja una realidad tecnoldgica de los estudiantes
con la cual demuestran gran afinidad y de esta manera se logra un acercamiento significativo a
sus procesos si se aprovechan las diversas herramientas digitales.

La problematica presentada en los estudiantes de noveno grado del Colegio Orlando
Higuita Rojas de la Ciudad de Bogot4, frente al fortalecimiento de la historia del arte, tuvo
solucién y buenos resultados a partir de la implementacion de metodologias de aprendizaje
mediadas por Recursos Educativos Digitales, lo cual permitid alcanzar los objetivos planteados
en esta investigacion.

Tambien es importante mencionar el rol activo que se logré en los estudiantes dentro del
proceso de ensefianza y aprendizaje, ya que al poner en practica la propuesta metodologica los
estudiantes pudieron desarrollar de forma significativa sus conocimientos de la historia del arte,

los cuales fueron adquiridos a partir de diferentes recursos digitales, con lo que no solo se
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alcanzé un aprendizaje significativo, sino ademas se obtuvo un trabajo colaborativo de los
estudiantes a la vez que se potenci6 un trabajo autdbnomo desde un espacio critico y reflexivo.
Cabe resaltar la importancia que tuvieron las TIC en este proceso donde se dinamiza la
percepcion de los estudiantes frente a cualquier proceso de formacion, siempre y cuando se
estructuren contenidos llamativos, creativos e innovadores que permitan sacar del aula la
produccidn pedagdgica y de esta manera lo que se realice tenga un sentido utilitario y a su vez

sea significativo para todas las comunidades educativas.

Recomendaciones

A partir de la experiencia vivida en este proceso, es importante destacar que la educacion
tradicional requiere una transformacion significativa, donde mediante la implementacion de las
herramientas digitales se generan constantes adaptaciones que se articulen con las afinidades de
los educandos debido a los avances tecnoldgicos.

De este modo una primera recomendacion que se plantea, es la implementacién de
actividades colaborativas, que requieran una interaccion con recursos tecnoldgicos guiada por el
docente en la implementacion de actividades diagnosticas, ya que se logré demostrar que el
acercamiento digital en este proceso permite generar la activacion de saberes previos de forma
colaborativa y asi mismo genera una contextualizacion concreta de conceptos que no estén
claros.

Como segunda recomendacion es importante destacar la implementacion de repositorios
audiovisuales, los cuales se adaptan significativamente a los intereses de los estudiantes, donde
se logra realizar un acercamiento tedrico de una manera dindmica, mediante imagenes y sonidos,
los cuales son parte de la cotidianidad de los aprendices, por lo que muestran receptividad a

dichos recursos, favoreciendo autonomia en el proceso de indagacion; ya que generalmente estos
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repositorios sugieren otros recursos propios del tema los cuales al ser indagados complementan
la informacion suministrada.

Asi mismo es importante incorporar juegos digitales en los procesos pedagdgicos, los
cuales generan un acercamiento al tema planteado, esto debido a la afinidad que se percibe en los
estudiantes hacia este tipo de recursos, donde la percepcion que muestran inicialmente no es
pedagdgica ya que buscan dar solucion a un reto y de manera inconsciente estan fortaleciendo
sus procesos formativos dando solucion a un planteamiento de una manera diferente y dinamica.

Es importante generar espacios que saquen del ambiente y espacio tradicional las
experiencias pedagogicas de los educandos, donde lo que ellos realicen tome un sentido utilitario
y logre ser compartido con agentes externos al aula, de este modo los procesos de formacion
logran ser mas significativos para los estudiantes, docentes y las familias, quienes de esta manera

logran identificar habilidades inmersas en los educandos.
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Implementacion de RED en el Fortalecimiento y Apropiacionde la
Nombre del Historia del Arte en los Estudiantes de Noveno Grado
proyecto del Colegio Orlando Higuita Rojas de la Ciudad de Bogota

Primera fase Diagnostico

Diagnosticar la apropiacion de la historia del arte en los
Objetivo estudiantes de séptimo grado del Colegio Orlando HiguitaRojas.

RED utilizado | ¢{Quién quiere ser millonario?

https://www.superteachertools.us/millionaire/millionaire.php?
Link de acceso | gamefile=324007

Criterio de Puntaje
calificacion Descripcion No Si
Existe facilidad para acceder al ; Quiénquiere
Acceso ser millonario? desde cualquier ordenador,
celular de gama media o
Tablet. X
Cumple con el objetivo establecido en
Objetivo la fase de diagnostico X
Su organizacion permite ubicar facilmente
Estructura las entradas, salidas y las opciones de ayuda
que proporciona el X
juego
No hay exceso de informacién y la
Comunicacion | informacion existente es suficiente para
que los usuarios logren entender
facilmente el juego X
La metodologia utilizada es apropiada
Pedagogia -} para la ensefianza de los estudiantes X
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Anexo 2: Aval por experto 1 de los RED utilizados en la ejecucion del proyecto

Nombre Implementacion de RED en el Fortalecimiento y Apropiacionde la Historia del
del Arte en los Estudiantes de Noveno Grado del Colegio Orlando Higuita Rojas de la
Proyecto Ciudad de Bogota
Fase 2y 3 | Disefio e implementacion
Disefiar metodologias de aprendizaje mediadas por RecursosEducativos Digitales
Objetivos enfocados en la historia del arte.
Implementar metodologias de aprendizaje que promuevan el fortalecimiento y
apropiacion de la historia del arte mediadospor los Recursos Educativos Digitales
RED utilizado | Websites, quizziz, Genially y YouTube
https://sites.google.com/view/conociendo-el-imperio-
bizantin/p%C3%A1gina-principal
Links de https://quizizz.com/admin/quiz/602aaef858b5b0001bff3c92/recorriendo-el-
acceso imperio-bizantino
https://view.genial.ly/6042b2d0b21cec7c28c833e5/interactive
-content-navegando-con-el-imperio
https://www.youtube.com/watch?v=dZioPALC9jc
Criterio de Puntaje
calificacion Descripcion No Si
Existe facilidad para acceder al Websites, quizziz,
Acceso Genially y YouTube desde cualquier ordenador, celular X
de gama media o Tablet.
Cumple con el objetivo establecido en la fase de disefio e
Objetivo implementacion X
Su organizacion permite ubicar facilmente las entradas,
Estructura salidas y lasdemas opciones que ofrecen las X
aplicaciones.
No hay exceso de informacion y la informacion existente es X
Comunicacion | suficiente para que los usuarios logren entender facilmente
las aplicaciones
Pedagogia Las metodologias utilizadas son apropiadas para la X
ensefianza de los estudiantes.
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Nombre del
proyecto

Implementacion de RED en el Fortalecimiento y Apropiacionde la

Historia del Arte en los Estudiantes de Noveno Grado

del Colegio Orlando Higuita Rojas de la Ciudad de Bogota

Primera fase

Diagnostico

Objetivo

Diagnosticar la apropiacion de la historia del arte en los
estudiantes de séptimo grado del Colegio Orlando HiguitaRojas.

RED utilizado

¢Quién quiere ser millonario?

Link de acceso

https://www.superteachertools.us/millionaire/millionaire.php?

gamefile=324007

Criterio de
calificacion

Descripcion

Puntaje

No

Si

AcCCeso

Existe facilidad para acceder al ¢Quiénquiere
ser millonario? desde cualquier ordenador,
celular de gama media o

Tablet.

Objetivo

Cumple con el objetivo establecido en
la fase de diagnostico

Estructura

Su organizacion permite ubicar facilmente las
entradas, salidas y las opciones de ayuda que
proporciona el

juego

Comunicacion

No hay exceso de informacion y la informacion
existente es suficiente para

que los usuarios logren entender

facilmente el juego

Pedagogia

La metodologia utilizada es apropiada
para la ensefianza de los estudiantes
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Anexo 4: Aval por experto 2 de los RED utilizados en la ejecucion del proyecto

Nombre Implementacion de RED en el Fortalecimiento y Apropiacionde la Historia del
del Arte en los Estudiantes de Noveno Grado del Colegio Orlando Higuita Rojas de la
Proyecto Ciudad de Bogota
Fase 2y 3 | Disefio e implementacion
Disefiar metodologias de aprendizaje mediadas por RecursosEducativos Digitales
Objetivos enfocados en la historia del arte.
Implementar metodologias de aprendizaje que promuevan el fortalecimiento y
apropiacion de la historia del arte mediadospor los Recursos Educativos Digitales
RED utilizado | Websites, quizziz, Genially y YouTube
https://sites.google.com/view/conociendo-el-imperio-
bizantin/p%C3%A1gina-principal
Links de https://quizizz.com/admin/quiz/602aaef858b5b0001bff3c92/recorriendo-el-
acceso imperio-bizantino
https://view.genial.ly/6042b2d0b21cec7c28c833e5/interactive
-content-navegando-con-el-imperio
https://www.youtube.com/watch?v=dZioPALC9jc
Criterio de Puntaje
calificacion Descripcion No Si
Existe facilidad para acceder al Websites, quizziz,
Acceso Genially y YouTube desde cualquier ordenador, celular X
de gama media o Tablet.
Cumple con el objetivo establecido en la fase de disefio e
Objetivo implementacion X
Su organizacion permite ubicar facilmente las entradas,
Estructura salidas y lasdemas opciones que ofrecen las X
aplicaciones.
No hay exceso de informacion y la informacion existente es X
Comunicacion | suficiente para que los usuarios logren entender facilmente
las aplicaciones
Pedagogia Las metodologias utilizadas son apropiadas para la X
ensefianza de los estudiantes.
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Implementacion de RED en el Fortalecimiento y Apropiacionde la
Nombre del Historia del Arte en los Estudiantes de Noveno Grado
proyecto del Colegio Orlando Higuita Rojas de la Ciudad de Bogota

Primera fase Diagnostico

o Diagnosticar la apropiacion de la historia del arte en los
Objetivo estudiantes de séptimo grado del Colegio Orlando HiguitaRojas.

RED utilizado | ¢Quién quiere ser millonario?

https://www.superteachertools.us/millionaire/millionaire.php?
Link de acceso | gamefile=324007

Criterio de Puntaje

calificacion Descripcion No Si
Existe facilidad para acceder al ¢Quién

Acceso quiere ser millonario? desde cualquier
ordenador, celular de gama media o
Tablet. X
Cumple con el objetivo establecido en
Objetivo la fase de diagnostico X

Su organizacion permite ubicar facilmente
las entradas, salidas y las opciones de
Estructura ayuda que proporciona el

juego X

No hay exceso de informacion y la
Comunicacion | informacion existente es suficiente para
que los usuarios logren entender

facilmente el juego X
La metodologia utilizada es apropiada
Pedagogia para la ensefianza de los estudiantes X
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Anexo 6: Aval por experto 3 de los RED utilizados en la ejecucion del proyecto

Nombre Implementacion de RED en el Fortalecimiento y Apropiacionde la Historia del
del Arte en los Estudiantes de Noveno Grado del Colegio Orlando Higuita Rojas de la
Proyecto Ciudad de Bogota
Fase 2y 3 | Disefio e implementacion
Disefiar metodologias de aprendizaje mediadas por RecursosEducativos Digitales
Objetivos enfocados en la historia del arte.
Implementar metodologias de aprendizaje que promuevan el fortalecimiento y
apropiacion de la historia del arte mediadospor los Recursos Educativos Digitales
RED utilizado | Websites, quizziz, Genially y YouTube
https://sites.google.com/view/conociendo-el-imperio-
bizantin/p%C3%A1gina-principal
Links de https://quizizz.com/admin/quiz/602aaef858b5b0001bff3c92/recorriendo-el-
acceso imperio-bizantino
https://view.genial.ly/6042b2d0b21cec7c28c833e5/interactive
-content-navegando-con-el-imperio
https://www.youtube.com/watch?v=dZioPALC9jc
Criterio de Puntaje
calificacion Descripcion No Si
Existe facilidad para acceder al Websites, quizziz,
Acceso Genially y YouTube desde cualquier ordenador, celular X
de gama media o Tablet.
Cumple con el objetivo establecido en la fase de disefio e
Objetivo implementacion X
Su organizacion permite ubicar facilmente las entradas,
Estructura salidas y lasdemas opciones que ofrecen las X
aplicaciones.
No hay exceso de informacion y la informacion existente es X
Comunicacion | suficiente para que los usuarios logren entender facilmente
las aplicaciones
Pedagogia Las metodologias utilizadas son apropiadas para la X
ensefianza de los estudiantes.
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