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Resumen

El presente trabajo de investigacion, se traz6 como objetivo general: “Analizar la incidencia
de un Recurso Educativo Digital, para fortalecer las habilidades de pensamiento: conoce,
comprende y aplica en Matematicas, Ciencias Sociales y Ciencias Naturales, con los estudiantes
del grado sexto de la jornada tarde de la IED Luis Lopez de Mesa”.

El disefio del RED tuvo como referentes pedagdgicos, la taxonomia de Bloom, , el aprendizaje
basado en problemas; la reorganizacion curricular por ciclos, y los estilos de aprendizaje definidos
por el modelo VAK

El disefio de la investigacion es Investigacion Accion -1A-, con enfoque de investigativo mixto
y el tipo de investigacion descriptiva.

Se establece que después de la implementacion del RED, las tres habilidades: conoce,
comprende y aplica, se fortalecieron, al contrastar el cuestionario final en relacion con el inicial.

Palabras clave: Recurso Educativo Digital -RED-, Videojuego, Habilidades de
pensamiento: conoce, comprende y aplica, Estilos de aprendizaje VAK.

Summary

The present research work was designed as a general objective: "Analyze the incidence of a
Digital Educational Resource, to strengthen the thinking skills: knows, understands and applies
in Mathematics, Social Sciences and Natural Sciences, with students of the sixth grade of The
afternoon session of the IED Luis Lopez de Mesa ".

The design of the RED had pedagogical references, Bloom's taxonomy, problem-based
learning; The curricular reorganization by cycles, and the learning styles defined by the VAK
model

The research design is Research Action -1A-, with a mixed research approach and the type of
descriptive research.

It is established that after the implementation of the NET, the three skills: know, understand
and apply, were strengthened by contrasting the final questionnaire in relation to the initial
questionnaire.

Keywords: Digital Learning Resource -RED-, Videogame, Thought Skills: Know,
Understand and Apply, VAK Learning Styles.
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Introduccion

La investigacion que se presenta, es una propuesta para incorporar herramientas tecnologicas
en el &mbito académico de los estudiantes de grado sexto, en la IED Luis Lopez de Mesa de la
Localidad de Bosa, fortaleciendo las habilidades de pensamiento expuestas en la taxonomia de
Bloom, a partir de un Recurso Educativo Digital -RED- “Investigalopez” que relaciona las areas
de Ciencias Naturales, Ciencias Sociales y Matematicas.

Por lo anterior, es necesaria la inclusion de las Tecnologias de la Informacion y la
Comunicacién —TIC- en los procesos de ensefianza-aprendizaje en la comunidad educativa, para
crear nuevas formas de acceder al conocimiento, por medio de un RED que permita evidenciar
situaciones problema que habitualmente no son abordadas en el aula, al tener en cuenta los
distintos estilos de aprendizaje (Coll, 2005)

La integracion de RED en el desarrollo de las clases por si mismo no genera aprendizaje; este
se da a partir de la interaccion entre las actividades dejadas por el docente empleando la
tecnologia, convirtiéndola en un mediador de la adquisicion del conocimiento (Area, 2007). De
alli la importancia de acudir al disefio de un RED como instrumento para determinar las
habilidades del pensamiento: conoce, comprende y aplica, en la solucidn de situaciones problema
en las areas de Ciencias Sociales, Matematicas y Ciencias Naturales.

De Freitas (como se citd en Etxeberria, 2008), afirma que una caracteristica del video juego
educativo, es crear experiencias de aprendizaje significativas. Es por esta razon, que el objetivo
de aprendizaje en el RED disefiado “Investigalopez”, permite al estudiante desarrollar
habilidades y conocimientos de manera ludica, creativa y motivante, para hallar la solucion de

situaciones problema en las areas de Ciencias Sociales, Matematicas y Ciencias Naturales.
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Para relacionar los conocimientos en las mencionadas areas, se tiene en cuenta la metodologia
del Aprendizaje Basado en Problemas —ABP- la cual permite que los estudiantes exploren e
indaguen para buscar la solucion del problema, integrando los conocimientos de diferentes
campos disciplinares (Campos, 2006).

Cuando el estudiante identifica los aprendizajes que necesita para solucionar situaciones
problema, esta adquiriendo habilidades segun lo planteado en la taxonomia de Bloom: conoce,
comprende y aplica (Bloom, 1971).

Algunos de los antecedentes de investigaciones realizadas, permiten identificar el alcance del
RED en cada una de las areas, logrando un espacio de conocimiento critico reflexivo y un
aprendizaje significativo (Gil, 2006). La aplicacion del video juego mejora el desempefio
académico de los estudiantes, el cual, se puede evidenciar segun Habinger (2010) en la
adquisicion de habilidades por medio de la motivacion y el entusiasmo. Por consiguiente, los
RED con objetivos educativos, que orientan al estudiante a reutilizar los conocimientos previos;
con el solo hecho de jugar, se convierten en un potente instrumento educativo (Gross, 2008), por
lo que el RED propuesto para la presente investigacion, propende por lograr en el estudiante
habilidades y competencias, sin importar el area de conocimiento donde se pretenda vincular
como préctica pedagogica y enfocandose mas en el saber-hacer y en el saber-ser que en el saber-
saber (Ortega, 2014).

Por ultimo, es importante tener en cuenta el uso que le dan los docentes a las TIC en su
practica docente, dado que éstas, van mas alla de los aparatos electrénicos: son medios a través
de los cuales se puede presentar la informacidn de forma interactiva para los estudiantes (Garcia
& Gonzalez, 2006). Ante este panorama, el presente proyecto se ha focalizado en describir las

habilidades del pensamiento: conoce, comprende y aplica en unas areas especificas del proceso
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de ensefianza de grado sexto, que se han considerado las mas relevantes: Matematicas, Ciencias
Sociales y Ciencias Naturales. Para ello, acude al disefio y creacion de un RED, considerando las
bondades que ofrece dentro de un proceso educativo en poblacion infantil, tal como ha sido
esbozado previamente en este mismo apartado.

El presente documento, contempla siete apartados de la siguiente manera:

En el primer apartado, se presenta la justificacién del problema encontrado, exponiendo la
necesidad de la incorporacion del RED como herramienta que fortalezca las habilidades de
pensamiento de la poblacion objeto.

En el segundo apartado, se despliega el problema abordado, describiendo la poblacion y el
contexto, generando la siguiente pregunta: ; Como fortalecer las habilidades de pensamiento:
conoce, comprende y aplica en las areas de Matematicas, Ciencias Sociales y Ciencias Naturales,
en estudiantes de grado sexto de la IED Luis Lopez de Mesa a través de un RED?

En el tercer apartado, se plantea el objetivo general que busca dar respuesta a la pregunta
problema, seguido de los objetivos especificos que describen el direccionamiento de la
investigacion.

En el cuarto apartado, presenta la recopilacion de antecedentes y bases tedricas que
fundamentan el proyecto: RED -Video-juego-, Taxonomia de Bloom, Aprendizaje basado en
problemas, Base comun de aprendizajes esenciales y Estilos de aprendizaje en las areas de
Ciencias Sociales, Ciencias Naturales y Matematicas, teniendo en cuenta las experiencias
nacionales e internacionales.

En el quinto apartado, se explica el disefio metodolodgico, iniciando por el disefio de la

investigacion accion, donde se describe, observa, analiza y aplican los instrumentos disefiados y
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validados como el cuestionario de inicia-final y el RED “Investigalopez”; posteriormente se
interviene para realizar la recoleccion de datos y el analisis correspondiente.

En el sexto apartado, se describe el RED “Investigalopez” y su importancia en el
fortalecimiento de las habilidades de pensamiento: conoce, comprende y aplica en las areas de
Ciencias Sociales, Matematicas y Ciencias Naturales, con los resultados obtenidos.

En el séptimo apartado, se realiza una descripcion de la implementacion del RED
“Investigalopez” con el analisis de los datos obtenidos, conclusiones, recomendacion y

aprendizajes obtenidos durante la investigacion.

1 Justificacion

Las herramientas tecnolégicas e internet, son recursos que permiten acceder a informacion,
Recursos Educativos Digitales, material multimedia, visitas virtuales logrando transformar la
gestion escolar y su uso permitiendo que esta pueda cumplirse con facilidad, creatividad,
motivacion y eficiencia (Narvaez, 2007).

La poblacién estudiantil tiene acceso a muchas herramientas tecnolégicas que les ofrecen
conocimientos (Narvaez, 2007), y estas a su vez pueden fortalecer el desarrollo de habilidades
del pensamiento, si se orientan con ese fin, en especial la solucion de ciertas situaciones
problema que en un salon de clase, son dificiles de recrear o simular; de ahi se desprende parte
del objeto de la presente investigacion, que incorpora las Tecnologias de la Informacion y
Comunicacion —TIC- en el ambito escolar. Para los jovenes puede resultar mas atractivo, realizar
una clase con recursos tecnologicos, que una clase con recursos tradicionales; de esta manera,
debe considerarse incluir en el proceso educativo las TIC, teniendo en cuenta el doble reto que
debe asumir la educacién: formar al estudiante como ciudadano activo, responsable y, ademas,

ocuparse de su preparacion técnica (Méndez & Méndez, 2014).
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Particularmente, en la IED Luis Lopez de Mesa, una de las necesidades observadas en los
estudiantes de grado sexto, es la de solucionar problemas, en especial en las &reas de Ciencias
Sociales, Matematicas y Ciencias Naturales, segun los resultados académicos institucionales y
las pruebas SABER 2014. Acorde a la publicacion del 25 julio 2015 del diario EI Espectador, las
pruebas internacionales PISA; que evalUan a los 65 paises miembros de la Organizacién para la
Cooperacion y el Desarrollo Econémico —OCDE-, en las que Colombia ocup0 el ultimo puesto
en 2015, buscan: “identificar la existencia de capacidades, habilidades y aptitudes que, en
conjunto, permiten a la persona resolver problemas y situaciones de la vida” (MEN, 2008, parr.
2). Es asi, que Colombia tiene la meta de igualar a Chile que es el pais de Latinoamérica mejor
posicionado, para lo cual debe hacer un gran esfuerzo.

La Figura 1, lo hace evidente, en la comparacion de Chile (color azul) y Colombia (amarillo),

dando estimativos de los resultados actuales con los posibles a obtener, si sigue la tendencia

actual.
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Figura 1. Comparacion prueba PISA Chile-Colombia
Fuente: (Trinidad, 2016)

Lo anterior denota la importancia de generar procesos educativos tendientes a la generacion
de situaciones problema que les permitan a los estudiantes, confrontar sus conocimientos con la

vida real. Pozo (1994) afirma:
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Hemos ido viendo cémo en las distintas areas del curriculo los alumnos se ven enfrentados a

problemas de distinta naturaleza, que requieren de ellos la activacion de conocimientos factuales

y conceptuales especificos, asi como el dominio de técnicas y estrategias que en muchos casos

difieren de un area a otra. (p. 5)

Esto lleva a plantear, que es necesario en el &mbito educativo, establecer objetivos de

aprendizaje, donde el estudiante adquiera nuevas habilidades y competencias, que le permitan el

entendimiento, comprension y trasladar el saber a nuevos contextos. El estudiante de esta forma,

es capaz de aplicar lo aprendido en diversas situaciones cada vez que compara, ordena o agrupa,

descifrando el por qué y anticipando los resultados, potenciando el desarrollo de diversas

habilidades del pensamiento.

Otro aspecto de importancia a tener en cuenta, como soporte para la realizacion de la presente

investigacion, es que la IED Luis Lopez de Mesa durante los Gltimos afios, ha incorporado en su

quehacer educativo, las herramientas tecnoldgicas como dinamizadoras y potenciadoras del

proceso de ensefianza y aprendizaje.

A la fecha, la institucion cuenta con el inventario tecnologico presentado en la Tabla 1:

Tabla 1.

Inventario Tecnologico IED Luis Lopez de Mesa

Lugar Elemento Cantidad Responsable
Sala de sistemas 1 Portatiles 40 Docente informatica
Sala de sistemas 2 PC 30 Docente de informatica
Sala de sistemas 3 PC 30 Docente de informatica
Aula inteligente Tablero interactivo 1 Almacenista
Aula inteligente PC 5 Almacenista
Aulas amigas Video Beam 5 Docente del salon
Sistema de sonido
Portatil
Tommy
Salones 02,04,09,10 Tablet 120 Docente del salon
Sala de sistemas 1y 3 Maletines con 4 cadauno  Docente de informética
portatiles con 10
portatiles
Sala de sistemas 1,2,3 Video Beam 2 en cada Docente de sistemas

salén
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Sal6on 02,11,12,15 y aula Televisores 6, uno por Docente del salon
inteligente, biblioteca lugar
Sala de docentes PC 5 Utilizacion libre
Biblioteca PC 6 Bibliotecaria

Fuente: elaboracion propia

Por lo anterior, existe el escenario propicio para potenciar el desarrollo de habilidades del
pensamiento en los estudiantes a través de estrategias didacticas que empleen las TIC. En
sintesis, es conveniente incluir en el aula, los recursos tecnoldgicos que estan a disposicion de
maestros y estudiantes, de manera que se obtengan experiencias positivas para el proceso
ensefianza aprendizaje (Garcia, Garcia & Rodriguez, 2014).

Adicionalmente, la incorporacién del RED al proceso de ensefianza, es una oportunidad para
generar nuevos espacios que resignifiquen las dindmicas de aprendizaje, siendo un ejemplo de
esto los videojuegos, atendiendo por demas a Churches (2009) quien afirma que los videojuegos
tienen una significacion importante para apoyar la solucion de problemas.

Por lo anterior, en la IED Luis Lopez de Mesa particularmente con los estudiantes de grado
sexto de la jornada tarde, se observa la necesidad de incorporar un RED, para fortalecer las
habilidades del pensamiento en la solucién de situaciones problemas, mediadas por el
Aprendizaje Basado en Problemas como estrategia didactica, para las areas de Ciencias
Naturales, Matematicas y Ciencias Sociales. Se pretende asi, no sélo el mejoramiento académico,
sino renovar las practicas educativas con la inclusion de herramientas digitales (Moreno, 2007).

Finalmente, en el momento de la revision de los antecedentes, se detecto también, la
importancia de contribuir con el desarrollo de proyectos de investigacion en éste topico,
concretamente para el desarrollo de habilidades del pensamiento en las tres areas mencionadas,

especialmente a nivel local, nacional y regional.
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2 Planteamiento del problema

La IED Luis Lopez de Mesa se encuentra ubicada en la localidad de Bosa, barrio la Amistad
con dos sedes; atiende a poblaciones de estrato 1, 2 y 3; cuenta con una poblacion de 2850
estudiantes, distribuida en dos sedes y dos jornadas con 77 cursos, 40 en la jornada mafiana y 37
en la jornada tarde, atiende los grados de preescolar a 11; hay 100 docentes nombrados en su cargo
y 14 en hora cétedra, ademas de 6 administrativos docentes y 6 administrativos profesionales. A
continuacién, se muestra en la llustracion 2 el mapa de Bogot4, sefialando la localidad de Bosa,

donde esta ubicada la institucion.

UBICACION LOCALIDAD 7 BOSA

[ LocauDAD 7 BOSA )

Figura 2. Ubicacion Localidad de Bosa en el mapa de Bogota
Fuente: (IED Luis Lopez de Mesa, s.f.)

Desde el consejo académico se definen las estrategias metodologicas institucionales, para la
mejora de los procesos académicos, de forma que se obtengan buenos resultados en las pruebas
externas. También, la institucion cuenta con el Programa de Educacion Media Fortalecida , con
la Universidad Pedag6gica en la Licenciatura en Educacion Bésica con énfasis en Educacion

Fisica, para los grados décimo y undécimo.
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La poblacion objeto de analisis, estd conformada por estudiantes de grado sexto, los cuales se
encuentran en edades que oscilan entre 11 a 13 afios de estratos socioeconémicos 1, 2 'y 3; el
curso 601 y 602 tiene 40 estudiantes cada uno.

Durante los Ultimos afios se han detectado dificultades en la solucién de problemas en las
areas de Ciencias Sociales, Matematicas y Ciencias Naturales, evidenciados en los resultados de
pruebas como SABER 2014 o las pruebas institucionales internas disefiadas por ciclo, donde se
evalUan competencias y habilidades. Esto repercute en que, grado sexto sea el curso con mas alto
nivel de reprobacion de afio escolar, con un 20%, segln los resultados de las comisiones de
evaluacién y promocién del 2014.

Algunos factores, que son posibles causas de esta problematica pueden ser: falta de nociones
bésicas en las areas implicadas, altos niveles de repitencia, extra edad y enfrentar a los
estudiantes a situaciones problema aplicadas a su contexto o a sus expectativas (Vargas, 2014).
Ademas de lo anterior, otro factor que incide en los bajos resultados académicos es la jornada
laboral de los acudientes, que dificulta realizar un acompafiamiento asertivo, por lo que estos
estudiantes permanecen la mayoria del tiempo solos o al cuidado de abuelos o terceras personas,
lo que genera en algunos casos, la falta de habitos de estudio en casa (Martinez, 2015).

La institucion realiza planes de mejoramiento al finalizar cada periodo académico, para el
ciclo 111, al que pertenece el grado sexto, los cuales estan enfocados en la lectura comprensiva y

la aplicacion de pruebas escritas. En la Figura 3 se evidencia los resultados de dichas pruebas.
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Bajos niveles El 50 % de los estudiantes
de obtienen nivel bajo en las

argumentacion pruebas de lectura

Falta de

Problemas de interes por

lectura la lectura
Muy pocos estudiantes
Poca lectura desarrollan  los planes de
comprensiva mejoramineto  para  superar
dificultades

Figura 3. Analisis resultados prueba de lectura ciclo 11l IED Luis Lopez de Mesa
Fuente: elaboracién propia a partir de Reunién de ciclo 111 IED Luis Lopez de Mesa.

Por lo anterior, se hace necesario desarrollar actividades atractivas y significativas para los
estudiantes, que permitan fortalecer las habilidades de pensamiento, en las que se incorporen
herramientas digitales que permitan un abordaje diferente de los contenidos mostrados a los
estudiantes y que generen un aprendizaje autbnomo, significativo y contextualizado (Area,
2005).

Para ello es importante responder la siguiente pregunta de investigacion:

¢Coémo fortalecer las habilidades de pensamiento: conoce, comprende y aplica en las areas de
Matematicas, Ciencias Sociales y Ciencias Naturales, en estudiantes de grado sexto de la IED

Luis LApez de Mesa a través de la implementacion de un RED?
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3  Objetivos

3.1 Objetivo general

Analizar la incidencia de un Recurso Educativo Digital -RED-, para fortalecer las habilidades
de pensamiento: conoce, comprende y aplica en las areas de Matemaéticas, Ciencias Sociales y
Ciencias Naturales, con los estudiantes del grado sexto de la jornada tarde de la IED Luis Lépez

de Mesa.

3.2 Obijetivos especificos

o Caracterizar las habilidades de pensamiento: conoce, comprende y aplica, de los
estudiantes de grado sexto por medio de un cuestionario inicial y final.

o Disefiar y aplicar un Recurso Educativo Digital que genere situaciones problema, y
fortalezca las habilidades de pensamiento: conoce, comprende y aplica.

o Describir la incidencia de un Recurso Educativo Digital, en las habilidades de

pensamiento: conoce, comprende y aplica.
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4  Marco teorico referencial

Para el presente proyecto es pertinente abordar investigaciones relacionadas con Tecnologias
de la Informacion y Comunicacion —TIC-, Habilidades de pensamiento, Recurso Educativo
Digital -RED- en las &reas de Ciencias Sociales, Matematicas y Ciencias Naturales, que aporten

sustento tedrico con el fin de responder la pregunta de investigacion.

4.1 Estado del arte

4.1.1 A Nivel Local y Nacional

El proyecto de investigacion titulado Fortalecimiento del pensamiento Logico-Mateméatico a
través de un ambiente de aprendizaje mediado por TIC, de Lady Johanna Arismendy Ruiz, de la
Universidad de la Sabana desarrollado en el afio 2015, fue realizado en un colegio oficial de
Bogot4; el enfoque pedagogico aplicado fue el de la ensefianza para la comprension y la
investigacion fue de tipo descriptivo, con enfoque cualitativo y con un disefio de estudio de caso;
se utilizé adicionalmente como estrategia el trabajo colaborativo. El objetivo general del
proyecto se circunscribe a: “Determinar los factores del ambiente de aprendizaje presencial
mediado por TIC, que puedan contribuir al fortalecimiento del pensamiento Légico Matematico
en estudiantes de grado noveno del colegio Bosanova IED” (Arismendy, 2015, p.23).

Para esta investigacion se empled el software de Geogebra, de manera que los estudiantes
estén en capacidad de resolver situaciones problema, concretamente de variaciones asociadas de
longitud y superficie. Como resultados encontraron que los estudiantes consideraban importante
el uso de software, por las representaciones y el calculo de areas para analizar las variaciones de

estas, ademas se observé que posibilita la transicion del lenguaje numérico al algebraico.
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Es preciso mencionar que el autor presenta varias conclusiones referidas especificamente a
que “se podria considerar importante promover estrategias que posibiliten la participacién activa
de los educandos a través de las TIC, facilitando de este modo el intercambio de opiniones y
experiencias al momento de utilizar estas tecnologias o cualquier herramienta de la web”
(Arismendy, 2015, p. 106).

Asimismo, en la tesis de Maestria presentada por Liseth Ortega Gamboa de la Universidad
Nacional de Colombia del afio 2014 titulada: “Comparacion entre el componente evaluativo en
un ambiente de aprendizaje basado en juegos digitales con el componente evaluativo
tradicional, en el tema Division Celular para grado séptimo: Estudio de caso en la Institucion
Educativa CASD José Maria Espinosa Prieto del municipio de Medellin™, se evidencia a través
de su metodologia de estudio de caso de la investigacion cualitativa, en la cual se usa un grupo
control y un grupo experimental, que los juegos digitales desarrollan en el estudiante habilidades
y competencias; sin importar el area de conocimiento donde se pretenda vincular como préactica
pedagdgica. Por medio de la competencia se desplaza el protagonismo del conocimiento sin
desligarlo del juego; dejando de ser el medio por el cual se llega a la meta. Los juegos digitales
se ajustan a lo propuesto por el MEN en relacion a practicas educativas innovadores enfocadas
en el estudiante y en la adquisicién de las competencias y/o habilidades en los estudiantes en las
diferentes areas del conocimiento, enfocandose mas en el saber-hacer y en el saber-ser que en el
saber-saber, sin separar el conocimiento de los procesos y los valores que se deben formar en el
estudiante. La utilizacion de los juegos de rol dentro del aula de clase garantiza el protagonismo
del estudiante y su participacion activa dentro de su proceso de aprendizaje, pasando de una
pedagogia pasiva en el enfoque tradicional a una pedagogia activa donde el estudiante se vincula

directamente con su proceso.
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Por su parte, en la tesis de Maestria de la Universidad de Antioquia del afio 2013 denominada:
“La creacion de videojuegos en Ciencias Naturales y la competencia para resolver problemas.
Un estudio exploratorio en los primeros grados de educacion bésica secundaria” del autor
Cartul Vargas Torres, se utilizo la metodologia exploratoria de la investigacién no experimental;
el estudio se desarroll6 con un enfoque mixto; los resultados se presentaron en la secuencia
didactica en la que se identifica y analiza un problema para generar alternativas de solucion y la
integracion exitosa de videojuegos en el aula. Esto no solo como una opcion para ensefiar
contenidos curriculares sino como una herramienta dinamizadora de competencias en la
resolucién de problemas, pensamiento creativo, pensamiento analitico entre otros.

Adicionalmente se tom¢ el trabajo llevado a cabo por Gonzalez (2006), cuyo titulo es:
Estrategias para optimizar el uso de las TIC en la practica docente que mejoren el proceso de
aprendizaje; en este estudio se realizo una reflexion sobre la inclusion de las herramientas TIC
en las aulas de clase y como los docentes de la institucion Educativa Cascajal del municipio de
Timana Departamento del Huila, Colombia, mejoraron los procesos de ensefianza aprendizaje.

La metodologia utilizada en la investigacion fue cualitativa, busco observar el desarrollo de
las TIC en el aula de clase. Se trabajé con una poblacion de 21 docentes y 505 estudiantes de 5 a
17 afos, a quienes se aplicé como instrumentos de investigacion la entrevista y la observacion,
para analizar los resultados de una clase con y sin uso de TIC y el respectivo manejo que le
dieron los docentes a estas.

Dentro de las conclusiones encontradas se identificaron las siguientes:

e Las TIC no son s6lo aparatos electronicos, sino medios por los cuales se puede presentar

la informacidén de forma mas significativa para los estudiantes.

e Es necesaria una capacitacién docente sobre el uso adecuado de las TIC.
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e Dentro del inventario TIC es necesario determinar el nivel de actualizacién docente en el

uso de las TIC.

4.1.2 A Nivel Internacional

El trabajo de grado: Desarrollo del pensamiento con uso de TIC en las planificaciones de clases
de los docentes de los colegios adventistas de la region metropolitana, de Coquimbo y Valparaiso,
desarrollado por Rodrigo Alexis Pozo Tapia en Chile, tuvo como objetivo:

Establecer qué habilidades de pensamiento estan siendo desarrolladas con uso de las Tecnologias
de la Informacién y Comunicacion (en adelante TIC) en las planificaciones de clases
correspondientes al Segundo Ciclo de Ensefianza Béasica de los colegios adventistas de la Region

Metropolitana, de Coquimbo y de Valparaiso. (p. 8)

El autor empled el enfoque de investigacion cuantitativo y de tipo descriptivo. Se analizaron
7.195 horas de clase planificada de diferentes areas del conocimiento, para el segundo ciclo de
educacion basica, en las que se categorizaron en el uso de TIC, en la planificacion de la clase, la
orientacion para la ensefianza y para el aprendizaje; la habilidad de pensamiento desarrollada con
la actividad planeada con el uso de TIC. Se hizo uso de la taxonomia de Bloom para definir las
habilidades de pensamiento.

Algunas conclusiones destacan particularmente que no todos los docentes de la region
metropolitana de Coquimbo y Valparaiso planifican todas sus clases, dado que el nimero de
planeaciones analizadas en la investigacion fue menor al nimero de planificaciones proyectadas;
de las planeaciones de clase analizadas solo el 10% de ellas contempla el uso de TIC, lo que va
en contravia de lo presupuestado por el Ministerio de Educacién Chileno; en este sentido,
también, resalta la disparidad del uso de TIC en las planeaciones de clase de un colegio a otro y

de un area de conocimiento a otra; por ultimo, se establece que las habilidades de pensamiento
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maés desarrolladas en las clases planeadas con uso de TIC son las de orden inferior,
concentrandose la estadistica en reconocer con un 64%, seguida por comprender con 25%,
aplicar con 9% y finalmente analizar solo con 2%.

Por otro lado, la investigacion de Cristina Valcarcel Nazco (2014) titulada: El videojuego
como recurso didactico en el aprendizaje de las matematicas, en primer curso de Educacion
secundaria obligatoria, de la Universidad Internacional de la Rioja, tuvo como su principal
proposito mostrar una estrategia educativa alternativa mediante el uso del videojuego como
recurso didactico para la ensefianza de las matematicas. Se presentaron dos partes en este
estudio, una revision sistematica de literatura sobre las ventajas del uso de los videojuegos en
matematicas y disefio de un recurso educativo, el cual comprende una serie de actividades que
desarrollan contenidos matematicos.

Esta investigacion presenta las siguientes conclusiones:

e Varias investigaciones estudian sobre la adquisicion de destrezas y habilidades haciendo
uso de videojuegos y algunas afirman que pueden mejorar las habilidades de
representacion espacial, el razonamiento y los pensamientos inductivo o deductivo.

e Los videojuegos, pueden ofrecer a las clases de matematicas, entornos de aprendizaje que
sean motivadores y significativos. Existe variedad de videojuegos, los docentes son los
encargados de seleccionar el méas apropiado para sus estudiantes.

De la misma forma, en la tesis doctoral de Benjamin Garcia Gigantes (2009) de la
Universidad Auténoma de Madrid:Videojuegos. Medio de ocio, cultura popular y recurso
didactico para la ensefianza y aprendizaje de las matematicas escolares, de Madrid Espafia del
afio 2009, se pretendio validar la utilizacion de los videojuegos como un recurso didactico en la

ensefianza y aprendizaje de las matematicas escolares.
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Del proyecto se destaca el estudio tedrico donde se sitda el proyecto, dado que revisa
investigaciones que hacen uso de los videojuegos, la historia y la tipologia de los videojuegos,
las teorias que relacionan el entorno tecnosocial con la ensefianza y el aprendizaje, entre otros. El
proyecto es un estudio empirico, donde se analiza la favorabilidad del uso del video juego
Pokemon Diamante en la adquisicion de las competencias de trabajar tablas alfanuméricas y
gréficas en el grado cuarto de Educacion primaria; ademas analizan si hay diferencias entre
chicos y chicas al utilizar el juego en la adquisicion de habilidades para trabajar las competencias
para elaborar tablas alfanuméricas y gréaficas. La metodologia utilizada en la investigacion fue
cuantitativa, cuasi-experimental, Garcia (2009) plantea varias conclusiones, desde los resultados
de la investigacion:

e El potencial educativo de los videojuegos: por su gran poder motivador; puesto que permiten
el ejercicio de la fantasia facilitando el acceso a otros mundos.

e Favorecen un aumento de la atencion, la concentracion, el autocontrol y la autoestima.

e Estimulan la observacidn, la utilizacién de simbolos (que permite representar, analizar,
planear, anticipar, imaginar o actuar), los procesos de autorregulacion (que permiten
seleccionar, organizar y filtrar) y la interaccion continda entre el sujeto y el entorno.

e Son faciles de manejar y presentan unos objetivos (a largo plazo) y metas (a corto plazo),
claros y precisos. El jugador siente la necesidad de aprender para superar los distintos

obstaculos que le separan de dichos objetivos y metas (Garcia, 2009, p.403).

También, Gil (2006) en su proyecto de investigacion Juegos Educativos para la ensefianza de
la Geografia, orientados al desarrollo del ser, llevo a cabo una intervencion educativa, por
medio de la aplicacion de un software educativo, que toma como fundamento metodolégico la
propuesta de Brian Blue. La investigacion fue realizada en la Escuela de Zulia de Avanzada, con

estudiantes de la segunda etapa de educacion basica.
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El disefio investigativo utilizado en el proyecto es de caracter descriptivo analitico, basado en
el proceso metodoldgico del diagnostico de la comunidad.

La investigacion realiz6 un manejo conceptual sobre las caracteristicas de un software
educativo, metodologias y su clasificacion, requerimientos y necesidades que se fortalecen con el
uso de un software en Ciencias Sociales, los juegos educativos, teorias de aprendizaje de la
realizacion de juegos en software; que sirven como referencia para los elementos que debe
poseer el disefio tedrico, de la presente investigacion.

Como resultado de su investigacién, Gil (2006) plantea varias conclusiones de las cuales se
tomaran como referencia dos:

Un software es una herramienta que le permita al docente interactuar con sus estudiantes, sin
corregir su “ser”, creando un espacio de conocimiento critico reflexivo y capacidades de accion
en si mismo de manera que pueda continuar aplicando sus conocimientos corrigiendo su “hacer”,
logrando un aprendizaje significativo en el area de la Geografia .

Ademas, es necesario que el estudiante se geo localice, ubicando puntos cardinales dentro de un

mapa, para la vida como parte de la comunidad. (p. 122)

Desde esta perspectiva es necesaria la geo localizacion dentro de la estructura del videojuego
planteado, para la estructuracién de una ubicacion en los estudiantes.

Resulta importante mencionar que en la revision de investigaciones relacionadas en el area de
Ciencias Naturales, se analiza la tesis “Impacto de la integracion curricular del videojuego
evolucion® en el desarrollo de habilidades de orden superior en alumnos de séptimo afio
de educacion general basica”, de la autora Carmen Habinger de la Universidad de Chile del
afio 2010, cuyo objetivo ha sido determinar el impacto de la integracion curricular del
videojuego Evolucion en el desarrollo de habilidades de orden superior, en los alumnos de
Séptimo afio de educacion general basica. A partir de la elaboracién de un material pedagégico

para profesores y alumnos del videojuego Evolucion, se aplica y por ultimo se analiza el impacto



31

de la integracion curricular de dicho recurso en el desarrollo de habilidades de orden superior
como: analisis, evaluacién y creacion.

Se utilizo la investigacion cuantitativa por medio de un disefio cuasi-experimental, cuya
finalidad era demostrar la integracion del videojuego en el desarrollo de las habilidades de orden
superior iniciando con un conjunto de actividades que contemplaran el uso del software (juego)
junto a material de acompafiamiento (disefiado por profesores de Biologia) que incluyo:
intervencion del profesor, desarrollo de guias de trabajo y actividades de evaluacion, todas con
retroalimentacion permanente.

Los resultados obtenidos evidencian que los alumnos sometidos a la integracion curricular del
videojuego Evolucion mostraron mayores puntajes en el post-test. Esto demuestra que la
integracion curricular de las TIC, permite un mayor desarrollo de habilidades de orden superior.
También, confirma que lo fundamental para lograr aprendizajes es la practica pedagogica, en la
cual el educador hace que las tecnologias sean parte integral del curriculum, incluyendo la
planificacion como una herramienta mas. Por otro lado, es importante destacar que la integracion
curricular de la tecnologia se hizo utilizando un videojuego (y no otro tipo de software). Lo cual
llevo a los alumnos a poner en practica los conocimientos y habilidades desarrolladas durante

todo el proceso para resolver los problemas a que se enfrentaban en el juego.

4.2  Marco conceptual

En esta parte se describen los referentes conceptuales desde los que se plantea tedricamente la
presente investigacion. Inicialmente se muestra la Taxonomia de Bloom, que organiza
jerarquicamente las habilidades que se van a desarrollar en la investigacion y las orientacion del
RED realizado; luego Aprendizaje Basado en Problemas —ABP-, estrategia didactica que orienta

uno de los componentes pedagdgicos del proyecto; también se describe la interdisciplinariedad
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como elemento integrador de tres disciplinas, objeto de estudio de la presente investigacion;
ademas, se presentan algunas de las definiciones de Recurso Educativo Digital, Objeto Virtual de
Aprendizaje y Videojuego, asi como de todo lo que orienta las caracteristicas, el disefio y la
instruccidn del videojuego realizado para fortalecer el desarrollo de habilidades de pensamiento;
y por ultimo estilos de aprendizaje, desde el modelo VAK, que analiza desde tres categorias
(visual, auditivo y kinestésico) para entender la forma en que los estudiantes reciben y manejan

la informacién, en procura de un aprendizaje.

4.2.1 Taxonomia de Bloom

La taxonomia de Bloom se enfoca en los objetivos educativos, donde se estructura y
comprende el proceso de aprendizaje, por medio de tres dominios: cognitivo, afectivo y
psicomotor; de los anteriores solo se tomé el dominio cognitivo, que analiza el procesamiento de
informacion, el conocimiento y el desarrollo de habilidades, siendo este ultimo, uno de los
componentes de la presente investigacion (Bloom, 1971).

En 1956 el educador y psicologo Benjamin Bloom, por encargo de la Asociacion
Norteamericana de Psicologia, propone una clasificacion en la que organiza las operaciones
cognitivas en seis niveles, esta clasificacion se conoce como: la Taxonomia de Bloom, la cual
ordena los objetivos de la educacion de acuerdo a la complejidad cognitiva.

Las habilidades de pensamiento son muestra del conocimiento que se ensefia, cuando el
conocimiento es adquirido, permanecera en los estudiantes toda su vida (Churches, 2009).

A continuacion, se presenta un mapa comparativo que evidencia las modificaciones que se
han presentado en la taxonomia de Bloom en 1956, hasta la presentada por Churches del 2009.

Solo se analizan las tres primeras habilidades del pensamiento que se tomaron como referencia
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para la presente investigacion, con su respectiva caracterizacion y definicion desde cada uno de

los autores:

Observacién,

Conoce
recordar

Taxonomia de Bloom de
habilidades de
pensamiento (1956)

Mapa comparativo

Revision de la . . i
taxonomia de de las revisiones Taxnomiade Bloom
Bloom (Anderson & - para la era digita
Krathwohl, 2001) de la taxonomia (Churches, 2008)
de Bloom

Reconocer y traer Reconocer conocimiento

. Recordar .
ala memoria [EEEr que esta en la menoria

Figura 4. Mapa Comparativo Taxonomia de Bloom

Fuente: elaboracion propia con base en (Lopez, 2014)

Después de analizar la taxonomia de Bloom original y las actualizaciones, se toma la original,
pues es la mas cercana a los objetivos de la investigacion y a la poblacion del estudio. Las otras
dos estan enfocadas en el desarrollo de habilidades y competencias digitales, las cuales no son el
objeto de estudio para este caso.

A continuacion, se describen las tres primeras habilidades: conoce, comprende y aplica
descritas en Bloom (1971).

a. Conoce se define como:

La forma en que se recuerdan las ideas, materiales o fendmenos, ya seacomo  reconocimiento
0 evocacion. El conocimiento de hechos especificos se refiere a los tipos de informacion que

pueden ser aislados y recordados separadamente y el conocimiento universal o abstracciones
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subrayan las interrelaciones y los esquemas en que pueden organizarse y estructurarse la

informacion. (p. 57)

b. Comprende para Bloom (1971) la comprension es cuando “se enfrenta al estudiante con
alguna comunicacion (oral, escrita, simbolica o verbal) se espera que entiendan lo que se les
trasmite y que puedan hacer uso, de alguna manera, del material o ideas que contiene” (p.77).
Existen tres tipos estilos de comprension como:

Traduccion.

Se entiende cuando:

Un individuo puede poner la comunicacion recibida en otro lenguaje o en términos distintos de
los originales, o en otra forma de comunicacion. La traduccion a nivel de abstraccion se entiende
como la capacidad de traducir una parte extensa de una comunicacion en términos resumidos. La
traduccion de una forma simbolica a otra, es la habilidad para traducir relaciones expresadas en
ilustraciones, mapas, tablas, diagramas, graficos y férmulas matematicas y la traduccién de una
forma verbal a otra, es la habilidad para traducir la metafora, simbolismo, ironia, exageracion,
capacidad para comprender el significado de determinadas palabras en un contexto, traducir con

un diccionario o sin el en otro idioma. (Bloom, 1971, p. 80)

Interpretacion

Se logra cuando se:

Reordena las ideas en una nueva configuracion en la mente del individuo. El lector debe ser capaz
de traducir sus partes principales, llegar a comprender sus relaciones, reordenar y disponer de
manera distinta los componentes, a fin de obtener una vision total del contenido y relacionarlo
con las propias ideas y experiencias. (Bloom, 1971, p. 80)

Extrapolacion

“Incluye las estimaciones o predicciones, indicando todas las consecuencias que puedan

esperarse” (p.81).
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c. Aplica. La taxonomia de Bloom esta organizada de forma jerarquica, “Cada una de las
clasificaciones que abarca requiere el conocimiento y el uso de las capacidades, técnicas y
habilidades que estan antes en el orden de la clasificacion” (Bloom, 1971, p. 101); por lo tanto, la
categoria de aplicacion, requiere de las habilidades anteriores: conoce y comprende para poder
ejecutarse; para realizar la aplicacion de un conocimiento se debe hacer uso de la comprension

con anterioridad.

4.2.2 Reorganizacion Curricular por Ciclos -RCC-

La Secretaria de Educacion de Bogota en su plan sectorial 2008-2012 “Educacion de calidad
para una Bogota Positiva”, propone una educacién de calidad desde lo cognitivo, socio afectivo y
fisico-recreativo teniendo en cuenta las edades de los estudiantes, asi como el contexto
estudiantil en el que se desenvuelven.

En la RCC se realiza la caracterizacion de las nifias, nifios y jovenes perteneciente a cada ciclo
en el que se reconocen las necesidades, potencialidades, fortalezas y dificultades
transformandolas en una oportunidad para disefiar y articular acciones que fortalezcan el
aprendizaje de los estudiantes.

En la presente investigacion se tiene en cuenta las caracteristicas del ciclo I11 desde la
perspectiva de desarrollo humano planteado desde RCC de acuerdo con la siguiente tabla

Tabla 2. Caracteristicas del ciclo I11 segun RCC

Ciclo Impronta del Eje de Grados Edades
Ciclo Desarrollo
Il Interaccion Indagacién y 5°,6°y7° 10 a 12 afios
Social y Experimentacion
Construccion de
Mundos
Posibles

Fuente: (Secretaria de Educacion Distrital, 2011)
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De la cartilla de RCC se toman las siguientes caracteristicas de ciclo IlI:

Los nifios y nifias estan en transicion de la nifiez a la pre-adolescencia. Esta etapa se caracteriza
por fuertes cambios fisicos, emocionales e intelectuales. Comienzan a dominar las relaciones de
proporcionalidad y de conversion, sistematizan operaciones concretas, las cuales no solo se
refieren a objetos reales, sino que inician un camino hacia la fantasia y la construccion de mundos
posibles. El objetivo de este ciclo busca atenuar el impacto que genera en los nifios los cambios
de la organizacién escolar de 5° al ambiente de 6° y 7°, que produce, en muchos casos,
sentimientos de temor y miedo. Las practicas pedagdgicas en el tercer ciclo deben fortalecer la
capacidad de los nifios, nifias para complejizar sus experiencias, su nivel de creatividad, su
capacidad para tomar decisiones y acceder al conocimiento, de tal manera que se desarrollen

aprendizajes acordes con las necesidades del ciclo. (p. 47)

El desarrollo cognitivo de los estudiantes del ciclo se enfoca hacia el:

Debate y discusidn de forma espontanea sobre filosofia, ética, economia y politica, que los lleven
a cuestionar situaciones propias de su entorno. Es importante que el aula de clase se convierta en
un espacio para la indagacion y la experimentacion que les permita inferir y construir
herramientas para explicar el mundo, con el fin de entenderlo y comprenderlo. El curriculo debe
promover el desarrollo de aprendizajes integrados que les permita a los nifios y nifias comprender
que el conocimiento y el desarrollo de conocimientos, capacidades, habilidades y actitudes son
posibles mediante la colaboracion y la interaccién con los otros, estos nifios y nifias tienen
necesidad de pertenecer a grupos, y esto lleva a aceptar que la busqueda permanente de
alternativas y soluciones se realiza en colectivo. Requieren de espacios para entender la
divergencia como parte de la construccidn colectiva, errar, equivocarse, no saber y preguntar, no
son motivos de exclusion, sino que, por el contrario, permiten desarrollar sus capacidades. Con el
dominio del lenguaje que poseen son capaces de acceder al pensamiento abstracto, lo que les da la
posibilidad de interpretar y construir juicios criticos. La lectura, la escritura y la expresion oral,
como elementos fundamentales en la construccion del mundo social de los nifios y nifias, deben
aprovecharse para construir enunciados verbales y proposiciones desde las abstracciones, las
criticas literarias, asi como de las metaforas. Es fundamental que en el aula de clase se promueva

el uso de la oralidad como una posibilidad de desarrollo cognitivo para razonar y predecir. (p. 48)

Es importante decir que en el desarrollo socio afectivo los nifios y nifias:
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Requieren de un proceso de socializacion externo a la familia. Los amigos y los maestros juegan
un papel importante porque favorecen la autoestima y la confianza en si mismos. En esta etapa los
nifios y nifias entran en crisis de identidad que los lleva a buscar modelos identitarios. Les llama
la atencidn experimentar situaciones de riesgo y algunas cosas que les estan prohibidas. Necesitan
ser escuchados con paciencia por los adultos; esto les ayuda a ubicarse en el mundo y a entender
los cambios imprevistos que se presentan en su vida emocional como parte de la crisis de
consolidacion de su caracter. Se exaltan con facilidad y responden de manera agresiva.
Consideran importante para su desarrollo emocional el éxito y el fracaso escolar, pues les permite
tomar conciencia de sus posibilidades y limitaciones como herramientas para conocerse. Es
necesario proporcionales espacios culturales que aumenten y recreen sus conocimientos, para

experimentar actividades nuevas y favorecer el desarrollo de sus iniciativas. (p. 48)

En el desarrollo fisico-recreativo:

Requieren de espacios para desarrollar los deportes que mas les gusta. Los maestros y maestras
deben estar atentos a los intereses y habilidades fisicas de los nifios y nifias de este ciclo, de tal
manera que las actividades recreativas y ludicas que se desarrollen, las potencien El juego cobra
importancia al convertirse en una actividad para el desarrollo de su personalidad, este establece y
fortalece las relaciones con sus pares y mejorar su autoimagen. El juego permite construir normas.
(pp. 48-49)

Por lo anterior, es importante reconocer las caracteristicas propias de los estudiantes del ciclo

I11, en especial grado sexto, en donde se aplica la investigacion, con el fin de identificar las
fortalezas y debilidades desde los tres ejes: cognitivo para determinar la incidencia del RED

“Investigalopez” en las habilidades del pensamiento.

4.2.3 Interdisciplinariedad

La RCC propone un cambio en la forma de ensefianza-aprendizaje en los estudiantes
siguiendo la perspectiva de Morin (como se cit6 en la Secretaria de Educacion Distrital, 2011),

donde habla sobre:

Como la realidad se comprende y se explica simultdneamente desde todas las perspectivas

posibles; se entiende que un fendbmeno especifico puede ser analizado por medio de las mas
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diversas areas del conocimiento, mediante el entendimiento interdisciplinario, evitando la habitual
reduccidn del problema a una cuestién exclusiva de la ciencia que se profesa. A partir de la
postura de Morin, el desarrollo de aprendizaje de los ciclos debe ser producto de la interaccion de

las diferentes disciplinas. (p. 55)

La idea de trabajar proyectos o problemas donde exista una relacion de hechos y para su
solucion se requiere cooperacion, interaccion, intercomunicacion, enriquecimiento de dos 0 mas
disciplinas (Huberman citado en Secretaria de Educacion Distrital, 2011), de alli, la importancia
del trabajo en las tres disciplinas: Ciencias Sociales, Matemaéticas y Ciencias Naturales para
solucionar problemas relacionados con las habilidades de pensamiento en estudiantes de grado

sexto.

4.2.4 Base Comun de Aprendizajes Esenciales -BCAE-

Desde la Reorganizacion Curricular por Ciclos —RCC- que lidera la Secretaria de Educacion
de Bogota, propone puntos de encuentros entre las disciplinas a partir de la interdisciplinariedad;
para que los estudiantes adquieran durante su vida escolar aprendizajes esenciales que les
permitan desenvolverse con efectividad en el mundo que los rodea, por lo anterior, la cartilla —
RCC- define a la Base Comun de Aprendizajes Esenciales -BCAE- como:

Un conjunto de practicas sociales contextualizadas que se materializan al movilizar  los
saberes, conocimientos, aptitudes y capacidades producidos o adquiridos por el estudiante. Estos
a su vez, generan comportamientos y acciones que le permiten resolver situaciones complejas que
debe enfrentar en el proceso de construccion de su proyecto de vida, y que cubren varios &mbitos:
el libre desarrollo de la personalidad, la continuidad de sus recorridos académicos, el
desenvolvimiento acertado en el mundo productivo; y multiples dimensiones como lo corporal, lo

estético, lo cientifico, entre otros (secretaria de Educacion Distrital, p.56).

Por lo anterior, la—BCAE- se convierte en un referente conceptual desde la proyeccién de las

Areas de Ciencias Naturales, Ciencias Sociales y Matematicas al presentar los objetivos



39

planteados en Recurso Educativo Digital -RED- “Investigalopez” teniendo en cuenta los
estandares del MEN de la siguiente manera:

Para la realizacion del RED se tuvo en cuenta los Estandares Bésicos de Ciencias Sociales
emanados por el Ministerio de Educacion Nacional -MEN-en el afio 2004 que son definidos
como:

Los estandares que se formulan en la Figura 5 pretenden constituirse en derrotero para que

cada estudiante desarrolle, desde el comienzo de su vida escolar, habilidades cientificas para:

Utilizar
diferentes
métodos de
analisis

Evaluar los
métodos.

Analizar
problemas.

HABILIDADES
CIENTIFICAS

Explorar hechos
v fenomenos.

Observar, recoger

Compartir los y organizar
resultados mformacion
relevante.

Figura 5. Habilidades cientificas
Fuente: elaboracion propia con base en Estandares del MEN
En la Figura 6 se exponen los estandares de Ciencias Sociales que se abordaron para potenciar

y desarrollar en la aplicacion del RED “Investigalopez”.



Reconozco y valoro la presencia
de diversos legados culturales de
diferentes épocas y regiones para
el desarrollo de la humanidad.

Relaciones con la historia y las culturas

Comparo legados culturales
(cientificos tecnologicos, artisticos,
religiosos. ) de diferentes grupos
culturales y reconozco su impacto
en la actualidad

Identifico algunas caracteristicas
sociales. politicas y econémicas de
diferentes periodos histéricos a
partir de manifestaciones artisticas
de cada época.

ESTANDAR 2

Figura 6. Estandares Bésicos en Ciencias Sociales

Fuente: elaboracién propia con base en Estandares del MEN

Los Estandares de Matematicas seleccionados para la presente investigacion son los

expuestos en la Figura 7.

Diferencio y ordeno. en objetos y
eventos. propiedades o atributos que
se puedan medir (longitudes.
distancias. areas de superficies.
volumenes de cuerpos solidos. —
volumenes de liquidos y capacidades
de recipientes: pesos y masa de
cuerpos solidos: duracién de eventos o
procesos: amplitud de angulos)

l Identifico relaciones entre distintas

N\

ESTANDARES BASICOS EN
MATEMATICAS (MEN. 2004. pp.82-85)

unidades utilizadas para medir —
cantidades de la misma magnitud.

Identifico caracteristicas de
localizacién de objetos en sistemas de
representacion cartesiana y
geografica

Figura 7. Estandares Basicos en Matematicas

Fuente: elaboracion propia con base en Estandares del MEN

ESTANDAR 1 J

Reconozco algunas caracteristicas
fisicas y culturales de m1 entorno.
su mnteraccion y las consecuencias
sociales, politicas y economicas
que resultan de ellas

Relaciones espaciales

Me ubico en el entomo fisico

}_/.7

(1zquierda, derecha, puntos
cardinales).

Utilizo coordenadas, escalas y
convenciones para ubicar los
fenémenos historicos y culturales
en mapas y planos de
representacion

Resuelvo y formulo problemas en
contextos de medidas relativas y de

variaciones en las medidas.

Resuelvo y formulo problemas

utilizando propiedades basicas de la

teoria de numeros. como las de la
igualdad. las de las distintas formas de
la desigualdad y las de la adicion.
sustraccion. multiplicacién. division y

potenciacion.

Resuelvo y formulo problemas que
mvolucren relaciones y propiedades de
semejanza y congruencia usando

representaciones visuales.
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En la Figura 8 se observan los Estandares en Ciencias Naturales utilizados para desarrollar el

RED de la presente investigacion.
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A
Explica las funciones de los seres
diferentes sistemas de 6rganos
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comunidades humanas con los
recursos disponibles y determino si es

Relaciona la dieta de algunas |
balanceada.

ESTANDARES BASICOS EN CIENCIAS
NATURALES (MEN. 2006, pp.136-137)

h

Caracteriza ecosistemas. }—

Figura 8. Estandares Bésicos en Ciencias Naturales

Fuente: elaboracién propia con base en Estandares del MEN

Reconoce los efectos nocivos del
exceso en el consumo de cafeina,
tabaco, drogas y licores

diferentes materiales mediante

Compara masa. peso y densidad de ‘
experimentos.

Lo anterior, permite aprendizajes comunes en el ciclo 111 afines en las tres &reas: Ciencias

Naturales, Ciencias Sociales y Matematicas segun los Estandares Béasicos de Competencias

planteados por el Ministerio de Educacion Nacional -MEN- en los siguientes contenidos:

conversion de unidades, escalas de un plano, operaciones basicas, ubicacion espacial, sociedades

antiguas y ecosistemas. Estos contenidos son esenciales para el ciclo porque conllevan a nuevos

aprendizajes, al tener en cuenta las etapas de desarrollo de los estudiantes y las particularidades

propias del contexto en el que se desenvuelven.

Los ejes tematicos afines en las areas de Ciencias Sociales, Matematicas y Ciencias Naturales

se articulan con la -BCAE- para responder asertivamente a los desafios de la sociedad y asi

influir en forma positiva en la vida de los estudiantes; esto es posible cuando se relaciona la

Malla Curricular

del ciclo IlI:

Interaccioén Social y
Construccion de Mundos
Posibles

y construccion de
y los objetivos de
cada disciplina

en la Figura 9.

Impronta Ciclo lli:

Reorganizacion Curricular por Ciclos

con la impronta

: Interaccion social
BASE COMUN DE
<:::> [APRENDIZA_;EC?A:_SENCIALES J
mundos posibles

g

&

aprendizaje de

como se observa
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Figura 9. BCAE

Fuente: elaboracion propia con base en (Secretaria de Educacién Distrital, 2011)

4.2.5 Estilos de aprendizaje

Dentro de los aspectos tedricos a tener en cuenta en la presente investigacion, es necesario
abordar los estilos de aprendizaje, que son la base para determinar algunos aspectos, como las
formas de generar aprendizaje y/o las dificultades.

Para el abordaje de los estilos de aprendizaje se hace necesario definir ;Qué es el aprendizaje?
Segun Diaz (2012):

Los procesos bioldgicos y psicoldgicos que ocurren en la corteza cerebral que, gracias a la
mediatizacion del pensamiento, llevan al sujeto a modificar su actitud, habilidad, conocimiento e
informacidn, asi como sus formas de ejecucion, por las experiencias que adquiere en la
interaccion con el ambiente externo, en busca de dar respuestas adecuadas. (p. 06)

El aprendizaje es un acto, netamente humano, que puede ser abordado desde tres componentes
Diaz (2012):

1.  Componente bioldgico

2. Componente psicoldgico

3. Componente social
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Los anteriores componentes permiten entender al ser humano como pluridimensional y
cambiante, que, a pesar de ser genéticamente similares, como en el caso de los gemelos, las
caracteristicas sicoldgicas y sociales hacen que uno actué diferente al otro. Es por esto que, el
aprendizaje es diverso y complejo; varias personas pueden tener las mismas condiciones,
elementos, espacios similares y aprender de manera diferente (Diaz, 2012).

El aprendizaje al ser tan dinamico y al tener en cuenta los diversos componentes propios de
cada ser humano, se hace necesario analizar los diferentes estilos de aprendizaje, que pueden
variar segin el modelo que se emplee y segun las necesidades de la investigacion.

A continuacion, se presentan los modelos de estilos de aprendizaje, planteados por (Varela,

SUPERFICIAL VISUAL
T A
MODELO
+——analiza NEWBLE Y ENTWITIER MODELOVAK) ..o —»( AuDITIvO )
COLIN ROSE
seglin segin -
ESTATEGICO g KINESTESICO

COVERGENTE . segiin VISUAL

segun AUDITIVA

— /'
), \ [ - e
analiza T

ACUMULADOR KIENESTESICO
ASIMILADOR

LEER/ESCRIBIR

Figura 10. Estilos de Aprendizaje

Fuente: elaboracién propia a partir de Varela (2006)

Como muestra la Figura 10, existen varios autores que abordan los estilos de aprendizaje,
desde varias perspectivas y con resultados similares. Lo que varia en cada uno es la forma en que
categoriza el proceso de recepcion y manejo que le dan a la informacién en procura de la

generacion de un nuevo aprendizaje.
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De los cuatro modelos presentados en la Figura 10, se toma para la presente investigacion, el
modelo VAK, con sus tres categorias (visual, auditiva y kinestésica); se tomo dicho modelo por
sus amplios estudios abordados en el aula de clase, que discriminan o referencian a los
estudiantes segun su forma de acceder al conocimiento y generar aprendizajes. A continuacion,
se presenta la Figura 11 que permite comprender el modelo de estilo de aprendizaje desde

(\Varela, 2006).

*

aprende

’c—// - forma\s

facilita

captar
Facilita
ca| ptar
captar ACTIVIDADES TRABAIO
FISICAS COLABORATIVO

&= \ [mem]

Figura 11. Modelo VAK

Fuente: (Varela, 2006)

El modelo VAK, es uno de los mas utilizados al interior de los colegios de educacion
primaria, basica y media, que permite generar topicos de reflexion sobre las diversas formas que
tienen para aprender los estudiantes, a través de las diferentes actividades disefiadas por el
docente, esto le permite planear las dinamicas de ensefianza y aprendizaje, que garanticen un
mayor nivel de comprension desde tres categorias, entendiendo que los aprendizajes son diversos
(\Varela, 2006).

El modelo VAK, es el que permite determinar el nivel de recepcion y procesamiento de la

informacion presentada en esta investigacion; a través de un RED se busca fortalecer las
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habilidades de pensamiento en los estudiantes de grado sexto de la IED Luis Lopez de Mesa y
por medio de la aplicacion de un cuestionario inicial y final, se describen los alcances en el
fortalecimiento o no de las habilidades conoce, comprende y aplica, relacionadas con las tres

categorias del modelo VAK.

4.2.6 ABP Aprendizaje basado en problemas —ABP-

En la actualidad existen nuevas tendencias, corrientes y metodologias que buscan la
innovacion pedagdgica, para garantizar una mayor comprension de los contenidos
interdisciplinares, y lograr para la potenciacién y desarrollo de habilidades del pensamiento.

Una de las metodologias que surgio en la educacion superior y ahora trasciende a la escuela
primaria y secundaria, es el Aprendizaje Basado en Problemas —~ABP-. Para Barrows (1986) el
Aprendizaje Basado en Problemas es “un método de aprendizaje basado en el principio de usar
problemas como puntos de partida para la adquisicion e integracion de los nuevos
conocimientos” (p. 481).

El ABP es una metodologia de aprendizaje que promueve entre otras, las siguientes
habilidades:

Comunicar los resultados de una investigacion en forma oral, gréfica y por escrito; Razonar
critica y creativamente; Tomar decisiones razonadas en situaciones originales; Identificar,
encontrar y analizar la informacién requerida para una tarea particular; Comunicar ideas y
conceptos a otras personas; Colaborar productivamente en el trabajo de equipo; Lograr la
autoconfianza necesaria para usar sus habilidades de comunicacion y de pensamiento en un grupo

de personas. (Romero, Gémez, Hernandez, 2008, p. 24)

Con el desarrollo del razonamiento y la creatividad, también se potencian otras habilidades

como el manejo y seleccion de la informacion; adicionalmente la habilidad de investigacion ya
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que el estudiante, a partir de los enunciados que se le presentan debe indagar y comprender los
elementos que tiene, los analiza para llegar a la solucion (Morales & Landa, 2004).

Para el caso de la presente investigacion, los casos que se plantean en el RED propuesto para
el desarrollo de las habilidades: conoce, comprende y aplica, de los estudiantes de grado sexto en
las areas de Matematicas, Ciencias Sociales y Ciencias Naturales, buscan la interdisciplinariedad
con los problemas que permitan enriquecer e interrelacionar los saberes de estas tres disciplinas
en una situacion. La metodologia del ABP segun Alvarez, Hernandez, Lopez & Perrusquia
(2011) permite “al estudiante buscar los aprendizajes que considera necesarios para resolver los
problemas que se le plantean, los cuales a su vez generan aprendizajes integrales que provienen
de diversas areas del conocimiento” (p. 5).

A continuacion, se presentan diferentes enfoques en la metodologia ABP.
4.2.6.1 El aprendizaje centrado en el estudiante

Dentro del ABP los estudiantes deben tomar la responsabilidad en la creacion de su propio
conocimiento (trabajo autbnomo), bajo la tutoria de un docente que selecciona los elementos
necesarios para que el estudiante pueda solucionar sus propios problemas, localizando la
informacion necesaria encontrada en internet, videos, libros, revistas, etc. Con esto se busca en
palabras de Campos (2006) “la personalizacion del aprendizaje del alumno, ya que le permite
concentrarse en las areas de conocimiento, centrando su interés en areas especificas que le sean

significativas” (p. 1).
4.2.6.2 El docente facilitador o tutor

Al profesor dentro del ABP se le puede denominar como un facilitador o tutor. “El rol del
tutor es plantear preguntas a los estudiantes que les ayude a cuestionar y encontrar por ellos

mismos la mejor ruta de entendimiento y manejo del problema” (Campos, 2006, p. 2). El nivel
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de exigencia y complejidad, va incrementando conforme al progreso que se presente y ademas de

las exigencias que se generen entre los mismos estudiantes.
4.2.6.3 ABP en grupos pequefios

Para que el aprendizaje se dé dentro de la metodologia, es necesario que los grupos de trabajo
no sean grandes; preferiblemente entre cinco y ocho estudiantes segiin Morales y Landa (2004), lo
que es una alternativa para el trabajo autonomo de los estudiantes en los colegios distritales (Exley

& Dennick, 2007)
4.2.6.4 Lo disciplinar en la generacion de problemas

Las areas disciplinares de Ciencias Naturales, Ciencias Sociales y Matematicas normalmente
buscan la apropiacion de conocimientos, estructurados curricularmente por el docente en unos
planes de area y/o asignatura; en muy pocas ocasiones se les plantea una serie de situaciones que
les permita poner en préactica los conocimientos, destrezas, habilidades que poseen los
estudiantes, lo que es un desafio para la educacion y un objetivo de la presente investigacion

(Campos, 2006).
4.2.6.5 El desarrollo de habilidades por medio de problemas

Para las disciplinas de Ciencias Naturales, Ciencias Sociales y Matematicas se debe realizar
segun Campos (2006): “la presentacion de un problema del mundo real o lo mas cercano posible
a una situacion real, relacionada con aplicaciones del contexto profesional en el que el estudiante
se desempeiiara en el futuro” (p. 2). Bajo el planteamiento anterior es que se ha creado el RED
“Investigalopez”, con el objetivo de ubicar al estudiante en situaciones problema, para que con la
ayuda de los conocimientos que posee en las tres areas disciplinares, pueda solucionar las pistas

y asi resolver un crimen.
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4.2.6.6 Un aprendizaje auto-dirigido

Finalmente, lo que se busca en el acto educativo es que el estudiante genere un aprendizaje y
que “aprendan a partir del conocimiento del mundo real y de la acumulacién de experiencia por
virtud de su propio estudio e investigacion” (Campos, 2006, p. 2). Lo anterior permite que los
estudiantes generen un aprendizaje auto dirigido, en el que ellos revisen permanentemente lo

aprendido y lo consolidan con otros pares que son sus comparieros.

4.2.7 Lasolucion de problemas

Un problema es mas que un cumulo de letras, cosas o actividades que debe realizar un
estudiante, para que logre acceder a un saber o unas actividades que mantienen ocupado a los
estudientes, para que no se distraigan. Un problema es la posibilidad de poner en contraste las
cosas que sabe el estudiante con una realidad, convirtiéndose en una posibilidad de aprender de
manera practica o asociada a un caso especifico. “Los problemas didacticos solo tienen sentido
en la medida en que al chocar con las expectativas habituales de los alumnos permiten hacer a
estos mas conscientes de su nivel de comprension” (P0z0,1994, p.148); en este caso, los
problemas son las puertas que se abren para que un estudiante de manera critica, reflexiva pueda
generar alternativas de solucidn a situaciones que de le asignen.

Hay que tener en cuenta lo siguiente: ”No hay una via de solucion prefijada, cuyos pasos uno
pueda aprender y aplicar de forma casi automatica, sino que se trata siempre de cuestiones cuya

respuesta debe ser necesariamente explorada” (Pozo, 1994, p.146).
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La Figura 12, permite identificar un problema escolar y las sugerencias para su desarrollo
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Figura 12. Fases de un problema escolar y sugerencias para su desarrollo

Fuente: elaboracion propia con base en Pozo & Gomez (1994)

Se hace necesario que los alumnos adquieran no solo el conjunto de conocimientos ya elaborados
que constituye la cultura y ciencia de nuestra sociedad, sino también, y de modo muy especial,
gue adquieran habilidades y estrategias que les permitan aprender por si mismo los nuevos
conocimientos. (Pozo & Gomez, 1994, p. 9)

Dentro de las perspectivas analizadas anteriormente, en la que se vislumbra la necesidad de
abordar los problemas como elementos potenciadores del acto educativo en el aula de clase, se
tiene en cuenta el componente epistemoldgico de cada area, que hace que las caracteristicas y
elementos de los problemas en las Ciencias Sociales, Ciencias Naturales y Matematicas sean
diferentes y variadas. Por lo anterior, se analiza la solucion de problemas desde la perspectiva de
(Pozo & Gomez, 1994) en las tres areas anteriormente mencionadas.

En las Ciencias Sociales, se busca generar un cambio de actitud por parte del docente a la
hora de pensar y abordar los diversos elementos necesario del acto educativo, que permitan
superar la ensefianza transmisionista en la que ha recaido afios atras, para que le posibilite

presentar unos contenidos mas abiertos a la exploracion, reflexion, indagacion y debate al



interior de las ciencias sociales “La solucion de problemas se basa en el planteamiento de

situaciones abiertas y sugerentes que exijan una actitud activa y un esfuerzo por buscar sus

propias respuestas, su propio conocimiento” (P0zo & Gémez, 1994, p. 9).

Los objetivos de la solucion de problemas en el aula deben ser dos:

a) El objetivo es que los alumnos aprendan a abordar y resolver las situaciones

problematicas que se encuentran o pueden encontrarse fuera de la escuela.

b) El papel de la solucién de problemas como técnica o estrategia de ensefianza, destacando

sus ventajas para que los alumnos aprendan mejor determinados contenidos del programa (Pozo

& GoOmez, 1994, p. 138).

En la Figura 13 se tiene en cuenta tres factores que inciden en la solucion de problemas en el

area de Ciencias Sociales.
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Figura 13. Solucion de problemas en Ciencias Sociales

Fuente: elaboracién propia con base en Pozo & Gomez, 1994
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La solucion de problemas en Matematicas, se convirtié en un factor importante para el
aprendizaje; por tanto al momento de solucionar un problema, se debe tener en cuenta que se
Ileva un proceso complejo y algunos pasos necesarios. Pozo & Gomez (1994) mencionan tres:
traduccién y definicidn del problema, conocimiento lingliistico o seméntico y conocimiento
esquematico. A continuacion, se describen:

e Latraduccion se refiere a plantear el problema en términos matematicos que realice la
persona, haciendo uso de los conocimientos que debe aplicar “que sea capaz de reconocer los
conceptos matematicos a los que se hace referencia” (Pozo & Gomez, 1994, p.66).

e Conocimiento linguistico, es el que ayuda al estudiante a comprender las expresiones que
se usan en el problema y es necesario para la traduccion.

e Conocimiento esquematico, es el que ayuda a clasificar el problema y las partes de este,
de manera que organiza los datos Utiles e indtiles en el problema, después decide las acciones
que debe realizar.

Para Pozo y Gomez (1994) la solucion de problemas en Ciencias Naturales consiste en:

La aplicacion de los aprendizajes escolares para entender los fendmenos naturales, asi como, los
disefios y proyectos tecnoldgicos el cual genera consecuencias sociales relevantes; esto implica la
capacidad para enfrentarse a situaciones cotidianas para analizar e interpretar a través de los
marcos conceptuales y también los procedimientos propios de la ciencia. (p. 86)

La solucién de problemas tiene un caracter procedimental, puesto que requiere que los
alumnos pongan en marcha una secuencia de pasos y asi dirigirlo al logro de una meta, sin dejar
de lado los contenidos conceptuales o actitudinales; esto significa que la solucién de problemas
consiste en saber hacer algo (Coll & Valls, 1992 citado por Pozo & Gomez, 1994).

Para Pozo & Gomez (1994), ensefiar a los alumnos a resolver los problemas escolares propios

de cada area no debe ser diferente a la ensefianza de la solucion de problemas en otras areas.
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En conclusion, para solucionar problemas cotidianos en ciencias, el estudiante debe ser
autonomo, capaz de aplicar el método cientifico, el cual le permitira aprender y transferir el

conocimiento a contextos cotidianos sin el apoyo de una guia, el profesor o una guia.

4.2.8 Recurso Educativo Digital

Los recursos educativos digitales —RED- son aquellos materiales digitales que tienen una
intencionalidad educativa con un objetivo de aprendizaje, y su disefio responde a unas
caracteristicas didacticas adecuadas para el aprendizaje; el cual permite informar de un tema,
ayuda a reforzar un aprendizaje, alcanza un conocimiento, favoreciendo el desarrollo de
habilidades con la respectiva evaluacion de conocimientos, (Garcia, 2010, citado por Zapata
2012) menciona las ventajas de los materiales educativos digitales, de los cuales tomaremos tres
que aportan a la presente investigacion:

e Diferentes formas de presentar la informacion y esto tiene un factor motivante a la lectura.

e Se ofrecen simulaciones y laboratorios, que permiten al estudiante la comprension de

procesos.

e El estudiante tiene acceso en cualquier momento, por medio de un computador, de manera

que se facilita el aprendizaje.

Otra definicion encontrada en: “Lineamientos Pedagdgicos para el uso y aplicacion de los
Recursos Educativos Digitales. Computadores para Educar”. Material con una finalidad
educativa, con informacion digital, se encuentra en internet. Mediadores pedagogicos, de
cualquier area de conocimiento y cualquier edad” Min TIC (2013), mencionan cuatro
componentes que debe tener un RED: objetivo, contenidos, actividades de aprendizaje,
autoevaluacion y contextualizacion. Luego en otro apartado mencionan: El término “Recurso

Educativo Digital” es un vocablo amplio para referirse a todo material digital que tenga una
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intencién educativa, por tanto, involucra necesariamente los Objetos Virtuales de Aprendizaje”

(p.6).

4.2.9 Objeto de Aprendizaje

En el rastreo que se realizd, se encontrd variedad de definiciones de un objeto de aprendizaje -
OA-. A continuacion, se adelanta una descripcion de algunas definiciones que se encontraron
relevantes para el presente proyecto.

Un objeto de aprendizaje es “pequeiios componentes curriculares que puedan ser reutilizados
varias veces en diferentes contextos de aprendizaje” (Wiley, 2000 citado por Vila, 2005, p.3).
Ademas, menciona tres aspectos de relevancia para definir un objeto de aprendizaje: cualquier
recurso digital, que pueda ser reutilizado para “construir” el aprendizaje.

Para Otamendi, Belfer, Nesbit y Leacock (s.f) “Un objeto de aprendizaje es un recurso de
informacion o software interactivo utilizado en el aprendizaje online. Una simple imagen, una
pagina de texto, una simulacion interactiva o un curso completo son ejemplos de objetos de
aprendizaje” (p. 2).

Castillo (2009) define un Objeto de Aprendizaje como:

Contenido informativo organizado con una intencionalidad formativa, que ademas esta sujeto a
unos estandares de catalogacion que facilitan su almacenamiento, ubicacién y distribucion digital;
y gue puede operar en distintas plataformas de teleformacion (e-learning). En este sentido esta
disefiado para ser usado especificamente en educacion virtual o en distintos entornos virtuales de
aprendizaje. (p. 2)

La definicion de objeto de aprendizaje que realiza, el grupo de trabajo de Chiappe de la

Universidad de la Sabana y mencionada por Castillo (2009) es la siguiente: “Una entidad digital,

autocontenible y reutilizable, con un claro proposito educativo, constituido por al menos tres
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componentes internos editables: contenidos, actividades de aprendizaje y elementos de
contextualizacion” (p. 3).

Para la presente investigacion se tomara la definicion de la pagina Web de Colombia
Aprende:

Un objeto de aprendizaje es un conjunto de recursos digitales que puede ser utilizado en diversos
contextos, con un proposito educativo y constituido por al menos tres componentes internos:
contenidos, actividades de aprendizaje y elementos de contextualizacion. Ademas, el objeto de
aprendizaje debe tener una estructura de informacién externa (metadato) para facilitar su

almacenamiento, identificacion y recuperacion. (MEN, s.f., parr.1)

El objetivo de la presente investigacion permite la implementacion de un objeto de
aprendizaje, en tanto que la finalidad es el acceso al conocimiento a través de los contenidos y
actividades de aprendizaje, mediante el almacenamiento de la informacion en forma on-line y

off-line.

4.2.10 Videojuego

Segun el Diccionario Virtual de la Real Academia de la Lengua Espafiola (s.f.), un video
juego es un “Dispositivo electronico que permite, mediante mandos apropiados, simular juegos
en las pantallas de un televisor o de un ordenador” (parr.1). Segun la pagina Web enciclopedia
Ecured, “son juegos electronicos que se desenvuelven en un ordenador o en una videoconsola. El
juego es creado en forma de programa informatico que es grabado en algin medio de
almacenamiento”.

Para Gil y Vila (2007): “Los videojuegos son programas informaticos disefiados para el
entretenimiento y la diversion que se pueden utilizar a través de varios soportes como las

videoconsolas, los ordenadores o los teléfonos méviles” (p. 11).
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Por su parte, Gdbmez (2007) menciona el videojuego “como todo tipo de juego electronico
interactivo, con independencia de su soporte (ROM interno, cartucho, disco magnético u 6ptico,
on-line) y plataforma tecnolégica (maquina de bolsillo, videoconsola conectable al TV, maquina
recreativa, microordenador, video interactivo, red telematica)” (p. 2).

Paralelamente, Etxeberria (2008) clasifica los videojuegos en cinco categorias teniendo en
cuenta la evolucion que han tenido estos en la historia:

e Video juegos convencionales, aquellos creados para el entretenimiento.

e Juegos educativos, aquellos que crean situaciones significativas para el aprendizaje.

e Juegos serios, y second life, aquellos que la intencién es netamente formadora.

e Juegos en linea, aquellos utilizados por un nudmero considerable de jugadores
simultaneamente y simuladores, aquellos que modelan comportamientos de un sistema.

El problema observado por los docentes de la IED Luis Lopez de Mesa es la dificultad que
poseen los estudiantes para solucionar problemas relacionados con las areas de Matematicas,
Ciencias Sociales y Ciencias Naturales, por lo que el videojuego es una alternativa que permite
acercar al estudiante a situaciones problemas, reales, contextualizadas que mejoren e integren
las areas a trabajar de forma creativa y motivante, “las posibilidades que ofrecen los videojuegos
permiten una perspectiva interdisciplinar, en la que se presentan de modo conjunto aspectos
relacionados con la historia, geografia, naturaleza, valores, lectura, lengua extranjera,
cooperacion, etc.” (Etxeberria, 2008, p. 26).

El videojuego educativo tiene grandes ventajas en el momento de aplicarlo en un grupo de

estudiantes, con objetivos especificos:

Pueden desarrollar habilidades cognitivas, espaciales y motoras y mejorar las habilidades en las
TIC. Se pueden ensefiar hechos (conocimientos, memorizacidn, repeticiones), principios (relacion

causa-efecto) y resolucion de problemas complejos y aumentar asi la creatividad o aportar
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ejemplos practicos de un concepto y reglas que son dificiles de ilustrar en el mundo real. (Felicia,
2009, p. 7)
De esta manera es pertinente hacer uso de un RED -Videojuego-, por las habilidades que

desarrolla mediante ejemplos practicos en un contexto que no se podria evidenciar habitualmente
en el aula.

Para el desarrollo del proyecto de investigacion, se tienen en cuenta las necesidades, gustos e
intereses de los estudiantes para disefiar el videojuego, enfocado al éxito del objetivo inicial “Los
docentes son los que proveen un ambiente estimulante para el aprendizaje, son los facilitadores
de experiencias, presentan oportunidades de aprendizaje” (Magendzo, 2003, p.19).

Con este videojuego se pretende desarrollar habilidades necesarias para unas areas especificas
de forma interdisciplinar, que motiven al estudiante a aprender por medio de una situacion
problema.

Con los avances tecnologicos, es necesario que la educacion, se ocupe de brindar a los nifios y
nifias las herramientas necesarias para salir al mundo a convivir y a competir. Para este momento
de la historia en la educacion es preciso el desarrollo de habilidades en los estudiantes, para que

sean capaces de resolver problemas concretos o abstractos en cualquier contexto.

5 Aspectos metodoldgicos

5.1 Enfoque

Para el desarrollo de la presente investigacion, fue necesario implementar el enfoque mixto,
siguiendo la postura de Driessnack, Sousa & Costa (2007), quienes afirman que “los métodos
mixtos se refieren a un Gnico estudio que utiliza estrategias multiples o mixtas para responder a
las preguntas de investigacion y/o comprobar hipotesis” (como se cito en Pereira, 2011, p. 17);

desde esta perspectiva, se busca dar respuesta al objetivo de la presente investigacion, al
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verificar si el RED “Investigalopez”, fortalece las habilidades de pensamiento: conoce,
comprende y aplica, para Matemaéticas, Ciencias Sociales y Ciencias Naturales, en los

estudiantes de grado sexto de la jornada tarde de la IED Luis Lopez de Mesa.

5.2 Tipo de investigacion

El tipo de investigacion realizada, es de carécter descriptivo, dado que, “pretende describir
una realidad, las propiedades importantes de personas, grupos, comunidades o cualquier otro
fendmeno” (Dankhe, 1986 como se citd en Hernandez, Ferndndez & Baptista, 2010, p.77);
partiendo del analisis del contexto, la observacion y la aplicacion del RED “Investigalopez”

(Rodriguez & Valldeoriola, 2009).

5.3 Disefio de la investigacién

El disefio de investigacion del presente proyecto es: Investigacion Accion —IA-, cuyo
proposito segun Kemmis & McTaggart (1988) es:

La mejora de la practica, la comprension de la practica y la mejora de la situacién en la que tiene
lugar la practica. La investigacion accién se propone mejorar la educacion a través del cambio y
aprender a partir de las consecuencias de los cambios. (p. 6)

Lo que permite “una intervencion en la préctica profesional con la intencion de ocasionar una
mejora” (Lomax, 1990, p. 4). De acuerdo a lo anterior, para el presente proyecto se tomara la
definicion segun Elliot (1993) donde “la investigacion-accion interpreta lo que ocurre desde el
punto de vista de quienes actlan e interactdan en la situacion problema” (p. 5); de la cual se

tienen en cuenta las siguientes caracteristicas expuestas en la Figura 14.
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Figura 14. Caracteristicas 1A

Fuente: elaboracion propia a partir de Torrecilla (2010)

Las cuatro fases de la IA son sustentadas en el modelo de Hemmis citado por (Torrecilla,

2010), estas se tendran en cuenta para el presente proyecto:

e Planificacion: se plantea un problema de investigacion con el fin de cambiar o mejorar la
practica educativa, en la IED Luis L6pez de Mesa a través del fortalecimiento de las
habilidades de pensamiento: conoce, comprende y aplica en los estudiantes de grado sexto
en las areas de Ciencias Sociales, Matematicas y Ciencias Naturales.

e Accidn: servira para apoyar el momento de la reflexion, por medio de, los resultados
generados en las evidencias sobre la practica educativa y ayuda en la explicacion de los
puntos donde los cambios han tenido lugar. En esta fase se aplica el cuestionario de inicio,
RED “Investigalopez”, y el cuestionario final que den respuesta a la pregunta problema.

e Observacion: la informacién obtenida en el cuestionario inicial, el RED “Investigalopez”,

y el cuestionario final, permite recolectar evidencias y datos para comprender si ha



59

mejorado la situacion problema apoyado en la observacion y asi reflexionar sobre los
nuevos hallazgos y la aplicacién en la accion profesional.

e Reflexidn: es mostrar el “significado” de una practica para que otros puedan aprender de
ella, de alli la importancia del analisis de los resultados del cuestionario inicial, el RED
“Investigalopez” y el cuestionario final, los cuales generan una comprension sobre el
fortalecimiento de las habilidades del pensamiento: conoce, comprende y aplica en las
areas de Ciencias Sociales, Matematicas y Ciencias Naturales en los estudiantes de grado

sexto de la IED Luis Lopez de Mesa.

5.4 Muestray poblacion

Segin Hernandez, Fernandez & Baptista (2010), la poblacion “es el conjunto de todos los
casos que concuerdan determinadas especificaciones” (p. 174). Para la presente investigacion, la
poblacion hace referencia a estudiantes que se encuentren en la localidad séptima de Bosa, de
grado sexto de la jornada tarde de la IED Luis Lépez de Mesa, de estrato socio-econémico 1, 2 y
3, los cuales se encuentran en rangos de edades de 11 a 13 afios.

La muestra utilizada es no probabilistica, puesto que, es un “subgrupo de la poblacion en la
que la eleccidn de los elementos no depende de la probabilidad sino de las caracteristicas de la
investigacion” (Hernandez, Fernandez y Baptista, 2010, p. 176). De acuerdo a lo anterior, la
presente investigacion se proyecto para los 80 estudiantes de grado sexto de la IED Luis Lopez
de Mesa de la jornada tarde, donde, solo 61 estudiantes cumplieron con los parametros de
investigacion propuestos, relacionados con la presentacion del cuestionario inicial, RED
“Investigalopez” y cuestionario final, que, de forma voluntaria, deciden participar en la

investigacion.
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5.5 Fases de la investigacion

La presente investigacion se divide en tres fases:
1) Fase preparatoria

Donde se determina el fendbmeno educativo a investigar a partir de la experiencia dada en el
aula de clase y posteriormente se programa una etapa de disefio donde se planifica y estructura el
trabajo de investigacion.

Se realiza una inspeccién de los verbos que presenta la taxonomia de Bloom, en cada una de
las habilidades cognitivas que ayuden a caracterizar a los estudiantes de grado sexto y la forma
en que ellos adquieren el conocimiento, una de las estrategias utilizadas, es la elaboracion de
actividades que favorezcan la adquisicion de las habilidades conoce, comprende y aplica en los
estudiantes de grado sexto de la IED Luis Lopez de Mesa; una segunda estrategia, consiste en
direccionar las actividades planteadas en el cuestionario de entrada y salida, segin el modelo de
VAK, encaminadas a través de la experiencia en el grupo de estudio.

Desde el modelo VAK, las actividades planteadas para el cuestionario de entrada y de salida,
van relacionadas desde lo visual con iméagenes, graficos y videos; en lo auditivo se plantearon
actividades con videos y sonidos y en lo Kinestésico las actividades van dirigidas a la organizacion,

movimiento de figuras o de datos, como se muestra en la Figura 15.
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Figura 15. Verbos educacionales

Fuente: elaboracion propia segun la Taxonomia de Bloom y Modelo VAK
2) Fase de implementacion
En esta fase, se estructuran los métodos de recoleccién de datos para la aplicacion. El
cuestionario inicial y final se ejecuta desde la plataforma Moodle, teniendo en cuenta las ventajas
y desventajas que esta ofrece, asi como, las restricciones de acceso que tiene REDP para el
ingreso a paginas de contenidos educativos y pedagogicos. Estos inconvenientes permitieron

desarrollar actividades de alto nivel de complejidad, para la caracterizacion de la poblacién

objeto de estudio.

3) Fase de andlisis

Se determina el alcance de los objetivos planteados a través de las técnicas de recoleccion de

datos.
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5.6  Técnicas de recoleccion de datos

Se consideraron tres técnicas de recoleccion de datos, con la finalidad de analizar y
comprender la informacidn, para dar respuesta a la pregunta de investigacion:

e Cuestionario inicial de habilidades de pensamiento: conoce, comprende y aplica.
e RED “Investigalopez”
e Cuestionario final de habilidades de pensamiento: conoce, comprende y aplica.

Se disefio un cuestionario inicial para dar cumplimiento al objetivo planteado en la
investigacion (Ver Anexo 1), para caracterizar los niveles de las habilidades: conoce, comprende
y aplica en las areas de Ciencias Sociales, Matematicas y Ciencias Naturales.

Para la elaboracion de las preguntas del cuestionario, se tuvieron en cuenta los estilos de
aprendizaje: Kinestésico, Auditivo y Visual, lo cual, permitié encaminar los verbos educativos de
la taxonomia de Bloom y asi caracterizar las habilidades de pensamiento.

El cuestionario inicial consta de 27 preguntas agrupadas de la manera como se observa en la

Figura 16.
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ILUSTRAR VISUAL

INTERRELACIONAR KINESTESICO
CIENCIAS SOCIALES

DISTINGUIR AUDITIVO

ILUSTRAR VISUAL

_ INTERRELACIONAR KINESTESICO
DISTINGUIR AUDITIVO
AUDITIVO IDENTIFICAR
ILUSTRAR VISUAL

KINESTESICO SELECCIONAR
CIENCIAS SOCIALES

VISUAL DESCRIBIR CIENCIAS NATURALES

INTERRELACIONAR KINESTESICO

DISTINGUIR AUDITIVO

ELEGIR VISUAL

KINESTESICO SELECCIONAR | coxoce |

VISUAL DESCRIBIR CIENCIAS SOCIALES

ARLIGAR AUDITIVO

ORGANIZAR KINESTESICO
AUDITIVO IDENTIFICAR

ELEGIR VISUAL
KINESTESICO SELECGIONAR |
CIENCIAS NATURALES

APLICA | ABLICAR AUDITIVO
VISUAL DESCRIBIR [ ) L MALBMALIGAS

ORGANIZAR KINESTESICO
ELEGIR VISUAL

ARLICAR, AUDITIVO
CIENCIAS NATURALES

ORGANIZAR KINESTESICO

Figura 16. Cuestionario de entrada

Fuente: elaboracion propia

De la habilidad conoce. Estilo de aprendizaje Kinestésico: tres (3) preguntas en total, una por
cada &rea; estilo de aprendizaje auditivo: tres (3) preguntas en total, una de cada area; y, estilo de
aprendizaje visual: tres (3) preguntas en total, una de cada area.

De la habilidad comprende. Estilo de aprendizaje Kinestésico: tres (3) preguntas en total, una
por cada area; estilo de aprendizaje auditivo: tres (3) preguntas en total, una de cada area; y,
estilo de aprendizaje visual: tres (3) preguntas en total, una de cada area.

De la habilidad aplica. Estilo de aprendizaje Kinestésico: tres (3) preguntas en total, una por
cada area; estilo de aprendizaje auditivo: tres (3) preguntas en total, una de cada area; v, estilo de
aprendizaje visual: tres (3) preguntas en total, una de cada area.

Las preguntas fueron: de seleccion maultiple con Unica respuesta, preguntas abiertas y
preguntas de falso-verdadero; con relacion a los contenidos propuestos en el RED

“Investigalopez”; para la recoleccion de la informacion, se utilizo la plataforma Moodle y con
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los datos obtenidos en la prueba, se identificaron las debilidades y fortalezas de la elaboracion de
la misma, asi como también, las habilidades del pensamiento de la muestra estudiantil.

El RED “Investigalopez”, esta disefiado para fortalecer las habilidades de pensamiento:
conoce, comprende y aplica en los estudiantes de grado sexto; el RED “Investigalopez” se basa
en colocar situaciones problema a partir de pistas, que deben resolver desde el conocimiento
obtenido en las areas de Ciencias Naturales, Ciencias Sociales y Matematicas, el estudiante
personificard un detective que resolvera diez pistas, donde obtendra un recorte del asesino al
resolver cada situacion y al completar las diez, encontrara la imagen del asesino. Tal como se

muestra en la Tabla 3.

Tabla 3.
Categorias de analisis videojuego
Matematicas Ciencias Naturales Ciencias Sociales
Pistal Pista2 Pista3 Pista4 Pista5b Pista6 Pista 7 Pista 8 Pista9 Pista 10

Conoce Comprende Aplica Conoce Comprende Aplica Aplica Comprende Aplica Conoce
Fuente: elaboracion propia

El cuestionario final tiene las mismas preguntas del cuestionario inicial, en la plataforma

Moodle, donde las respuestas se organizan de forma aleatoria.

5.7 Métodos de analisis

Para la presente investigacion, se inicia con la caracterizacion de las habilidades del
pensamiento: conoce, comprende y aplica, con las que se encuentra el estudiante antes, durante y
después de la implementacion del RED, de acuerdo a la estadistica obtenida por el cuestionario
en la plataforma Moodle y la descripcion de los datos encontrados, a partir de la observacién de

los resultados, determinado por la investigacion cualitativa y cuantitativa.
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5.8 Consideraciones éticas

Al iniciar el proceso de investigacion, se informo al Consejo Académico de la IED Luis
L6pez de Mesa del objetivo, justificacion, pregunta problema y poblacion para la
implementacion del RED “Investigalopez” para su aprobaciony autorizacion. Posteriormente,
se informa a los estudiantes de grado sexto y a sus respectivos acudientes por medio del
consentimiento informado (ver Anexo 2). Se socializa con los estudiantes y los respectivos
acudientes sobre el objetivo de la investigacion y el formato de consentimiento donde firman de

forma voluntaria.

6 Recurso Educativo Digital

En la IED Luis Lopez de Mesa, se propone realizar un Recurso Educativo Digital (RED), para
fortalecer las habilidades del pensamiento: conoce, comprende y aplica en los estudiantes de
grado sexto de las areas de Ciencias Sociales, Matematicas y Ciencias Naturales. Razon por la
cual, el pablico objetivo estad conformado por adolescentes en edades que oscilan entre 11 a 13
afios, con capacidad para integrar lo que han aprendido en el pasado con los desafios del
presente, y asi, hacer planes a futuro, con una flexibilidad del pensamiento y con la presencia del
razonamiento hipotético deductivo. Tienden a idealizar, a criticar, a discutir, son indecisos y
responden agresivamente cuando se exaltan.

El objetivo general del RED, es presentar al estudiante de grado sexto situaciones problema,
relacionadas con las areas de Ciencias Naturales, Ciencias Sociales y Matematicas; a partir de lo
anterior, se derivan las siguientes metas de aprendizaje:

e Identificar procesos a través de la historia

e Ubicar los principales hechos histéricos de las sociedades antiguas



e Ubicar los principales recursos naturales en un punto geogréafico
e Resolver situaciones problema de conversion de medidas
e Realizar conversiones de unidades de longitud, peso, masa y volumen
e Resolver situaciones problemas haciendo uso de las operaciones basicas
Por otro lado, teniendo en cuenta las metas de aprendizaje, se derivan los siguientes
conocimientos esenciales:
e Conversion de unidades
e Operaciones basicas
e Ubicacion espacial
e Sociedades antiguas
e Ecosistemas
Se realizd una presentacion en PowerPoint, donde se explicaron las instrucciones para jugar
“Investigalopez”; los criterios a exponer fueron: el ingreso del link, registro, seleccion del
personaje, asi como el objetivo del juego en cada uno de las pistas; esta capacitacion se llevo a

cabo en el aula amiga, como se evidencia en la Figura 17.
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Figura 17. Capacitacion "Investigalopez"

Fuente: toma propia

El RED “Investigalopez” fue disefiado en formato HTML, por los autores de la presente
investigacion y desarrollado por un equipo del CTA de la Universidad de la Sabana. Para

interactuar y probarlo se puede ingresar a la siguiente direccion electrénica: http://med-investiga-

lopez.dgx.com.co/

A continuacion, se muestran los pantallazos que describen el desarrollo del juego.

T ([ Ty T oasn

Figura 18. Pantalla de inicio


http://med-investiga-lopez.dgx.com.co/
http://med-investiga-lopez.dgx.com.co/
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Fuente: toma propia
La Figura 18, muestra la pantalla de inicio donde se puede escuchar la historia del RED a través

de un audio, y ademas, se da la opcion de registro.

¢QUIEN ERES?

NOMBRE
‘ JUAN
APELLIDD

TORRES

USUARIO
‘ JUANTORRES

REPITE TU CONTRASENA

REGISTRATE

Figura 19. Pantalla registro
Fuente: toma propia
En la Figura 19, se observan los datos que el estudiante debe ingresar, para generar un usuario

y contrasefia que le permitira el ingreso al RED.
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SELECCIONA

'l
Emilie

Hola, mi nombre es Tania me Hola, mi nombre es Tonny soy el

muy agil para definir, memorizar, experto en definir, dibujar, encanta enseiar, aplicar mejor para distinguir, resumir,
clasificar y escribir en nombrar y escribir en cada caso construir y modificar en cada predecir y explicar, en
cada caso que me asignen que me asignen caso que me asignen cada caso que me asignen

& & ¢ * % * KN * %

Hola, mi nombre es Emilie soy Hola, mi nombre es Paul soy

Figura 20. Pantalla seleccion avatar

Fuente: toma propia

En la Figura 20, se muestran los cuatro avatares, entre los cuales, el estudiante podra
seleccionar uno, con las cualidades e imagen que represente o identifique al jugador. Al pasar el

cursor por cada personaje, saldra el audio de cada uno de los avatares que pueden escoger.

CASO1

Se esta buscando a un asesino en serie

que tiene azotada la ciudad de Bogota y
lleva varios asesinatos hasta el momento.

Durante la investigacion realizada se ha
notado que deja pistas en cada uno de
los asesinatos.

Tu mision sera encontrar al asesino
reuniendo todas las pistas dispuestas.
Cuando superes cada pista se te dara un
recorte de una fotografia que identifica al
asesino.

Figura 21. Pantalla Caso 1

Fuente: toma propia
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En la Figura 21, se observa la descripcién del caso uno y es el Unico recuadro habilitado para

que el jugador ingrese.

Hallar el perimetro de un poligono

‘ . Continuar el
Juego PERIMETRO DE UN RECTANGULO

Central de
@ neigenci

&)

g

Figura 22. Pantalla pista uno y central de inteligencia

Fuente: toma propia

La Figura 22, corresponde a la pista uno del area de Matematicas, donde se expone un
problema que hace referencia a la habilidad de pensamiento conoce; la pista se encuentra en
forma escrita y en audio, ademas, en la parte superior se encuentra el personaje, nombre de
usuario, cantidad de intentos y recortes. Este se puede desplegar o reducir a gusto del jugador, lo
mismo la musica y los audios, se pueden activar o desactivar dando click en el icono de alta voz.
En la parte izquierda de la pantalla, se puede observar el boton de ayuda, el cual tiene por
nombre, central de inteligencia, donde el jugador podra ingresar cuando lo considere necesario
para obtener informacion adicional y asi recordar los contenidos de cada pista. En adelante, solo
se pondra el pantallazo y no se describe, dado que, todas las pistas poseen la misma estructura, lo

unico que varia es el contenido y forma de formulacion del problema.



PISTA2

Central de
. inteligencia

Figura 23, Pantallraﬂpista dos y Central de Intéligencia

Fuente: toma propia

)
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I

| Continuar el
. Juege

Recuerda
Para hallar el perimetro de un poligono se
suman todos los lados.
No olvides utilizar las medidas del simbolo
inicial (3mm de largo y 2mm de ancho).

La Figura 23, corresponde a la pista dos del rea de Matematicas, habilidad de pensamiento

comprende.

Central de
. inteligencia ,
\ ¢Cuantos
asesinatos llevo?

3 INimera de asesiatos: .

er@ s priner
media 3mm e farg

Contrado y el ilimo?

PISTA3

Continuer el g
. Juege

o0)

Figura 24. Pantalla pista tres y Central de Inteligencia

Fuente: toma propia

“rees

Para convertir en milimetros una distancia que esta expresada en
cantimetros se multiplica por diez.

Convertir 1,6cm en mm
1,6X10 = 16mm
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La Figura 24, corresponde a la pista tres del area de Matematicas, habilidad de pensamiento

aplica.

PISTA4 - ——
- : ) PISTA4
Szectione fres opcones oue dentfique ol

' Central de perfl bivogioo del zsasinc. Si o esté seguro

bl Continuarel g
inteligencia dea respuesta, solicte ayuda en fa Cenlral da

Identifica el perfil biolégico del asesino, lee
Juego

Intelgenca. j detenidamente la informacion de la pista 4.
8 1 Sy douna enformedad lamade Oprime las opciones para conocer mas
] ; informacidn;

(lcera géstrica

B 2 Notieng buenas hibtos alimentcos

@ 3 Esalcohoico

B 4 Sufe d2 una enfermedad lamade
DEICES

B 5 Tiena una buena nutrcian ye que se
enconto rastros de frjoles, cane,
manzanz, apio. 2znanana y arraz interel.

@ 5 Corsume mucha zqua

Enviar

Figura 25. Pantalla pista cuatro y Central de Inteligencia

Fuente: toma propia

La Figura 25, corresponde a la pista cuatro del area de Ciencias Naturales, habilidad de

pensamiento conoce.

ﬁuw 0: AN 4R
PISTA 5 . \
Selecciona la
Central de resplESta cmda 2
. intzligencia - Q Pista5

e Parques de la Gindad de Bogols
3 ,.E":f.'f.f:"f e ixa uego Cpoin |8 parque Ml s cawacerzs o ene ura egeiadin
{ ‘ i con espacies v 1 ikl o cche, ez, £ntre
. 1, 6 a4 i, 20,0 0
o
7
oz

Cpcin 2 o parye 2 a e socara taiza or et dihoes
3 e hayelo, aaca, chicae, acaca, pela e cera, es i sueh i
ceim Tifogroy megnso
8 ¢ FarqueNaoie! i 1
8 2 Farqueda la hdepercance ales begotanos, g n insac p
@ 3 FarqueSaarder inche zhipad

oL Santar der sa cara dulza partanir e aljures o ks
dabolzs wn insech, lemad: o chinche dhupadin cue eda sranco s

o especies nafives, por o que algancs irooles como wizpanes, paimes &
2 ot SR Y B RS O WA A58 6
o itk

Seect

Figura 26. Pantalla pista cinco y Central de Inteligencia

Fuente: toma propia
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La Figura 26, corresponde a la pista cinco del area de Ciencias Naturales, habilidad de

pensamiento comprende.

PISTA®

Central de
- = La densidad de una sustancia
inteligencia o Continuar el
Jusgo . ¢ Caleular densidad 2

&)

Pista 6

Figura 27. Pantalla pista seis y Central de Inteligencia
Fuente: toma propia
La Figura 27, corresponde a la pista seis del area de Ciencias Naturales, habilidad de

pensamiento aplica.

PISTA 7 Tiempo restante: 2 : 57

Pista 7

En la escena del crimen de la
pista seis también se
enconiraron unos trozos de
papel que poseen unas lefras y
nameros que al armarlos nos
darian un indicio de donde ha
estado o podria estar el asesino.

Figura 28. Pantalla pista siete

Fuente: toma propia
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La Figura 28, corresponde a la pista seis del area de Ciencias Sociales, habilidad de

pensamiento aplica, en esta pista, no se genera central de inteligencia, puesto que, al ser un

rompecabezas, no se necesita ningln tipo de conocimiento previo para su solucion.

PISTAS —

Pista |
0 , s P28

Cortiuerel §
0

iteligencia

Figura 29. Pantalla pista ocho y Central de Inteligencia
Fuente: toma propia
La Figura 29, corresponde a la pista ocho del area de Ciencias Sociales, habilidad de

pensamiento comprende.
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PISTA9 Selecciona la ruta mas corta PISTAQ
STA

Central de o 4
. Continuar el §

inteligencia .
/ |

Pista9

@ 1. Ciudad Verce B 3 Scachiay En esta pista seleccionards dos
Estadic £l
Campin
B ¢ Ciudad
Bolivary
Corferizs museo del oro
pariida para fu bisqueda

1520 del o desde Bosa
con la fnalidad de conozcas
ofros lugares que 2 caso de no

Figura 30. Pantalla pista nueve y Central de Inteligencia
Fuente: toma propia
La Figura 30, corresponde a la pista nueve del area de Ciencias Sociales, habilidad de

pensamiento aplica.

PISTA 10

Central de
inteligencia
a el acto de
a en la laguna de
cuerpa con oro en polvo y
) acompafiado del pueblo arrojaba oro eraldas como ofrenda a los dioses.

Cacique Quimba;

X Representa a un hombre en posicién acrobiti iblemente en proceso de trance,
Ya legaste &l museo. La centra ) elacionada con los rito s de manes, que quedaron

i una llamada anénima,
dicizndo que el asesino estaba

: Pez Alado:

€1l sala donde esfa el poporo Pez con alas representa la union mitica de dos mundos: el agua y aie, con esta pieza
los visitantes podran descubrir com estas sociedades (San Agustin) concebian el
universo, asi como el contacto que el chaman tenia con otros mundos.

Figura 31. Pantalla pista diez y Central de Inteligencia

Fuente: toma propia
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La Figura 31, corresponde a la pista diez del &rea de Ciencias Sociales, habilidad de

pensamiento conoce.

Felicitaciones

Muy bien investigador estrella. Muchos antes que tu intentaron
atraparme. Pero sus cuerpos son los que encontraste, siempre
pensé que el unico que podria capturarme era alguien que
pudiera conocer, comprender y aplicar los conocimientos, que vi
en mi grado sexto, que fue el ultimo grado que curse. Jamas
pensé que el C.I.B pondria a un estudiante de ese grado para
que me capturara. Solo un nifio con tus capacidades y
habilidades logro capturarme, aplicando de manera trasversal lo
ensefado por tus profesores.

Felicitaciones has pasado el primer Nivel, espera pronto el
segundo nivel para que te diviertes y aprendas!

Puntaje general

Figura 32. Pantalla final del caso uno
Fuente: toma propia
La ilustracidn 32 presenta una descripcion de lo que pretendia el juego al haber superado

todas las pistas.

Puntaje general

Pista Errores
Pista 1 1
Pista 2 2
Pista 3 1

Total

-

Figura 33. Puntaje final

Fuente: toma propia
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En la Figura 33, se informa a nivel general, sobre el desempefio de cada estudiante en cada
pista, asi como el puntaje total obtenido y la cantidad de errores que se presentaron en cada uno

de las pistas.

7 Hallazgos y discusion

7.1 Hallazgos parciales

En el proyecto de investigacion, después de hacer un anélisis de las técnicas de recoleccion de

datos, se encontraron los siguientes resultados en la prueba piloto:

7.1.1 Cuestionario inicial y final

Se disefi6 un cuestionario con los conocimientos esenciales para cada area, las habilidades de
conocimiento y los estilos de aprendizaje. De esta manera, se realizaron nueve preguntas de cada
area, estas se dividieron en grupos de tres, segun las habilidades a estudiar: tres preguntas de la
habilidad conocen, tres de la habilidad comprende y tres de la habilidad aplica; ademas, se
seleccionaron algunos verbos de la Taxonomia de Bloom, para iniciar cada pregunta,
relacionandolos con los estilos de aprendizaje. En la Tabla 4, se observan las relaciones entre la

habilidad, el verbo a utilizar y el estilo de aprendizaje.



78

Tabla 4.
Estructura cuestionario de habilidades de pensamiento

Habilidad Verbo a utilizar Estilo de Aprendizaje
Identificar Auditivo

Conoce Seleccionar Kinestésico
Describir Visual
llustrar Visual

Comprende Interrelacionar Kinestésico
Distinguir Auditivo
Elegir Visual

Aplica ) o
Aplicar Auditivo
Organizar Kinestésico

Fuente: elaboracion propia

El cuestionario se desarrollo en un entorno virtual de aprendizaje, como lo es la plataforma

Moodle (Modular Object-Oriented Dynamic Learning Environment, entorno de aprendizaje

dindmico modularmente orientado a objetos). Cabe destacar que, para Pérez, Rojas & Pauli

(2008):

La plataforma Moodle es un sistema de gestion de contenidos educativos, que facilita la creacion

y combinacion de recursos educativos gestionados dentro de la misma plataforma por los

profesores donde los usuarios son matriculados como estudiantes. Ademas, ofrece varios

servicios y recursos que posibilitan la comunicacion en linea entre profesores y estudiantes; entre

las que encontramos: cuestionarios, consultas, forum, glosarios, encuestas, taller, entre otras. (p.

2)

Moodle se apoya en los principios del constructivismo social, donde el proceso de ensefianza-

aprendizaje es colaborativo; es decir, el conocimiento se va construyendo a partir de la

participacion activa del estudiante con su propia formacion; mientras que el papel del profesor

es la de crear un ambiente apropiado que le permita al estudiante construir su propio
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conocimiento a partir de los materiales didacticos, los recursos y actividades que proporciona el

sistema (Pérez, Rojas & Pauli, 2008).

A su vez, algunos de los beneficios de la plataforma Moodle segln Pérez, Rojas y Pauli (2008)

son:

Proporciona mayor riqueza del proceso de formacion: Permite acercarnos a conceptos
complejos y abstractos con una mayor riqueza de lenguajes a través del uso combinado de
sonido, animaciones, videos, simulaciones, entre otros. Permite ademas abarcar mas
contenidos en el proceso formativo: conceptos, actitudes y habilidades.

Proporciona mayor motivacién por el aprendizaje: La interactividad de los contenidos y la
creatividad en las técnicas utilizadas para la creacién de los mismos posibilita bloquear el
aburrimiento de los métodos tradicionales de ensefianza.

Permite llevar un seguimiento del proceso de ensefianza-aprendizaje: Desde la perspectiva del
profesor brinda mayor informacién sobre la dedicacion de los estudiantes al trabajo con las
actividades del curso y de sus resultados; desde la perspectiva del estudiante brinda acceso a

informacion de su proceso de aprendizaje. (p. 4)

Para ello, se aplica un instrumento de recoleccion de informacion tipo cuestionario, uno

inicial y otro final; con estos, se pretendia generar un diagndéstico de las habilidades mencionadas

anteriormente. Se usa el cuestionario, dado que, este permite segun Arribas (2004): “la recogida

de informacion y poder cuantificar y universalizar la informacion y estandarizar el

procedimiento” (p. 23).

Es preciso mencionar que, la formulacion del cuestionario consiste en:

Un conjunto de preguntas, normalmente de varios tipos, preparado sistematica y cuidadosamente,
sobre los hechos y aspectos que interesan en una investigacién o evaluacion, y que puede ser
aplicado en formas variadas, entre las que destacan su administracién a grupos o su envio por
correo. (Mufioz, 2003, p. 3)

De esta manera, en la investigacion planteada, se cre6 un cuestionario en cada una de las areas

y habilidades: conoce, comprende y aplica con los estilos de aprendizaje VAK en la plataforma

Moodle, el cual, contenia un link de rompecabezas, de videos, de actividades interactivas, entre
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otros; ademas, la forma de respuesta no era Unica, es decir, habia preguntas de seleccion
multiple, preguntas abiertas, preguntas de verdadero y falso, entre otras. Después de analizar
varias plataformas o paginas en linea, se opto por la plataforma Moodle, debido a que, la Red
Integrada de Participacion Educativa (REDP) no bloquea esta plataforma y permite proponer
diferentes tipos de preguntas, anexar actividades interactivas y entregar los resultados de forma
numérica.

Para validar el cuestionario se utilizaron dos vias, una fue el pilotaje y la otra validacion de un
par evaluador (ver Anexo 3). El pilotaje se realizé a cinco nifios del colegio, seleccionados de
acuerdo al nivel académico alto, bajo y medio, este arrojo resultados muy importantes para el
instrumento de recoleccién de datos. Dichos resultados, se relacionan a continuacion, de forma
que se muestran los cambios realizados:

Tabla 5.
Evidencias pilotaje Test de Habilidades de Pensamiento

Dificultad presentada

Correctivo

Pregunta 9. La
pregunta tiene un
Test 3: aplica error. “Organice el

alcalde a menor las
siguientes cantidades”
No es clara la forma
de ubicar las medidas

Pregunta 4. No es
clara la instruccion.
Sigue las
instrucciones del
video y encuentra la
respuesta.

Pregunta 2. El link del
audio no funciona

Pregunta 6. La
pregunta del
videojuego no es

Correccion de la redaccion: “Organice de
mayor a menor las siguientes cantidades”
Correccidn de lo técnico: Se esta trabajando
en este cambio.

Sigue las instrucciones del video vy
encuentra la respuesta de la siguiente
situacion:

Cual es el volumen que ocupara 100 gr de
una sustancia cuya densidad es de 2 gr/cm?®

En procesos de busqueda de otra fuente
para el sonido.

Debes seguir los siguientes pasos:
1.  Ingresaal link. Jugar dos veces.
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Test 1: conoce clara. Tansolose dala 2. Selecciona la medida solicitada
primera  instruccion sefialando con el mouse la flecha
“Selecciona las correspondiente.
medidas del siguiente 3. Escribe Cuéntas veces te
link” estrellaste

4.  Cuantas veces NO te estrellaste

Aclarar en las preguntas con hipervinculo, En todas las preguntas que aparece un
que debe seleccionarlo, para ingresar hipervinculo se muestra la instruccién
“Seleccionar el siguiente link”

Sonido Previo a la aplicacion del test es necesario
verificar que todos los equipos tengan el
sistema de sonido, asi como los enlaces de
juegos y demas sean permitidos por REDP.

Se presenta apatia por leer las instrucciones, Las instrucciones deben ser claras y
llevando al estudiante a responder sin leer. Ilamativas resaltando la accion que el
estudiante debe realizar.

Fuente: elaboracion propia

Otros hallazgos encontrados durante el pilotaje del cuestionario de habilidades de
pensamiento: conoce, comprende y aplica, hacen referencia a los retos propios del estudiante, al
mejorar cada vez mas su tiempo al realizar actividades relacionadas con el estilo de aprendizaje
Kinestésico. Es necesario captar la atencion de los estudiantes, con el fin de que sea mas facil
desarrollar el cuestionario a través de las instrucciones dadas en cada item.

Durante la aplicacion del cuestionario, es importante usar dispositivos mdviles para realizar
anotaciones, usando la grabacion de mensajes de voz por medio de la aplicacion WhatsApp y

acompafiar el proceso de observacion.
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7.1.2 RED “Investigalopez”.

El RED “Investigalopez”, es un Recurso Educativo Digital que aborda los criterios,

expresados en la Figura 34.

* Conoce
\ » Comprende
 Aplica

« Matematicas
« Ciencias Sociales

‘ « Ciencias Naturales

Figura 34. Criterios RED “Investigalopez”

Fuente: elaboracion propia

Se elabor6 un Story Board, que describe los contenidos, elementos, acciones y propuesta
grafica para el disefio del RED (Ver Anexo 4). El cual fue revisado y aprobado por los docentes
del &rea de Materiales Educativos y también analizado por el CTA de la Universidad de la
Sabana. Luego, inicié la fase de propuesta grafica elaborada por un disefiador grafico asignado
por el CTA, para esto, se enviaron varias propuestas hasta su aprobacion final. Posteriormente, se
pasa al programador que realiza la puesta en marcha de todas las acciones e interacciones,
descritas en el Story Board y la propuesta grafica.

Cuando se termind el proceso de programacion, se pasé a la implementacion de un pilotaje.
Para el cual, se seleccionaron aleatoriamente a cinco estudiantes del curso 602 para realizar la
prueba.

El analisis del pilotaje se calcula a partir del indice de dificultad, el cual, determina el

inconveniente de cada pregunta y asi poder generar ajustes en caso que sea necesario.
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7.1.2.1 Indice de dificultad

Segun Pachon, Blanco, Martinez, Padrén & Robainas (2012), el valor del indice de dificultad

se puede calcular en un rango de 0 a 1, el cual, se calcula con la siguiente formula:

A
N

p=

p= Indice de dificultad de la pregunta.
A= Namero de aciertos en la pregunta,

M= Mamero de aciertos mas el nimero de errores en la pregunta.

Figura 35. Formula Indice de Dificultad
Fuente: tomado de (Pachdn, Blanco, Martinez, Padron & Robainas, 2012, parr. 13)

Los rangos del indice de dificultad son los expuestos en la Figura 36.

{ CRITERIO DE CLASIFICACION ]

| | |

| [0.0-0.15] Muy dificil || [0.16~04] Dificil || [0.41~0.6] Moderado || [0.61~0.85]Fécil. || [0.8-1.0] Muy Ficil |

Figura 36. Criterios de clasificacion indice de dificultad

Fuente: elaboracion propia

Los resultados que se encuentran en el Anexo 5, permiten evidenciar que el cuestionario tiene
un criterio de dificultad moderado, equivalente al 50%; el criterio de dificultad dificil equivalente
al 20 %; el criterio de dificultad facil equivalente al 10%; v, el criterio de dificultad muy facil
equivalente al 20%. De acuerdo a esto, es posible inferir que, tanto la dificultad del RED como la
asimilacion por parte de los estudiantes, son adecuadas.

Luego de mirar la viabilidad de las preguntas del RED, segun el indice de dificultad, se

procedid a corregir las siguientes fallas técnicas que se observaron en el pilotaje.
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Correcciones:
Pantalla 1
e Esnecesario en el registro como requisito que escriba el apellido
e No solicitar correo
Pantalla 2
e Corregir en Paul en la leyenda dice paula... y escribir en cada caso que asignan, en
Tonny soy el mejor para...
Pantalla 3 caso 1
e Se esta buscando a un asesino en serie, ...con el resto de la leyenda
En la pista 10:
e Las opciones de respuesta deben quitarse la numeracion. Ya que esta repetida
e No aparece la informacion del final, del puntaje, créditos.
Cabe sefialar que, para que se potencie el valor musical y auditivo del videojuego, se hace
necesario solicitar audifonos a los estudiantes, pues algunos equipos no tienen audio; y también,
cuando se aplica el RED a varias personas, el sonido de los otros equipos genera distracciones

para los diversos jugadores.

8 Descripcion de la implementacion

8.1 Cuestionario inicial y final

A continuacidn, se relacionan tres imagenes del cuestionario, donde se muestran preguntas de
las tres areas, con alguna de las habilidades relacionadas. En el Anexo 6, se puede ver el

cuestionario en su totalidad.



85

En la Figura 37, se observa el pantallazo de la pregunta de Ciencias Sociales - habilidad conoce

- categoria identificar - estilo de aprendizaje auditivo.

Test cuestionario
Pagina Principal Test 30 de noviembre - 6 de diciembre Test N.1: Conoce Vista previa
NAVEG? N POR CUESTIONARI Pregunh1
2|[3 s1[71e 12 Sin resy
CECCEEOEE :

Terminar intento

1. Querido explorador Identifica el primer periodo de I historia de Colombia segtin el video que te vamos a mostrar. Tu ayuda es fundamental
Selecciona la respuesta correcta

HISTORIA DE Cf

OLOMBIA EN 4 MIN..
e ;
pregunta o e

Comenzar una nueva previsualizacion

Pagina Principal
= Area personal
) Paginas del stio
¥ Curso actual

w Test
» Participantes Seleccione una:
» Insignias

a. indigena

) General

30 de noviembre - 6 de diciembre azEan
/1 Test N.4: Conoce c. republicano

! TestN. 2: Comprende
W/ TestN. 3: Aplica

» postest

-) d. independentista

Figura 37. Pantalla cuestionario pregunta Ciencias Sociales, habilidad conoce, categoria
identificar, estilo de aprendizaje auditivo.

Fuente: toma propia

En la Figura 38, se observa el pantallazo de la pregunta de Matematicas- Habilidad Aplica-

Categoria Elegir- Estilo de Aprendizaje Visual.
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Test cuestionario

oviembre - 6 de diciembre

PERIMETRO DEUNRECTANGULO @ #
|

10cm Para hallar el perimetro
5""-5‘"\& este cectingolo: Se
10em | todos los lados

Bon

Elige la medida del perimetro del cuadrado mds pequefio de la figura en centimetros:

Figura 38. Pantalla cuestionario pregunta Matematicas, habilidad aplica, categoria elegir, estilo
de aprendizaje visual.
Fuente: toma propia

En la Figura 39, se observa el pantallazo de la pregunta de Ciencias Naturales - habilidad

aplica — categoria elegir — estilo de aprendizaje visual.
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Test cuestionaric

| o e

—

ko 1 ko Rildaretros

"
/A

hinm 10 Fam hectbémetnos
dam 100 davr it

1 m m 1_G00 e R Eres

X MULTIPLICAR
;. DIVIDIR

10 g dm | decimedros

] crm centinretros

n A

vy
o

Alie o s

.
1000 rmarm mm

Figura 39. Pregunta cuestionario Ciencias Naturales, habilidad aplica, categoria elegir, estilo de
aprendizaje visual.

Fuente: toma propia

8.1.1 Cuestionario inicial

El cuestionario es alojado en la pagina web investigalop.gnomio.com, por lo cual, se deben

tomar los datos de los estudiantes, los nombres y apellidos completos y el correo electrénico, con
el fin de registrarlos en el aula; esto genera un nombre de usuario y una contrasefia personal.

Se utilizaron veinte equipos de computo portatil disponibles en la institucién, por lo que la
metodologia de aplicacion cambid, pues no se podia aplicar con los cursos completos, dado que,
cada uno de ellos es de 40 estudiantes, esto hizo que se extendieran las sesiones de encuentro.
(Ver Anexo 7)

El cuestionario en total presenta veintisiete preguntas; se tratd de realizar tres sesiones por

estudiante, de manera que, respondieran nueve preguntas por sesion.
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Se aplico el cuestionario inicial en grupos de 20 estudiantes, a cada uno se le entreg6 un
computador, acto seguido, se recuerda el usuario y la contrasefia; pocos estudiantes realizan
preguntas cuando no entienden algo, aunque algunos tienen problemas con el uso de internet,
dado que, no habia conexion para el computador que usaba, o la conexién estaba fallando y era
intermitente lo que hacia que el estudiante se demorara mas de lo previsto. Otros estudiantes
presentaron problemas son el sonido o con los audifonos, otros presentaban dificultades en
cuanto a las competencias bésicas de la informatica, como utilizar el teclado alfanumérico, para
escribir la contrasefia o devolverse a la pagina que estaba inicialmente. Los docentes
acompafantes estuvieron atentos para solucionar cualquier dificultad.

Por los inconvenientes técnicos, tales como, la falta de audifonos, internet intermitente o la
dificultad de los estudiantes con el uso de las herramientas; se hizo necesario extender las sesiones

de encuentro de solucién del cuestionario.

8.1.2 Cuestionario final

Para el cuestionario final, se realizaron de nuevo grupos de 20 estudiantes. A su vez, con el
fin de dar la solucidn al cuestionario, lo presentaron 61 de los 80 estudiantes que anteriormente
realizaron el cuestionario inicial, dado que, por no presentar el RED “Investigalopez” no
cumplian con el objetivo general de la presente investigacion. Los estudiantes estaban
familiarizados con la plataforma, lo que ayudo a que las sesiones fueran de menos tiempo, y que
hubiese menos dificultades o preguntas técnicas. Se realizaron varios encuentros, de manera que,

los estudiantes resolvieran nueve preguntas por sesion.
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8.2 RED “Investigalopez”

El RED “Investigalopez”, fue aplicado a los estudiantes de grado sexto jornada tarde de la
IED Luis Lépez de Mesa, con una poblacién de 80 estudiantes organizados de la siguiente
forma: 601 con 40 estudiantes y 602 con 40 estudiantes. El total de estudiantes que solucionaron
el RED “Investigalopez” fue de: 25 estudiantes de 601 y 36 estudiantes de 602, para un total de
61 participantes. Descartando de esa forma, 15 estudiantes en 601 y 4 estudiantes en 602, dicha
poblacion fue descartada, debido a que, no aplicaron el cuestionario de inicio o el cuestionario
final, para poder realizar el andlisis de promedios de resultados de los tres instrumentos de
recoleccion de informacion: cuestionario inicial, RED “Investigalopez” y cuestionario final.

Antes de la aplicacion, se enviaron los consentimientos informados para solicitar el permiso
por parte de los padres de familia; los estudiantes entregaron el consentimiento informado a los
investigadores para habilitar la creacion del usuario y contrasefia. Se le entregd a cada estudiante
un usuario y contrasefia en un papel, para evitar confusiones y errores en la digitacion. (Ver
Anexo 8)

El RED “Investigalopez” fue aplicado en la sala de informatica de primaria, la cual, cuenta
con una cantidad de 20 computadores PC funcionales en dos grupos; para el caso de 601 y para
602, la aplicacion fue por medio de 20 portatiles de la sala de tecnologia. Se solicit6 el permiso
de REDP para que habilitara la pagina, pues esta, al ser videojuego, es bloqueada por el
organismo, quien la habilité solo un dia. Por dificultades técnicas y de horario, solo 30
estudiantes de grado 602 solucionaron el RED “Investigalopez” ese dia y 20 de 601, los demas
estudiantes fueron llamados en otros espacios; se les aplico el RED “Investigalopez” en grupos
de tres, con portéatiles y usando el internet compartido de los celulares de los investigadores,

debido a que, REDP generé de nuevo el bloqueo.
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Es importante mencionar que, se presentaron dificultades técnicas en las pistas nueve y diez
en algunos casos, razon por la cual, se vio la necesidad de aplicarlas manualmente, por medio de
la impresion de las mismas pistas y la solucion fisica, tal como se evidencia en el Anexo 9y el

acta de aplicacion en el Anexo 10.

9 Analisis de resultados

9.1 Cuestionario inicial y final

A continuacion, se presenta un analisis de los resultados obtenidos luego de la aplicacion de
un cuestionario de entrada, que permiti6 diagnosticar las habilidades conoce, comprende y
aplica, desde la Taxonomia de Bloom, por ello, se seleccionaron tres categorias de analisis para
cada habilidad, estas se obtuvieron a partir de la revision de los verbos de accidn que se usan en

el aprendizaje, segun la rosa de Bloom, que a continuacion se presenta en la Figura 40.

Figura 40. Rosa de Bloom

Fuente: tomado de (Alejandra, 2011, p. 1)
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Se seleccionaron los siguientes verbos segln cada habilidad, de acuerdo al disefio de las
preguntas del cuestionario y a los estilos de aprendizaje tomados del modelo VAK, como se

muestra en la Figura 41.

L HABILIDAD J

- \r

| CONOCE | | COMPRENDE ] | APLICA |
Identifica: Auditivo Iustrar: Visual Organizar: Kinestésico
Selecciona: Kinestésico Interrelacionar: Kinestésico Elegir: Visual
Describe: Visual Distinguir: Auditivo Aplicar: Auditivo

Figura 41. Clasificacion de la habilidad segun la categoria y el estilo de aprendizaje

Fuente: elaboracion propia

Para este analisis, se tienen en cuenta los resultados del cuestionario inicial y final, dado que,
por medio de ellos se evidencian las habilidades presentadas por los estudiantes antes y después
de la aplicacion del RED “Investigalopez”.

En la Tabla 6, se presenta la matriz con los criterios de evaluacion que permiten categorizar
las habilidades de pensamiento de acuerdo a los niveles en un rango de puntaje, partiendo con el
analisis de las habilidades de pensamiento, desde las categorias y el desarrollo de cada una de las

asignaturas de Matematicas, Ciencias Sociales y Ciencias Naturales.



Tabla 6.

Criterios de evaluacion para las habilidades
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Conoce

Comprende

Aplica

Alto: rango 0,66 - 1
identifica, selecciona 'y
describe con claridad
conocimientos o
informacién basica en las
areas de ciencias sociales,
ciencias naturales y
matematicas.

MEDIO: RANGO 0,33 -
0,65

Identifica, seleccionay
describe; conocimientos o
informacién basica en dos
de las categorias anteriores,
en las areas de Ciencias
Sociales, Ciencias Naturales
y Matematicas.

BAJO: RANGO 0,0 - 0,32
Identifica, seleccionay
describe; conocimientos o
informacién basica en una
de las categorias anteriores
en las areas de Ciencias
Sociales, Ciencias Naturales
y Matematicas.

Alto: rango 0,66 - 1
ilustra, interrelaciona y
distingue conocimientos

basicos en las areas de ciencias

sociales, ciencias naturales y
matematicas; comunicandolos
de diferentes formas.

MEDIO: RANGO 0,33 - 0,65
llustra, interrelaciona 'y
distingue conocimientos

basicos en las areas de Ciencias

Sociales, Ciencias Naturales y
Matematicas; comunicandolos
de diferentes formas en dos de
las categorias anteriores.

BAJO: RANGO 0.0 - 0,32
llustra, interrelaciona 'y
distingue conocimientos

basicos en las areas de Ciencias

Sociales, Ciencias Naturales y
Matematicas; comunicandolos
de diferentes formas en una de
las categorias anteriores.

Alto: rango 0,66 - 1

elige, aplica y organiza los
conocimientos de las areas de
ciencias sociales, ciencias
naturales y matematicas al
momento de solucionar
situaciones problema.
MEDIO: RANGO 0,33 - 0,65
Elige, aplica y organiza los
conocimientos basicos en
dos de las categorias
anteriores, en las areas de
Ciencias Sociales, Ciencias
Naturales y Matematicas al
momento de solucionar
situaciones problema.
BAJO: RANGO 0.0- 0,32
Elige, aplica y organiza los
conocimientos basicos en
dos de las categorias
anteriores, en las areas de
Ciencias Sociales, Ciencias
Naturales y Matematicas al
momento de solucionar
situaciones problema.

Fuente: elaboracion propia

Se realiza el andlisis de las graficas comparativas, que representan los promedios obtenidos

por los estudiantes de sexto, donde el cuestionario inicial es representado con el color azul, y el

cuestionario final es representado con el color rojo. Los resultados seran analizados desde los

siguientes criterios:

e Habilidades Conoce, Comprende, Aplica y sus categorias

e Areas; Matematicas, Ciencias Naturales, Ciencias Sociales.



9.1.1 Analisis por habilidad

En la Tabla 7 se muestran los resultados de los promedios de las tres habilidades

consideradas en los cuestionarios inicial y final.

Tabla 7.
Caracterizacion de habilidades
Habilidad/Cuestionario Inicial Final Promedio
Conoce 0,64 0,71 0,68
Comprende 0,66 0,79 0,72
Aplica 0,59 0,65 0,62
Fuente: elaboracion propia
0,71 pAE
0,8 - 2
0,64 0,66 059 0,65
0,6 - = INICIAL
0,4 - ® FINAL
0,2 -
0 . . .
CONOCE COMPRENDE APLICA

Figura 42. Caracterizacion de Habilidades

Fuente: elaboracion propia

En la Figura 42, se observa que los estudiantes de grado sexto, en el cuestionario inicial, se
encuentran en un nivel medio en las habilidades conoce y aplica, mientras que, en la habilidad
comprende se encuentran en un nivel alto.

Después de aplicar el videojuego, se observa en el cuestionario final un avance en las tres
habilidades, el resultado obtenido en la habilidad conoce aumenté el promedio, pasando a un
nivel alto, a su vez, en la habilidad comprende se mantienen en un nivel alto y en la habilidad

aplica se mantienen en un nivel medio.
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9.1.1.1 Conoce

En la Tabla 8, se muestran los resultados de los promedios de las tres categorias (verbos)
consideradas en las preguntas de los cuestionarios inicial y final en la habilidad conoce; el
promedio de las tres categorias arroja el promedio general de la habilidad.

Tabla 8. Habilidad conoce grado sexto

Conoce grado sexto Inicial Final

Identificar 0,81 0,83
Seleccionar 0,44 0,63
Describir 0,67 0,68

Promedio habilidad 0,64 0,71

Fuente: elaboracion propia

Figura 43. Habilidad conoce grado sexto

0,8 - 0 0,67 0,68

0,6 - 0,44
0,4 -
0,2

= INICIAL
B FINAL

IDENTIFICAR SELECCIONAR DESCRIBIR

Fuente: elaboracion propia

En la Figura 43 se observa que, en el cuestionario inicial, las categorias de la habilidad conoce
que corresponden a identificar, seleccionar y describir, se obtuvieron los siguientes resultados:
las categorias identificar y describir se encuentran en un nivel alto, donde la categoria identificar
se encuentra con mayor puntaje, siendo una fortaleza en los estudiantes de grado sexto; mientras

que, en la categoria seleccionar, se observa un nivel medio.
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Por su parte, en el cuestionario final, la categoria identificar se mantiene en nivel alto, con
poca variacion respecto al cuestionario inicial; si bien, la habilidad seleccionar presenta un
aumento en el promedio con respecto al cuestionario inicial, no logra ascender al nivel alto de la
valoracion; la categoria describir, al igual que la categoria identificar, present6 poca variacion
con respecto al cuestionario inicial.

En ese sentido, teniendo en cuenta que cada categoria responde a un estilo de aprendizaje
definido previamente, se evidencia que, los estudiantes presentaron y mantuvieron fortalezas en
los estilos de aprendizaje auditivo y visual, asociados con las categorias identificar y describir
respectivamente; por otro parte, después de la intervencién con el videojuego, se presenta una
mejoria en el estilo de aprendizaje Kinestésico, gracias a que el aumento de la categoria

seleccionar fue mas notorio comparando el cuestionario final con el inicial.

9.1.1.2 Comprende

En la Tabla 9, se muestran los resultados de los promedios de las tres categorias (verbos)
consideradas en las preguntas de los cuestionarios inicial y final en la habilidad comprende; el
promedio de las tres categorias arroja el promedio general de la habilidad.

Tabla 9.
Habilidad comprende grado sexto

Comprende grado sexto Inicial Final

lHustrar 0,69 0,73
Interrelacionar 0,57 0,67
Distinguir 0,72 0,96
Promedio habilidad 0,66 0,78

Fuente: elaboracion propia
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0
17 069 O 0 0
ICIAL
0,5 - = FINAL
0 ; : .
ILUSTRAR INTERRELACIONAR DISTNGUIR

Figura 44. Habilidad comprende grado sexto

Fuente: elaboracion propia

En la Figura 44 se observa que, en el cuestionario inicial, en la habilidad comprende, la
categoria ilustrar presenta un nivel alto, mientras que, la categoria interrelacionar se encuentra
en un nivel medio, siendo el menor promedio obtenido en la habilidad; por su parte, la categoria
distinguir, se encuentra en nivel alto alcanzando el mayor promedio en la habilidad.

Asi mismo, en el cuestionario final, la categoria ilustrar se mantiene en el nivel alto,
presentando aumento con respecto al cuestionario inicial; la categoria interrelacionar, que en el
cuestionario inicial se encontraba en el nivel medio, aumenta de tal forma que se ubica en el
nivel alto; finalmente, la categoria distinguir se mantiene en nivel alto y es la que evidencia
mayor aumento, comparando los resultados de un cuestionario a otro.

Es importante decir que, al igual que en la habilidad conoce, los estilos de aprendizaje visual y
auditivo, asociados a las categorias ilustrar y distinguir respectivamente, presentaron y
mantuvieron fortalezas; ademas, el estilo de aprendizaje Kinestesico, después de implementado el

videojuego, presentd un avance con respecto al cuestionario inicial.
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9.1.1.3 Aplica

En la Tabla 10, se muestran los resultados de los promedios de las tres categorias (verbos)
consideradas en las preguntas de los cuestionarios inicial y final en la habilidad aplica; el promedio
de las tres categorias arroja el promedio general de la habilidad.

Tabla 10.
Habilidad aplica grado sexto

Aplica grado sexto Inicial Final

Elegir 0,7 0,75
Organizar 0,48 0,56
Aplicar 045 0,42

Promedio habilidad 0,59 0,655
Fuente: elaboracion propia

0,75
0,8 - 0,7
0,56

0,6 0,48

0,45 = INICIAL
0,4 - = FINAL
02 -

0 : : .
ELEGIR ORGANIZAR APLICAR

Figura 45. Habilidad aplica grado sexto

Fuente: elaboracion propia

En la Figura 45 se observa que, en el cuestionario inicial en la habilidad aplica, la categoria
elegir presenta un nivel alto, siendo el promedio mayor dentro de la habilidad aplica; a su vez, la
categoria organizar presenta un nivel medio y la categoria aplicar obtiene el promedio més bajo,

aungue ubicandose en el nivel medio.
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Por otro lado, en el cuestionario final, la categoria elegir se mantiene en el nivel alto, ademas
sube su promedio del puntaje; la categoria organizar, por su parte, permanece en nivel medio y
aumenta el promedio del puntaje; y, la categoria aplicar, permanece en el nivel medio, aunque se
evidencia un leve descenso en el promedio.

Adicionalmente, el estilo de aprendizaje visual, asociado a la categoria elegir, presenta
fortalezas, debido a que, sus respuestas se ubican en niveles alto, tal como ocurrio en las
habilidades conoce y comprende; el estilo de aprendizaje Kinestésico, asociado a la categoria
organizar, presentd un avance entre el cuestionario final y el inicial después de la intervencion
con el video juego, aunque su nivel se sigue manteniendo en medio. Para el estilo de aprendizaje
auditivo, asociado a la categoria aplicar, se evidencid un retroceso de los resultados del
cuestionario final con respecto al cuestionario inicial después de la intervencion del videojuego,
ubicandose en el nivel medio y presentado una diferencia en lo que habia ocurrido con las

categorias asociadas a este estilo de aprendizaje, en las habilidades conoce y comprende.

9.1.2 Andlisis de las areas

9.1.2.1 Ciencias Sociales

La Tabla 11 recoge los promedios obtenidos en cada habilidad de las preguntas relacionadas
con el area de ciencias sociales.

Tabla 11.
Habilidades del pensamiento en el area de Ciencias Sociales

Ciencias sociales Inicial Final

Conoce 0,75 0,75
Comprende 085 09
Aplica 0,64 0,59

Fuente: elaboracion propia
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Figura 46. Habilidades del pensamiento en el area de Ciencias Sociales

Fuente: elaboracion propia

En la Figura 46 se observa que, en el area de Ciencias Sociales, la habilidad conoce se ubica
en el nivel alto, tanto en el cuestionario inicial como en el final, sin presentar variacion alguna
entre un cuestionario y otro.

La habilidad comprende es la que mejores resultados obtuvo, tanto en el cuestionario inicial
como en el final, ubicdndose en nivel alto en las dos ocasiones, ademas, presentd un aumento en
el promedio obtenido en el cuestionario final con respecto al cuestionario inicial, después de la
implementacion del videojuego.

Por su lado, la habilidad aplica, en esta area presenta un resultado atipico con respecto a los
demas resultados obtenidos en la investigacion, pues, en el cuestionario inicial se ubica en el
nivel medio, al igual que el cuestionario final, pero con una disminucion del promedio después

de la implementacion del videojuego.

9.1.2.2 Matematicas

La Tabla 12, recoge los promedios obtenidos en cada habilidad de las preguntas relacionadas

con el area de Matematicas.
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Tabla 12.
Habilidades del pensamiento en el area de Matematicas
Matematicas Inicial Final
Conoce 0,37 0,56
Comprende 0,65 0,68
Aplica 0,46 0,53
Fuente: elaboracién propia
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Figura 47. Habilidades del pensamiento en el rea de Matematicas

Fuente: elaboracion propia

En la Figura 47 se observa que, en el &rea de Matematicas, la habilidad conoce se ubica en el
nivel medio en los dos cuestionarios, sin embargo, presenta el mayor aumento de toda la
investigacion, comparando los resultados obtenidos en el cuestionario final con respecto al
inicial después de la implementacion del videojuego.

La habilidad comprende, ubica sus resultados del cuestionario inicial en el nivel medio, en el
limite con el nivel alto; en el cuestionario final, después de la implementacion del videojuego,
los resultados se ubican en el nivel alto, muy cerca del limite con el nivel medio. El resultado de
la habilidad comprende, tanto en el cuestionario inicial como en el cuestionario final, son los méas

altos en el area de Matematicas.
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9.1.2.3 Ciencias Naturales

La Tabla 13, recoge los promedios obtenidos en cada habilidad de las preguntas relacionadas
con el area de ciencias naturales.

Tabla 13.
Habilidades del pensamiento en el area de Ciencias Naturales

Ciencias naturales Inicial Final

Conoce 0,83 0,84
Comprende 0,58 0,7
Aplica 0,54 0,61
Fuente: elaboracion propia
YT o084
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Figura 48. Habilidades del pensamiento en el area de Ciencias Naturales

Fuente: elaboracién propia

En la Figura 48 se observa que, en el area de Ciencias Naturales, la habilidad conoce es la que
mejores resultados obtuvo, ubicandose en el nivel alto tanto en el cuestionario inicial como en el
final, sin observarse variacion considerable entre un cuestionario y otro.

La habilidad comprende, es la que mayor variacion evidencio, dado que, en el cuestionario
inicial se encontraba en el nivel medio, pero después de la implementacion del videojuego, en el

cuestionario final los resultados lo ubicaron en el nivel alto.
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La habilidad aplica, fue la que obtuvo resultados menores, pues, tanto en el cuestionario inicial
como en el final, se ubica en el nivel medio, aunque los resultados del cuestionario final fueron

mejores que los del cuestionario inicial después de la implementacion del videojuego.

9.2 RED “Investigalopez”

A continuacion, se presentan los resultados de la implementacion del RED “Investigalopez”,
aplicado a 61 estudiantes del grado sexto de la IED Luis Lépez de Mesa, la cual, es la misma
poblacion tomada tanto para cuestionario de entrada como cuestionario de salida. Los promedios
se obtienen al sumar las tres primeras pistas.

Los resultados seran analizados desde los siguientes criterios:

e Habilidades: conoce, comprende, aplica.

e Areas; Matematicas, Ciencias Naturales, Ciencias Sociales.

9.2.1 Andlisis de Habilidades

El resultado de las habilidades conoce, comprende y aplica, se obtienen con el promedio del
puntaje de la pista uno, cuatro y diez para la habilidad conoce; dos, cinco y ocho para la
habilidad comprende; v, tres, seis, siete y nueve para la habilidad aplica.

En la Tabla 14 se muestra la relacion entre pista, habilidad y area.

Tabla 14.
Relacion entre habilidad, area y pista
Matematicas Ciencias Naturales Ciencias Sociales
Pistal Pista2 Pista3 Pista4 Pistab Pista6 Pista7 Pista8 Pista9 Pista 10

Conoce Comprende 'Aplica Conoce Comprende 'Aplica Aplica Comprende Aplica Conoce
Fuente: elaboracion propia

En la Figura 49, se presentan los promedios obtenidos segun las habilidades.
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Figura 49. Habilidades "Investigalopez"

Fuente: elaboracion propia

La Figura 49 muestra las tres habilidades, destacando la habilidad comprende con el mayor
promedio de puntaje de 75,23, seguida de la habilidad conoce con 62, 44 y en tercer lugar la
habilidad aplica con un 58,3. Los promedios de puntaje denotan que la habilidad comprende es la
maés desarrollada por los estudiantes que respondieron el RED “Investigalopez” y la de menor
desarrollo es la habilidad aplica. Se destaca en los promedios de las habilidades, que se
encuentran en un rango superior a los 50 puntos, lo que demuestra el manejo de las habilidades

en el RED “Investigalopez”.

9.2.2 Analisis de las Areas

Los resultados de las areas Ciencias Sociales, Matematicas y Ciencias Naturales se obtienen
con el promedio del puntaje de la pista uno, dos y tres para Matematicas, cuatro, cinco y seis
para la Ciencias Naturales y siete, ocho, nueve y diez para Ciencias Sociales, representadas en la

Figura 50.
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Figura 50. Areas "Investigalopez"

Fuente: elaboracion propia

Para el analisis, se tuvieron en cuenta los resultados obtenidos por cada curso, en 601 con 25
estudiantes y 602 con 36 estudiantes, se tabularon y promediaron para generar un puntaje en rango

de 1-100.

9.2.2.1 Matematicas

Los puntajes obtenidos en el area de Matematicas en las tres habilidades segun la Figura 51.

100 - 81,65
60,85
50 A 27,95
O T T 1
CONOCE COMPRENDE APLICA

Figura 51. Habilidades en Matematicas "Investigalopez"

Fuente: elaboracion propia
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Lo anterior, permite denota que, la habilidad con mayor puntuacion fue comprende con 81,65,
seguida de la habilidad conoce con 60,85 y la habilidad aplica con 27,97. Se demuestra una
disparidad de promedio de puntajes entre la habilidad comprende y aplica, esto deja entrever que,
los estudiantes en matematicas poseen la habilidad de esclarecer, comprender, o interpretar
informacion en base a conocimientos o experiencias previas teniendo como referencia la
Taxonomia de Bloom; mientras que, poseen una dificultad para seleccionar, transferir, y utilizar

datos y principios para completar una tarea o solucionar un problema (Eduteka, s.f.).

9.2.2.2 Ciencias Naturales

Los resultados obtenidos en Ciencias Naturales son mostrados en la Figura 52.

68,9
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65 -
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Figura 52. Habilidades en Ciencias Naturales "Investigalopez"

Fuente: elaboracion propia

Estos resultados permiten describir que, la habilidad que mas se destaca es conoce con un
68,9, seguida de la habilidad comprende con 66,15 y por ultimo la habilidad aplica con 58,2; si
se compara la habilidad conoce que es la de mayor puntaje, con la habilidad aplica que es la de
menor puntaje, se evidencia que los estudiantes de grado sexto de la IED Luis Lopez de Mesa, en

el &rea de Ciencias Naturales tienen consolidada la categoria del pensamiento para recordar y
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reconocer informacion e ideas y principios de la misma forma en que los aprendio y tienen
dificultades para seleccionar, transferir, utilizar datos y principios para completar una tarea o

solucionar un problema (Eduteka, s.f.).

9.2.2.3 Ciencias Sociales

Los resultados en la tercera area objeto de estudio de la presente investigacion, se observan en

Figura 53.
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Figura 53. Habilidades en Ciencias Sociales "Investigalopez"

Fuente: elaboracion propia

La habilidad que mas se destaca en el area de Ciencias Sociales es la de conoce con 88,5,
seguida de la habilidad comprende con 77,8 y la habilidad aplica con 73,5. Lo anterior muestra
que, los estudiantes en el area de Ciencias Sociales poseen “habilidad de recordar y reconocer
informacion e ideas, ademas de principios aproximadamente en la misma forma en que los
aprendid y posee dificultades para seleccionar, transferir, y utilizar datos y principios para

completar una tarea o solucionar un problema” (Eduteka, s.f., p. 2).
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10 Conclusiones

El objetivo general de la investigacion es analizar la incidencia de un Recurso Educativo
Digital (RED), para fortalecer las habilidades de pensamiento: conoce, comprende y aplica en
Matematicas, Ciencias Sociales y Ciencias Naturales, con los estudiantes del grado sexto de la
jornada tarde de la IED Luis Lépez de Mesa.

Por tal razdn, para lograr dicho objetivo, se plantearon tres objetivos especificos, los cuales se
mencionan a continuacidn, al igual que los resultados en la implementacién de los mismos:

Primer objetivo especifico: caracterizar las habilidades de pensamiento: conoce, comprende y
aplica, de los estudiantes de grado sexto por medio de un cuestionario inicial y final.

En este punto, se logrd caracterizar las habilidades de pensamiento: conoce, comprende y
aplica, de los estudiantes de grado sexto por medio de dos cuestionarios, uno al inicio y otro al
final de la investigacion. El cuestionario fue una elaboracion propia del grupo investigador, a
partir de los estilos de aprendizaje VAK y los verbos educacionales de la Taxonomia de Bloom.

El cuestionario descrito anteriormente, por sus caracteristicas de disefio e implementacion
online, se convierte también en un (RED), con un gran valor pedagogico para los docentes de la
institucion, al permitirles hacer mas efectivas las diversas actividades que desarrollan al interior
de las aula, posibilitando un diagndéstico que les indique el estilo y habilidad que predomina en
los estudiantes; también, servira para otras instituciones con poblaciones del mismo grado y
edad, donde se tome como referencia para la caracterizacion de sus estudiantes desde las
habilidades de pensamiento y los estilos de aprendizaje del modelo (VAK).

La creacion de preguntas afines en la BCAE en las areas de Ciencias Sociales, Matematicas y

Ciencias Naturales, con ayuda de los verbos educacionales de la Rosa de Bloom, permitio
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recolectar datos de manera répida, asi como las caracteristicas del proceso ensefianza-
aprendizaje, conforme a lo sefialado por Mufioz (2003).

Los datos arrojados por los cuestionarios inicial y final se consolidaron en la plataforma
Moodle, lo que permiti6 enriquecer el proceso educativo como lo sefialaron Pérez, Rojas & Pauli
(2008), al usar contenidos con sonidos, animaciones y videos, y la respectiva interaccién con el
conocimiento, mejorando los resultados; puesto que, el sistema arrojo la calificacion respectiva
una vez finalizado el cuestionario.

Un valor agregado del cuestionario, tuvo que ver con poder identificar la forma en que los
estudiantes de grado sexto adquieren el conocimiento con mayor facilidad, utilizando el estilo de
aprendizaje auditivo; esto permitié determinar el nivel de recepcién y procesamiento de la
informacion segun el modelo VAK (Varela, 2006).

Por su parte, los hallazgos encontrados en el cuestionario inicial y final, permitieron
caracterizar las habilidades de pensamiento conoce, comprende y aplica, segun los promedios
obtenidos al desarrollar el cuestionario de la siguiente manera: el resultado de los cuestionarios,
presentan nivel alto en la habilidad comprende, es decir, los estudiantes de grado sexto,
entienden lo que se les trasmite, al utilizar diferentes formas de comunicacién, a saber, oral,
escrita, simbolica y/o verbal de acuerdo al material o ideas que se le presenten en una situacién
problema; a su vez, a habilidad conoce, en el cuestionario inicial, se encuentra en nivel basico y
en el final en nivel alto de modo que los estudiantes recuerdan ideas o fenémenos cuando se le
presentan en situaciones problemay en la habilidad aplica en el cuestionario inicial y final se
encuentran en nivel basico, lo que demuestra que los estudiantes dificulta la solucion de
problemas a partir de la abstraccion, necesitando aclararle cual es esta y demostrarle como usarla

en una situacion particular (Bloom, 1971).
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Por lo anterior, el estudiante adquiere el conocimiento cuando recuerda o evoca nociones de
los conocimientos adquiridos, clasificandolos y almacenandolo en la mente, para saber o conocer
verdaderamente algo; y posteriormente, usa la teoria, principios, ideas o métodos para resolver
un problema.

Segundo objetivo, propuesto en la presente investigacion: disefiar y aplicar un Recurso
Educativo Digital que genere situaciones problema, fortaleciendo las habilidades de
pensamiento: conoce, comprende y aplica.

Para dar cumplimento a este objetivo, los investigadores crearon un Recurso Educativo
Digital, construido desde las dificultades encontradas en la solucidn de problemas, falta de
nociones basicas y falta de comprension lectora de los estudiantes de grado sexto de la IED Luis
Lopez de Mesa.

En este sentido, el RED Investigalopez se disefio tomando como referencia las caracteristicas
de los estudiantes descritas en el planteamiento del problema, desde las tres areas implicadas:
Matematicas, Ciencias Naturales y Ciencias Sociales, esto, hace de este RED un instrumento
unico, y convierte a los investigadores en pioneros en la implementacion del mismo al interior
del aula en la institucién educativa, donde se abre la posibilidad a los investigadores o
compafieros docentes de complementar o crear sus propios recursos, para dinamizar los procesos
de ensefianza aprendizaje, integrando diferentes areas, para mejorar las habilidades de los
estudiantes.

Es preciso mencionar que, para crear un RED, es necesario trazar un plan de accién, donde el
docente investigador debe delimitar cada paso a seguir, de manera que, tenga las fases y criterios
definidos, esto se llama disefio instruccional; existen varios modelos que puede seguir el docente,

para este caso se tomé el modelo de ADDIE (Belloch, s.f).
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Adicionalmente, las TIC ofrecen muchas alternativas a la hora de querer elaborar un RED,
para lo cual, se pueden utilizar herramientas como textos, videos, sonidos, actividades de
relacionar, puzzles, debates, entre otros; esto posibilito a los disefiadores, apuntar a los estilos de
aprendizaje, desde el modelo VAK, apoyando el estilo Visual, por medio de imagenes, textos,
video y esquemas; el estilo Auditivo, por medio de audios y el Kinestisico por medio de puzzles
y actividades de relacionar. Los estilos de aprendizaje es la forma en que el individuo percibe,
procesa, integra y recuerda informacion (Varela 2006). Se pretendia apuntar a los estilos de
aprendizaje, de forma que, apoyaran el fortalecimiento de las habilidades propuestas, para el
proyecto.

También, en el disefio del RED, se propuso la estrategia didactica ABP, “un método de
aprendizaje basado en el principio de usar problemas como puntos de partida para la adquisicion
e integracion de los nuevos conocimientos” (Barrows, 1986, p. 481); El problema propuesto para
el RED, estaba nombrado como un caso policial a resolver, donde el estudiante encontraba diez
pistas que orientaban la resolucion del problema general (encontrar el asesino), estrategia que
ayudo a contextualizar el RED en una situacion de gusto por parte de los estudiantes, en la que el
rol de los docentes se convirtio en el generador de preguntas problemas, que orientaban al
estudiante a cuestionarse y a encontrar por medio de ellos mismos las respuestas.

Cabe destacar que, el RED Investigalopez, fue disefiado desde las habilidades conoce,
comprende y aplica, cada una de las pistas correspondia a una de ellas. La pista uno, cuatro y
diez corresponden a la habilidad conoce; las preguntas dos, cinco y ocho corresponden a la
habilidad comprende y las preguntas tres, seis, siete y nueve corresponden a la habilidad aplica.
Las preguntas se disefiaron estrictamente para desarrollar cada habilidad, donde las pistas de la

habilidad conoce se realizaron para que los estudiantes reconocieran o evocaran ideas,
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fendmenos o conceptos de las tres areas; en las pistas de la habilidad comprende, se les presento
a los estudiantes algun tipo de comunicacién por medio de la central de inteligencia, de forma
que, en sus respuestas evidenciaran el uso de la informacidn que se presentaba; para la habilidad
aplica, se disefiaron situaciones problema donde el estudiante hacia uso de forma general de los
ejes tematicos trabajados, se hace evidente el manejo de conocimientos basicos en las respuestas,
de forma que utilizaron sus abstracciones para solucionarlos (Bloom, 1971).

Investigalopez, también fue una apuesta desde los investigadores, con tres campos
disciplinares de formacién diferentes (Matematicas, Ciencias Naturales y Ciencias Sociales), esto
en sus inicios, genero un reté que con el tiempo se convirtié en una fortaleza, al integrar de
manera interdisciplinar sus areas del saber y la RCC, en la generacion de nuevos saberes a partir
del uso del ABP.

Tercer objetivo especifico: describir la incidencia de un Recurso Educativo Digital, en las
habilidades de pensamiento: conoce, comprende y aplica.

El resultado de los cuestionarios inicial y final, permitieron caracterizar cada una de las tres
habilidades desde las tres areas del saber, descritas en el objetivo general y mencionados
anteriormente. Al respecto, la Tabla 15 muestra la contribucion en cada una de las habilidades al

comparar el cuestionario inicial en relacion con el final, luego de la mediacion del (RED).

Tabla 15.
Comparacién promedio de resultados cuestionario inicial, final y RED
Habilidad/cuestionario Inicial Red Final
Conoce 0,64 62,44 0,71
Comprende 0,66 75,23 0,79
Aplica 0,59 58,30 0,65

Fuente: elaboracion propia
Lo anterior, fue posible debido a que, Investigalopez, al ser un (RED) tipo juego educativo,

permite segun Etxeberria (2008) “una perspectiva interdisciplinar, en la que se presentan de
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modo conjunto aspectos relacionados con la historia, geografia, naturaleza, valores, lectura,
lengua extranjera, cooperacion, etc.” (p. 26). Permitiendo mostrar a los estudiantes de grado
sexto una forma dinamica y diferente de abordar contenidos desde la perspectiva de habilidades
y estilos de aprendizaje por medio de situaciones problema.

Las situaciones problema, confrontaron el saber de los estudiantes en un contexto
determinado, convirtiendose en una posibilidad de aprender de una manera practica o asociada a
un caso especifico.

Para Pozo (1994):

Se hace necesario que los alumnos adquieran no solo el conjunto de conocimientos ya
elaborados que constituye la cultura y ciencia de nuestra sociedad, sino también, y de
modo muy especial, que adquieran habilidades y estrategias que les permitan aprender
por si mismo los nuevos conocimientos. (p. 9)

Lo anterior, fue la base para la creacion de Investigalopez, el cual busco proporcionar a los
estudiantes de grado sexto, una herramienta que les permitiera abordar lo mismo que se
presentaria en clase, de una forma diferente, desde las herramientas tecnologicas que posee la
institucion y las necesidades de una sociedad cada vez mas enfocada en el uso de las
herramientas TIC, que busca dejar los contenidos tradicionales, por el desarrollo de habilidades,
competencias y aprendizajes (Moreno, 2007).

Después de la implementacion del RED, cada una de las habilidades evaluadas en la presente
investigacion, mejoraron, teniendo en cuenta los resultados encontrados en el cuestionario final
con respecto al diagnostico realizado en el cuestionario inicial.

Por otra parte, EI RED Investigalopez permitio mejorar los resultados de la habilidad conoce,

pasando de un nivel basico a alto.
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La habilidad comprende es la que presenta un nivel alto en los estudiantes de grado sexto,
tanto en el cuestionario inicial como en el cuestionario final, ademas de ser la que mayor nivel de
desarrollo obtuvo; esto indica que, los estudiantes de grado sexto de la IED Luis Lépez de Mesa,
entienden, interpretan y dan uso a la informacion que se le presenta.

Dentro de la habilidad comprende, la categoria distinguir es la que presenta mejores
resultados, tanto en el cuestionario inicial como en el final, ademas de ser la que mayores
cambios obtuvo. Esta categoria esta asociada con el estilo de aprendizaje auditivo, que segun
Varela (2006) “se aprende mas facilmente al escuchar; el entorno se capta a través del oido” (p.
4); esto da cuenta de las preferencias de aprendizaje de los estudiantes de grado sexto de la IED
Luis Lépez de Mesa.

En cuanto a la habilidad comprende, vista desde los resultados de las areas, se observé que
esta tiene mejores resultados en Matematicas y Ciencias Sociales, con los resultados mas altos en
ambos cuestionarios; en el area de Ciencias Naturales, no fue la mejor, pero si la que mayores
cambios obtuvo teniendo como referencia los cuestionarios final e inicial. Lo que indica que, los
estudiantes de grado sexto de la IED Luis Lopez de Mesa, conocen, comprenden e interpretan la
informacion y conceptos basicos de las tres areas (Bloom, 1971).

La habilidad aplica es la que presenta el menor nivel en los estudiantes de grado sexto de la
IED Luis Lopez de Mesa, tanto en el cuestionario inicial como en el cuestionario final, ademas
de ser la que menor nivel de cambio obtuvo. Lo anterior indica que, los estudiantes presentan
dificultad cuando “selecciona, transfiere, y utiliza datos y principios para completar una tarea o
solucionar un problema” (Eduteka, s.f., p. 2). Es decir, para utilizar los conocimientos que posee

en tareas o problemas nuevos.
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A su vez, el estilo de aprendizaje asociado a la categoria seleccionada para cada habilidad,
que en promedio presentd los resultados mas bajos en los dos cuestionarios, fue el Kinestésico,
es decir que, los estudiantes de grado sexto de la IED Luis Lépez de Mesa, presentan dificultad
en el momento de realizar actividades de movimiento o cuando “predomina la percepcién de
sensaciones y emociones” (Varela, 2006, p.4). Sin embargo, comparando los resultados del
cuestionario final con respecto al inicial, siempre se evidencié un avance en los promedios, lo
que indica que el RED “Investigalopez”, influyo, para que este estilo de aprendizaje se desarrolle
en los estudiantes.

En general, el &rea de Matematicas presento los resultados mas bajos de los dos cuestionarios,
en las tres habilidades, no obstante, se evidencia mejoria en cada una de las habilidades, después

de la implementacion del RED “Investigalopez”.
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11 Aprendizajes-Recomendaciones

Dentro del proceso de formacion en la Maestria en Informatica Educativa, las metodologias
utilizadas para la ensefianza, fueron variadas y enriquecedoras, permitiendo formar docentes con
visién holistica e integradora, al incluir el saber disciplinar con las TIC, pasando la vision inicial
de herramientas tecnoldgicas a herramientas potenciadoras de nuevas dindmicas de aprendizaje y
generadoras de nuevos entonos de ensefianza.

Se crearon proyectos TIC que generaron una planeacién estratégica al interior de cada
Institucion Educativa, permitiendo diagnosticar la infoestructura e infraestructura.

En ese sentido, al utilizar la casuistica de Chiappe, se comprendieron y analizaron los
diferentes modelos pedagdgicos desde la clase del profesor juan, pasando de unos modelos de
papel a unos modelos dinamicos y cambiantes, que se estructuran a través de las multiples
relaciones y roles que se generan al interior del aula.

Se convirtid en una realidad, pensar que un aprendizaje pueda trascender y trasformar las
practicas permitiendo cambios en las metodologias en cada una de las clases.

Crear “Investigalopez” en sus inicios parecia una utopia, con cada dia, con cada error, con
cada modificacion, los autores se adentraban mas en un mundo de crimenes e investigaciones
que desde tres areas del saber se integraban, y permitian ver el impacto de “Investigalopez” en
los estudiantes al jugar, socializando en los descansos, los métodos que usaron para solucionarlo
y cuanto habian aprendido. Es una gran satisfaccidn, que después de casi dos afios de aplicar lo
aprendido al interior de las aulas de la Universidad de la Sabana, se logré mostrar que una nueva

forma de aprender, es posible.
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13 Anexos

Anexo 1. Cuestionario Inicial

Desarrollo de las habilidades: conoce, comprende y aplica mediadas por un
Recurso Educativo Digital en los estudiantes de Grado Sexto del colegio Luis
Lopez de Mesa

OBJETIV | Determinar las habilidades de pensamiento (conoce, comprende y aplica);
O por medio de un cuestionario tipo test en los estudiantes de grado sexto del
GENERAL | IED Luis Lopez de Mesa.
OBJETIV 1. Determinar la cantidad de estudiantes que tienen la habilidad
O de pensamiento: conoce en los estudiantes de grado sexto
ESPECIFI 2. Determinar la cantidad de estudiantes que tienen la habilidad
CO de pensamiento: comprende en los estudiantes de grado sexto
3. Determinar la cantidad de estudiantes que tienen la habilidad
de pensamiento: aplica en los estudiantes de grado sexto
PREGUNT | ¢ Qué habilidad de pensamiento presentan los estudiantes de grado sexto
A del colegio Luis Lopez de Mesa?
PROBLEM
A
HABILIDAD CONOCE
1. Querido explorador Identifica el primer periodo de la historia de
Colombia segun el video que te vamos a mostrar. Tu ayuda es
fundamental. Selecciona la respuesta correcta
http://www.youtube.com/v/dZY MW 7UdMmE
a. Indigena
b. Republicano
CATEGOR c. Colonial
IA:
IDENTIFIC d. Independentista
AR
ESTILO 2. Segun el video presentado, sefiale la opcién correcta de los
DE
APRENDI organos por donde se realiza la digestion.
ZAJE:
AUDITIVO https://www.youtube.com/watch?v=CIhwGRIBEQ8



http://www.youtube.com/v/dZYMW7UdMmE
https://www.youtube.com/watch?v=CIhwGRIBEQ8
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Boca, Faringe, Esdfago, Estdmago, Intestino Delgado, Intestino Grueso
Dientes Estomago, Intestino Grueso, Boca
Lengua, Faringe Intestino Delgado

1 1 1 T

Saliva, Acidos Gastricos Estomago, Faringe

3. Selecciona la respuesta correcta segun el siguiente video:
https://www.youtube.com/watch?v=0Qg0CuQbOsJo
¢, Como se halla el perimetro de una figura plana?:

a. Se suman los lados de arriba y luego los de abajo.
b. Se suman las medidas de dos lados.
C. Se multiplican todos los lados

d. Es la suma de todos los lados de la figura

CATEGOR
1A:
SELECCI
ONAR
ESTILO
DE
APRENDI
ZAJE:
KINESTES
ICO

1. Con tu agilidad y destreza para buscar imagenes. Ayudamos
a encontrar el mapa de la ciudad de Bogot4, mueve el cursor por las
diferentes imagenes y selecciona el que nos permita ubicarnos en la
capital de Colombia con sus 20 localidades.

Mapal Mapa 2 Mapa 3 Mapa4

a. Mapa 1
b. Mapa 2
C. Mapa 3
d. Mapa 4

2. Ubique la palabra correcta, segun el érgano sefialado



https://www.youtube.com/watch?v=Qg0CuQbOsJo
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BOCA HIGADO ESOFAGO
INTESTINO GRUESO INTESTINO DELGADO ESTOMAGO
PANCREAS RECTO

3. Lee todas las instrucciones antes de jugar. Siguelas paso a paso.

1. En el juego debes seleccionar las medidas correctas, haciendo click en la
flecha correspondiente.

2. Juega una vez, para que conozcas el juego.

3. Juega por segunda vez y escribe cuantas respuestas correctas obtuviste,
segun el resultado que dice el juego.

Link: http://www.cyberkidz.pe/cyberkidz/juego.php?spelUrl=library/rekenen/gro
ep6/rekenen5/&spelNaam=Distancias&qgroep=6&vak=rekenen

Numero de respuestas correctas

CATEGOR
1A:

1. Eres un cartégrafo, selecciona la palabra que describa lo que
hace el personaje en el video

https://www.youtube.com/watch?v= fR-JpRPn9k

a. Croquis

b. Globo terraqueo
C. Mapa

d. Maqueta



http://www.cyberkidz.pe/cyberkidz/juego.php?spelUrl=library/rekenen/groep6/rekenen5/&spelNaam=Distancias&groep=6&vak=rekenen
http://www.cyberkidz.pe/cyberkidz/juego.php?spelUrl=library/rekenen/groep6/rekenen5/&spelNaam=Distancias&groep=6&vak=rekenen
https://www.youtube.com/watch?v=_fR-JpRPn9k
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DESCRIB
E

ESTILO
DE
APRENDI
ZAJE:
VISUAL

2. Selecciona y ubica la palabra que describe la imagen

presentada

El grupo 1 se encuentra la

GRUPO 1
\echey deriVadOS

y sus

como yogurt y queso; el grupo

2 ;

huevos y

cel

papas, legumbres y frutos secos; el grupo

4 verduras y hortalizas como
y banano; el grupo 6

y acelgas; el grupo 5 frutas como uvas,
, pasta, cereales, dulce y finalizando el

grasa, aceite y mantequilla.

Leche Derivad carnes
0S
Pesca Grupo 3 tomat
do e
Naranj Pan Grupo
a I
3. Observa la siguiente imagen

~

2 |W

0N (0% £ mmm

km | hm | dam dm mm

AT A AT AT AT ALY

i
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Para convertir una medida de longitud de milimetros a centimetros. La

descripcion correcta es:

CATEGOR
1A:
ILUSTRA
R

ESTILO
DE
APRENDI
ZAJE:
VISUAL

a. Sumar dos veces la medida
b. Multiplicar la medida por si misma
C. Sumar y multiplicarla por 10
d. Dividir la medida entre 10
HABILIDAD COMPRENDE
1. TU eres un super detective de la historia de Colombia, la

siguiente imagen describe un hecho muy importante, que marco la

vida de todos los colombianos. Esta imagen muestra una batalla,

fijate bien en la bandera y dinos a que proceso corresponde:

-

Descubrimiento de américa

a.
b. Batalla de independencia
C. Batalla de los mil dias
d. Llegada del hombre a la luna
2. Sefiale las imagenes que representan un ecosistema terrestre

r

Animales y plantas viven en el suelo y en el aire, alli encuentran todo lo

gue necesitan para vivir.
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r Lugar que recibe pocas precipitaciones, la fauna usualmente se
esconde durante el dia para preservar humedad y la flora se adapta a la
poca humedad

3. Responde segun el video:
https://www.youtube.com/watch?v=eAcW|mEFxwY

1. El video ilustra la forma de hallar:



https://www.youtube.com/watch?v=eAcWjmEFxwY
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CATEGOR
IA:
INTERREL
ACIONAR
ESTILO
DE
APRENDI
ZAJE:
KINESTES
ICO

a. El area de la propiedad del Sr Gutiérrez
b. Las medidas de figuras que aparecen con el sr
Gutiérrez
C. La medida de la propiedad del sr Martinez
d. El perimetro de la propiedad del Sr Gutiérrez
1. Eres el alcalde de un municipio llamado Bosania, debes

gobernar justamente y buscar que todos tus ciudadanos estén felices
y no les falte nada. Dentro de la planeacion como mandatario, debes
unir las relaciones de cada uno de los elementos que se necesita
para que tu municipio sea el mejor del pais. Ten en cuenta el
siguiente ejemplo para que lo puedas lograr:

Juegos—™m™™™™™ > deportes

Clases educacion
La primera palabra pertenece a la segunda o esta relacionada. ahora

hazlo td, con las siguientes relaciones de palabras

A. A. ECONOMIA
B. B. AGRICULTURA
C. C. LEYES
D. EASAS > D. VIVIENDA
2. Relaciona las medidas que sean iguales
a. 25cm a. 800 mm
b. 330mm b. 800 cm

c. 8m c.33cm
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d. 8cm

d. 250 mm

3. Coloque en el paréntesis el nUmero que corresponde a la
definicion de la palabra

PRODUCTORES ( )

CONSUMIDORES
PRIMARIOS ( )

ECOSISTEMA ()

RED ALIMENTARIA ( )

FACTORES BIOTICOS (
)

1. Son los organismos autétrofos (plantas,
por ejemplo), que pueden sintetizar (crear)
Sus propios nutrientes.
3. Son todos los organismos de un
ecosistema que sobreviven, es decir, los que
tienen vida. Pueden referirse a la flora, la
fauna, de un lugar y sus interacciones
2. Son los animales herbivoros como los
conejos, caballos, loros, alimentandose de
plantas como hierbas, frutos y semillas
5. Es un diagrama que explica las relaciones
de alimentacién que existen entre las
diferentes plantas y animales de un
ecosistema
4, Es un sistema natural que esta
formado por un conjunto de
organismos vivos (biocenosis) y el
medio fisico donde se relacionan
(biotopo)

CATEGOR
1A:
DISTINGU
IR

ESTILO
DE
APRENDI

1. Mucha atencién al audio que encontraron unos investigadores.

Nos muestra como vivir en un lugar donde hay varios elementos,

como vehiculos, industria, muchas personas. Ellos necesitan de tu

ayuda para entender a cual de los siguientes lugares pertenece:

https://www.youtube.com/watch?v=v5u4ap xCs4

A. Ciudad



https://www.youtube.com/watch?v=v5u4ap_xCs4
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ZAJE:
AUDITIVO

B. Granja
C. Fiesta

D. Guerra

2. Segun el video responda las siguientes
preguntashttps://www.youtube.com/watch?v=Mx5LIgyW QW8

Los consumidores primarios son animales herbivoros, mientras que los
consumidores secundarios son carnivoros

I Verdadero

" Falso
Los consumidores primarios tienen mandibulas para triturar el alimento,
mientras que los consumidores secundarios tienen mandibulas para cortar y
desgarrar

I Verdadero

" Falso
Los consumidores primarios reciben el nombre de zod6fagos, mientras que los
consumidores secundarios reciben el nombre de fitéfagos

I Verdadero

I Falso

3. Responde segun el siguiente video:
https://www.youtube.com/watch?v=eAcWjmEFxwY

Observa la figura y distingue el perimetro del triangulo

5
3
4
a. 15 cm
b. 20 cm
C. 9cm
d. 12cm

HABILIDAD APLICA



https://www.youtube.com/watch?v=Mx5LlgyWQW8
https://www.youtube.com/watch?v=eAcWjmEFxwY
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CATEGOR
1A:
ELEGIR
ESTILO
DE
APRENDI
ZAJE:
VISUAL

-

1. Recuerda que sigues siendo el alcalde de Bosonia, con tu
buena administracion, la economia de tu municipio ha mejorado; pero
han surgido problemas en la forma en que los habitantes solucionan
los problemas, tus asesores han grabado un video de unos pajaros
gue muestran los problemas similares a los de tu municipio. Es
necesario que escojas una de las siguientes opciones para crear una
campafa que solucione o disminuya el problema
https://www.youtube.com/watch?v=h010QzV3s|DI

a. El dialogo permite que las personas solucionen sus diferencias

cuando se gritan

b. Pedir perddn y no volverlo hacer, si la otra persona también lo
hace

C. Echar a la carcel a las personas que discriminen

d. Realizar una campafa del buen trato y el respeto por la

diversidad. Que genere conciencia, sobre como las diferencias, no
son motivo para discriminar a los demas, sino que por el contrario

una oportunidad para conocer otras formas de ser y ver la vida

2. Cual de las siguientes imagenes corresponde a la unidad
de masa

KILOGRAMOS

00 kg

X MULTIPLICAR

g =

KILOMETROS

| km | [“1km Kitometros
hm J‘ 10hm | hectometros

B (700 qeml decémetros

: DIVIDIR

1im \'m | [1000m] metros
|_10dm | dm decimetros
centimetros

milimetros

LITROS



https://www.youtube.com/watch?v=h01QzV3sjDI
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1
litro

3. Observa la siguiente imagen y responde

/ :> El lado de este cuadrado es de
30mm.

Elige el perimetro del cuadrado mas grande

a. 90mm

b. 120mm

C. 60mm

d. 360mm

1. Las dificultades de Bosonia no terminan, pero como tu eres un

CATEGOR gran gobernante debes buscar soluciones a los problemas de transito
,IA’?\F.’LICAR gue se estan presentando, tus asesores te dicen que realices una
ESTILO
DE compafa para que los ciudadanos mejoren. Te plantean que se haga

APRENDI
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ZAJE:
AUDITIVO

el siguiente dictado sobre la importancia de las sefales de transito
para ser un buen ciudadano y un excelente peaton. Se quiere saber
cuanto tiempo se necesita para escribir el dictado, ¢ Cual es el
minimo tiempo que se necesita para solucionar el dictado?

Ingresa al siguiente link y realiza el dictado. Escribe cual de los
siguientes rangos de tiempo es el menor, en que se puede
desarrollar.

A. 1 a 2 minutos
B 3 a 4 minutos
C. 5 a 6 minutos
D

7y mas

http://www.educaplay.com/es/recursoseducativos/89/escribe_este di
ctado.htm para compartir

<iframe
src="http://www.educaplay.com/es/recursoseducativos/89/html5/escri
be este dictado.htm' width='795" height="'690"
frameborder="0"></iframe><a
href="http://www.educaplay.com/es/recursoseducativos/89/escribe_es
te_dictado.htm'>Escribe este dictado</a> para insertar

https://www.youtube.com/watch?v=WfHjPI3TaJA

2. Sigue las instrucciones del video y encuentra la respuesta:

Cudl es el volumen que ocupara 100 gr de una sustancia cuya densidad es

de 2gr/cm?
" 50 gr/cm3
50 cm?®
50 gr

-
-
" 50 cms/gr



http://www.educaplay.com/es/recursoseducativos/89/escribe_este_dictado.htm
http://www.educaplay.com/es/recursoseducativos/89/escribe_este_dictado.htm
https://www.youtube.com/watch?v=WfHjPI3TaJA
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3. Después de la informacion que escuchaste en el video de
perimetro. Elige la medida del perimetro del cuadrado més pequefio

de la figura anterior en centimetros:

a. 60cm

b. 60cm

C. 3cm

d. 6cm
CATEGOR 1. Se realiz6 un concurso en el que se seleccioné una sopa de
I(')AI'?GANIZ letras, sobre los principales rios de Colombia, para determinar el
égTILO campeodn en la seleccion de estos rios. Queremos saber cuanto
,EIERENDI tiempo te demoras en hacerlo. Recuerda que cada segunda cuenta.
ZAJE:
KINESTES Se muy &gil en la organizacion.
ICO

http://www.educaplay.com/es/recursoseducativos/2161633/principale
s_rios__de_colombi__.htm para compartir

<iframe
src="http://www.educaplay.com/es/recursoseducativos/2161633/html5
/principales_rios__de_colombi__.htm' width="795" height="690'
frameborder='0'></iframe><a
href="http://www.educaplay.com/es/recursoseducativos/2161633/prin
cipales_rios__de_colombi__.htm">principales rios de Colombi </a>
para inserter

a. 1 a 2 minutos

b. 3 a 4 minutos

C. 5 a 6 minutos

d. 7y mas

2. Arma el siguiente rompecabezas y Escoja el significado de la

formula que encontraste: http://www.puzzlesjunior.com/puzzle-de-
densidad_5475165f6bd84.html



http://www.educaplay.com/es/recursoseducativos/2161633/principales_rios__de_colombi__.htm
http://www.educaplay.com/es/recursoseducativos/2161633/principales_rios__de_colombi__.htm
http://www.puzzlesjunior.com/puzzle-de-densidad_5475165f6bd84.html
http://www.puzzlesjunior.com/puzzle-de-densidad_5475165f6bd84.html
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a. Densidad es igual a la masa dividido en un volumen

b. Densidad es igual al volumen dividido en la masa

c. Masa es igual a la densidad por el volumen

Organiza de mayor a menor:

a.

b.

11m

15cm

120mm

1110mm




Anexo 2. Consentimiento Informado
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1O 10 FUTORATIVO: M OUNLC, T CUIDID, CUSOEMCES £L BN FOLewy
TR0 U MO ACALENICT: Al EEMUANUS BAY ¥ CUN L9 | O OUN BASE BN LA LEC TUIGA Y ESUMITUMA MEULANI E LA
THOUUOO0ON 1'S3SONAL
V00N U 1O ADMERES FIEA I TVEE CUN OLOCAMIZALION ¥ BUEMA DUMUMICAOON LOCIUAMIS UNA BUEMA AlERCION

Bogota, Abrif 28 de 2016
Circular 2 padres # 60

CONSENTIMIENTO INFORMADO

En araz de transformar los procesos pedagogicos de la institucion, se buscan nuevas estrategias
para implementar en el aula, una de estas ez la implementacion de las TIC (Tecnologiaz de Is
Informacion y la Comunicacion) como materiales de apoyo que zirvan a los maestros para
acompanar las practicas padagogicas. Los docentes Sonia Montero, Juan Carlos Torres y Luz Dary
Varels, en el proceso de investigacion que adel en la M ia en Informatica Educativa de I
Universidad de la SABANA diseno un RED (Recurso Educativa Digital) el cual tiene como finalidad
fortalecer laz habilidades de pensamienta: conoce, comprende y aplica en laz 3reas de
M aticas, Cienciaz Scciales y Ciancias Naturales, en estudiantes de 601 y 602 jt de 12 IED Luiz
Lopez de Mesa a traves de un RED. Este material antes de zer puesto al zervicio de ia comunidad
educativa, debe zer zometido 3 una prueba pilato, con el fin de evidenciar las posibles dificultades
que pr para loz i ios y poderio implementar en |a institucion y
fuera de ella. Es importants aclarar que para efectos de astudio, esta zesion zera grabada =n video
& imagenes con &l fin de dar un soporte academico a la prusba piloto.

£

Su hij@ sziendo estudiante de grado sexto ha sido seleccionado para realizar esta pruebs, ya que
dicho material va dirigido 3 este grado especizimente. Para tal efecto ez necesario que usted come
padre de familia y en cafidad de acudiente conczca y autorice 3 su hi@ para que realice I3
pruebs en el mes de mayo dentro de su jornada habitual

Yo wentificade con cc
acud del di

ldentficado con T.lvcoccvicvscsiirecen. ConD2CO de |3 prueba de implementacion que ze va 3

rezlizar en el mes de mayo, el material educstive digital INVESTIGALOPEZ y estoy de acuerda con

que mi hijo/3 participe en ast3 actvidad.

Estudiante Curso,

Firma Acudi cC

Quedo muy agradecido por |z colaboracion y atencion prestada.

Lucy Zamora de Garcia Juan Carloz Torres  Sonia Montaro Luz Dary Varels
Rectora Docente Dacente Docente
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Cordial saludo.

Anexo 3. Validacion del cuestionario
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La siguiente matriz, permite ubicar la valoracion dada a cada criterio establecido para la

revision del instrumento:

~ Criterio  Nivel Basico |

Coherencia interna
del instrumento:

No se observa una
clara relacion entre el

Existe una relacién

moderada entre el

- Nivel avanzado |

Es claray precisa
la relacion entre el

existente entre las
categorias y las

clara relacion entre las
categorias y las

moderada entre las
categorias y las

Objetivo Vs. objetivo y las objetivo y las objetivo y las
Categorias. categorias planteadas | categorias categorias
en el instrumento. planteadas en el planteadas en el

instrumento. Sin instrumento.
embargo, puede
ser objeto de
mejora.

Valoracion X

Coherencia No se observa una Existe una relacion | Es clara y precisa

la relacién entre
cada una de las

preguntas. preguntas planteadas | preguntas categorias y las
en el instrumento. formuladas para preguntas
cada una de ellas. | asociadas.
Sin embargo,
puede ser objeto de
mejora.
Valoracion X

Coherencia de los
tipos de preguntas
y de opciones de
respuesta con el
objetivo.

No se observa una
clara relacién entre los
tipos de preguntas y
las opciones de
respuesta con el

Existe una relaciéon
moderada entre el
objetivo del
instrumento y
algunos tipos de

Es clara y precisa
la relacién entre el
objetivo del
instrumento tanto
con los tipos de

aplicacion.

instrucciones, pero

objetivo del preguntas y/o de pregunta como con
instrumento. opciones de las opciones de
respuesta respuesta
formulados. Deben | planteadas.
ser alineados.
Valoracion X
Claridad en las El instrumento no El instrumento El instrumento
instrucciones de ofrece instrucciones o ofrece ofrece claridad en

las instrucciones,
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no son suficientes o no es necesario en la explicacion de
son claras. complementarlas o | las categorias, los
hacerlas mas tipos de pregunta y

claras, mas la forma de

precisas. responder.

Desarrollo de las habilidades: conoce, comprende y aplica mediadas por un
Recurso Educativo Digital en los estudiantes de Grado Sexto del colegio Luis Lopez
de Mesa

OBJETIVO Determinar las habilidades de pensamiento (conoce, comprende y aplica);
GENERAL por medio de un cuestionario tipo test en los estudiantes de grado sexto
del IED Luis Lopez de Mesa.

OBJETIVO 4. Determinar la cantidad de estudiantes que tienen la habilidad
ESPECIFICO de pensamiento: conoce en los estudiantes de grado sexto

5. Determinar la cantidad de estudiantes que tienen la habilidad
de pensamiento: comprende en los estudiantes de grado sexto
6. Determinar la cantidad de estudiantes que tienen la habilidad
de pensamiento: aplica en los estudiantes de grado sexto

PREGUNTA | ¢Qué habilidad de pensamiento presentan los estudiantes de grado sexto
PROBLEMA | del colegio Luis Lopez de Mesa?

HABILIDAD CONOCE

4, Querido explorador Identifica el primer periodo de la historia
de Colombia segun el video que te vamos a mostrar. Tu ayuda es

fundamental. Selecciona la respuesta correcta
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CATEGORIA:

IDENTIFICA
R
ESTILO DE
APRENDIZA
JE:
AUDITIVO

http://www.youtube.com/v/dZY MW 7UdMmE

e. Indigena

f. Republicano

g. Colonial

h. Independentista
5. Segun el video presentado, sefale la opcidn correcta de los
organos por donde se realiza la digestion.

https://www.youtube.com/watch?v=CIhwGRIBEQS8

= Boca, Faringe, Es6fago, Estomago, Intestino Delgado, Intestino
Grueso

" Dientes Estomago, Intestino Grueso, Boca
-

-

Lengua, Faringe Intestino Delgado
Saliva, Acidos Gastricos Estomago, Faringe

6. Selecciona la respuesta correcta segun el siguiente video:
https://www.youtube.com/watch?v=Qg0CuQbOsJo
¢, Como se halla el perimetro de una figura plana?:

e. Se suman los lados de arriba y luego los de abajo.

f. Se suman las medidas de dos lados.

g. Se multiplican todos los lados

h. Es la suma de todos los lados de la figura

4, Con tu agilidad y destreza para buscar imagenes. Ayudamos

a encontrar el mapa de la ciudad de Bogota, mueve el cursor por
las diferentes imagenes y selecciona el que nos permita ubicarnos
en la capital de Colombia con sus 20 localidades.



http://www.youtube.com/v/dZYMW7UdMmE
https://www.youtube.com/watch?v=CIhwGRIBEQ8
https://www.youtube.com/watch?v=Qg0CuQbOsJo
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CATEGORIA:
SELECCION
AR

ESTILO DE
APRENDIZA
JE:
KINESTESIC
@)

Mapa2 Mapa3 Mapa4d

a. Mapa 1
b. Mapa 2
C. Mapa 3
d. Mapa 4
5. Ubique la palabra correcta, segun el 6rgano sefialado

BOCA HIGADO ESOFAGO
INTESTINO GRUESO INTESTINO DELGADO ESTOMAGO
PANCREAS RECTO

6. Lee todas las instrucciones antes de jugar. Siguelas paso a paso.

1. En el juego debes seleccionar las medidas correctas, haciendo click en la
flecha correspondiente.

2. Juega una vez, para que conozcas el juego.

3. Juega por segunda vez y escribe cuantas respuestas correctas obtuviste,
segun el resultado que dice el juego.

Link: http://www.cyberkidz.pe/cyberkidz/juego.php?spelUrl=library/rekenen/qg
roep6/rekenen5/&spelNaam=Distancias&groep=6&vak=rekenen



http://www.cyberkidz.pe/cyberkidz/juego.php?spelUrl=library/rekenen/groep6/rekenen5/&spelNaam=Distancias&groep=6&vak=rekenen
http://www.cyberkidz.pe/cyberkidz/juego.php?spelUrl=library/rekenen/groep6/rekenen5/&spelNaam=Distancias&groep=6&vak=rekenen
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Numero de respuestas correctas

CATEGORIA:

DESCRIBE
ESTILO DE
APRENDIZA
JE: VISUAL

4, Eres un cartdgrafo, selecciona la palabra que describa lo
gue hace el personaje en el video

https://www.youtube.com/watch?v= fR-JpRPNn9k

e. Croquis
f. Globo terraqueo
g. Mapa
h. Maqueta
5. Selecciona y ubica la palabra que describe la imagen
presentada
GRUPO 1
\_eche y den’vadOS
o
& i i
El grupo 1 se encuentra la y sus como yogurt y queso; el
grupo 2 , huevos y ;el papas, legumbres y frutos secos;
el grupo 4 verduras y hortalizas como y acelgas; el grupo 5 frutas
como uvas, y banano; el grupo 6 , pasta, cereales, dulce y
finalizando el grasa, aceite y mantequilla.
Leche derivad carnes
0S
Pesca Grupo 3 tomat
do e
Naranj Pan Grupo
a I



https://www.youtube.com/watch?v=_fR-JpRPn9k
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6. Observa la siguiente imagen

/ multiplicar

G0N (10N Fx] mmm

km | hm | dam dm mm

AT AT AT T AT

i Y,

Para convertir una medida de longitud de milimetros a centimetros. La

descripcion correcta es:

a. Sumar dos veces la medida
b. Multiplicar la medida por si misma
C. Sumar y multiplicarla por 10

d. Dividir la medida entre 10

HABILIDAD COMPRENDE

5. TU eres un super detective de la historia de Colombia, la
siguiente imagen describe un hecho muy importante, que marco la

vida de todos los colombianos. Esta imagen muestra una batalla,
CATEGORIA:
ILUSTRAR fijate bien en la bandera y dinos a que proceso corresponde:
ESTILO DE
APRENDIZA
JE: VISUAL
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a. Descubrimiento de américa

b. Batalla de independencia

C. Batalla de los mil dias

d. Llegada del hombre a la luna
6. Sefiale las imagenes que representan un ecosistema
terrestre

r Animales y plantas viven en el suelo y en el aire, alli encuentran todo
lo que necesitan para vivir.

s I
L N

LR )

a Lugar que recibe pocas precipitaciones, la fauna usualmente se
esconde durante el dia para preservar humedad y la flora se adapta a la
poca humedad

& Son los animales y plantas que viven en los océanos, mares, rios,
lagos
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7. Responde segun el video:
https://www.youtube.com/watch?v=eAcWjmEFxwY

El video ilustra la forma de hallar:

CATEGORIA:

INTERRELA
CIONAR
ESTILO DE
APRENDIZA
JE:
KINESTESIC
@)

a. El area de la propiedad del Sr Gutiérrez
b. Las medidas de figuras que aparecen con el sr
Gutiérrez
C. La medida de la propiedad del sr Martinez
d. El perimetro de la propiedad del Sr Gutiérrez
4, Eres el alcalde de un municipio llamado Bosania, debes

gobernar justamente y buscar que todos tus ciudadanos estén
felices y no les falte nada. Dentro de la planeacion como
mandatario, debes unir las relaciones de cada uno de los elementos
gue se necesita para que tu municipio sea el mejor del pais. Ten en

cuenta el siguiente ejemplo para que lo puedas lograr:

Juegos deportes

Clases > educacioén



https://www.youtube.com/watch?v=eAcWjmEFxwY
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La primera palabra pertenece a la segunda o esta relacionada.

ahora hazlo ta, con las siguientes relaciones de palabras

E.

F.

ALl TOS A. ECONOMIA

N AS B.

AGRICULTURA

G.

H.

6.

DINERO C. LEYES

EASAS > D. VIVIENDA

Relaciona las medidas que sean iguales

. 25cm a. 800 mm
330mm b. 800 cm

. 8m c.33cm

. 8cm d. 250 mm

Coloque en el paréntesis el nUmero que corresponde a la

definicion de la palabra
PRODUCTORES () 1. Son los organismos autétrofos (plantas,

por ejemplo), que pueden sintetizar (crear)
Sus propios nutrientes.

CONSUMIDORES 3. Son todos los organismos de un
PRIMARIOS ( ) ecosistema que sobreviven, es decir, los que

tienen vida. Pueden referirse a la flora, la
fauna, de un lugar y sus interacciones

ECOSISTEMA () 2. Son los animales herbivoros como los

conejos, caballos, loros, alimentandose de
plantas como hierbas, frutos y semillas

RED ALIMENTARIA ( ) 5. Es un diagrama que explica las relaciones

de alimentacion que existen entre las
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diferentes plantas y animales de un

ecosistema
FACTORES BIOTICOS ( 8. Es un sistema natural que esta
) formado por un conjunto de

organismos vivos (biocenosis) y el
medio fisico donde se relacionan
(biotopo)

CATEGORIA:

DISTINGUIR
ESTILO DE
APRENDIZA
JE:
AUDITIVO

4, Mucha atencién al audio que encontraron unos
investigadores. Nos muestra como vivir en un lugar donde hay
varios elementos, como vehiculos, industria, muchas personas.
Ellos necesitan de tu ayuda para entender a cual de los siguientes
lugares pertenece:

https://www.youtube.com/watch?v=v5ud4ap xCs4

Ciudad
Granja

. Fiesta

I o m m

Guerra

5. Segun el video responda las siguientes
preguntashttps://www.youtube.com/watch?v=Mx5LIgyW QW8

Los consumidores primarios son animales herbivoros, mientras que los
consumidores secundarios son carnivoros

" Verdadero
" Falso
Los consumidores primarios tienen mandibulas para triturar el alimento,
mientras que los consumidores secundarios tienen mandibulas para cortar
y desgarrar

I Verdadero

I Falso



https://www.youtube.com/watch?v=v5u4ap_xCs4
https://www.youtube.com/watch?v=Mx5LlgyWQW8
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Los consumidores primarios reciben el nombre de zoéfagos, mientras que
los consumidores secundarios reciben el nombre de fitéfagos

A Verdadero

I Falso
6. Responde segun el siguiente video:
https://www.youtube.com/watch?v=eAcWimEFxwY

Observa la figura y distingue el perimetro del triangulo

5
3
4
e. 15 cm
f. 20 cm
g. 9cm
h. 12cm

HABILIDAD APLICA

CATEGORIA:
ELEGIR
ESTILO DE
APRENDIZA
JE: VISUAL

4, Recuerda que sigues siendo el alcalde de Bosonia, con tu
buena administracién, la economia de tu municipio ha mejorado;
pero han surgido problemas en la forma en que los habitantes
solucionan los problemas, tus asesores han grabado un video de
unos péajaros que muestran los problemas similares a los de tu
municipio. Es necesario que escojas una de las siguientes opciones
para crear una campafa que solucione o disminuya el problema
https://lwww.youtube.com/watch?v=h010QzV3sjDI

e. El dialogo permite que las personas solucionen sus

diferencias cuando se gritan

f. Pedir perddn y no volverlo hacer, si la otra persona también
lo hace

g. Echar a la carcel a las personas que discriminen

h. Realizar una campanfa del buen trato y el respeto por la

diversidad. Que genere conciencia, sobre como las diferencias, no



https://www.youtube.com/watch?v=eAcWjmEFxwY
https://www.youtube.com/watch?v=h01QzV3sjDI
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X MULTIPLICAR

son motivo para discriminar a los demas, sino que por el contrario

una oportunidad para conocer otras formas de ser y ver la vida

5. Cual de las siguientes imagenes corresponde a la unidad
de masa

KILOGRAMOS

5k
e 2 S

o km | [TTkm Kitémetros
S —
7 _hm ‘ 10 hm_| hectometros
x [
o | dam | [100 dam| decametros
S e
o [ 1[m | m | [1ooom] metros
a | _10dm ["dm decimetros
*x Femil
[100em] | €M | & centimetros
[1.000mm| | mm = milimetros

1
litro

6. Observa la siguiente imagen y responde
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:> El lado de este cuadrado es de
30mm.

Elige el perimetro del cuadrado mas grande

CATEGORIA:

APLICAR
ESTILO DE
APRENDIZA
JE:
AUDITIVO

a. 90mm
b. 120mm
C. 60mm
d. 360mm
4, Las dificultades de Bosonia no terminan, pero como tu eres

un gran gobernante debes buscar soluciones a los problemas de
transito que se estan presentando, tus asesores te dicen que
realices una compafa para que los ciudadanos mejoren. Te
plantean que se haga el siguiente dictado sobre la importancia de
las sefiales de transito para ser un buen ciudadano y un excelente
peatdn. Se quiere saber cuanto tiempo se necesita para escribir el
dictado, ¢ Cudl es el minimo tiempo que se necesita para solucionar

el dictado?
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Ingresa al siguiente link y realiza el dictado. Escribe cual de los

siguientes rangos de tiempo es el menor, en que se puede

desarrollar.

E. 1 a 2 minutos
F. 3 a 4 minutos
G. 5 a 6 minutos
H. 7y mas

http://www.educaplay.com/es/recursoseducativos/89/escribe_este
dictado.htm para compartir

<iframe
src="http://www.educaplay.com/es/recursoseducativos/89/html5/esc
ribe_este_dictado.htm' width="795" height='690'
frameborder="0'></iframe><a
href="http://www.educaplay.com/es/recursoseducativos/89/escribe__
este_dictado.htm'>Escribe este dictado</a> para insertar

https://www.youtube.com/watch?v=WfHjPI3TaJA

5. Sigue las instrucciones del video y encuentra la respuesta:

Cudl es el volumen que ocupara 100 gr de una sustancia cuya densidad

esde 2gr/cm?

" 50 gr/cm?3

" 50cm?

" 50 gr

" 50 cms/gr
6. Después de la informacién que escuchaste en el video de
perimetro. Elige la medida del perimetro del cuadrado mas pequefio
de la figura anterior en centimetros:

a. 60cm

b. 60cm



http://www.educaplay.com/es/recursoseducativos/89/escribe_este_dictado.htm
http://www.educaplay.com/es/recursoseducativos/89/escribe_este_dictado.htm
https://www.youtube.com/watch?v=WfHjPI3TaJA
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C. 3cm

d. 6cm
CATEGORIA: 4, Se realiz6 un concurso en el que se selecciond una sopa de
ORGANIZAR
ESTILO DE letras, sobre los principales rios de Colombia, para determinar el
APRENDIZA
JE: campedn en la seleccion de estos rios. Queremos saber cuanto
KINESTESIC
@) tiempo te demoras en hacerlo. Recuerda que cada segunda cuenta.

Se muy agil en la organizacion.

http://www.educaplay.com/es/recursoseducativos/2161633/principal
es_rios__de_colombi__.htm para compartir

<iframe
src="http://www.educaplay.com/es/recursoseducativos/2161633/htm
I5/principales_rios__de_colombi___.htm' width="795" height='690'
frameborder='0"></iframe><a
href="http://www.educaplay.com/es/recursoseducativos/2161633/pri
ncipales_rios__de_colombi__.htm'>principales rios de Colombi </a>
para inserter

e. 1 a 2 minutos

—

3 a 4 minutos

g. 5 a 6 minutos
h. 7y mas
5. Arma el siguiente rompecabezas y Escoja el significado de la

férmula que encontraste: http://www.puzzlesjunior.com/puzzle-de-
densidad_5475165f6bd84.html

d. Densidad es igual a la masa dividido en un volumen
e. Densidad es igual al volumen dividido en la masa
f. Masa es igual a la densidad por el volumen

6. Organiza de mayor a menor:

a. 11m



http://www.educaplay.com/es/recursoseducativos/2161633/principales_rios__de_colombi__.htm
http://www.educaplay.com/es/recursoseducativos/2161633/principales_rios__de_colombi__.htm
http://www.puzzlesjunior.com/puzzle-de-densidad_5475165f6bd84.html
http://www.puzzlesjunior.com/puzzle-de-densidad_5475165f6bd84.html
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b.

C.

d.

15cm

120mm

1110mm
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Anexo 4. Story Board

Descripcion Grafica

REGISTRATE

¢Quién ERES 2

Voz en off-Locucion

Ingresar sonido al seleccionar cada recuadro se escuchara el
siguiente sonido http://es.audiomicro.com/efectos-sonoros/de-
ciencia-ficcion-sci-fi/electronica-de-ciencia-ficcion.

Scifi maquina por entirelysound

Bienvenidos a “Investiga Lopez”

Desde hoy seras un nuevo agente de la C.I. B (CENTRAL DE
INTELIGENCIA DE BOGOTA), tu mision consiste en reunir
todas las pistas para resolver cada caso que se presentan en
diferentes escenarios; si tienes dudas, puedes acudir a nuestro
investigador estrella el cual que colaborara para resolver la
pista.

Te invitamos a que te registres

Ahora oprime el recuadro ¢ Quién eres? Para iniciar el juego

Descripcién de accién y contenidos

El videojuego sera para web-online y off-line

Inicia con el nombre del juego “investiga Lépez”.

Apareceran tres recuadros: en el recuadro de registro nos
traslada a otra pantalla para colocar los nombres, apellidos,
curso y contrasefia; el recuadro ¢Quién eres? Nos traslada a
otra pantalla donde seleccionara un personaje con el que
identifique segun las caracteristicas de cada personaje.

Eventos especiales

Al oprimir el botén de registrarse guardar informacion.

El estudiante no podra ingresar a jugar sin antes registrarse o
escoger el personaje sin antes registrarse. El registro debe ser
obligatorio

Ingresar barra de carga.

Cuando se registren se habilitard quien eres y pasara a
seleccionar personaje, luego se habilitara el juego y pasara al
caso No 1



http://es.audiomicro.com/efectos-sonoros/de-ciencia-ficcion-sci-fi/electronica-de-ciencia-ficcion
http://es.audiomicro.com/efectos-sonoros/de-ciencia-ficcion-sci-fi/electronica-de-ciencia-ficcion
http://es.audiomicro.com/laser-energia-maquina-off-scifi-efectos-de-sonido-41290
http://es.audiomicro.com/artista/entirelysound
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Descripcion Grafica

REGISTRO

CONTRASENA

Voz en off-Locuciéon

Ingresar sonido al seleccionar cada recuadro se escuchara el
siguiente sonido http://es.audiomicro.com/efectos-sonoros/de-
ciencia-ficcion-sci-fi/electronica-de-ciencia-ficcion.

Scifi maquina por entirelysound

Ingresar sonido después de haber diligenciado cada recuadro

Descripcion de accion y contenidos

En el recuadro de registro el estudiante digitara los nombres,
apellidos, curso y contrasefia; para finalizar el registro
deberd ir al recuadro de enviar que esta ubicado en la parte
inferior derecha de presentacion

Eventos especiales

Al oprimir el boton de registrarse guardar informacion de los
datos del estudiante y las veces que ingresa con fecha y hora 'y
tiempo.

Ingresar barra de carga



http://es.audiomicro.com/efectos-sonoros/de-ciencia-ficcion-sci-fi/electronica-de-ciencia-ficcion
http://es.audiomicro.com/efectos-sonoros/de-ciencia-ficcion-sci-fi/electronica-de-ciencia-ficcion
http://es.audiomicro.com/laser-energia-maquina-off-scifi-efectos-de-sonido-41290
http://es.audiomicro.com/artista/entirelysound
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Descripcion Grafica

Voz en off-Locucién

Ingresar sonido al seleccionar cada recuadro se escuchara el siguiente
sonido http://es.audiomicro.com/efectos-sonoros/de-ciencia-ficcion-sci-
fi/electronica-de-ciencia-ficcion.

Scifi maguina por entirelysound

Ingresar la voz donde el personaje se describe, en el momento que el
estudiante coloque el cursor en cada uno de los personajes segun
corresponda:

Personaje 1 (Mujer): es dinamica, alegre y muy comprometida con cada
misién. (rubia, delgada, ojos grandes y claros, ropa formal)

Personaje 2 (Hombre): es callado muy analitico y le gusta cooperar con
cada mision. (Alto, delgado, moreno, ojos claros y grandes, ropa formal)
Personaje 3 (Mujer): le gusta analizar cada situacién, alegre y
colaboradora. (Cabello negro largo, Ojos grandes, Ropa informal)
Personaje 4 (Hombre): es descomplicado y agil para dar solucién a cada
caso. (Alto, cabello castafio, ojos color miel, ropa informal)

Descripcién de accién y contenidos

Descripcion fisica de cada personaje

El estudiante seleccionara un personaje entre los cuatro
personajes que aparecen, segun su interés personal
Personaje 1: es dindmico, alegre y muy comprometido con
cada mision.

Personaje 2: es callado muy analitico y le gusta cooperar
con cada mision.

Personaje 3: le gusta analizar cada situacion, alegre y
colaborador.

Personaje 4: es descompilado y agil para dar solucion a
cada caso.

Eventos especiales

Cuando el personaje hable sus labios se moveran

Al oprimir el botén del personaje escogido por el estudiante
guardara la informacion seleccionada.

Cuando seleccione el personaje este sobresaldra de los demas
con iluminacion y se mostrara en la pantalla completa.

Ingresar barra de carga

Nombre del personaje en la parte derecha superior, intentos y
Su puntaje.



http://es.audiomicro.com/efectos-sonoros/de-ciencia-ficcion-sci-fi/electronica-de-ciencia-ficcion
http://es.audiomicro.com/efectos-sonoros/de-ciencia-ficcion-sci-fi/electronica-de-ciencia-ficcion
http://es.audiomicro.com/laser-energia-maquina-off-scifi-efectos-de-sonido-41290
http://es.audiomicro.com/artista/entirelysound
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Descripcion Grafica

e

Voz en off-Locuciéon

Ingresar sonido al seleccionar cada recuadro se escucharé el
siguiente sonido http://es.audiomicro.com/efectos-sonoros/de-
ciencia-ficcion-sci-fi/electronica-de-ciencia-ficcion.

Scifi maquina por entirelysound

Se colocarad musica de fondo tema misterio

Descripcién de accién y contenidos

La pantalla estara dividida en cuatro; cada parte serd un
caso de los cuatro casos de este nivel.

Solo estara habilitado el caso 1. Se van habilitando en
orden, los otros a medida que el estudiante va superando
cada caso.

Eventos especiales

Se resaltara solo el caso 1. Los casos 2, 3y 4 estardn en
escala de grises

Barra de carga



http://es.audiomicro.com/efectos-sonoros/de-ciencia-ficcion-sci-fi/electronica-de-ciencia-ficcion
http://es.audiomicro.com/efectos-sonoros/de-ciencia-ficcion-sci-fi/electronica-de-ciencia-ficcion
http://es.audiomicro.com/laser-energia-maquina-off-scifi-efectos-de-sonido-41290
http://es.audiomicro.com/artista/entirelysound
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Descripcién Grafica

Voz en off-Locucion
Ingresar sonido al seleccionar el recuadro de iniciar se
escuchara el siguiente sonido http://es.audiomicro.com/efectos-

sonoros/de-ciencia-ficcion-sci-fi/electronica-de-ciencia-ficcion.
Scifi maquina por entirelysound

Al pasar el cursor en la descripcion del caso dira: se esta
buscando a un asesino en serie que tiene azotada la ciudad de
Bogot4, lleva varios asesinatos hasta el momento. Durante la
investigacion realizada se ha notado que deja pistas en cada uno
de los asesinatos.

Tu misidn sera encontrar al asesino reuniendo todas las pistas
dispuestas. Cuando superes cada pista se te dara un recorte de
una imagen.

Descripcién de accién y contenidos

Se esta buscando a un asesino en serie que tiene
azotada la ciudad de Bogota, lleva varios asesinatos
hasta el momento. Durante la investigacion realizada
se ha notado que deja pistas en cada uno de los
asesinatos.

Tu misién sera encontrar al asesino reuniendo todas
las pistas dispuestas. Cuando cada una de las seis
primeras pistas, obtendras un pedazo de papel que
dejo el asesino, esto te ayudara a encontrar al asesino.

Eventos especiales
Barra de carga al iniciar

Al seleccionar “Descripcion del caso”, se desplegara toda la
descripcion.

El recuadro iniciar lo lleva a la primera pista

Nombre del personaje en la parte derecha superior y su puntaje



http://es.audiomicro.com/efectos-sonoros/de-ciencia-ficcion-sci-fi/electronica-de-ciencia-ficcion
http://es.audiomicro.com/efectos-sonoros/de-ciencia-ficcion-sci-fi/electronica-de-ciencia-ficcion
http://es.audiomicro.com/laser-energia-maquina-off-scifi-efectos-de-sonido-41290
http://es.audiomicro.com/artista/entirelysound
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Descripcion Grafica

En el primer cuerpo se
encontré el siguiente

simbolo con las
medidas3mmde largoy )
2mm de ancho. éCudles el
perimetro del simbolo?

Voz en off-Locuciéon

Al presionar pista uno, aparecera una nube con la situacién, en una esquina de

la nube estara la opcion mde escuchar la situacion.

Al seleccionar algin triangulo como respuesta si es el correcto pasara a la
siguiente pista y se le entregara una parte de recorte de la fotografia (el recorte
aparecerd en la parte superior izquierda como se muestra en la siguiente
diapositiva) del asesino (se divide la imagen en 9 partes ya que después de la
primera por cada acierto se le entregard como recompensa el recorte), de lo
contrario sonard: (Te has equivocado vuelve a intentarlo, si quieres pide ayuda a
la central de inteligencia)

Descripcion de accion y contenidos
PISTA No 1 (al pasar el cursor por la pista se desplegara una nube con
la informacion).

En el primer cuerpo se encontré el siguiente simbolo E con las
medidas 3mm de largo y 2mm de ancho. ¢,Cual es el perimetro del simbolo?

Los triangulos amarillos son las posibles respuestas

El recuadro central de inteligencia aparecera la descripcion para hallar el
perimetro de un poligono, se despliega una nube con la siguiente
informacion (Para hallar el perimetro de una figura plana se deben sumar
todos sus lados.) y también aparecera el siguiente video que estara a
eleccion del nifio, si quiere seleccionarlo y verlo.

https://www.youtube.com/watch?v=Qg0CuQbOsJo

https://www.powtoon.com/show/fWheZoMpaEH/perimetro-de-un-
rectangulo/#/. (modificar video, que sea mas llamativo)

La respuesta correcta es 10mm

Eventos especiales

Registrar el numero de aciertos y errores que ha cometido. (Contador de
intentos en la parte derecha superior)

Nombre del estudiante en la parte derecha superior y su puntaje

Cada vez que se equivoquen, cambian los valores y la posicion de los
triangulos. Cambiarlos al no seleccionar la respuesta correcta.

Al seleccionar Central de inteligencia

Los puntajes se manejaran de la siguiente manera:

Primer intento 100 ptos

Segundo intento 80 ptos

Tercer intento 60 ptos

Cuarto intento 40 ptos

Quinto intento 20 ptos

Sexto intento 10 ptos



https://www.powtoon.com/show/fWheZoMpaEH/perimetro-de-un-rectangulo/#/
https://www.powtoon.com/show/fWheZoMpaEH/perimetro-de-un-rectangulo/#/
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Descripcion Grafica

PISTA No2

Voz en off-Locuciéon

Al presionar pista dos, aparecerd una nube con la situacion, en una esquina de

la nube estara la opcién mde escuchar la situacion.

Al seleccionar algin triangulo como respuesta si es el correcto pasara a la
siguiente pista y se le entregara una parte de recorte de la fotografia (el recorte
aparecerd en la parte superior izquierda como se muestra en la siguiente
diapositiva) del asesino (se divide la imagen en 9 partes ya que después de la
primera por cada acierto se le entregard como recompensa el recorte), de lo
contrario sonard: (Te has equivocado vuelve a intentarlo, si quieres pide ayuda a
la central de inteligencia)

Descripcion de accién y contenidos

PISTA 2 (Al pasar el cursor por la pista se desplegara una nube con la
informacion). (igual que pista 1)

El segundo cuerpo encontrado tenia el mismo simbolo, pero con
dimensiones diferentes. Las medidas eran el doble del tamafio
anterior. ¢Cual es el perimetro del segundo simbolo?

Los triangulos amarillos son las posibles respuestas

El recuadro central de ayuda aparecera la siguiente descripcion: en una
nube como la de la pista N1 Recuerda, para hallar el perimetro de un
poligono se suman todos los lados. No olvides utilizar las medidas del
simbolo inicial (3mm de largo y 2mm de ancho)

La respuesta correcta es 20mm

Eventos especiales
Registrar el niUmero de aciertos y errores que ha cometido
Nombre del estudiante en la parte derecha superior y su puntaje

Cada vez que se equivoquen, cambian los valores y la posicion de los
triangulos.
Cambiarlos al no seleccionar la respuesta correcta.

Los puntajes se manejaran de la siguiente manera:
Primer intento 100 ptos

Segundo intento 80 ptos

Tercer intento 60 ptos

Cuarto intento 40 ptos

Quinto intento 20 ptos

Sexto intento 10 ptos
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Descripcion Grafica

Voz en off-Locucion

Al presionar pista uno, aparecera una nube con la situacion,

en una esquina de la nube estara la opcion mde escuchar la
situacion.

Al escribir el estudiante un valor incorrecto, se escuchara: (Te
has equivocado vuelve a intentarlo, si quieres pide ayuda a la
central de inteligencia)

Si escribe el nimero correcto pasara a la siguiente pista 'y se
le entregara una parte de recorte de la fotografia (el recorte
aparecera en la parte superior izquierda como se muestra en la
anterior diapositiva) del asesino (se divide la imagen en 9 partes
ya que después de la primera por cada acierto se le entregara
como recompensa el recorte), de lo contrario sonara: (Te has
equivocado vuelve a intentarlo, si quieres pide ayuda a la central
de inteligencia)

Descripcion de accidn y contenidos

Pista N 3(Al pasar el cursor por la pista se desplegara una nube con la informacion).
(igual que pista 1)

Se encontré que cada vez que asesinaba el tamafio del simbolo inicial aumentaba un
milimetro, si el primer cuerpo encontrado era su primer asesinato y el simbolo media
3mm de largo y 2 mm de ancho. Y el tercer cuerpo encontrado tenia el simbolo con las
medidas 2 cm de largo y 1,9cm de ancho y un letrero que decia: ¢ cuantos asesinatos
llevo? (aumentaba la medida tanto de largo como de ancho)

El estudiante debe escribir la respuesta en el espacio asignado.
En la parte de central de inteligencia aparecera la siguiente imagen

(Colocar la imagen en mindsculas y de forma llamativa para los

jovenes)

La respuesta correcta es 17

Eventos especiales
Registrar el nUmero de aciertos y errores que ha cometido

Nombre del estudiante en la parte derecha superior y su
puntaje

Los puntajes se manejaran de la siguiente manera:
Primer intento 100 ptos

Segundo intento 80 ptos

Tercer intento 60 ptos

Cuarto intento 40 ptos

Quinto intento 20 ptos

Sexto intento 10 ptos
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Descripcion Grafica
PISTA No

':' h
El asesino deja restos bioldgicos cerca a los cuerpos

I sin vida aue se encontraron. Cobiar situacion de la

Perso Punta

ACEPTAR

Voz en off-Locucion
Al pasar el cursor por la pista 4, aparecera una nube

con la situacion, en una esquina de la nube estara la

opcién W de escuchar la situacion. Con sonido

misterioso.

inicio pista 4.wav

explicacion de la pista 4.wav

Descripcion de accion y contenidos
PISTA 4: Imagen tomada de

https://www.flickr.com/photos/nukamari/3325435178/in/photolist-64RJ2h-oBZYDD-

i7tKa5-6v2QeR-aphSCu-5kW2Mk-dEvdHs-4ccmPj-4L1PPW-bosYHW-asFame-

a5zLY2-a5CEnl-a5CEmu-a5CEnm-a5CEp9-a5CENnS-a5CEou-a5zM14-a5zL Za-

abCEol -a5zL Xz-a5CE09-asHNrf-asF9We-83yktW-83vgje-83vfyt-2wSGFo

https://creativecommons.org/licenses/by-nc/2.0/legalcode

SITUACION DE LA NUBE: El asesino deja restos bioldgicos cerca a los
cuerpos sin vida que se encontraron. Segun el analisis del laboratorio esta
muestra contiene: saliva, restos de alcohol, jugos gastricos con sangre, sin
resto de comida y una bacteria llamada helicobacter pylori.

Tu misién consiste en seleccionar el perfil bioldgico del asesino.

Si tienes dudas para resolver el misterio puedes pedir ayuda a la central

¢Aceptas? Para aceptar la mision da un clic.

Se abre el siguiente recuadro.

Eventos especiales

Al aceptar la pista 4 pasara a desarrollar la mision
(siguiente diapositiva)

Acercamiento visual de la escena del crimen en la
parte donde se encuentra el resto bioldgico.

Aparecera en la parte superior derecha el nombre del
personaje y el puntaje que lleva.

lluminar y sobresalir el boton de aceptar



https://www.flickr.com/photos/nukamari/3325435178/in/photolist-64RJ2h-oBZYDD-i7tKa5-6v2QeR-aphSCu-5kW2Mk-dEvdHs-4ccmPj-4L1PPW-bosYHW-asFame-a5zLY2-a5CEn1-a5CEmu-a5CEnm-a5CEp9-a5CEnS-a5CEou-a5zM14-a5zLZa-a5CEoL-a5zLXz-a5CEo9-asHNrf-asF9We-83yktW-83vgje-83vfyt-2wSGFo
https://www.flickr.com/photos/nukamari/3325435178/in/photolist-64RJ2h-oBZYDD-i7tKa5-6v2QeR-aphSCu-5kW2Mk-dEvdHs-4ccmPj-4L1PPW-bosYHW-asFame-a5zLY2-a5CEn1-a5CEmu-a5CEnm-a5CEp9-a5CEnS-a5CEou-a5zM14-a5zLZa-a5CEoL-a5zLXz-a5CEo9-asHNrf-asF9We-83yktW-83vgje-83vfyt-2wSGFo
https://www.flickr.com/photos/nukamari/3325435178/in/photolist-64RJ2h-oBZYDD-i7tKa5-6v2QeR-aphSCu-5kW2Mk-dEvdHs-4ccmPj-4L1PPW-bosYHW-asFame-a5zLY2-a5CEn1-a5CEmu-a5CEnm-a5CEp9-a5CEnS-a5CEou-a5zM14-a5zLZa-a5CEoL-a5zLXz-a5CEo9-asHNrf-asF9We-83yktW-83vgje-83vfyt-2wSGFo
https://www.flickr.com/photos/nukamari/3325435178/in/photolist-64RJ2h-oBZYDD-i7tKa5-6v2QeR-aphSCu-5kW2Mk-dEvdHs-4ccmPj-4L1PPW-bosYHW-asFame-a5zLY2-a5CEn1-a5CEmu-a5CEnm-a5CEp9-a5CEnS-a5CEou-a5zM14-a5zLZa-a5CEoL-a5zLXz-a5CEo9-asHNrf-asF9We-83yktW-83vgje-83vfyt-2wSGFo
https://creativecommons.org/licenses/by-nc/2.0/legalcode
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Descripcion Grafica

PISTA No 4

PISTA 4

S MUCHA AGUA,
<E AtconousmeT

Voz en off-Locucion

Al pasar el cursor por la opcién dird segin el numero seleccionado lo
siguiente:
Sufre de una enfermedad llamada ulcera
No tiene buenos habitos alimenticios
Es alcohdlico
Sufre de una enfermedad llamada diabetes
Tiene una buena nutricion ya que se encontré rastros de frijoles, carne,
manzana, apio, zanahoria y arroz integral
6. Consume mucha agua.

Cuando seleccione la opcioén correcta usando dos clics suena en forma
de moneda cuando se coloca en una alcancia

Cuando tenga las tres opciones si esta mal la eleccién sonara un pito
indicando que ha cometido un error.

Si lo hace correctamente sonara una musica de triunfo. jFelicitaciones!!
Has logrado identificar el perfil biologico del asesino. Puedes pasar a la
siguiente pista.

opciones de la pistadwav ~ caidade monedasmp3  errormp3  bien!.mp3

aghrwhPE

Descripcion de accidn y contenidos

Ingresara al mundo donde encontrara 6 opciones que contiene informacion
sobre el posible perfil biolégico del asesino, de la siguiente manera:
1. Sufre de una enfermedad llamada ulcera Géstrica
No tiene buenos héabitos alimenticios
Es alcohdlico
Sufre de una enfermedad llamada diabetes
Tiene una buena nutricién ya que se encontro rastros de frijoles, carne,
manzana, apio, zanahoria y arroz integral

6. Consume mucha agua.

Solo tres opciones contienen la informacién correcta.

Cuando te ubiquen encima de alguna opcién esta se iluminara

Si una de las tres opciones recolectadas no tiene la informacion correcta
aparecera una barra de AYUDA que lo llevara a comunicarse con la central.

Para confirmar que tienes las tres opciones debes dar dos clics encima de la
opcion seleccionada.

akrwn

Eventos especiales

Si cree que la opcidn seleccionada es la correcta debe dar clic dos
veces para para guardar la informacién.

Se debe colocar una barra de intentos (conteo regresivo, 6
oportunidades).

Las opciones correctas son 1,2y 3.

Si es correcta las tres opciones se le entregaran una parte de una
imagen para hallar al asesino.

En la parte superior derecha aparecera el nombre del personaje con la
barra de intentos (conteo regresivo, 6 oportunidades) y su respectivo
puntaje asi:

Primer intento 100 ptos

Segundo intento 80 ptos

Tercer intento 60 ptos

Cuarto intento 40 ptos

Quinto intento 20 ptos

Sexto intento 10 ptos

En cada intento se cambiara el orden del perfil biolégico, (mas no la
informacion)
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Descripcion Grafica
PISTA No. 4 Ayuda

SISTEMA DIGESTIVO \ fa
L L
—H y 4 Lo
‘ = STINAGC /. > - Snan s samnam
r '——’T—.‘” T /. DIABETES
N o e i
DN
N B — 0 T Im ag
Im age e — —0
l
—01HLE
| e
)

Regresar pista

Voz en off-Locucién

La central hablara y dira lo siguiente: “Hola con mi
ayuda podréas descubrir o que necesitas. Debes ubicarte
encima de la imagen que escojas y te dara la
informacion que necesitas.

Documento2.mp3

Descripcion de accion y contenidos

La central de ayuda te colaborara con la informacién que necesitas

La central responde: Hola con mi ayuda podras descubrir lo que necesitas.
Debes ubicarte encima de cada imagen y se desplegara la siguiente
informacion: Imagen 1: “La enfermedad “ulcera gastrica” es cuando se rompe
las paredes del estbmago por exceso de acido, ese acido puede ser por una
mala nutricion y/o por una infeccion del estbmago ocasionada por la bacteria
Helicobacter pylori provocando sensacion de llenura, sensacion de vacio en el
estdmago, nauseas, vomito, dolor abdominal y sangrado.

Imagen 2: “la diabetes es una enfermedad provocada por un trastorno del
pancreas que produce poco o casi nada de insulina aumentando los niveles de
glucosa en la sangre”.

Para regresar a la pista puedes ir a la opcién regreso y volveras a empezar
a resolver la pista cuatro.

Eventos especiales

acierto.mp3

Se iluminara la opcion que escoja

Documentol.mp3 helicobacter.mp3 diabetes.mp3

regreso a la pista 4. mp3
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DESCRIPCION GRAFICA
PISTA No. 5 Perso Punta

=1 R ——|

Anparecera la situacion de la

ACEPTAR

Voz en off-Locucién

Al pasar el cursor por la pista 5, aparecera una nube
con la situacion, en una esquina de la nube estara la

opcion m de escuchar la situacion. Con sonido
misterioso.

pista 5.mp3

Descripcién de accion y contenidos
SITUACION PISTA 5: como dato adicional en cada uno de los

asesinatos, el asesino aparte de dejar un rastro biolégico ha dejado una huella
de zapato, la cual mide 28 cm por lo que los expertos suponen que pertenece a
un hombre cuya talla de zapatos industrial de suela sintética es talla 42.

Se analiza bioquimicamente la muestra encontrada donde se identifico:
pequefias trazas de calcio, fésforo, potasio, nitrdgeno, magnesio, urapanes,
palmas de cera, saucos, tejido de sostén propio de los arboles bogotanos,
semillas de endrino, hojas de sauco y un insecto llamado chinche chupador

Tu misién sera descubrir en que parte de la ciudad de Bogota fue visitada
por el asesino.

¢Aceptas? Para aceptar la mision da un clic.

Se abre el siguiente recuadro.

Eventos especiales

Debe aceptar la mision para resolver la pista

lluminar y sobresalir el boton de aceptar

Aparecerd en la parte superior derecha el nombre del
personaje y el puntaje que lleva.
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DESCRIPCION GRAFICA
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Voz en off-Locucién

Al ubicarse encima de la opcion 1 dira: el parque Nacional se caracteriza por
tener una vegetacién multiple con especies nativas como arbol de caucho, guayacan,
endrino, roble; es un suelo rico en magnesio, calcio, fésforo y potasio.

opcion 1 pista 5.mp3 opcion 2 pista 5.mp3

Al ubicarse encima de la opcion 2 dira: el parque de la independencia se
caracteriza por tener arboles de hayuelo, auracaria, chicala, acacia, palma de cera,
es un suelo rico en nitrégeno y magnesio

Al ubicarse encima de la opcion 3 dira: el parque Santander se caracteriza por
tener en algunos de los arboles un insecto llamado el chinche chupador que esta
atacando estas especies nativas, por lo que algunos arboles como urapanes, palmas
de cera, saucos estan siendo reemplazados por nuevos arboles de la misma especie

opcion 3 pista 5.Mmp3
Cuando no logre hallar la respuesta correcta sonara una equis de equivocacién

intentalo nuevamente.mp3

error.mp3

Inténtalo nuevamente. Si acierta se escuchara un

sonido de fiesta diciendo =ienm-me= felicitaciones lo has logrado, pasa a la siguiente

felicitaciones.mp3

pista

Descripcion de accién y contenidos

PISTAS

Como dato adicional en cada uno de los asesinatos, el asesino aparte de dejar un
rastro biolégico ha dejado una huella, la cual mide 28 cm por lo que los expertos suponen
gue pertenece a un hombre cuya talla de zapatos industrial de suela sintética talla 42.

Se analiza bioquimicamente la muestra encontrada donde se encontré: pequefas
trazas de calcio, fosforo, potasio, nitrégeno, magnesio, hifas de los hongos, tejido de
sostén propio de los arboles bogotanos, semillas de endrino.

Tu misién sera descubrir en qué lugar de la ciudad de Bogota fue visitada por el

asesino
Si crees estar seguro de la opcién escogida es correcta has dos clics encima de la

opcién.

Eventos especiales

Para seleccionar la opcién debe dar dos clics y esta sobresaldra y se iluminara.

Tendra tres oportunidades

Si llega a fallar las opciones cambiaran de posicién con el siguiente puntaje:

Primera oportunidad 100 ptos

Segunda oportunidad 50 ptos

Tercera oportunidad 25 ptos

Larespuesta correcta serala opcion 3

En la parte superior derecha aparecera el nombre del personaje con la barra de
intentos y su respectivo puntaje obtenido.
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DESCRIPCION GRAFICA
PISTA No. 6

PERSONAJE: INTENTOS: _ PUNTAJE:

Aparece

AYUDA

Voz en off-Locucién

Al seleccionar la opcién 6 se le dara la informacién para resolver la pista: “Tu
misién es encontrar la densidad del rastro biolégico encontrado al lado del cuerpo,
para ello los especialistas del laboratorio te informan que la cantidad de liquido
hallado es de 4 cm® y 2 gramos de sdlido. Ubica la opcién correcta en cada figura.
Dale doble clic en la opcién que creas correcta. Pista &-mp=
escojer opcion y pedir ayuda.mp3

Si no recuerdas como hallar la densidad de una sustancia ve a la central de
ayuda alli te ofreceran la informacién que necesitas”.

Si oprime la opcién ayuda informara como hallar la ~ @yuda densidad-mp3  dansjdad
de una sustancia: debes dividir la masa entre el volumen, recuerda que la masa es la
sustancia que se representa con la unidad de gramos o kilogramos y el volumen se
reconoce por la unidad de litros, mililitros o centimetros clbicos. No olvides que los
mililitros son los mismos centimetros cubicos. jExitos en tu misién!!

Descripcion de accion y contenidos

SITUACION PISTA 6: Tu mision es encontrar la
densidad del rastro biolégico encontrado al lado del cuerpo,
para ello los especialistas del laboratorio te informan que la
cantidad de liquido hallado es de 4 cm®y 2 gramos de
sélido.

Ubica la opcion correcta en cada figura. Dale doble clic
en la opcion que creas correcta.

Si no recuerdas como hallar la densidad de una
sustancia ve a la central de ayuda alli te ofreceran la
informacion que necesitas.

(La ayuda sera un video que explica como hallar la
densidad, programa powntoon)

Eventos especiales

La respuesta correcta sera 0,5 gr/ml

Tendra 6 opciones para sefialarla debe dar doble clic en la opcion
escogida, tendra seis oportunidades para pasar a la siguiente pista de lo
contrario pasara con la central de ayuda, si llega a fallar en la respuesta las
opciones cambiaran de posicion.

En la parte superior derecha aparecera el nombre del personaje con la
barra de intentos con su respectivo puntaje obtenido asi:

Primer intento 100 ptos

Segundo intento 80 ptos

Tercer intento 60 ptos

Cuarto intento 40 ptos

Quinto intento 20 ptos

Sexto intento 10 ptos
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Descripcién Grafica
Pista No 7

Calle16 No-5 41

Voz en off-Locucion y texto

En la escena del crimen de la pista seis
también se encontraron unos trozos de papel
gue poseen unas letras y numeros que al
armarlos nos darian un indicio de dénde ha
estado o podria estar el asesino.

Tienes tres minutos para descifrar que tienen
los trozos de papel, Animo es la hora de atrapar
al asesino.

Sonido de similar al de Misién imposible

Descripcidn de accion y contenidos

El estudiante pasa el cursor del mouse en la flecha y se desplegara en
audio y texto con los datos de la pista en el globo

Inicia la pista con la direccion que aparece en el recuadro fraccionada en
forma de rompecabezas, para que el estudiante la arme

En la parte superior derecha aparece un cuadrado con la foto del
personaje, el puntaje, ademas un reloj que marcara en forma regresiva el
tiempo desde 3:00 minutos a cero. Una vez terminado el tiempo e
inhabilitaran las fichas.

Eventos especiales

El rompecabezas se maneja con el mouse,
donde se puede arrastrar las partes.

Tienen tres minutos para que descifre el
rastro. Mostrar reloj debajo del nombre del
jugador. Barra de tiempo.

Nombre del personaje en la parte derecha
superior y su puntaje, recortes obtenidos.

Los puntajes se manejan de la siguiente
manera:

30 segundos 100 ptos

1 minuto 80 ptos

1 minuto y medio 60 ptos
2 minutos 40 ptos

3 minutos 20 ptos
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Descripcién Grafica
PISTA No 8

| Y

Voz en off-Locucion y texto

Al iniciar esta pista el estudiante escucha:
debes llegar al lugar de la direccion lo mas
rapido que puedas. Tienes 4 rutas para
encontrar el lugar donde esta el asesino,
escoge la ruta mas corta

Los puntajes se manejaran de la siguiente
manera:

Primer intento 100 ptos

Segundo intento 75 ptos

Tercer intento 50 ptos

Cuarto intento 25 ptos

Descripcion de accion y contenidos

El estudiante pasa el cursor del mouse en la flecha y se desplegara en
audio y texto con los datos de la pista en el globo. En la parte superior
derecha aparece un cuadrado con la foto del personaje, el puntaje,

Se presentara un mapa de Bogota con cuatro rutas seleccionadas segun
colores.

Ruta 1 color morado
Ruta 2 color azul
Ruta 3 color verde
Ruta 4 color rojo.

Respuesta correcta ruta 4 roja

Eventos especiales

Mapa de Bogota que se pueda seleccionar
con el cursor la ruta a seguir y se iluminara con
el color asignado.

Al encontrar la ruta que considere correcta
dara doble clic, de ser la correcta, pasa a la
pista 9, de ser errada a parecera Ruta
equivocada el asesino se escaparia, vuelve a
inténtalo se descuenta un intento del cuadro de
intentos.

Nombre del personaje en la parte derecha
superior y su puntaje, numero de intentos y
cantidad de recortes obtenidos
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Descripcién Grafica
PISTA No 9

.l
SBAme s

RES TREPCD)

Voz en off-Locucion y texto

En esta pista seleccionaras dos de los lugares que

e .
“pasaste para ir al museo del oro desde Bosa con la

inalidad de conozcas otros lugares que, en caso de no
ncontrar el asesino en el museo del oro, seran puntos

_‘;de partida para tu busqueda.

tienes cuatro intentos para encontrar los lugares

Al seleccionar una opcién erronea el estudiante
escuchara, ese lugar no queda en el recorrido. Si no te
acuerdas pide ayuda a la central de investigaciones

Los puntajes se manejaran de la siguiente manera:

Los puntajes se manejaran de la siguiente manera:
Primer intento 100 ptos

Segundo intento 75 ptos

Tercer intento 50 ptos

Cuarto intento 25 ptos

Descripcion de accién y contenidos
El estudiante pasa el cursor del mouse en la flecha y se desplegara en audio y texto con los datos de la
pista en el globo. En la parte superior derecha aparece un cuadrado con la foto del personaje, el puntaje,

Aparece el mapa de Bogota con la ruta correcta seleccionada en la pista anterior El estudiante
seleccionara dos lugares por donde paso para ir al museo del oro.
Al seleccionar la opcidn correcta pasara a la siguiente pista. De lo contrario tendra 3 oportunidades mas

Las opciones posibles en el mapa son

Centro comercial Santafé y portal del norte, Banderas, corabastos, portal del sur, edificio Avianca, el
campin, salitre magico.

Opciones correctas: portal del sur y edificio Avianca

BOTON CI: desplegara un mapa de Bogota en el que el estudiante podra ver de nuevo su recorrido y los
lugares mas representativos

Eventos especiales

Mostrar la cantidad de errores que ha tenido
en la pista.

La opcion ver mapa, mostrara
detalladamente los lugares por donde pasa la
ruta de la autopista sur.

Nombre del personaje en la parte derecha
superior y su puntaje, numero de intentos y
cantidad de recortes obtenidos
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Descripcion Grafica
PISTA No 10

Voz en off-Locucion y texto

Ya llegaste al museo. La central recibio
una llamada an6nima, diciendo que el
asesino estaba en la sala donde est4 el
poporo. Busca el poporo y selecciénalo,
llegaras donde esta el asesino.

Descripcion de accion y contenidos

El estudiante encuentra las cuatro imagenes, debe encontrar el poporo para llegar donde
estéa el asesino.

Al pasar el cursor por cada figura saldréa la informacion de la figura.

Poporo: se utilizaba como recipiente en el que los indigenas echaban cal extraida con un palito
mojado con saliva y la mezclaban con la hoja de coca que masticaban continuamente.

Balsa muisca: representa la ceremonia de la leyenda de El Dorado. Representa el acto de
investidura de poder de los jefes muiscas que se celebraba en la laguna de Guatavita, en el cual
el heredero del cacicazgo cubria su cuerpo con oro en polvo y acompanado del pueblo arrojaba
oro y esmeraldas como ofrenda a los dioses.

Cacique Quimbaya: Representa a un hombre en posicion acrobatica posiblemente en
proceso de trance, y que esta relacionada con los ritos religiosos de los chamanes, que quedaron
reflejados en esta y en numerosas ceramicas de la época.

Pez Alado: pez con alas representa la union mitica de dos mundos: el agua y aire, con esta
pieza los visitantes podran descubrir como estas sociedades (San Agustin) concebian el universo,
asi como el contacto que el chamén tenia con otros mundos.

Al seleccionar el correcto aparecera una imagen final

Eventos especiales

Al pasar el cursor por las imagenes, aparecera la
informacion de cada figura.

El estudiante tendra dos minutos para encontrar el
poporo

Los puntajes se manejaran de la siguiente manera:

30 segundos 100 ptos

1 minuto 80 ptos

1 minuto y medio 60 ptos
2 minutos 40 ptos

2 minutos 20 ptos

Nombre del personaje en la parte derecha
superior y su puntaje, numero de intentos y
cantidad de recortes obtenidos



http://es.wikipedia.org/wiki/El_Dorado
http://es.wikipedia.org/wiki/Laguna_de_Guatavita
http://es.wikipedia.org/wiki/Trance
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Cuadro asesino descripcion Grafica

Voz en off-Locucion
Musica de fondo
Descripcion audio y texto de la carta

Muy bien investigador estrella. Muchos antes que tu
intentaron atraparme. Pero sus cuerpos son los que
encontraste, siempre pensé que el tnico que podria
capturarme era alguien que pudiera conocer, comprender y
aplicar los conocimientos, que vi en mi grado sexto, que fue el
ultimo grado que curse. Jamas pensé que el C.I.B pondria a un
estudiante de ese grado para que me capturara. Solo un nifio
con tus capacidades y habilidades logré capturarme, aplicando
de manera trasversal lo ensefiado por tus profesores.

iFelicitaciones has pasado el primer Nivel, espera pronto el
segundo nivel para que te diviertes y aprendas!

Da clic para conocer tu puntaje general

Descripcién de accion y contenidos

Inicia la pantalla con el despliegue de cada uno de los recortes con
los que se conformara la foto del asesino Debajo de la foto del asesino
estard un cuadro en forma de carta donde el estudiante pasara el

cursor por encima y se desplegara un audio y texto

Eventos especiales

La imagen de una carta al dar clic desplegar
informacion

Al final de la carta aparecera un recuadro que
dir4: Puntajes totales. Si lo presiona, aparecera la
siguiente pantalla.
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Descripcion Grafica

Voz en off-Locucion
Musica de Victoria
iFelicitaciones has pasado el primer Nivel,

espera pronto el segundo nivel para que te
diviertes y aprendas!

Descripcion de accion y contenidos

iAparecera el personaje que el estudiante escogio desde el principio
con letrero que dice caso superado!

Apareceran los puntajes totales y los puntajes de cada actividad, con
los tiempos que los realizo y la cantidad de errores cometidos.

Eventos especiales

Nombre del estudiante en la parte derecha
superior.




Al superar todas las pistas se mostrara los resultados obtenidos por el estudiante
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NOMBRE APELLIDO | CURSO CONTRASENA | PERSONAJE | INTENTOS | PUNTAJE FECHAY
PORPISTA | OBTENIDO | HORA DE
INGRESOS
.... DE 1000

PUNTOS
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MATERIALES EDUCATIVOS
VIDEO JUEGO: INVESTIGALOPEZ

PRESENTADO POR: SONIA MONTERO CARDENAS
JUAN CARLOS TORRES CASTELLANOS
LUZ DARY VARELA QUIROGA

CREDITOS
AUTORES: JUAN CARLOS TORRES, LUZ DARY VARELA, SONIA MONTERO
CTA UNIVERSIDAD DE LA SABANA
DOCENTES: MAURICIO CHACON, ADRIANA ARAQUE
COLEGIO LUIS LOPEZ DE MESA

VOCES: ESTEBAN HERNANDEZ, JULIANO, KIMBERLY SIERRA, FAIBER, ANDRY ESTUPINAN



Anexo 5. Indice de dificultad
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ITEM
PUNTUACION
SUJETOS 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10
1 1 1 0 1 0 1 1 1 1 1 8
2 1 0 1 0 1 0 1 0 1 1 6
3 1 1 0 0 0 0 1 0 0 0 3
4 1 0 0 1 0 1 1 1 1 1 7
5 1 1 0 1 0 1 1 0 0 1 6
SUJETOS QUE
A 5 3 1 3 1 3 5 2
3 4 ACIERTAN
SUJETOS QUE
INTENTAN
N 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5
RESOLVER EL
ITEMS
INDICE DE
P 1 0,6 0,2 0,6 0,2 0,6 1 0,4 0,6 0,8
DIFICULTAD
Muy Muy
CALIFICACION Moderado Dificil Moderado Dificil Moderado
facil facil Moderado Moderado Facil
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Anexo 6. Pantallazo cuestionario plataforma Moodle
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Test cuestionario

Pagina Principal

Test

UESTIONARIO

Terminar intento.

Comenzar una nueva previsualizacién

GACION

Pagina Principal

= Area personal

) Paginas del stio

¥ Curso actual
v Test

) Participantes

» Insignias

» General

~ 30 de noviembre - 6 de diciembre
 Test N.1: Conoce
W/ Test N. 2: Comprende
W Test N. 3: Apicca

» postest

30 de noviembre - 6 de diciembre

NN

TestN.1: Conoce » Vista previa
Pregunta 1

Sin responder ain Selecciona la respuesta correcta
Puntia como 1,00

¥ Marcar

pregunta

% Editar pregunta

Seleccione una
@ a.indigena
© b. colonial
© c. republicano

(@) d. independentista

1. Querido explorador Identifica el primer periodo de I historia de Colombia seguin el video que te vamos a mostrar. Tu ayuda es fundamental.

Terminar intento...

Comenzar una nueva previsualizacion

NAVEGACION

Pagina Frincipal
= Area personal
b Péginas del sitio
~ Curso actual
- Test
b Participantes
b Insignias
» General
~ 30 de noviembre - & de diciembre
¥ Test N.1: Conoce
4 TestN. 2: Comprende
i TestN. 3: Apica
b postest
b 14 de diciembre - 20 de diciembre
b 21 de diciembre - 27 de diciembre
» 28 de diciembre - 3 de enero
b 4 de enero - 10 dz enero
b Mis cursos.

Pregunta 2
Sin responder ain

Puntia coma 1,00 El Aparato Digestivo y la Dige:

EAPARm

¥ Marcar
pregunta

£ Editar pregunta

DIGESTIVL

Segin el video presentado, seiale la opeion correcta de los érganos por donde se realiza la digestion.

sistema%20digestivo. wmy

Seleccione una
© s

Dientes Estamago, Intestine Grueso, Boca

) b. Lengua, Faringe Intestino Delgads

B e

Boca, Faringe, Esbfego, Estémage, Intestino Delgado, Intestino Grueso

(©) d. Saliva, Acidos Gastricos Estomago, Faringe
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NAVEGACION POR EL CUESTIONARIO

OEOOEEOEE

Terminar intento.

Comenzar una nueva previsualizacion

NAVEGACION BE

Pégina Principal
= Area personal
) Paginas del sitio
¥ Curso actual
v Test
» Participantes
» Insignias
» General
~ 30 de noviembre - 6 de diciembre
W TestN.1: Conoce
W TestN. 2: Comprende
W TestN. 3: Aplica
b postest
» 14 de diciembre - 20 de diciembre
» 21 de diciembre - 27 de diciembre
b 28 de diciembre - 3 de enero
» 4 de enero - 10 de enero
» Mis cursos

Pregunta 3 1

Sin responder ain
Puntia como 1,00

¥ Marcar
pregunta

## Editar pregunta

Selecciona la respuesta correcta segin el siguiente video:

PERIMETRO DE UN RECTANGULO

£C6mo s halia el perimetro de una figura plana?:

Seleccione una:
®a

Se suman los lados de arriba y luego los de abajo.
®b

Se muttiplican todos los lados

®c
Se suman las medidas de dos lados

d.
Es la suma de todos los lados de la figura

Test cuestionario

Pégina Principal » Test » 30 de noviembre - 6 de diciembre

NAVEGACION POR EL CUESTIONARIO

[ e

Terminar intento.
Comenzar una nueva previsualizacion

NAVEGACION

Pagina Principal
= Area personal
» Paginas del siio
~ Curso actual
- Test
» Participantes
» isignias
» General
~ 30 de noviembre - 6 de diciembre
& Test N.1: Conoce
W/ TestN. 2: Comprende
W TestN. 3: Apiica
b postest
» 14 de diciembre - 20 de diciembre
» 21 de diciembre - 27 de diciembre
» 28 de diciembre - 3 de enero

TestN.1: Conoce » Vista previa

Pregunta 4 31
Sin responder ain
Puntia como 1,00

P Marcar
pregunta
¢ Editar pregunta

Con tu agilidad y destreza para buscar imagenes. Ayudamos a encontrar el mapa de la ciudad de Bogotd, mueve el cursor por las diferentes imagenes y

selecciona el que nos permita ubicarnos en |a capital de Colombia con sus 20 localidades

Mapal Mapa2 Mapa3

Seleccione una:
© a.mapa3

b. mapa 2

@ c.mapa 1

d. mapa 4

Mapa4d

Test cuestionario

Pagina Principal » Test 30 de noviembre - € de diciembre

NAVEGACION POR EL CUESTIONARIO

HNNEE

Comenzar una nueva previsualizacion

Terminar intento.

NAVEGACION Bm

Fagina Principal
= Area personal
} Péginas del siio
~ Curso actual
- Test
b Participantes
b Insignias
b General
~ 30 de noviembre - & de diciembre
1 Test N.1: Conoce
% TestN. 2: Comprends
1 Test N 3: Apiica
b postest
b 14 de diciembre - 20 de diciembre
» 21 de diciembre - 27 de diciembre

Test N.1: Conoce

Pregunta 5
Sin responder aiin
Puntia como 1,00

¥ Marcar
pregunta

# Editar pregunta

Vista previa

1. Relacione la palabra correcta, segin el 6rgano sefialado

Elegr.

@

Elegr.

0

Elegr..

-

Elegi.

[N

Elegir

[ ] E]E] EE]

w

Elegi.
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Test cuestionario

Pagina Principal » Test

NAVEGACION POR EL CUESTIONARIO

Terminar intento...

Comenzar una nueva previsualizacion

30 de noviembre - § de diciembre

Test N.1: Conoce » Vista previa

Erzeral Leer fodas las instrucciones antes de jugar Siguelas paso a paso.
‘Sin responder ain

1. En el juego debes seleccionar las medidas correctas, haciendo ciick en Ia flecha correspondiente.
Puntia como 1,00

2. Juega una vez, para que conozcas &l juego.
W= 3. Juega por segunda vez y escribe cuantas respuestas correctas obtuviste, segin el resuttado que dice el juego
pregunta
¢ Editar pregunts

Link: htip:tivevww.cyberkid

php?spellri=libr

Terminar intento.

Comenzar una nueva previsualizacion

NAVEGACION o[o]

Pagina Principal
= Area personal
» Paginas del stio
~ Curso actual
- Test
» Participantes
» Insignias
» General
~ 30 de noviembre - 6 de diciembre
W/ Test i.4: Conoce

NAVEGACION =lal
Fagina Principal
= Area personal Respuesta:
} Paginas del sitio
= Curso actual
Pagina Principal » Test » 30 de noviembre - 6 de diciembre » TestN.1: Conoce » Vista previa
NAVEGACION POR EL CUESTIONARIO Pregunta T 1. 1. Ti eres un siper detective de Ia historia de Colombia, la siguiente imagen describe un hecho muy importante, que marco la vida de todos los Colombianos. Esta imagen
Sinrespondersin  Mmuestra una batalla, fiate bien en la bandera y dinos a que proceso corresponde:
D B B E E] Puntéa como 1,00
Terminar intento. ¥ Marcar
pregunta
Comenzar una nueva previsualizacion 0 ot pagueia
NAVEGACION [=[a]
Pégina Principal
- Seleccione una:
= Area personal
" a. BATALLA DE LOS MIL DIAS
) Paginas del sitio
w Curso actual 7) b. LLEGADA DEL HOMBRE A LA LUNA
v Test c. BATALLA DE INDEPENDENCIA
P! Particiantas (©) d. DESCUBRIMENTO DE AMERICA
» Insignias
» General
Pégina Principal  Test » 30 de noviembre - 6 de diciembre  TestN.1: Conoce » Vista previa
NAVEGACION POR EL CUESTIONARIO Pregunta § 1. Seleccione y ubique la palabra que describe la imagen presentada
Sin responder ain
[] FIOEC ctorpo 1 sonuenraa|— Jysue]Joomayomurtyescsetorpor] Jmuevess| it TJpare
Puntia como 1,00

e legumbres y frutos secos; el grupo 4 verduras y hortalizas como y acelgas; el grupo 5 frutas como uvas,
pepme [ |obustmicorestes,cutcoy tumtimncont] aroen seoiey mantermita
£ Editar pragunta

Lecie | [pervanos ][ carnes ][ pescano |[ crupo3 |[ Tomare |[ narama [ pan ][ eruro7

y banano; el grupo &

Test cuestionario

Pégina Principal » Test » 30 de noviembre - 6 de diciembre

NAVEGACION POR EL CUESTIONARIO

[ R

Terminar intento.
Comenzar una nueva previsualizacion

NAVEGACION =@
Pagina Principal
= Area personal
» Paginas del siio
~ Curso actual
w Test
¥ Participantes

» insignias

TestN.1: Conoce » Vista previa
Pregunta 9

Observa la siguiente imagen
Sin responder aén

Puntia como 1,00

¥ Marcar
pragunta

£ Editar pregunta

Para convertir una medida de longitud de milimetros a centimetros. La descripcion correcta es:

Seleccione una:
) a. Dividir la medida entre 10

() b. Sumar y muttiplicar por 10

) ¢ Multiplicar la medida por si misma

© d. Sumar dos veces la medida
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Test cuestionario

Pagina Principal » Test » 30 de noviembre - 6 de diciembre

NAVEGA

CION POR EL CUESTIONARIO

NN ERE

Terminar intento.

Comenzar una nueva previsualizacion

JEGACION =@
Pagina Principal
= Area personal
) Péginas del stio
¥ Curso actual
- Test
) Participantes
» Insignias
) General
~ 30 de noviembre - 6 de diciembre
4/ Test N.1: Conoce
 TestN. 2: Comprende

TestN.2: Comprende » Vista previa

Pregunta 1 Eres un cartégrafo, seleccionala palabra que describa lo que hace el personaje en el video
Sin responder ain

Puntia como 1,00

¥ Marcar
pregunta

B Edi

ar pregunta

Seleccione una:
%) a. Maqueta
b. Croquis

c. Mapa

(@ d. Globo terraqueo

Test cuestionario

Pagina PrinCipal & Tast - 30 Ge nowemions - § de diclembone

OEOEEE0A
a0

Tarminar imanmo.

\COMATEA LA NUSUA EraviSUAlEAcion

Pagina Frinzipal
# Mpma parsonal

 Paginas gl sitio

= 30 e novierione - § de diciemins
& TesiBLA: Comone:
W BstH. 2: Comprends
W TestN. 3: Aglica
b postes:
b 14 de diclermione - 20 de diclemions
¥ 21 e diciemone - I7 de diciemione
28 e diclemie - 3 ge enero

b 4 g neno - 10 0e enero
b Mis cursos

MNIETRACION =2m
= AgminisTacion del cusstionario
* Ecitar sjusies
* Anulacionss de grupo
& Anulsc
i Egibar cusstionario
C) Wista previa
b Resubacos

nias e sy

 Folas asignasos locaimems
» Permisos
» Comprusoe los permisos:

* Fllrcs

* FReagisyos

Test AT Comprange - Viss preuis

gt 2
5 e
ez 13
e Selecmions U o mAS 0w
ragata D n ¥ gt ean e, i g
© S gregrea

[re——— -

B
Lo o s prasarr ¥
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Test cuestionario

Pégina Principal » Test 30 de noviembre - & de diciembre

WVEGACION POR EL CUESTIONARIO

NN

Terminar intento.

Comenzar una nueva previsuaiizacion

NAVEGACION Sl

Pagina Principal
= Area personal
b Paginas del siio
~ Curso actual
- Test
¥ Participantes
¥ Insignias.
¥ General
~ 30 de noviembre - 8 de diciembre
1 TestN.1: Conoce
! TestH. 2 Comprende
1 TestN.3: Aplica
¥ postest
b 14 de diciembre - 20 de diciembre
b 21 de diciembre - 27 de diciembre

Test N. 2: Comprend

Pregunta 3.

Sin responder ain
Puntia como 1.00
7 Marcar
pregunta

&

ar pregunta

1

e~ Vista previa

Responde segiin &l video:

Para hallagslip8iimetro

Lc
Peimeto= LA+ L8 0 LC o L

Bed4844 = 20 ey :
P 2(408) 2 99,

El video ilustra la forma de hallar

Seleccione una

a. Las medidas de figuras que aparecen con el sr Guiérrez

b.
* La medida de |a propiedad del St Martinez

c. El érea de la propiedad del Sr Gutiérrez
d. El perimetro de la propiedad del Sr Gutiérrez

Test cuestionario

Pagina Principal » Test » 30 de noviembre - & de diciembre

VEGACION POR EL CUESTIONARIO

OEOEC

ESIGUAL

Terminar intento

Comenzar una nueva previsualizacion

NAVEGACION [=la)
Pagina Principal
= Area personal
b Paginas del sitio
~ Curso actual
- Test
b Participantes

Test N.2: Comprende

Pregunta 4 1
Sin responder ain
Puntia como 1.00

¥ Marcar
pregunta

*

r pregunta

Vista previa

Eres e alcalde de Un municipio lamado Bosania, debes gobemar jUStaments y bUSCAr que todos tUs ciudadanos estén felices y o les falte nada. Dentro de a planeacin

como mandatario, debes Unir las relaciones de cada UNo de 10S SlEMeNtos quE S& necestta para que tu municipio S=a &l mejor del pais. Ten &n cuents el Siguiente jsmplo para

que Io pusdas lograr:

Juegos ESIGUAL A deportes

Clases educacién

La La primera palabra pertenece a la segunda o esté relacionada. ahora hazlo tu, con las siguientes relaciones de palabras.

Alimentos| Elegir
Casas  Elegir..
Normas | Elegir..

Dinero | Elegir..

M

Test cuestionario

Pagina Principal » Test » 30 de noviembre - 8 de diciembre

NAVEGACION POR EL CUESTIONARIO

N NN

Terminar intento...

Comenzar una nueva previsualzacion

NAVEGACION [clal
Pagina Principal

= Area personal

) Paginas del sitio

Test N. 2: Comprende

Pregunta 9 4
S responderain |
Funtia como 1,00

¥ Marcar

pregunta

# Editar pregunts

1

Vista previa

Relacione la definicidn con el concepto

Son los organismas autstrofos (plantas por ejempla), que pueden sintetizar {orear) sus propios nurientes

Es un sistema natural que esté formado por un conjunto de org

&l medio fisi (biotopo)

Son todos los organismos de un ecosistema que sobreviven, =5 decir, los que tienen vida. Pusden referirse = la flors, I fauns, de un lugar y
sus interacciones

Es un disgrama que explics |as relaciones de slimentacién que exisien entre lss diferentes plantss y snimales de un scosistema

Son los enimales herbivores come los consjos, ceballos, loros, slimenténdose de plantas come hierbes, frutos y semillas

Elegi.

Elegir..

Elegi.

Elegi.

Elegi.

B EE EE

Test cuestionario

Pagina Principal » Test » 30 de noviembre - 6 de diciembre

NAVEGACION POR EL CUESTIONARIO

Terminar intento...

Comenzar una nueva previsualizacion

NAVEGACION =@

Test N. 2: Comprende

pregunta 6
Sin respander adn
Puntia como 1,00

¥ Marcar
pregunta

#Ed

r pragunta

Vista previa

Relaciona las medidas que sean iguales

Elegr B
8cm
8m Elegir. E|
330 mm Elegir E|
25om | Eeor. |7
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Test cuestionario

Pagina Principal » Test » 30 de noviembre - 6 de diciembre

NAVEGAC

Terminar intento,

Comenzar una nueva previsualizacion

NAVEGACION

Pégina Principal

= Area personal
) Péginas del stio
~ Curso actual

Test N. 2: Comprende

Pregunta 7

Sin responder ain
Puntiia como 1,00
¥ Marcar
pregunta

 Editar pregunta

Vista previa

1. Mucha atencion al audio que encontraron unos investigadores. Nos muestra como vivir en un lugar donde hay varios elementos, como vehiculos, industria, muchas personas.
Elos necesitan de tu ayuda para entender a cual de los siguientes lugares pertenece:

Ambiente Ciudad, Coches, ambulan.

o »

v Test

» Participantes

» insignias Seleccione una:

Y Ceocml (© a.Fiesta
30 de noviembre - 6 de diciembre o
W Test N.1: Conoce >
 Test . 2: Comprende @© c.Guerra
W TestN. 3: Apiica d.Granja

» postest

Pagins Princips! » Test + 30 0e nowemors -6 0e Giclemire - TaSIN.Z:Comprange - Vists preuis

(00
W

Tarminar ¥manio.

Comenzar una nueva previsusizaciin

* Paginas gel sto
* Curso acus
v Test

» Perticipames

» iesigoias

) Ganeras

* 30 de noviemixe - § G Giciemire
Tast N.1: Conoc

v
¥ st 2: Comprends
o TEsIN 3: Agiic:
¥ postest
» 14ge Jemire - 20 de giciemore
» 21 de miciemore - 27 ge Giclemore

» 25 ge giciemire - 3 ge enero
} 40eenero-100e enero
» Mis curscs

* Aominisyacion del cusszionario
* Eohw ajusies

Ediiar cusstionaria

Q Vists previa
) Resuhacos
* Rolas ssignacos

mame
* Permiscs
» Compruede 10S permiscs.

Simos

rregunts §
T resconcer =

Puneds cams .00

Segin of video reigneda

4
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Test cuestionario

Pagina Principal » Test » 3D de noviembre - 6 de diciembre

Terminar intento.

Comenzar una nueva previsualzacion

» Area personal
» Piginas del sitio
~ Curso actual

v Test

Farticipantes

Insignias
General
~ 30 de noviembre - & de diciembre

& Test N.1: Conoce
& Test N. 2: Comprende

Segin el video responda las siguientes preguntas

» postest . A < 7 2 2 8
imar triturar limento mientra: I tienen desgas

» 14 de diciembre - 20 de diciembre e e REESEES B8 oy S
» 21 de diciembre - 27 de diciembre Seleocine
b 28 de diclembre - 3 de enero S —
» 4 de enero - 10 de enero -

» Mis cursos 2 basd

Test cuestionario
30 de noviembre - 8 de dickembre 2: Comprende » Vist

Pregunts 10
S respaecer s
Pumnds como 1.00

¥ Mercar pregunts

8 Ean oreguma
Terminar intento.

Comenzar una nueva previsuaizacion

jina Princi

» Ares personal
» Piginas del sitio
w Curso actual

w Test

ipantes

» Insignias

» General

* 30 de noviembre - & de diciembre
& Test N.1: Conoce

& Test N. 2: Comprende

W Test N. 3: Aplica

postest

14 de diciembre - 20 de diciembre
» 21 de diciembre - 27 de diciembre
» 28 de diciembre - 3 de enero

b 4deenero - 10 de enero

» Mis cursos.

Saleccione una:
@ Verdadero

© Faiso

Segin el video responda las siguientes preguntas

Los consumidores primarios reciben el nombre de zoéfagos mientras que los consumidores secundarios reciben el nombre de fitéfagos
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Test cuestionario

Pagina Principal » Test » 3 de noviembre - § de diciembre > Test N. 2: Comprende Vista previs
NAVEGACION POR EL CUESTIONARIO e Responds segin el video
= responer sin
D B D Purtiia coms 1,00 Para hallaneliB&imetro
El El ¥ Marcar regures

£ Bt pregumin
Terminar intento...

Comenzar una nueva previsusizacion

HAVEGACION

Pagina Frincipal

= Area personal
o Observa la figura y distingue el perimetro del triangulo
- Curso aotual
- Test
b Farticipanies
» Insignizs
b General
* 30 de noviembre - & de diciembre
& Test N.1: Conoce
& Test N. 2: Comprende
W Test N, : Aplica
b postest
» 14 de diciembre - 20 de diciembre
b 21 de diciembre - 27 de diciembre
b 28 de diciembre - 3 de enero
} 4 de enero - 10 de enero
¥ Mis cursos.

Aplica

Test cuestionario
Pagina Principal » Test » 30 de noviembre - 6 de diciembre » Test N. 3: Apiica a previa
NAV F EL CUEST Progmts 1 1. Recuerda que sigues siendo el alcalde de Bosonia, con tu buena administracion, la economia de tu municipio ha mejorado; pero han surgido
Serssorowssn | problemas en la forma en que los habitantes solucionan los problemas, tus asesores han grabado un video de unos pajaros que muestran los problemas.
similares a los de tu municipio . Es necesario que escojas una de las siguientes opciones para crear una campaiia que solucione o disminuya el
Pumis com 100
problema
Terminar intento. ¥ Mercar preguria
. s Eotar oregunis
Gomenzar una nueva previsualzacion
NAVEGACION
Pagina Principal
= Ares personal
» Piginas del sitio
~ Curso actual
w Test
» Participantes
» Insignias
» General
* 30 de noviembre - 8 de diciembre
Test N.1: Conoct
b Seiecsione una:
& Test N. 2: Comprende e
St N3 Aptios Padir perdén y no volverk hacer , =i 12 otra persona también ko hace
» postest
» 14 de diciembre - 20 de diciembre b
» 21 e diciembre - 27 de diciembre Echar 3 Ia croal 3 las personas que discriminen
» 28 de diciembre - 2 de enero e
b 4 de enero - 10 de enero £1 dislogo permite qu ss personas solucionen sus diferencias cuando s gritan
» Mis cursos
d.
Realizar una campafia del buen trato y el respeto por la diversidad. Que genere conciencia , sobre como las diferencias, no son motivo para discriminar 3 los.
ADMINISTRACION Bm demas , sino que por &l contrano una oportunidad para conocer otras formas de ser y ver la vida
v if on del




Test cuesticnarioc

s T

DIVIDIR

X MULTIPLICAR

Kilarmatros

hectdmetros

[F [ T ]

centinmetros

milirmetros

185

Test cuestionario

Pagina Principal » Test » 30 de noviembre - 6 de diciembre » TestN. 3: Apica » Vista previa

NAVEGACION POR EL CUE STIONARIO Pregunta 3 Observa la siguiente imagen y responde:
Sin responder ain |
50 e
Terminar intento...  Marear
pregunta

Comenzar una nueva previsualizacion £ Editar pregunta

NAVEGACION =m

Pagina Principal
= Area personal

} Paginas del sitio
¥ Curso actual

w Test =
¥ Participantes.
» Insignias
» General
~ 30 de noviembre - § de diciembre
4 Test N.1: Conoce
1 TestN. 2: Comprende
¥ Test N. 3: Aplica
) postest
b 14 de diciembre - 20 de diciembre
b 21 de diciembre - 27 de diciembre
» 28 de diciembre - 3 de enero

Elige &l perimetro del cuadrado més grande

Seleccione una;

o

ltps://investigalop.gnemie.com

Ellado de este cuadrado es de
30mm.
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Test cuestionario

Pagina Principal  Test » 30 de noviembre - 6 de diciembre

N POR EL CUESTIONARIO

Terminar intento

Comenzar una nueva previsualizacion

Pagina Principal

= Area personal
» Paginas del sitio
~ Curso actual
- Test
» Participantes
» Insignias
) General

TestN.3: Apica » Vista previa

Pregunta 4 Las dificutades de Bosonia no terminan, pero como tl eres un oran gobernante debes buscar soluciones a los problemas de trénsito que s estén presentando, tus asesores te
Sinrespondersin | dicen que realices una compafia para que los ciudadanos mejoren. Te plantean que s haga el siguiente dictado sobre ls importancia de las sefiales de transito para ser un

buen ciudadano y un excelents peatdn. Se quiers saber cunto tiempo. se necesita para escribi ¢l dictado, ¢Cudl es el minimo tiempo que Se necesita para solucionar el
Puntia como 100 dictado?

¥ Marcar Ingresa al siguiente link y realiza el dictado. Escribe cudl de los siguientes rangos de tismpo es el menor, en que se puede desarrollar
pregunts

§ educaplay.com/es/r ._este_dictado.htm para compartic
#¢ Editar pregunta <iframe src="http: educapla

-_este_dictado.htmi width="795" height="690" frameborder="0"><fiframe=<a
href=nttp: educapiay. ibe_este_dictado.htm>Escrive este dictado</a> para insertar

Test cuestionario

3 Principal » Test » 30 de noviembre - 6 de diciembre

Terminar intento.

Comenzar una nueva prev

* Curso actual

- Test
» Participantes
b Insignias

» Beneral

* 30 de noviembre
& Test N.1: Conoce
W Test N. 2: Comprende
o Test M. 3: Aplica

b Mis cursos

: sgue

5
Cust o6 8 voiumen 100 gras 2 griem™>
Furita como 1.00 & s &=

[ep— PARAS20HAL AR 20EL 3%20VOL UMEN.wmv

Q8 vohmen ccupacin 580 g de U sataachs cups decded a8 27

‘Seleccions una
2. S0grioms

b. S0emd

soamagr

) d.sogr

Test cuestionario

30 de noviembre - & de diciembre

Terminar intento.

Comenzar una nu visualzacion

» Paginas del sitio

~ Curso actual

» Participan

» Insignias

» General

v 30 de noviembre - 6 de diciembre
& Test N.1: Conoce

» 14 de diciembre - 20 de diciembre
» 21 de diciembre - 27 de diciembre

28 de diciembre - 3 de enero

» 4 de enero- 10 de enero
» Mis cursos

NISTRAC

v Administracidn del cuestionario

« Editar ai

Test N. 3: Aplica

Progunts 6 Observa e video
S responses s

Purcas comd 1,00

W Marcar preguems

PERIMETRODEUNRECTANGULO @ #

Para hallar el pecimetro
s""-5"" de este cectingulo: Se
10em todos los lados

£ Eans cregums

Elige Ia medida del perimetro del cuadrado més pequeio de la figura en centimetros:

):’> Dlodo de et condado s de
Yo

Seleccione una:
a.70cm

b.Gom
7) c.80cm

d.3cm
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Test cuestionario

Pagina Principal » Test

NAVEGACION POR EL CUESTIONARIO

NN NN

Terminar intento.

Comenzar una nueva previsualizacion

NAVEGACION =[o]

Pagina Principal
= Area personal
} Péginas del stio

30 de noviembre - & de diciembre

TestN. 3: Aplica » Vista previa
Pregunta [ 1.

Sin responder ain . )
rios de Colombi

en la seleccidn

1. Se realizd un concurso en el que se selecciond una sopa de letras, sobre los
de estos rios. Queremos saber cuanto tiempo en haceri

. Se muy agil en la organizacs
clic en el enlace

Funtia como 1.00 au a
¥ Marcar

pregunis

_de_colombia.ntm
¢ Editar pregunta
Seleccione una:
a.1 minuto
b. 2 minutos
c. 3 minutos.

d. 4 minutos 0 mas

ian. Debes dar

Test cuestionario

Pégina Principal  Test » 30 de noviembre - 6 de diciembre

NAVEGACION POR EL CUESTIONARIO

AErEror]

Comenzar una nueva previsualizacion

Terminar infento.

NAVEGACION Slal

Pégina Principal

w Area personal
A Gicinas del oil

TestN. 3: Apica » Vista previa

Pregunta 8 Arma e siguiente r

Escoja el significado que encontrd en el

‘Sin responder ain

gnomio _densidad jolic. zip

Punta como 1,00
¥ Marcar
prequnta.
5 Editar pragunta
Seleccione una:
a. Densidad es iqual a la masa dividido en un volumen
b. Masa es igual a la densidad por el volumen

(@ c. Densidad es igual al volumen dividido en la masa

Test cuestionario

Pagina Principal Test postest POSTAPLICA Vista previa
NAVEGACION POR EL Pregunta 9 Organiza de mayor a menor las siguientes cantidades.
CUESTIONARIO Sin responder ain
Puntia como 1,00 b, 15cm Elegir.. v
¥ Marcar
d. 110mm Elegir.. v
pregunta

0

Terminar intento...

Comenzar una nueva previsualizacion

% Editar pregunta

a. 11im Elegir._. v

C. 120mm Elegir.. v
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Anexo 7. Implementacién cuestionario
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Anexo 8. Formato usuario y contraseiia RED “Investigalopez”

LISTA IR MONTERO CARDENAS
Férmulas Datos Revisar  Vista Q ;Qué desea hacer? 8 Compartir
LI & = - Soinsertar - 2. - A
- — - r 4 o
| 0 o Aial 1" 9 ¢ Ajustartexto General F i ’;‘ t E!_‘:t et - [T OEY Ep S%
egar . . = . . <3 99 ormat  Darfarmato Estilosde .., rdenar uscar end to
B NS - = ombinar y centrat B = B3 4l condicional ~ comatabla~ celda~ ) Formato~ M mmyvy sE\E((\nn:v' MindManager
Portapapeles & Fuente ) Alineacién Nimero & Estilos Celdas Editar Mindjet -~
Imprimir [no. ESTUDNTE 501 CENCUS | CORREG ELECTROMCO | usuaro [ conmnasens| FAGINA VIDEOJUEGO |
Guardar m— _ e
|1 acsveso renszms oman szmasman | sauisgromaloan | acevese khan | AIZ4SETE | hemlimedinesi e dmer
R - I3 ESTUDLNTE S01 CENCAS | CoRREO ELECTRONICO | usmmo | commasena PAGINA VIDEOJUEGD |
A B C D E F G -
4 |Ne. ESTUDIANTE 601 CIENCIAS CORREO ELECTRONICO USUARIO CONTRASENA| PAGINA VIDEQJUEGO
2 1 |ACEVEDO HERRERA JOHAN SEBASTIAN johanaceher2015@hotmail.com acevedo_johan Az#12345678 http://med-investiga-l dgx.com.co,
3 No. ESTUDIANTE 601 CIENCIAS CORREO ELECTRONICO USUARIO CONTRASENA PAGINA VIDEQJUEGO
4 | 2 |ALARCON RIVAS GEAMPYER DANIEL geampiercito@hotmail.com alarcon_geampier Az#12345678 | http://med-investiga-lopez.dgx.com.co,
5 No. ESTUDIANTE 601 CIENCIAS CORREO ELECTRONICO USUARIO CONTRASERNA PAGINA VIDEQJUEGO
6 3 |ALFONSO CASTANO VALERIA ositodegoma20@gmail.com alfonso_valeria AzZ#12345678 http://med-investiga-lopez.dgx.com.co,
7 |No. ESTUDIANTE 601 CIENCIAS CORREO ELECTRONICO USUARIO CONTRASENA PAGINA VIDEQJUEGO
g | 4 |ARENAS MAICOL ANDRES maiquitol29@gmail.com arenas_andres Az#12345678 | http://med-investiga-lopez.dgx.com.co,
g |No. ESTUDIANTE 601 CIENCIAS CORREO ELECTRONICO USUARIO CONTRASENA| PAGINA VIDEQJUEGO
10| 5 |AVILAN GARCIA ANGIE JULIANA angiejulianvilan02@outlook.com avilan_angie Az#12345678 | http://med-investiga-l; d| om.co,
1 No. ESTUDIANTE 601 CIENCIAS CORREO ELECTRONICO USUARIO CONTRASERNA PAGINA VIDEQJUEGO
12 6 |BELTRAN RAMIREZ KEVIN ANDRES beltranramirezkevinandres@gmail.com beltran_kevin Az#12345678 http://med-investiga-| dex.com.co,
Nn FSTINIANTE AN CIFNCIAS ~ORREN FI ERTRANICA LISHARIO CONTRASFRIA PARINA VINEN ILIERN -
Hojal ® v
Listo EH /|- 1 + 100%
| 1 — .
No. ESTUDIANTE 601 CIENCIAS CORREO ELECTRONICO USUARIO CONTRASERNA PAGINA VIDEOJUEGO
1 |ACEVEDO HERRERA JOHAN SEBASTIAN ohanaceher2015@hotmail.com acevedo_johan Az#12345678 http://med-investiga-lopez.dgx.com.co,
No. ESTUDIANTE 601 CIENCIAS CORREO ELECTRONICO USUARIO CONTRASENA PAGINA VIDEOJUEGO
2 |ALARCON RIVAS GEAMPYER DANIEL geampiercito@hotmail.com alarcon_geampier Az#12345678 http://med-investiga-lopez.dgx.com.co,
Ne. ESTUDIANTE 601 CIENCIAS CORREOQ ELECTRONICO USUARIO CONTRASENA PAGINA VIDEOJUEGO
3 |ALFONSO CASTARO VALERIA ositodegoma20@gmail.com alfonso_valeria Az#12345678 | http://med-investiga-lopez.dgx.com.co,
No. ESTUDIANTE 601 CIENCIAS CORREO ELECTRONICO USUARIO CONTRASERNA PAGINA VIDEOJUEGO
4 |ARENAS MAICOL ANDRES maiquitol29@gmail. com arenas_andres Az#12345678 | http://med-investiga-lopez.dgx.com.co
No. ESTUDIANTE 601 CIENCIAS CORREO ELECTRONICO USUARIO CONTRASERNA PAGINA VIDEOJUEGO
5 |AVILAN GARCIA ANGIE JULIANA angiejulianvilan02@outlook.com avilan_angie Az#12345678 http://med-investiga-lopez.dgx.com.co,
No. ESTUDIANTE 601 CIENCIAS CORREO ELECTRONICO USUARIO CONTRASENA PAGINA VIDEOJUEGO
6 |BELTRAN RAMIREZ KEVIN ANDRES beltranramirezkevinandres@gmail.com beltran_kevin Az#12345678 http://med-investiga-lopez.dgx.com.co,
Al ESTLINIANTE 804 ~IENCIAS ~CODDEA ELEATDANAA LISLIABIA AOKNTDASERIA DACIMA VIDEA ILIECA
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Anexo 9. Aplicaciéon manual de la pregunta 9 y 10 del RED “Investigalopez”

que es a mds Indicada, ; te seguro marca Ja misma en
y asi en las demds hasta agotar los : 1 1a que consideres que es la mds indicada ,
nto y luego se disminuye el valor con y asl en las demds hasta agotar los

u |
l
»"

intento y luego se disminuye el valor con




Anexo 10. Acta
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lacTA pistas faltantes 10 y 11
Fecha: 22 de agosto 2016
Agenda

1. Saludo

2. Implementacion de preguntas nueve y diez, de recurso educativo digital

Desarrollo

Se saluda a los estudiantes y se informa el porqué de la reunion.
Inicia la reunidn a las 2: 15 pm. Se entrega a cada estudiante la pista respectiva que falta
por cbtener puntaje, cada hoja tiene las imagenes y los textos correspondientes, ademas
se tiene las imagenes en dos computadores, por si tienen alguna duda con las
ilustraciones; cada uno resuelve la pista y entrega la hoja.

3. Sefinaliza la reunion a las 2:45




