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Resumen: 
 

El reconocimiento que existe en la actualidad del enorme potencial que las tecnologías de 

la información y la comunicación (Tic) ofreciendo las herramientas necesarias para la 

construcción social del conocimiento, para el aprendizaje compartido y autónomo, permite 

constatar la importancia de una nueva cultura, la digital, y el desarrollo de una nueva 

sociedad basada en la información y el conocimiento. 

 

Se  desarrolló un software educativo interactivo, basado en el concepto de equilibrio de 

los ecosistemas, denominado ECOTIC, el cual se empleó y evaluó con estudiantes del 

grado quinto de la institución educativa Manuela Beltrán (Ginebra Valle Cauca), la 

actividades de enseñanza ofrecieron un ambiente  lúdico – interactivo que integró 

conceptos con elementos evaluativos similares a los realizados por el Ministerio de 

Educación Nacional en las pruebas Saber, motivando a los estudiantes al desarrollo 

de habilidades básicas con el uso de las tecnologías y promoviendo el autoaprendizaje, y 

la reflexión sobre el entorno al que los rodea. 

Metodológicamente se realizó por medio de un diagnóstico Dofa, a partir de esto se 

construyo un plan de acción incorporando las Tic a la Institución Educativa, desarrollado 

por medio de un programa lúdico – interactivo que se puso en práctica para fortalecer y 

transformar procesos de enseñanza  - aprendizaje, evaluando de una forma constante y 

permanente. 

 

Abstract: 
 

The recognition that there is now enormous potential of the information technology and 

communication (Tic) offer the necessary tools for the social construction of knowledge, for 

shared and independent learning, helps verify the importance of a new culture, digital, and 

the development of a new society based on information and knowledge. 

 

An interactive educational software, based on the concept of balance of ecosystems, 

called ECOTIC, which was used and evaluated with students in fifth grade school Manuela 

Beltran (Geneva Cauca Valley) was developed, the learning activities provided an 

environment playful - which integrated interactive concepts similar to those made by the 

Ministry of Education in tests Saber, encouraging students to develop basic skills in the 

use of technologies and promoting independent learning and reflection on the environment 

evaluative elements to their surroundings. 

 

Methodologically was performed by a Dofa diagnosis from this action plan incorporating 

the Tic to the Educational Institution, developed through a fun program will build - 

Interactive that was implemented to strengthen and transform teaching – learning, 

evaluating constantly and permanently. 
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Introducción 
 

La sociedad es cada vez más compleja, que las tecnologías de la información y la 

comunicación (Tic) son más necesarias en la vida cotidiana para tener un proceso de 

enseñanza-aprendizaje integral y aprovechando que la niñez actual maneja de manera 

simple la noción básica de las tecnologías actuales, se busca enfocar todo este 

conocimiento e interés para incorporarlas a las áreas fundamentales de manera que el 

desarrollo de los procesos de aprendizaje sean más didácticos y atraigan mayor atención 

mejorando la calidad en la educación. 

Es un enorme reto ya que Colombia es un país en vía de desarrollo que posee falencias 

en el sistema de educación en cuanto a la administración de recursos restando grandes 

posibilidades tanto a niños como a jóvenes en el acceso a las distintas tecnologías de la 

información y la comunicación, además se trata de dinamizar los procesos educativos 

para disminuir la deserción estudiantil que en los últimos tiempos se está presentando.  

Por medio de los elementos tecnológicos buscamos que nuestros estudiantes encuentren 

un gusto por el uso de estas herramientas no solo para el juego como herramienta de 

distracción,  sino para un aprendizaje más significativo que nos lleve a mejores resultados 

en su forma de aprender y se conviertan poco a poco en una herramienta de aprendizaje 

que fortalezca la cultura digital. 

Sin dejar de lado el hecho de que las (Tic) son una de las grandes revoluciones técnico-

científicas del inicio del siglo XXI estando omnipresentes en casi todos los ámbitos 

económicos, sociales y culturales de nuestra sociedad. Por ello las Tecnologías de la 

Información y Comunicación en sus múltiples dimensiones (como máquinas, como 

software, como herramientas de trabajo, como sistemas de almacenamiento e intercambio 

de información, como objetos culturales, como medios de comunicación social, etc.) 

constituyen uno de los temas o líneas problemáticas de mayor interés en casi todos los 

campos científicos y de conocimiento. 

 

No existe prácticamente ninguna disciplina académica que no tenga una línea de trabajo, 

investigación o estudio dedicada a las aplicaciones de las tecnologías digitales en su 

ámbito del saber. El desarrollo del conocimiento científico en cualquier disciplina sea la 

medicina, la astrofísica, el derecho, la historia, la biología, la economía, la psicología, no 

puede explicarse sin la intervención de los ordenadores en la construcción del saber 
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alterando no sólo las formas, procedimientos y estrategias de investigación, sino también 

abriendo nuevos horizontes de conocimiento y práctica.1 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

                                                           
1 GONZALEZ, Carina. Investigación e innovación en tecnologías aplicadas a la Educación. 2011. 
Página 11 
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2. Planteamiento del Problema 

 

Retos y perspectivas de las Tic en la Educación 

 

Las nuevas tecnologías son herramientas que nos cambian el chip. Curiosamente el 

cambio de chip no tiene que ver tanto con saber sobre el manejo de aparatos o 

herramientas o plataformas, en realidad es básicamente un cambio de actitud hacia el uso 

cotidiano de estas diferentes herramientas que  muchas veces nos facilitan diferentes 

clases de trabajo y ahora abordando el tema de la conectividad, en donde se puede 

acceder al internet como red pública. 

 

El docente tradicional vivía en un mundo muy escaso de información y de conocimiento; y 

por más que la televisión tenga más de sesenta años, en aquellas épocas lo más 

importante lo conocían básicamente por la escuela. Ahora sucede que un chico aprende 

muchas cosas desde edad temprana y están mucho más cercanos a la información2 

 

La importancia radica en el beneficio que causa el tener acceso a elementos tecnológicos 

con una buena utilización, teniendo en cuenta que los niños y niñas deben estar acordes 

al manejo de las diferentes herramientas, para mejorar el nivel de comprensión del 

conocimiento. 

 
Por consiguiente, en nuestro contexto encontramos niños que presentan dificultades en el 

aprendizaje de las Ciencias Naturales en la básica primaria grado quinto, por lo tanto se 

busca implementar el manejo de las herramientas de la tecnología por medio de un 

software educativo e interactivo, sirviendo de apoyo, para lograr ese objetivo. 

Además se quiere mejorar  los malos hábitos de lectura que conlleve a una mejor  

comprensión,  en el cual no se tiene una relación entre los textos leídos y lo que se está 

analizando, por lo tanto los estudiantes pierden el sentido de una lectura informativa o 

científica. 

 

 

                                                           
2 Tomado de: LA FORMACIÓN DE DOCENTES EN TIC, CASOS EXITOSOS DE COMPUTADORES PARA EDUCAR. 
Ministerio de la Información y comunicación, Colombia 2012, pág. 189 
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2.1  Formulación del Problema 
 

¿Cómo mejorar los niveles de aprendizaje sobre el equilibrio de los ecosistemas a través 

del diseño de un software interactivo? 

2.2 Justificación 
 

El avance y crecimiento de las Tic se ve en la necesidad de incorporar estos recursos a 

las diferentes áreas del conocimiento con el fin de lograr mejoras en la calidad educativa, 

solo porque permite una mayor comunicación e interacción entre los actores del proceso 

educativo. Como también, la participación activa en la construcción y adquisición de 

conocimiento y la potenciación de los estudiantes gracias al desarrollo de las habilidades 

de manejo, asociación y conceptualización, lo cual va más allá de una simple adquisición 

de conocimiento.  

La enseñanza como el aprendizaje de la ciencias ha sufrido unos cambios importantes 

frente al escaso aprendizaje científico y tecnológico que obtienen los estudiantes y la poca 

relación entre lo que se aprende y el mundo real que lo rodea, ya que se vuelve muy 

abstracto, tendiendo una relación directa con la deserción escolar.  Por lo tanto en el 

ámbito educativo se han ido haciendo transformaciones curriculares que a través del 

tiempo han buscado una mejor integración de las ciencias, fundamentándose en una base 

más investigativa con un sustento teórico y metodológico, en donde se fortalece un 

dinamismo en la ciencia, en la cual se vuelve más transversal y no tan  segmentada. 

En consecuencia es indispensable propiciar espacios para que el estudiante de una 

manera diferente pueda adquirir conocimientos significativos mediante un proceso lecto – 

escritor. Una manera de lograrlo es por medio del software interactivo, que ofrezca 

estrategias que me permitan que el estudiante tenga una mejor aprehensión. Por otro 

lado, esta metodología busca superar algunas deficiencias en el aprendizaje utilizando la 

tecnología como una herramienta de apoyo para mejorar sus niveles de aprendizaje, 

relacionándolos directamente con su comprensión más a fondo de los textos científicos o 

de la vida diaria. El proyecto fue desarrollado en el año 2013 con el grado quinto, el cual 

está conformado con 30 estudiantes, en donde se encuentran muy interesados en 

participar en el proyecto. 
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2.3 Hipótesis: 

Se requiere encontrar una relación entre la  enseñanza – aprendizaje a cerca del 

equilibrio de los ecosistema con la exploración del software educativo ECOTIC, de los 

estudiantes del grado quinto. 
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3. Objetivos 
 

3.1  Objetivo General 
 

Desarrollar en el estudiante habilidades básicas para el uso de las tecnologías, por medio 

de un software educativo interactivo, basados en el equilibrio de los ecosistemas, que a 

su vez sirva para el mejoramiento de su aprendizaje y aplique estos conocimientos para 

resolver problemas de la vida real. 

 

3.2  Objetivos Específicos: 
 

Å Especificar los temas, en las unidades de la asignatura de ciencias naturales, con 

respecto al equilibrio de los ecosistemas,  clasificándolos en su respectivo 

estándar básico y las competencias que se lograrán con el manejo del software.  

Å Implementar el uso de ayudas didácticas digitales para el mejoramiento del 

aprendizaje de los estudiantes. 

Å  Incluir dentro de las temáticas del área de Ciencias Naturales elementos de apoyo 

como son el manejo de las Pruebas Saber. 
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4. Marco Referencial 
 

Tiene como referencias la concepción general de tics, como también la clasificación de las 

tics en educación según Galvis (2004),  el  análisis de la concepción de las tics en las 

escuelas, los pensamientos de Lea da Cruz Fagundes, la presencia de las tics en las 

prácticas pedagógicas, la solución tic para el sistema educativo y la conceptualización que 

presenta las experiencias que se demuestran en computadores para educar y las 

aplicaciones que tienen estas en la educación por medio del DTP (Diseño tecno 

pedagógico). 

 
En la actualidad las tic en sus formas de aplicación para el ser humano las oportunidades 

que se presentan son nuevas, en los cuales se deben enfrentar los diferentes desafíos. 

Ya que en la actualidad se muestra el constante uso de la calculadora y la mayor parte de 

los textos se leen y se escriben de un computador. Pero esto no se da con tanta 

concurrencia en las instituciones educativas ya que el uso de los computadores y 

calculadoras es muy limitado por el mismo acceso que se presenta por distancia o por 

falta de recursos como todos sabemos. Por consiguiente existe una gran brecha 

tecnológica entre las escuelas y el mundo real y como los niños deben están inmersos en 

él. 

 

4.1 Tecnologías de la información y las comunicaciones 

(Tic). 
 

Las Tic son las tecnologías que se necesitan para la gestión y transformación de la 

información, y muy en particular el uso de computadores y programas que permiten crear, 

modificar, almacenar, proteger y recuperar esa información.  

De esta manera se refleja claramente la importancia de reducir el analfabetismo digital en 

el que se encuentra gran parte de la sociedad en la que vivimos y empezar de manera 

inmediata la incorporación de TIC y su aprovechamiento en la educación, para brindar al 

estudiante mayores oportunidades que le permitan desenvolverse en una sociedad cada 

vez más exigente que gira en torno a la tecnología y las comunicaciones. Además la 

creciente diversidad de los estudiantes en las aulas, constituyen grandes razones para 

aprovechar las posibilidades de innovación metodológica que ofrecen las TIC para lograr 
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una escuela más eficaz e inclusiva, en la que los estudiantes fortalezcan sus habilidades y 

la educación que reciban vaya de acuerdo a sus necesidades. Para ello es necesario que 

tanto directivos y docentes se apropien y apliquen los diversos servicios que nos ofrecen 

las Tic para lograr mayor eficiencia y calidad en los procesos educativos. 

4.2 Clasificación tipos de tics según (Galvis, 2004). 

Cabe resaltar que las categorías que Galvis, (2004)  ha establecido para reconocer en 

qué tipo  se encuentran los diferentes actores que interactúen con estas nuevas 

tecnologías mientras se realiza un determinado proceso, la cual solo depende de la 

manera cómo se usen y en qué momento de la utilización de tics se encuentren, ya que 

puede desarrollarse a su vez por niveles, por lo tanto en la Institución en la cual me 

desempeño los estudiantes pueden catalogarse en las tics eminentemente transmisivas, 

ya que apenas van a ser incluidas como parte de la enseñanza, para que así nos 

presente unos mejores resultados en su aprendizaje, sin dejar de lado la constante falta 

de recursos, falta de internet y poca afluencia de la utilización por parte de docente de las 

diferentes tics, en donde depende eminentemente de su disponibilidad.   

Tabla 1. Tipos de Tics 

TIPOS DE TIC EJEMPLOS DE TIC DE CADA TIPO 

TIC 

eminentemente 

transmisivas 

 

¶ Demostradores de procesos o productos. 

¶ Tutoriales para apropiación y afianzamiento de 
contenidos. 

¶ Ejercitadores de reglas o principios, con 
retroalimentación directa o indirecta. 

¶ Bibliotecas digitales, videotecas digitales, audiotecas 
digitales, enciclopedias digitales. 

¶ Sitios en la red para recopilación y distribución de 
información. 

¶ Sistemas para reconocimiento de patrones (imágenes, 
sonidos, textos, voz). 

¶ Sistemas de automatización de procesos, que ejecutan 
lo esperado dependiendo del estado de variables 
indicadoras del estado del sistema. 

TIC 

eminentemente 

activas 

¶ Modeladores de fenómenos o de micromundos. 

¶ Simuladores de procesos o de micromundos.  

¶ Sensores digitales de calor, sonido, velocidad, acidez, 
color, altura con los cuales se alimentan modeladores y 
simuladores. 

¶ Digitalizadores y generadores de imágenes o de sonido. 

¶ Calculadoras portátiles, numéricas y gráficas.  

¶ Juguetes electrónicos: mascotas electrónicas. 

¶ Juegos individuales de: creatividad, azar, habilidad, 
competencia, roles. 

¶ Sistemas expertos en un dominio de contenido. 

¶ Traductores y correctores de idiomas, decodificadores de 



Software educativo interactivo aplicado al aprendizaje: El equilibrio de los ecosistemas 

10 
 

lenguaje natural. 

¶ Paquetes de procesamiento estadístico de datos. 

¶ Agentes inteligentes: buscadores y organizadores con 
inteligencia. 

¶ Herramientas de búsqueda y navegación en el 
ciberespacio. 

¶ Herramientas de productividad: procesador de texto, hoja 
de cálculo, procesador gráfico, organizador de 
información usando bases de datos. 

¶ Herramientas y lenguajes de autoría de: micromundos, 
páginas Web, mapas conceptuales, programas de 
computador. 

¶ Herramientas multimediales creativas: editores de 
hipertextos, de películas, de sonidos, o de música.  

¶ Herramientas no automáticas para apoyar administración 
de: cursos, programas, finanzas, edificios.  

¶ Herramientas para compactar información digital.  

¶ Herramientas para transferir archivos digitales. 

TIC 

eminentemente 

interactivas 

¶ Juegos en la red, colaborativos o de competencia, con 
argumentos cerrados o abiertos, en dos o tres 
dimensiones. 

¶ Sistemas de mensajería electrónica (MSN, AIM, ICQ), 
pizarras electrónicas, así como ambientes de CHAT 
textual o multimedial (video o audio conferencia) que 
permiten hacer diálogos sincrónicos. 

¶ Sistemas de correo electrónico textual o multimedial, 
sistemas de foros electrónicos moderados o no 
moderados, que permiten hacer diálogos asincrónicos.3 

 

4.3 Concepción de integración de las tics en las escuelas 
 

El establecimiento de los indicadores y su metodología de investigación está basado en 

una concepción de integración de las  (Tic) en la escuela que va más allá de la presencia 

de herramientas tecnológicas en el espacio escolar, o de su utilización didáctico-

pedagógica por parte del profesor. Se trata también de la oportunidad y la necesidad de 

insertar a las nuevas generaciones en la cultura digital, y de adquirir las competencias 

necesarias resultantes de ella y para ella. 

Finalmente, se trata de la existencia de modelos pedagógicos y currículos que ofrezcan 

un significado educativo al uso de las Tic. Se utilizan los términos “inclusión digital” o 

“infoinclusión” para designar el acceso de todas las personas o del mayor número posible 

a las redes de comunicación e información virtuales. Se entiende aquí que las nuevas 

tecnologías pueden potenciar la articulación entre información, formación y reflexión, 

siempre y cuando se utilicen como herramientas de comunicación entre las personas, y 

                                                           
3Galvis, Oportunidades Educativas de las TIC, 2004. Pág. 5 
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que la incorporación de información de modo crítico depende de instrumentos que son 

más que simples mecanismos de divulgación. 

Haciendo una analogía, en el caso de la educación formal, esos mecanismos se refieren a 

lo que Paulo Freire denominó “lectura del mundo” y “lectura de la palabra”, condiciones de 

inserción crítica del sujeto social donde se enfatiza la necesidad de dominio de las 

técnicas de lectura de palabras, combinada con la asignación de todos los significados de 

la presencia de los sujetos en el mundo.4 

Sin embargo, no solo se requiere de introducir en la escuela las nuevas concepciones de 

tecnología, sino llegar más a fondo y buscarle un significado más real en donde ellos se 

apropien de este hecho y que puede servir de una herramienta para que su conocimiento 

consiga una mejor apropiación, en donde ellos mismos se conviertan en los protagonistas 

del hecho de aprender a aprender en donde tengan un mejor acceso a las novedosas 

formas de información y comunicación. 

Por lo tanto, esta nueva forma utilización de las computadoras no solo quiere referirse 

únicamente al uso de esta herramienta innovadora sin la pretensión que los estudiantes 

se conviertan en científicos en potencia o en inventores los cuales realicen contantes 

rituales a la hora de utilizarla. Su significado real estaría más enfocado a cosas más 

terrenales como múltiples formas de investigar tomando como tal las más necesarias e 

interesantes que le aporten en su vida como estudiante y como persona teniendo así 

infinitas interacciones con sus pares escolares, provocando así un amplio conocimiento 

de su contexto social local, nacional y hasta mundial, convirtiéndolo así en una persona 

más crítica y reflexiva. 

 
En síntesis la inclusión de las tics en las instituciones educativas,  parte de necesidades 

de los mismos estudiantes en donde existan falencias desde la parte teórica que puedan 

llegar a una parte más práctica y por lo tanto debe cambiarse la forma de enseñar con 

una didáctica más atractiva y funcional que a su vez tenga un significado de una 

enseñanza a través de la tecnología. 

 
Como lo afirma Léa da Cruz Fagundes, (2011)  “La primera utilización de una nueva 

tecnología siempre consiste en un esfuerzo para hacer mejor lo que se hacía antes, y por 

eso es razonable esperar que las TIic ayuden a mejorar las prácticas ya existentes en la 

escuela. ¿Pero qué se puede entender hoy por innovaciones en la escuela? No se trata 

solo de mejorar las prácticas tradicionales, porque el cambio que está ocurriendo 

representa un cambio de paradigma. Ingresamos en la sociedad del conocimiento. La 

producción de las culturas anteriores se mantienen, pero surgen nuevas necesidades y 

nuevas posibilidades”. 

 
Por su parte la escuela como lugar de conocimiento también debe convertirse en un 

centro o foco de avance en ciencia y apropiación de la tecnología sin dejar por aparte su 

contexto social con el cual le permite un desarrollo como una persona integral. Por parte 

                                                           
4 PADILHA, Marcia, AGUIRRE Solnage. La integración de las TIC en la escuela. OEI. 2010. Página 15. 
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de los docentes también deben aprovechar estos espacios de enseñanza para mejorar la 

forma en la cual se enseña sin dejar de lado las bases que aportan cada una de las 

ciencias o disciplinas, aportándole una importancia a cada uno de sus aportes 

dependiendo muchas veces del contexto social en el cual se está desarrollando. 

 
Por consiguiente el impacto que puede causar en los estudiantes el uso de estas tic es de 

innovación y de motivación por el hecho de llegar a demostrar que también a través de la 

tecnología puede aprenderse de una forma más significativa, en donde a su vez pueda 

ser desarrollada o contrastada con la realidad. Pero se debe tener en cuenta la 

disponibilidad que se tenga a la hora de realizar este cambio de estrategia y llegar a 

utilizar estas herramientas como elementos necesarios para que las clases se 

enriquezcan con una didáctica diferente más activa e integral, desarrollando así 

estudiantes competentes en el uso de estas múltiples tecnologías. 

 
 

4.4 Presencia de las Tic en las prácticas pedagógicas 
 
Por su parte Frida Díaz Barriga, (2011) afirma “Si las Tic son concebidas como un 

artefacto cultural, se descubre un proceso de apropiación gradual en el que su empleo 

pedagógico está vinculado a la evolución de la práctica, del pensamiento, de actitudes, de 

asunción de papeles a lo largo del tiempo, en el seno de una comunidad educativa. La 

adquisición y la interiorización por los docentes de las capacidades necesarias para 

trabajar con las demandas de la profesión en este milenio, no son solo una pregunta de la 

iniciativa y renovación personal. Se espera una utilización de las tecnologías que sea 

generalizada, estratégica, contextualizada y aplicable ‘a la vida real’, pero para eso el 

docente precisa tener claridad sobre el tipo de cultura tecnológica que se desea ofrecer 

en la escuela y que se espera que se torne parte de ella”. 

 
De esta manera los docentes además de innovar por medio de la tecnología, debemos 

inculcar su buena utilización no por el hecho que se un adelanto tecnológico debe ser sin 

precauciones o limites, ya que esto demuestra una simple utilización de elementos que no 

los conllevarían a los estudiantes a  llegar a un mejor aprendizaje. Al imponerse como una 

moda debe estar más asociado al mejoramiento del aprendizaje en las diferentes 

asignaturas y no solo prestarle atención al uso de la tecnología para su uso comercial o 

de clases de juegos de violencia sino más de tipo académico y pedagógico que le sirva 

como una herramienta más acorde a su edad en donde le permite un mejor desarrollo 

integral. 

 

4.5 La solución: Tic para el sistema educativo 
 
La velocidad de transmisión de la información y de los descubrimientos ha aumentado de 

manera impensable hasta hace poco con el avance en los procedimientos de 

almacenamiento, recuperación y transmisión de datos. Después de 20 años desde el 



Software educativo interactivo aplicado al aprendizaje: El equilibrio de los ecosistemas 

13 
 

inicio de la masificación de Internet, casi 2.200 millones de personas (un tercio la 

población mundial) son considerados usuarios de esta red. Así, se produce un círculo 

sinérgico, en el que el perfeccionamiento de la tecnología genera mayor diseminación del 

conocimiento y la información, potenciando la investigación y desarrollo facilitándose el 

descubrimiento de medios para crear una mejor tecnología. Dado que este ciclo ya no se 

puede detener, las sociedades tecnológicas se ven obligadas cada vez más a adaptarse a 

los cambios sociales producto de las sucesivas mejoras en esta área del conocimiento. 

En consecuencia, la pregunta de hoy no es si el sistema educativo debe o no considerar a 

la tecnología como una herramienta para potenciar el aprendizaje. La verdadera pregunta 

es cómo aprovechar el poder de las Tic para hacer que la educación tenga efectos 

relevantes, pertinentes y eficaces en el marco de la sociedad del conocimiento, tanto 

cuando se imparte en los centros escolares más tradicionales, así como en el marco de 

los procesos de aprendizaje en todo momento y lugar5 

 

Según el estudio realizado de los mejores países en educación, demuestran que no es el 

hecho de acumular o tener muchos elementos tecnológicos, sino como estas 

herramientas pueden ser aprovechadas con una mejor calidad, en donde los pioneros en 

educación tienen dificultades a la hora de tomar decisiones de la forma en cómo se va a 

reformar estas clases de sistemas en este el sistema educativo, causando así  una 

actualización. Pero siempre pensando en no arriesgar posibles pérdidas que tenga un 

país en su ámbito económico, causando a futuro un rompimiento de relaciones con otros 

territorios.  

 

Este aprovechamiento radica en mejorar por medio de la tecnología las prácticas 

pedagógicas tradicionales el cual se más efectivo para aprender de una forma más 

significativa y con sentido y así mismo se aprovechó mucho mejor las herramientas, 

programas o aplicaciones que tenían estos dispositivos. 

 
 

4.6  Experiencias por medio de DTP  (diseño tecno 

pedagógico) computadores para educar 
 

Las Tics son entendidas como instrumentos psicológicos para pensar, aprender, conocer, 

representar y transmitir a otras personas y otras generaciones los conocimientos 

adquiridos, de allí que son excelentes herramientas para intra e interpensar. Para el 

intrapensamiento por cuanto contribuyen a generar procesos cognitivos en cada persona 

de una manera que se potencian la memoria, el razonamiento y muchas más habilidades 

de pensamiento. Al decirse que contribuye al interpensar, se habla desde la postura de 

que las tics facilitan el negociar significados con los demás a partir de múltiples formas de 

relación. Estas relaciones serán enmarcadas  entre los tres elementos del triángulo 

                                                           
5 FALCK Denise, KLUTTING Martha, PEIRANO Claudia. Tic y educación la experiencia de los 

mejores Corea, Finlandia y Singapur. Agosto 2012. Página 17 
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didáctico: maestro, estudiante y saber. El estudiante que aprende, desarrollando su 

actividad mental de carácter constructivo; el saber como objeto de enseñanza y 

aprendizaje, que se ofrece a través de mediaciones y representaciones con apoyo de Tic 

y el maestro que apoya al estudiante en dicho proceso de construcción. En este escenario 

el maestro orienta, guía y da sostenibilidad a la actividad constructiva del estudiante, 

proporcionándole las ayudas educativas necesarias; mediando entre los saberes o 

contenidos de aprendizaje y la actividad del alumno. Principios de este tipo, son 

estudiados por corrientes pedagógicas como el Socioconstructivismo, conocido también 

como constructivismo de orientación sociocultural, que sitúa los factores sociales en la 

construcción del conocimiento como actividad mental constructiva del estudiante, 

inseparable de la actividad conjunta que llevan a cabo docentes y estudiantes en el 

ambiente de enseñanza y aprendizaje en el que interactúan.   

La actividad conjunta, hace referencia a la relación que se establece entre el maestro y 

los estudiantes y entre ellos mismos. De esta forma se comparte no solo conocimientos 

sino experiencias y situaciones particulares de aprendizaje. En esta relación, no solo 

aprende el estudiante, sino también el maestro que es sujeto de transformación y 

validación de sus constructos teóricos. 

Hablar de procesos intrapsicológicos mediados con Tic, significa que el maestro antes de 

iniciar su proceso de acompañamiento, deberá partir del estado de una serie de saberes 

requeridos para las nuevas comprensiones. Los saberes previos son aquellas 

construcciones cognitivas que están definidas en la persona por su historia y su manera 

de aprender. Con ellos los docentes crean andamiajes, estrategias, didácticas y 

representaciones del conocimiento para posibilitar nuevas construcciones intelectuales del 

saber específico, bien sea de una manera independiente o colaborativamente, en forma 

presencial utilizando medios sincrónicos y asincrónicos a través de redes telemáticas. 

Colocar el énfasis, implica reconocer que en el aula deberán surgir nuevos roles, tanto 

para el maestro como para el estudiante, estos roles estarán determinados por las tic 

disponibles al momentos de realizar el proceso de enseñanza y aprendizaje. Significa con 

esto que el poder omnipotente que históricamente se le ha atribuido al maestro, entra a 

hacer parte del pasado, pues los nuevos escenarios educativos han de estar centrados en 

acciones que motiven la participación activa del estudiante y por defecto, se requieren 

prácticas educativas en las que el maestro sea un facilitador y no dictador de clase. Se 

esta proponiendo entonces, que la función del maestro se centra en la organización de la 

actividad conjunta, es decir, es aquel que identifica desde lo tecnológico y pedagógico que 

puede usar, cuándo, cómo y por qué. Este tipo de interactividad es reconocida en 

términos del grupo español de investigación GRINTIE como interactividad potencial. 

La interactividad vista así, contempla las dimensiones de temporalidad, naturaleza del 

contenido, lógicas epistémicas del saber y la articulación del maestro en la situación real 

de aprendizaje, como hecho social. Estas dimensiones contribuyen a desarrollar una 

influencia educativa eficaz que promueve el aprendizaje y que agota todas las instancias 

que hacen adaptable las estrategias a las formas de aprender, por medio de los 
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mecanismos como el traspaso paulatino de la responsabilidad y el control sobre el 

aprendizaje y la construcción progresiva de sistemas de significados compartidos. 

Hablar de la función del maestro como organizador de la actividad conjunta, es delegarle 

la responsabilidad de plasmar por escrito y con antelación al acto educativo, los recursos 

tecnológicos y estrategias pedagógicas que piensa utilizar, se habla entonces del diseño 

tecnopedagógico – DTP. El cual se entiende como un referente de la organización de la 

actividad conjunta con tic, que debe responder a la planeación de una secuencia didáctica 

que desarrolle una secuencia de acciones coherentes y lógicas según el nivel de 

complejidad que se debe alcanzar. El DTP contiene las ayudas que requiere el estudiante 

para enfrentarse a una situación nueva y retadora, es decir, que en este instrumento el 

maestro redacta las acciones que contribuyen al andamiaje requerido para que se 

realicen las tareas de aprendizaje, dejando claro que estas ayudas se van ajustando 

según las necesidades del estudiante, pero de igual manera se van reduciendo hasta que 

sean retiradas totalmente, se busca con esto que el estudiante tome control de su propio 

aprendizaje 6

                                                           
6 ROJAS, Jorge Luis. AMADOR, José Francisco. Ayudas hipermediales dinámica (AHD) en los 

proyectos de Aula con Tic, otra Forma de enseñar y aprender conjuntamente. Universidad 
Tecnológica de Pereira – computadores para educar. 2012 – 2014  
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5. Marco Contextual 
 
Para la elaboración del proyecto se debe tener en cuenta en donde se desarrolló el 

proceso de esta estrategia, ya que propone implementar por medio de las tics una 

estrategia didáctica para la enseñanza – aprendizaje del equilibrio de los ecosistemas 

aplicándola en el grado quinto de la Institución Educativa Manuela Beltrán. 

Ginebra, municipio del departamento del Valle del Cauca fundada en 1909, ubicado al sur 

occidente de éste, en las estribaciones de la cordillera central a 1100 metros sobre el nivel 

del mar. Cuenta  con una extensión de 119.53 Km2 en ladera y 149.6529 km2 en zona 

plana con una población según el último censo de 19583  habitantes. 

Limita por el norte con el Municipio de Guacarí, por el occidente y sur con el Municipio del 

Cerrito y por el oriente con el Departamento del Tolima. Dada su ubicación geográfica, 

cuenta con una parte plana donde se destacan como principales actividades económicas 

la ganadería y la agricultura representada en cultivos de caña de azúcar, arroz, soya, 

café, fríjol, maíz, yuca, frutales,  uva entre otros; es de anotar que es famosa entre los 

amantes de la buena mesa, pues no tiene rival en su famoso sancocho de gallina 

cocinado en fogón de leña y desde luego otras variedades como el arroz atollado, las 

tostadas de plátano y el manjar blanco. La parte alta de Ginebra la constituye zona 

montañosa caracterizada por la variedad de pisos térmicos, lo cual permite el sustento de 

sus gentes a partir  de diversas actividades económicas como la ganadería y la agricultura 

representada ésta en cultivos de café, frijol, mora, tomate de árbol, uva  y el cultivo de la 

trucha, entre otros.7 

       

 

 

 

 

 

                                                           
7 VALENCIA, Norha. Ginebra Paraíso Encuentro Turístico Gastronómico y Musical de Colombia. 

2007. Página 9 – 10.  
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Figura 1. Mapa Político Ginebra – Valle del Cauca 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Otro aspecto relevante es la presentación del festival nacional e internacional de música y 
andina, Festival Mono Núñez, que este año llega a su 40 versión. 

Ginebra como núcleo poblacional, cuenta con cuatro Instituciones Educativas en 

educación preescolar, básica y media, entre las cuales se encuentra la Institución 

Educativa Manuela Beltrán del Corregimiento de Costa Rica;  Institución en la que  se 

ejecutara dicho proyecto.  

Se encuentra  ubicada en zona rural del municipio de Ginebra, a una distancia 

aproximada de 5 kilómetros; en la sede Inmaculada Concepción, la cual limita al norte con 

un lote perteneciente al municipio de Ginebra; al sur con la carretera principal y el cuerpo 

de bomberos; al oriente con el barrio la floresta y al occidente con la propiedad privada de 

uno de los pobladores del corregimiento. 

Identificación de la Institución. 

Nombre: Institución Educativa Manuela Beltrán – Inmaculada Concepción. 

Entidad Territorial: Departamento del Valle del Cauca. 

Municipio: Ginebra. 

Modalidad: Técnico electricista – comercial  
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Cuenta con 10 sedes, ubicadas todas en la zona rural baja y en la zona montañosa. El 

servicio que presta en la actualidad es de alrededor de 1.300 niños, niñas y jóvenes de 

ambos sexos, desde el grado pre-escolar hasta 11°. 

 

VISIÓN 

 

Integrar a la comunidad en un proceso educativo planeado, organizado, centrado en el 

ser, promoviendo la práctica de valores en los (as) futuros (as) líderes para que se 

comprometan en las diversas etapas del desarrollo sociocultural, transformando y 

mejorando su calidad de vida. 

 

MISIÓN 

 

Brindar educación y formación integral a sus educandos, difundiendo el conocimiento 

científico, creando la cultura de convivencia pacífica entre los miembros de la comunidad 

educativa. 

 

Modelo pedagógico institucional: 

 

El modelo pedagógico institucional es el constructivismo y la metodología que se 

emplea en este modelo pedagógico es a través de guías didácticas, en las cuales los 

educandos van desarrollando las actividades propuestas en el PEI, a medida de sus 

intereses, necesidades y capacidades con el acompañamiento de los docentes8 

 

5.1 Marco Legal 
 
La ley de Ciencias, y Tecnología, Ley 1286 del 23 de enero de 2009, elaborada  con el 

propósito de fortalecer la ciencia y la tecnología y a COLCIENCIAS para lograr un modelo 

sustentado en la ciencia, la tecnología y la innovación buscando un crecimiento 

económico, productivo y social. La Ley desarrolla los derechos y los deberes de los 

ciudadanos en materia del desarrollo tecnológico y científico. Además contempla entre 

sus acciones concretas y específicas: el fortalecimiento de la cultura, la formulación del 

Plan de ciencias y tecnologías e innovación, incorporar la ciencia, la tecnología y la 

innovación como ejes transversales de las políticas sociales del país; transformar el 

Sistema Nacional de Ciencia Tecnología en el Sistema Nacional de Ciencia, Tecnología e 

Innovación -SNCTI-. Fortalecer la incidencia del SNCTI en el entorno social y económico, 

regional e internacional, para desarrollar los sectores productivo, económico, social y 

ambiental de Colombia, a través de la formación de ciudadanos integrales, creativos, 

críticos, proactivos e innovadores, capaces de tomar decisiones trascendentales que 

promuevan el emprendimiento y la creación de empresas y que influyan 

                                                           
8 Manual de Convivencia, Institución Educativa Manuela Beltrán. 2012. Página 13.  
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constructivamente en el desarrollo económico, cultural y social; definir las instancias e 

instrumentos administrativos y financieros por medio de los cuales se promueve la 

destinación de recursos públicos y privados al fomento de la Ciencia, Tecnología e 

Innovación.  

 
La Ley 1341, Ley de Tic. La cual determina el marco general para la formulación de las 

políticas públicas que regirán el sector de las Tecnologías de la Información y las 

Comunicaciones, su ordenamiento general, el régimen de competencia, la protección al 

usuario, así como lo concerniente a la cobertura, la calidad del servicio, la promoción de la 

inversión en el sector y el desarrollo de estas tecnologías, el uso eficiente de las redes y 

del espectro radioeléctrico, así como las potestades del Estado en relación con la 

planeación, la gestión, la administración adecuada y eficiente de los recursos, regulación, 

control y vigilancia del mismo y facilitando el libre acceso y sin discriminación de los 

habitantes del territorio nacional a la Sociedad de la Información. En ella se ratifica la 

investigación, el fomento, la promoción y el desarrollo de las Tecnologías de la 

Información y las Comunicaciones como una política de Estado que involucra a todos los 

sectores y niveles de la administración pública y de la sociedad, para contribuir al 

desarrollo educativo, cultural, económico, social y político e incrementar la productividad, 

la competitividad, el respeto a los derechos humanos inherentes y la inclusión social. Y 

por ello, Las Tecnologías de la Información y las Comunicaciones deben servir al interés 

general y es deber del Estado promover su acceso eficiente y en igualdad de 

oportunidades, a todos los habitantes del territorio nacional. 
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6. Estado del Arte 
 

Se presenta los antecedentes globales con referente al uso de las Tic a través de la 

historia con los hechos más relevantes para su transformación, como también los 

antecedentes en Colombia acerca del uso de las Tic en lo referente al Plan decenal de 

Educación, además de la apropiación tecnológica en Colombia a partir de los entes que 

han tenido mayor trascendencia en nuestro país como lo son: Colombia aprende, 

computadores para educar, Compartel, el proyecto a que te cojo ratón enfocada en la 

capacitación para docentes, proyectos colaborativos entre instituciones y temaTICas. Y 

por último se hace una breve descripción de las fortalezas y debilidades del 

fortalecimiento de las tics en las instituciones educativas oficiales y el impacto que este ha 

causado con los nuevos cambios con respecto a las nuevas tecnologías.  

6.1 Antecedentes globales 
 

Se evidenció  una historia breve con respecto a sucesos históricos más relevantes de la 

inclusión de las Tics en la educación, en el ámbito global para tener una mejor idea de su 

evolución. 

En primer lugar en 1958 aparece el primer programa para la enseñanza enfocado a la 

aritmética binaria desarrollado por Raht y Anderson, en IBM, con un ordenador IBM 650. 

A fines de 1960 implementaron 25 centros de enseñanza en EE.UU., con ordenadores 

IBM 1500. 

En 1969 La Universidad de California fundó en Irving el Centro de Tecnología Educativa, 

bajo la dirección de Alfred Bork, donde se desarrollaron materiales para la educación 

asistida con computadora. 

En 1972 El gobierno de los EE.UU. concedió, a través de la American Nacional Science 

Foundation (ANSF), 10 millones de dólares a dos compañías privadas, Control Data 

Corporation (CDC) y Mitre Corporation (MC), con el fin de lograr sistemas para enseñar 

con computadoras, aplicables a nivel nacional. Produjeron las primeras versiones de sus 

sistemas, conocidos como PLATO Y TTCCIT. 

Aparece como una tentativa de que un ordenador muy poderoso con un gran número de 

terminales; esto hace que sea económicamente viable. Utilizaba pantallas de plasma que 

son transparentes y permiten que se sobrepongan transparencias en color sobre los 

gráficos generados por la computadora. Distribuyó su material a las escuelas mediante 

líneas telefónicas ordinarias y desde allí a la terminal del estudiante. Uno de los mayores 

atractivos de PLATO es la biblioteca, con un catálogo que contiene todas las disciplinas y 
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niveles y representa más de 4000 horas de clase. 

Desde 1972 se distribuye comercialmente en CD, y también a otras partes del mundo, 

como por ejemplo Inglaterra, aunque tiene altos costos de aplicabilidad. 

En 1963 En la Universidad de Stanford, con apoyo de la Fundación Carnegie, de la 

Academia Nacional de Ciencias y del Ministerio de Educación de EE.UU. Uno de los 

primeros proyectos, el DIDAO, se desarrolló bajo la dirección de Patrick Suppes. Los 

materiales preparados se destinaban fundamentalmente al aprendizaje de las 

matemáticas y la lectura. 

 

En 1965 en el campo de la teleinformática, se logró conectar una computadora en 

Massachusetts con otra en California a través de una línea telefónica. De estos 

experimentos se derivó el proyecto ARPANET en 1967, y para 1972 ya estaban 

conectadas varias computadoras y comenzaron a desarrollarse nuevas aplicaciones como 

el correo electrónico. El crecimiento de ARPANET desembocó en lo que hoy se conoce 

como internet, establecida como una tecnología para dar soporte a la comunicación de 

datos para la investigación en 1985 y que hoy interconecta decenas de miles de redes de 

cómputo en todos los continentes y en el espacio exterior. Recientemente, internet 

también se ha convertido en uno de los recursos tecnológicos vinculados con la escuela. 

En 1979  Se hicieron las dos primeras implementaciones del lenguaje LOGO sobre 

microordenadores (Texas Instruments y Apple). 

En 1970 surgieron en Europa los primeros proyectos para introducir los ordenadores en la 

enseñanza secundaria. Entre ellos el plan francés de J. Hebenstreit, que contemplaba la 

formación anual de 100 profesores de enseñanza secundaria de tiempo completo, el 

equipamiento de 58 centros de enseñanza, el desarrollo de un lenguaje (el LSE) para 

facilitar la utilización compartida de los programas y la constitución de equipos de 

investigación y desarrollo de programas EAO.  

 

Se creó el lenguaje Pascal y algunas universidades comenzaron a utilizar la computadora 

en la enseñanza de este lenguaje en un intento por sustituir el BASIC. 

En 1972 La Unesco y el Comité de Enseñanza de la Ciencia del ICSU (International 

Council of Scientific Unions), en París, destacaron dos trabajos. Uno fue el uso de las 

primeras videocaseteras para fines educativos; el otro fue la demostración del sistema 

PLATO conectado desde las terminales de París hasta la computadora en Illinois. 

Aparece la primera calculadora científica (HP-35) de la empresa Hewlett-Packard, que 

evalúa funciones trascendentes como log x, sen x, y sucesiones. 

En 1973 En Gran Bretaña se inicia el proyecto NDPCAL (National Development Program 

for Computer Aided Learning). Se pretendía el uso de los ordenadores para crear un 

ambiente que desarrollase la exploración, la experimentación y el aprendizaje, a través 
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del desarrollo de sistemas interactivos de instrucción basados en el uso del ordenador, 

con programas para simular la conducta de sistemas y organizaciones complejas. 

En 1977 aparecieron en el mercado los microordenadores o computadoras personales, 

sistemas basados en el microprocesador que, por su tamaño, potencia, facilidad de uso y 

reducido costo van a producir una auténtica revolución, no sólo en esferas como el hogar, 

las profesiones o las oficinas, sino también en el ámbito educativo. 

Es realmente a partir de la comercialización de los microordenadores cuando en la 

mayoría de los países se generalizó la elaboración de planes para incorporar las 

computadoras a los centros docentes de enseñanza media. 

En 1980 Seymour Papert, matemático y epistemólogo sudafricano que hasta 1965 había 

estudiado problemas pedagógicos con Jean Piaget en Suiza, y que en 1966 se trasladó a 

Cambridge, en Massachussets, donde colaboró con Marvin Minsky en la dirección del 

laboratorio de Inteligencia Artificial, da a conocer una serie de reflexiones sobre el uso de 

la computadora en la educación y promueve el lenguaje LOGO, desarrollado en el 

Massachussets Institute of Technology. Las hipótesis de Papert son dos: los niños pueden 

aprender a usar computadoras, y este aprendizaje puede cambiar la manera de aprender 

otros conocimientos. La propuesta de Papert es diametralmente opuesta a lo que se venía 

haciendo con las computadoras. En el sistema PLATO, la computadora tenía una serie de 

lecciones programadas para que el alumno aprendiera. Con el lenguaje LOGO, Papert 

pretende que el niño programe la computadora para que esta haga lo que el niño desea. 

En esencia, el LOGO le proporciona al niño un ambiente gráfico en el que hay una 

“tortuga” que puede obedecer una serie de instrucciones básicas, como avanzar una 

distancia determinada, girar un cierto ángulo hacia la derecha o la izquierda, dejar o no 

dibujado un trazo por el camino que recorre y, si la pantalla de la computadora es en 

color, se puede variar el color del trazo de la tortuga. Pero además, la computadora puede 

aprender secuencias de instrucciones y repetirlas bajo condiciones lógicas 

predeterminadas. 

En 1985 empiezan a aparecer programas que se incorporan a la enseñanza en centros de 

estudios. Aparecen tutoriales de ofimática que enseñan el sistema operativo MS-DOS, 

WORDSTAR, WORDPERFECT, LOTUS, DBASE, WINDOWS, y otras aplicaciones 

informáticas. Se enseña programación; lenguajes como PASCAL, C, COBOL, BASIC, 

DBASE, etc. 

En 1986 la compañía Casio presenta la primera calculadora científica con capacidad de 

graficar, que permite graficar funciones de una sola variable y asociarle una tabla de 

valores. 

En 1996 Texas Instruments hace aparecer la calculadora algebraica T1-92, que contiene 

un Cas (Sistema de Álgebra Computacional) muy poderoso. Recientemente apareció la 

tecnología Flash, que permite incorporar y actualizar programas electrónicamente, y 
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también existen periféricos recopiladores de datos cbl (Calculator-Based-Laboratory) y cbr 

(Calculador-Based-Ranger) que pueden modelar fenómenos físicos. En el año 2000 la 

compañía Casio puso en el mercado calculadoras semejantes a la TI-92. En conclusión: 

las calculadoras cuentan en la actualidad con software matemático, como Geometría 

Dinámica9 

Con todo lo nombrado anteriormente se tiene en cuenta que gracias a los aportes 

mundiales las Tics como las conocemos hoy han tenido una gran importancia en la 

elaboración e implementación en las instituciones educativas y en otros muchos ámbitos 

de la vida diaria. 

6.2 Antecedentes en Colombia 

En el marco del mundo moderno, uno de los factores vitales para el desarrollo económico, 

social y cultural de Colombia es el aprovechamiento de las oportunidades que las Tic 

tienen para ofrecer. Los líderes del sector público y privado, educadores y padres de 

familia comparten la creencia de que el futuro del crecimiento económico de Colombia 

estará basado en la efectividad de nuestra innovación, adaptación al cambio tecnológico, 

y aprovechamiento de oportunidades para crear empleos, fomentar la equidad social y 

generar bienestar. En Colombia y en el mundo en general, existe una gran brecha 

tecnológica que divide a la humanidad entre aquellos que tienen acceso a las Tics, y por 

lo tanto a todos sus beneficios, y un segundo grupo mayoritario que no tiene acceso a 

estos recursos y a sus innumerables oportunidades de educación, acceso al 

conocimiento, desarrollo laboral, etc. Por esta razón, el gobierno nacional trabaja por 

disminuir esta brecha para formar una sociedad más equitativa y con oportunidades para 

toda la población, generando las condiciones para el desarrollo del país en todos los 

frentes. La adecuada aplicación de las Tic facilita tener: 

ü Un sector público más eficiente, transparente y con mejores servicios para la 
comunidad. 
 

ü Un sector privado más competitivo y con mayores posibilidades de incursionar en 
el mercado internacional. 
 

ü Una comunidad mejor preparada para enfrentar los retos del mundo moderno, con 
mayores mecanismos de participación y comunicación, y con un acceso ilimitado a 
la información y al conocimiento. 

                                                           

9 SAIZ, Irma Helena. Historia de las TIC: principales movimientos y producciones. Argentina. Para 
educar.ar. [En línea] [Citado en Abril 2013] http://aportes.educ.ar/matematica/nucleo-
teorico/influencia-de-las-tic/investigaciones-sobre-su-aplicacion-en-el-campo-
educativo/historia_de_las_tic_principale.php?page=2 

http://aportes.educ.ar/matematica/nucleo-teorico/influencia-de-las-tic/investigaciones-sobre-su-aplicacion-en-el-campo-educativo/historia_de_las_tic_principale.php?page=2
http://aportes.educ.ar/matematica/nucleo-teorico/influencia-de-las-tic/investigaciones-sobre-su-aplicacion-en-el-campo-educativo/historia_de_las_tic_principale.php?page=2
http://aportes.educ.ar/matematica/nucleo-teorico/influencia-de-las-tic/investigaciones-sobre-su-aplicacion-en-el-campo-educativo/historia_de_las_tic_principale.php?page=2
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Debido a la necesidad de aprovechar estas tecnologías, y a su creciente uso en todos los 

sectores del país, resulta de gran importancia que los colegios y escuelas públicas 

colombianas, especialmente en los sectores rurales, cuenten con equipos de cómputo y 

acompañamiento educativo que les permita usar la tecnología como una efectiva 

herramienta de apoyo pedagógico en los procesos de enseñanza y aprendizaje. Sin 

embargo, a causa de su limitada capacidad económica, la mayoría de estas instituciones 

no cuenta con computadores para el desarrollo de estas actividades, por lo cual miles de 

niños, niñas y jóvenes en Colombia no tienen acceso a las herramientas necesarias para 

ser exitosos en una economía y una sociedad regidas por las Tic.  

Computadores para Educar se constituye en una efectiva iniciativa que permite a la 

infancia y a la juventud mejorar su acceso a las herramientas tecnológicas en su ambiente 

de aprendizaje. CPE trabaja día a día por generar una cultura de innovación que impulse 

a nuestra juventud a desarrollar habilidades basadas en la formación científica y 

tecnológica, requeridas no sólo para competir en el mercado laboral, sino también para 

promover el desarrollo humano. 

Las cifras más recientes, resultado de la gestión del Programa en sus 10 años de labores, 

confirman que más de 5 millones de niños y niñas de 17 mil sedes educativas públicas del 

país han sido beneficiados con cerca de 240 mil computadores que han sido entregados 

al 99% de municipios del país. Gracias a la gestión de Computadores para Educar cerca 

de 30 mil docentes han sido formados aumentando sus capacidades para apoyar sus 

procesos pedagógicos en el aula de clase. Adicional a lo anterior, y con el compromiso de 

mitigar el impacto ambiental generado por los residuos electrónicos, el Programa ha 

logrado gestionar 4 mil toneladas de residuos electrónicos que de no ser por nuestra 

labor, podrían haber ido a parar a cualquier basurero o relleno sanitario del país, sin 

ningún proceso de disposición final adecuado, tal como lo realiza Computadores para 

Educar en su compromiso con el medio ambiente10 

El Plan Decenal de Educación 2006-2016, estrategia que acoge entre uno de 14  los diez 

temas principales la renovación pedagógica y uso de las Tic en la educación. Entre sus 

objetivos sobresalen: Innovación pedagógica e interacción de los actores educativos, 

formación inicial el fortalecimiento de procesos pedagógicos a través de las Tic y 

permanente de docentes en el uso de las Tic. El plan estará inmerso en unos objetivos 

que integran las Tic como elemento prioritario de innovación en los procesos pedagógicos 

del que hacer pedagógico en Colombia.  

Por otro lado el gobierno nacional por medio del Plan Nacional de TIC 2008 – 2019 

(PNTIC), quiere obtener como resultado que la mayoría de los colombianos se 

comuniquen y se informen con el uso constante de las tic para fomentar el desarrollo de la 

competitividad y su inclusión social necesarias en todos los ámbitos de un humano 

integral. 

                                                           
10Historia -  Computadores para Educar. Universidad tecnológica de Bolívar, 2008. [En línea] 

[citado en Abril 2013] http://cpe.utbvirtual.edu.co/?page_id=222 

http://cpe.utbvirtual.edu.co/?page_id=222
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Para llegar a este objetivo se requiere programas que beneficiaran a sectores prioritarios 

para obtener así un mejor uso y apropiación de las tics. Estos sectores son el de: 

educación, salud y justicia.  

 

Pretendiendo ubicar a Colombia entre los tres primeros países de Latinoamérica en los 

indicadores internacionales de uso y apropiación de Tic. Su misión contempla lograr un 

salto en la inclusión social y en la competitividad del país a través de la apropiación y el 

uso adecuado de las Tic, tanto en la vida cotidiana como productiva de los ciudadanos, 

las empresas, la academia y el Gobierno. Propende por una política de inclusión social en 

por medio de la utilización activa de las Tic como herramienta para la reducción de las 

brechas económica, social, digital y de oportunidades. Resalta en la importancia de hacer 

de estas tecnologías un vehículo para apoyar principios fundamentales de la Nación, 

establecidos en la Constitución de 1991, tales como justicia, equidad, educación, salud, 

cultura y transparencia. 

 
Plan vive digital: Es el plan de tecnología para los próximos cuatro años en Colombia, que 

busca un gran salto tecnológico mediante la masificación de Internet y el desarrollo del 

ecosistema digital nacional. Estrategia diseñada para responder al reto de este gobierno 

de alcanzar la prosperidad democrática gracias a la apropiación y el uso de la tecnología. 

Apuesta a la masificación de Internet. Mediante la penetración la apropiación de las Tic, la 

generación de empleo y la reducción de la pobreza. 

 

6.3 Apropiación tecnológica en Colombia 
 

ü Colombia Aprende: herramienta virtual con productos de diversos libros digitales, 
videos, audio y juegos interactivos, en donde los estudiantes realizan consultas 
acordes a su búsqueda en investigaciones o proyectos colaborativos digitales. 
 

ü Computadores para educar: programa enfocado en la dotación y reutilización de 
nuevos equipos de cómputo, en instituciones públicas. Como también capacitación 
a docentes para la apropiación en Tic y aplicación de estrategias de 
acompañamiento para implementar estas nuevas estrategias en las instituciones 
como por ejemplo los DTP (diseño tecno – pedagógico). 
 

ü A que te cojo ratón: proyecto en donde se permite que los docentes utilicen las 
tic a diario por medio de una red de formación en el cual se realiza un 
acompañamiento en el uso constante de tic. El proyecto desarrolla los trabajos en 
dos fases en el cual forma a los maestros en su parte inicial y de profundización 
con el apoyo de trabajos colaborativos. 
 

ü Proyectos colaborativos: proyecto virtual en el portal Colombia Aprende en 
donde integra el aprendizaje colaborativo y el trabajo por proyectos, mediante 
redes de aprendizaje. 
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ü temáTICas: programa del Ministerio de Educación Nacional para la apropiación 
profesional Tic para directivos docentes11 
 

 

 

6.4 Fortalezas y debilidades en el fortalecimiento de tic en 

las instituciones educativas oficiales 
 

Por medio del análisis DAFO en sus factores internos se buscó en Colombia experiencias 

significativas de las diferentes regiones, como son: Caribe, Central, Pacífico, Oriental y 

Sur Amazonia; en donde sus resultados radicaron en: 

ü Análisis de experiencias educativas significativas basadas en las Tic en contextos 
educativos. 
 

ü Análisis de concepciones y opiniones de los docentes líderes de estas 
experiencias educativas en fortalezas y debilidades dentro de sus instituciones 
para el desarrollo de las mismas. 
 

ü Análisis de capacidad técnica de las Instituciones Educativas de cada región para 
el desarrollo de dichas experiencias. 

Además se busca que estas experiencias fortalezcan los procesos de identidad y cultura.  

Por otro lado según la pregunta hecha a los docentes de estas regiones ¿Cuáles son las 
principales fortalezas que existen al interior de su sede o Institución Educativa para el 
aprovechamiento de las Tic y medios digitales?, la mayoría de docentes respondieron así: 

ü Entusiasmo y creatividad como ejes fundamentales que impulsan a llevar a las tic 
a sus prácticas pedagógicas. 
 

ü Existencia y disponibilidad de una sala de sistemas con conexión a Internet. 
 

ü Reemplazo de computadores de escritorio por portátiles. 
 

ü Utilización de software especializado por asignatura. 

Sin embargo sus debilidades más señaladas son: 

ü Falta de capacitación docente. 
 

ü Desinterés de muchos docentes. 
 

ü Cantidad y calidad de equipos. 
 

                                                           
11 VALENCIA, Jorge. CAMARGO, Katina. Estrategias para el fortalecimiento de las TIC en las 

instituciones educativas oficiales de Colombia. Septiembre 2013. Página 12 -13 



 

29 
 

ü Problemas con la conectividad. 
 

ü Dificultades con el mantenimiento de los computadores. 
 

ü Ausencia de gestión de recursos tecnológicos12 

 

6.5  Investigación Descriptiva. 

Según Best, (1970) la investigación descriptiva se preocupa de las condiciones o 

relaciones que existen, de las prácticas que prevalecen, de las creencias, los puntos de 

vista o actitudes que se mantienen o de las tendencias que se desarrollan. A veces 

también se enfatiza de cómo lo que es o lo que existe se relaciona con algún hecho 

precedente que ha influido o afectado a un suceso o condición presente 13 

Por consiguiente existen tres tipos de investigación descriptiva, estudios longitudinales, 

transversales y de tendencias o predicciones. Y se los denomina así porque se interesan 

en describir lo que son las relaciones presentes entre variables en una situación dada y 

dar cuenta de los cambios que ocurran en estas relaciones en función del tiempo.  En 

educación los estudios descriptivos retienen a menudo la orientación biológica original, 

teniendo que ver con la adquisición de  las habilidades motoras y perceptuales de los 

niños.  

Puesto que la educación se relaciona principalmente con el crecimiento físico, social, 

intelectual y emocional del individuo, los estudios descriptivos continúan ocupando un 

lugar central en las metodologías usadas por el investigador educativo14 

Sin dejar de lado que los estudios de grupos en educación plantean problemas 

considerables de organización, debido a los continuos cambios que se producen entre 

estudiantes, personal, métodos de enseñanza y similares 15 

Como también busca especificar propiedades, características y rasgos importantes de 
cualquier fenómeno que se analice. Describe tendencias de un grupo o población. 

 

 

6.6  Diseño cuasi – experimental. 

Los diseños cuasi - experimentales también manipulan deliberadamente, al menos, una 

variable independiente para observar su efecto y relación con una o más variables 

dependientes, solo que difieren de los experimentos “puros” en el grado de seguridad o 

                                                           
12 VALENCIA, Jorge. CAMARGO, Katina. Estrategias para el fortalecimiento de las TIC en las 

instituciones educativas oficiales de Colombia. Septiembre 2013. Página 20 
13 COHEN Louis, MANION Lawerence. Métodos de Investigación Educativa. 1990. Página 101. 
14 Ibid, Página 103. 
15 Ibid, Página 105. 
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confiabilidad que pueda tenerse sobre la equivalencia inicial de los grupos. En los diseños 

cuasi - experimentales los sujetos no se asignan al azar a los grupos ni se emparejan, 

sino que dichos grupos ya están formados antes del experimento: son grupos intactos (la 

razón por la que surgen y la manera como se formaron es independiente o aparte del 

experimento). Su objetivo es el mismo que el de la experimentación, pero aquí el 

investigador sólo  puede seleccionar muestras en base a características  intrínsecas de 

los sujetos que no son directamente  manipulables (peso, su sexo, edad, nivel 

educativo,...). Se habla  entonces de manipulación por selección. Ello implica que los  

sujetos no son asignados aleatoriamente a los tratamientos y  por tanto nunca podremos 

tener certeza absoluta de que los  cambios. La cuasi- experimentación suele  utilizarse en 

ámbitos naturales (la escuela, el lugar de trabajo)16 

 

Además el término "cuasi-experimento" se refiere a diseños de investigación 

experimentales en los cuales los sujetos o grupos de sujetos de estudio no están 

asignados aleatoriamente. Los diseños cuasi-experimentales más usados siguen la 

misma lógica e involucran la comparación de los grupos de tratamiento y control como en 

las pruebas aleatorias. En otros diseños, el grupo de tratamiento sirve como su propio 

control (se compara el "antes" con el "después") y se utilizan métodos de series de tiempo 

para medir el impacto neto del programa. Aunque los cuasi-experimentos son más 

vulnerables a las amenazas a la validez que las pruebas aleatorias, los cuasi-

experimentos no requieren asignaciones aleatorias a los grupos experimentales y por eso 

son generalmente más factibles que las pruebas aleatorias17 

6.7  Tics en el aula de clase 

Según Coll (2001), al incorporar las tics en el aula de clase, se transforma el rol de los 

docentes y de los estudiantes. En los primero porque se incrementan las estrategias de 

planeación de clases, de la sincronización de actividades y tiempos escolares, de 

registros de los mismos, del seguimiento y control de aprendizaje, de la creación de 

recursos de apoyo educativo con material disponible en la red y en otro medios con lo 

cual genera andamiajes con un mayor número de opciones comunicativas, informativas y 

de representación del conocimiento. Otro aspecto de la transformación en el docente, es 

la oportunidad de experimentar con sus propias creaciones didácticas y de simular 

procesos antes de llevar a la práctica, obteniendo así mayor certeza en la aplicación de 

sus estrategias a implementar en el aula de clase. Con esta manera de ejercer la 

docencia se abre la puerta de la investigación de los procesos educativos que desarrolla 

con sus estudiantes. En los estudiantes, se da porque se encuentra el aprendizaje de 

estrategias para acceder y construir el conocimiento de variadas formas, entendiéndose 

esta oportunidad como una manera de atender las diferencias de la forma de aprender en 

cada uno de los estudiantes. Así, avanzar a un ritmo propio y en contexto resulta 

significativo, incluyente y adaptativo y participativo. De esto debe dar cuenta el docente, 

                                                           
16 HERNANDEZ, Roberto. FERNANDEZ, Carlos. Metodología de Investigación. 5ta. Edición. 2010. 
Página 148 
17 FREEMAN, Rosy. Métodos de investigación. 1993. Página 34 
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para que sus estudiantes no solo accedan a la información, sino para que la apropien y 

construyan su propio conocimiento específico apoyado en las tics. 
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7. Metodología 
 

En términos generales, el proceso que se llevó a cabo para el logro de los objetivos 

propuestos en la institución es el siguiente:  

7.1 Diagnóstico 
 

Se realizó un diagnóstico con el objetivo de determinar el estado en el que se encuentra la 

Institución dentro del proceso de uso y apropiación de las Tic y de esta manera continuar 

con el análisis profundo de los resultados encontrados.  

 

Para complementar esta estrategia se vio la necesidad de tener un mejor manejo de las 

pruebas externas, como son las pruebas Saber para grado quinto y todo lo que esto 

implica, como lo es el manejo de las gráficas y de los textos en general, en donde exista 

un amplio reconocimiento del tipo de preguntas con las cuales puedan comprender, 

analizar y criticar. Por lo tanto uno de los temas con mayor problemática a la hora de 

realizar estas pruebas es el manejo de los ecosistemas y todo lo que surge a su alrededor 

como lo es la relación entre el ser humano y su medio o contexto, los ciclos 

biogeoquímicos, componentes de los ecosistemas y el flujo de energía entre los seres 

vivos.  

 

7.2 Análisis DOFA 
 

Después de realizar un análisis de Debilidades, Oportunidades, Fortalezas y Amenazas, a 

manera de autoevaluación, referente al uso y apropiación de las Tic en la Institución. Para 

que este análisis sea más profundo se incluyó a un grupo de docentes para que ellos 

desde su perspectiva también pudiesen opinar acerca del uso de estas tecnologías en la 

institución. (Anexo B - C). 

 

El método DOFA es un análisis que se utilizó para conocer el estado actual de las Tic en 

el proceso de enseñanza-aprendizaje en el desarrollo de las diferentes actividades 

escolares en la Institución, permitiendo así tener una visión más amplia, y en base a ello 

planear estrategias que conduzcan a la integración de procesos que anticipen o 

minimicen las amenazas presentadas, que fortalezca las debilidades, potencie las 
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fortalezas internas y haga un aprovechamiento real de las oportunidades que puedan 

encontrarse en el proceso de diseño, desarrollo e implementación del Plan.   

 

Para tener en cuenta, cuando ya se obtengan los resultados: 

• Aprovechar oportunidades 

• Contrarrestar amenazas 

• Corregir debilidades 

• Cultivar las fortalezas 

 

7.3 Diseño del plan 
 

Se diseño un plan de mejoramiento en Tic, a partir de la implementación de un software 

interactivo en donde se puso en práctica los objetivos, estrategias y acciones que puedan 

ser ejecutadas a lo largo del proceso. 

 

Con los datos previamente analizados con profundidad, se continúo con el diseño y 

redacción del plan estratégico para la incorporación de Tic en las actividades escolares, 

que permita mejorar la calidad en el funcionamiento y ejecución de estos procesos 

educativos. Evidentemente, la elaboración de esta propuesta fue uno de los pasos más 

relevantes durante el desarrollo del proyecto, puesto que de ella depende el logro  de los 

objetivos propuestos, para ello se tuvo en cuenta el análisis DOFA el cual fue relevante en 

esta etapa, ya que permitió aprovechar al máximo las fortalezas y oportunidades, y así 

disminuir las debilidades y amenazas que se encuentren; por lo tanto la propuesta  

contribuyo al mejoramiento en la calidad educativa de la Institución. 

 

7.4 Construcción 
 

Luego del diseño y la redacción del Plan estratégico de incorporación de Tic, fue  aplicado 

en la I.E. Manuela Beltrán, sede Inmaculada Concepción – sección Primaria,  con el cual 

dio un referente para elaborar un software interactivo que sirva de apoyo para mejorar el 

nivel de aprendizaje en cuanto al equilibrio de los ecosistemas. 

 

7.5 Desarrollo 
 

Se implementó el uso activo del software, para los estudiantes del grado quinto, 

diseñando a su vez instrumentos de control y seguimiento para observar el mejoramiento 
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de dicha herramienta, en donde permitió elaborar unos resultados más acordes a este 

nivel. 

 

En la figura 2 se dio inicio con la aplicación, la cual comienza por una exploración acerca 

del tema y subtemas que comprende al equilibrio de los ecosistemas, estos se encuentran 

subdivididos en 4 elementos con forma de lápiz, en el quinto lápiz se encuentran los 

juegos educativos. 

Figura 2 Página inicial ECOTIC. 

 

 

 

En la figura 3 se observa el inicio de la primera temática la cual está desarrollada con 

respecto a la temática ¿Que sucede en los ecosistemas?, por su parte la figura 4 se 

observa ya el contenido de este tema, el cual está definido por un título y subtítulos que a 

su vez explican el tema principal. 

Figura 3. 1ra. Temática ¿Qué sucede en los ecosistemas? 
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Figura 4. Ejemplo de contenido ECOTIC 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Por medio de las figura 5 se exploran los juegos educativos realizados después del 

recorrido que han tenido los estudiantes por los contenidos correspondientes a las 

diferentes temáticas y así se continúa con los juegos educativos los cuales son: el mapa 

conceptual, crucigrama y sopa de letras. 

Figura 5. Juegos educativos ECOTIC 

 

Las figuras 6, 7 y 8 son los juegos educativos que se muestra en el software ECOTIC, por 

medio del cual los estudiantes ejercitan todo lo que aprendieron durante el proceso de 

interacción con el contenido. La figura 7 se refiere al mapa conceptual en donde los 

estudiantes con los conceptos que encuentran en la parte inferior, completan el mapa 
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según la estructura que este tiene si una palabra no concuerda en su contenido regresa a 

la parte inferior. 

 

   Figura 6. Mapa conceptual ECOTIC 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

La figura 7 por su parte se enfatiza en el manejo del crucigrama, el cual se completa con 

las palabras o conceptos que respondan a la pregunta hecha en la parte derecha, según 

todo el contenido ya visto anteriormente. 

Figura 7. Crucigrama 

   

 

 

 

 

 

 

 

 



 

37 
 

La figura 8 se refiere a la sopa de letras, en donde los estudiantes buscan los conceptos 

vistos durante todo el contenido y es el único juego que tiene un tiempo de cinco minutos 

para encontrar quince palabras, lo cual les proporciona un puntaje. 

Figura 8.  Sopa de letras 

 

 

 

7.1  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

La figura 9 mostró las lecturas científicas de apoyo las cuales se relacionan directamente 

con el equilibrio de los ecosistemas, por lo cual los estudiantes escogen una o todas para 

leer, en donde existen lecturas comprensivas. Las cuales se refieren: los bosques, 

ecosistemas amenazados – amenazas a los bosques mundiales - ¿Qué pasa con el clima 

en el planeta? – la tala de árboles, ¿Cómo afecta el clima? – la pesca tradicional destruye 

los corales. 

    

Figura 9. Lecturas científicas de apoyo - ECOTIC 
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La figura 10 por su parte es el desarrollo de tres pruebas saber, en donde los estudiantes 

interactúan con cada una de ellas, respondiendo trece preguntas que se refieren a los 

temas desarrollados en el cual se desarrolla el manejo de las diferentes clases de 

gráficas, con lo cual se familiarizan más con estas pruebas. 

    

Figura 10. Pruebas saber Ciencias Naturales 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

7.6 Evaluación 
 

Se realizó una evaluación sobre los resultados alcanzados en cada proceso. Cabe 

resaltar que la evaluación y seguimiento fue  de manera permanente, garantizando el 

cierre de cada proceso para la consecución de la siguiente etapa, en donde se evidenció 

el manejo que presentaron los estudiantes con cada una de los procesos que comprende 

esta estrategia. 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

39 
 

 

 

8. Estructura de la Investigación 
 

8.1 Tipo de estudio: Investigación descriptiva 
 

Este trabajo corresponde a una investigación descriptiva, según el proceso desarrollado 

con los diferentes momentos como los son los de observación a los individuos, métodos, 

materiales con los cuales se va a describir este tipo de situaciones, comparar, contrastar, 

clasificar, analizar e interpretar los acontecimientos que van surgiendo en todo el proceso 

que constituyen a su vez el tipo de investigación que se realizó. 

Con todo lo anterior este tipo de investigación permitió una descripción más detallada de 

una situación o situaciones en particular en donde al pasar el tiempo se iba evidenciando 

que la estrategia ayudaba a mejorar los niveles de aprendizaje del grado quinto. 

8.2 Variables: 

8.2.1 Variable  Independiente: Uso de la estrategia  de las tic por medio 

del software interactivo ECOTIC. 

8.2.2 Variable Dependiente: Rendimiento académico de los 

estudiantes de grado quinto 

8.3 Diseño Cuasi – experimental 
 

El trabajo se desarrolló por medio de este diseño, refiriéndose a la relación que se dio 

entre las dos variables, contrastando el antes y el después de dicha estrategia para 

observar así el impacto que causa el software ECOTIC en los estudiantes de grado 

quinto. 

8.4 Población y Muestra 
 

La población que se tuvo en cuenta fue  la Institución Educativa Manuela Beltrán – Sede 

Inmaculada Concepción.  
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El grado escolar con el cual se realizó la aplicación de esta estrategia es el grado quinto 

dos de básica primaria,  en la jornada de la mañana, de la sede Inmaculada Concepción 

sección Primaria, consta de 30 estudiantes de los cuales  son 16 mujeres y  son 14 

hombres, sus edades oscilan entre los 10 y los 12   años de edad, de su estructura 

familiar  se puede decir (según encuesta realizada) que la mayoría está a cargo de sus 

padres, sin embargo ellos y ellas son personas muy ocupadas que tienen que cumplir con 

una jornada laboral extensa  para su subsistencia,  generalmente trabajan en: corte de 

caña, siembra y recolección de uva, empleadas domésticas y conductores de buses, 

quienes  en muchas ocasiones deben delegar sus responsabilidades de crianza a otros,  

como a los abuelos, hermanos mayores y tíos. La familia de los menores en su mayoría 

posee bajos ingresos económicos, con un estrato socio económico y  educativo  medio-

bajo. 
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9. Análisis de Resultados  
 

ü Diagnóstico:  
 
El diagnóstico se llevó a cabo por medio de la observación, mostrando un constante 

interés por la participación  de los estudiantes de grado quinto, con la utilización de una 

nueva estrategia para aprender el tema del equilibrio de los ecosistemas, por medio de un 

software interactivo.  

 
El análisis DOFA se realizó con los estudiantes del grado quinto y algunos docentes, para 

visualizar la importancia que tiene las tics para docentes y estudiantes de grado quinto 

(Anexo B y C). 

 
En la tabla 2 se evidencio las concepciones que tienen los docentes acerca de la 

utilización de las tics en la institución, en donde los factores internos mostraron con las 

fortalezas el enfoque de la importancia que tiene la apropiación de las nuevas tecnologías 

en las diferentes asignaturas y los momentos de enseñanza con los estudiantes, 

causando así la reformulación de nuevas estrategias académicas.  

Sin embargo las debilidades que los docentes afirmaron fue la falta constante de internet 

en la sede, lo cual muchas veces impide el desarrollo de estas nuevas estrategias como 

también el acceso a los computadores, ya que siempre existe un solo encargado de la 

sala de sistemas, utilizada solo para la asignatura de tecnología e informática. 

Los factores externos con respecto a las oportunidades que los docentes afirmaron se 

enfatizaron en el hecho de tener mayor capacitación al año a cerca del manejo y práctica 

de estas nuevas tecnologías, con el aporte de recursos tecnológicos para así obtener 

mejores desempeños en la labor docente. Pero en las amenazas existen muchas veces 

un mal uso de la tecnología a nivel general, sin olvidar que puede darse como 

consecuencia un abuso del manejo de internet para los contenidos que son permitidos 

para los menores de edad, cuando se encuentran fuera de la institución.  
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Tabla 2. Tic para docentes 

Análisis DOFA  Docentes 

FACTORES INTERNOS: 
 

FACTORES EXTERNOS: 
 

FORTALEZAS  
 

DEBILIDADES: 
 

OPORTUNIDADES: 
 

AMENAZAS: 
 

Apropiación de 
nuevas tecnologías 
 

Falta internet 
 

Capacitaciones con 
mayor constancia a 
docentes 
 

Mal uso de las 
tecnologías 
 

Nuevas estrategias 
académicas 
 

Acceso a 
computadores 
 

Mejores desempeños 
 

Abuso de las 
redes sociales 
en páginas no 
aptas para 
menores 
 

 

La tabla 3 se enfatizó en la importancia que demuestran las tics para los estudiantes. En 

los factores internos como son las fortalezas se mostro como el aprendizaje de contenidos 

es más novedoso, cuando los estudiantes experimentan con elementos que no han tenido 

contacto, en donde con la ayuda de un salón agradable haga que estos contenidos 

tengan una mayor comprensión y se conviertan desde el punto de vista en un aprendizaje 

significativo y constructivo. 

Pero por el contrario las debilidades  se convierten también en un punto esencial como la 

falta de computadores, ya que por cada uno existen dos o tres estudiantes a la vez 

queriendo interactuar y se pierde el sentido de la clase, sin olvidar el hecho de no tener 

internet con lo cual se convierte en un elemento necesario para una interacción más 

activa entre el estudiante y la tecnología. 

Tabla 3: tic para estudiantes 

FORTALEZAS DEBILIDADES 

Se enseñan cosas nuevas Faltan computadores 

Contiene un televisor grande No hay internet – impresoras – Video Beam 

Aire acondicionado Computadores dañados  

El Salón es grande  Mala utilización de memorias 
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La figura 11, muestra la participación de los estudiantes en el desarrollo de la matriz 

DOFA, la cual corresponde al diagnóstico, en donde ellos demostraron gran aceptación a 

la implementación del software. 

Figura 11. Matriz DOFA estudiantes de grado quinto 

 

 

 

 

 

 

 

 

Teniendo en cuenta el  interés que mostraron los estudiantes por lo novedoso del 

software, se refieren Coll y Martí, (2001) como las tics proporcionan nuevos canales de 

comunicación y de información a la humanidad, que difunden modelos de comportamiento 

social. Son instrumentos para pensar, aprender, conocer, representar y comunicar los 

conocimientos adquiridos. Todas se basan en el mismo principio: la posibilidad de utilizar 

signos del lenguaje oral y escrito, en imágenes estáticas, en movimiento, en símbolos 

matemáticos.    

ü Diseño del plan: 

Según los resultados que se obtuvieron con lo referente al diagnóstico y a la matriz DOFA 

se  elaboró el software en el cual se tuvo en cuenta principalmente las necesidades de los 

estudiantes del grado quinto, como también las expectativas que ellos mismo afirmaban 

con el inicio de este proceso.  

La tabla 4 muestran las respuestas de los estudiantes de grado quinto sobre la 

importancia que tienen las nuevas tecnologías tic en su aprendizaje, correspondiendo  a 

una alta aceptación a cerca del uso constante de nuevas estrategias relacionadas con las 

tecnologías para la educación, implementándolas si es posible en todas las asignaturas, 

aprovechando los recursos que existan en la institución. 

 

Un 90% de los estudiantes encuestados afirmaron que es de mucha utilidad el 

computador en la institución para los diferentes procesos en las diferentes asignaturas, lo 

cual la falta y mantenimiento de ellos muchas veces impide la implementación de nuevas 

prácticas didácticas.  
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Un 56% los estudiantes afirmaron que tienen acceso a programas que facilitan su 

aprendizaje, pero que no todos son desarrollados a cabalidad por sus docentes, por 

muchas situaciones como son la falta de acceso a la sala de sistemas o falta de recursos. 

Un 60% los estudiantes afirmaron que usan las tics como fuente de información o 

consulta para realizar los trabajos académicos pero por fuera de la institución y para ellos 

se convierte en algo interesante e importante, ya que además de aprender cosas 

novedosas repasan el uso de estas tecnologías. 

Un 93% de los estudiantes afirmaron que les gusta utilizar las tics, pero que todavía 

hacen falta muchos recursos para que ellos mismos puedan interactuar con esos 

diferentes programas o plataformas educativos que se encuentran en la actualidad. En 

donde un 90% afirmaron también que se podría aprender mejor por medio de estas 

nuevas tecnologías utilizándolas de una forma más activa. 

Por consiguiente el 63% de los estudiantes afirmaron que los recursos tecnológicos de la 

institución no son suficientes para su aprendizaje, por lo tanto el 90% de los encuestados 

afirmaron que sería de gran utilidad tener nuevas tecnologías para así obtener un 

aprendizaje más significativo. 

A pesar de la falta de programas o software académico y la disposición de algunos 

docentes en la institución el 57% de los estudiantes afirmaron que en este caso algunas 

asignaturas ponen  en práctica el uso de las tics, pero sería recomendable usarlas con 

mayor frecuencia para que así se obtengan mejores resultados. 

Tabla 4: importancia de las Tics para estudiantes 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Encuesta inicial Tic  si no 

¿Crees que es útil tener computador en tu colegio? 27 3 

¿Tienes acceso a programas o software académicos que 
faciliten tu aprendizaje en tu colegio? 

17 13 

¿Usan las Tics para realizar trabajos académicos en tu 
colegio o en casa? 

18 12 

¿Usan las Tics como fuente de información en tus consultas 
o trabajos escolares? 

19 11 

¿Te gusta utilizar las Tics? 28 2 

¿Crees que con las tics se aprende, se trabaja mejor y 
rápido? 

27 3 

¿Crees que los recursos tecnológicos de la Institución son 
los suficientes para tu aprendizaje? 

11 19 

¿Te interesaría utilizar las Tics para tu aprendizaje y el mejor 
uso de las tecnologías? 

27 3 

¿En las diferentes asignaturas utilizas las Tics para tu 
aprendizaje? 

17 13 
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ü Construcción: 

Con el análisis de las encuestas realizadas a los estudiantes de grado quinto acerca de la 

importancia e implementación de estas nuevas tecnologías, se tuvo en cuenta también 

para el proceso de realización de dicha aplicación. (Anexo C) 

ü Desarrollo:  

En este software se desarrolló una parte el contenido de la temática como tal, en otro 

aspecto son los juegos educativos los cuales están conformados por un mapa conceptual, 

crucigrama y una sopa de letras, en donde los estudiantes  pudieron interactuar a partir de 

lo visto en el contenido del tema y subtemas de una manera más didáctica, después se 

evidenció  las lecturas científicas relacionadas con el tema en donde existe una parte de 

comprensión lectora para afianzar aún más los conceptos aprendidos y por último se 

incluyó la evaluación, la cual consta de cuestionarios de pruebas saber de los años 2009 

y 2012, para que ellos puedan practicar y así mismo se familiaricen con estas pruebas 

para que las puedan resolver. 

 

Las figura 12, mostró la aplicación del software interactivo (ECOTIC) con los estudiantes 

de grado quinto, en el cual se evidenció una práctica dedicada al uso de las nuevas 

tecnologías, ya que para ellos fue una novedad aprender un tema con el computador sin 

dejar de lado la parte lúdica y didáctica de los juegos, los cuales les sirvieron para afirmar 

los conceptos ya aprendidos, apoyándose también con la utilización del manual de 

usuario para tener un mejor manejo del software, en donde además pudieron interactuar 

con los juegos y las pruebas saber. 

Figura 12. Aplicación software ECOTIC 
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ü Evaluación: 
 

Se evaluó la implementación de las Tics en la enseñanza del equilibrio de los ecosistemas 

en el grado quinto de la Institución Educativa Manuela Beltrán sede Inmaculada 

Concepción,  por medio del software interactivo ECOTIC.  

 

Además de la aplicación de la evaluación de ecosistemas la cual se realizó antes y 

después de la estrategia, para demostrar el desempeño de los estudiantes donde 

evidenciaron si los contenidos trabajados lograron un aprendizaje significativo. 

 

Sin dejar de lado la respectiva encuesta socioeconómica (Anexo B), la cual permitió 

además de conocer su estado socioeconómico con respecto a su entorno, aportó las 

diferentes expectativas que tenían los estudiantes a cerca de la utilización de un 

programa, que a su vez era manejado en el computador, lo cual a ellos les causaba una 

gran curiosidad y asombro. 

 

Por su parte según la relación que presentaron las variables en este estudio como son el 

uso de la estrategia del software interactivo ECOTIC y el rendimiento académico de los 

estudiantes de grado quinto, se evidenció el cambio de su aprendizaje antes y después de 

dicha  estrategia, por medio de una evaluación escrita a cerca del tema del equilibrio de 

los ecosistemas. 

Después se realizó la práctica como tal de la exploración del programa y por último se 

volvió hacer la misma evaluación en donde los resultados fueron mejores, para con estos 

resultados evaluar y analizar el antes y después de la estrategia (Anexo F). 

De igual manera se evaluó  por medio del uso de los juegos, ya que  relacionan lo visto en 

la teoría con la práctica, aplicándolo en el mapa conceptual, en donde ellos deben 

reconocer que conceptos se necesitan en cada casilla, para que así se conformen el 

grupo de conceptos que ayudan a complementar el tema y subtemas para que así sea 

correcto el mapa.  

 

Teniendo en cuenta la figura 13 se evidenció el  cambio que causo la aplicación de la 

estrategia ECOTIC, en el cual en la evaluación previa los estudiantes se encontraron en el 

nivel bajo con niveles de desempeño comprendidos entre 1 y 2,99; y en la evaluación 

posterior en este mismo nivel ninguno estudiante se ubicaba dentro de estas notas, en el 

nivel básico en la evaluación previa existían 10 estudiantes dentro de este nivel y en la 

evaluación posterior el número de estudiantes subió a 15. 

En el nivel alto en la evaluación previa se encontraron 10 estudiantes por el contrario en la 

evaluación posterior  5 estudiantes se ubicaron en este nivel, por último en el nivel 

superior en la evaluación previa se ubicaban 5 estudiantes y en la evaluación posterior  se 

ubicaron 10 estudiantes. 
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Esto demostró que la estrategia del software ECOTIC realmente sirve y lleno las 

expectativas de los estudiantes del grado quinto por su mejoramiento en los niveles de 

desempeño, además del gusto por explorar e interactuar con dicha estrategia.
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Figura 13. Evaluación previa y posterior Ecosistemas 

 
 

Por otro lado la situación social que presentan los estudiantes de grado quinto, 

interviniendo en sus resultados a nivel escolar, ya que se ve reflejado el hecho de la 

formación y educación que se presenta en su entorno y como esto conlleva a diferentes 

intereses por parte de ellos. Por consiguiente el uso de los computadores se convierte de 

cierta forma como una distracción, pero en este caso se emplea como una herramienta de 

aprendizaje en la cual los estudiantes se sienten más cómodos con formas de enseñanza 

– aprendizaje que les aporten más a su conocimiento según un determinado tema y así se 

tiene en cuenta las necesidades que ellos mismos afirmaron. 
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10. Discusión 
 

10.1 Motivación y curiosidad de las Tics para los 
estudiantes. 

Después de evidenciar el proceso que llevaron a cabo los estudiantes de quinto grado a la 

hora de la presentación del software, se mostraron con muchas expectativas y ganas de 

trabajar en el equilibrio de los ecosistemas siendo un tema con gran importancia para su 

desarrollo. 

 

Además cuando comenzó la exploración del software se notaba el agrado por usar algo 

nuevo en los computadores que no solo se relacione con los juegos, sino también con el 

aprendizaje, sin dejar de lado el asombro que causaban en ellos, por la forma de su 

diseño el software aportaba interacción estudiante – tecnología   también con el aporte de 

las lecturas científicas y con el desarrollo de las pruebas saber que les ayudan a su vez 

en la comprensión más significativa reconociendo así las clases de gráficas de esta 

prueba externa  que los lleve a relacionarlo con su propia realidad.  

 

Tomando como base los cambios sociales que han ido desarrollándose en la actualidad 

como por ejemplo el cambio de las comunicaciones, de la forma de interactuar de las 

personas, de su forma de vivienda, de vestir, sus innumerables gustos por la música y en 

la tecnología ha ocurrido un cambio substancial con la innovación en elementos 

tecnológicos como lo son los televisores, cámaras, computadores, celulares, tablets y 

ahora los relojes y gafas inteligentes.  En donde esto se convierte en desafíos para la 

sociedad para encontrarse acorde de estos cambios, en el ámbito educativo también debe 

ser utilizado como una necesidad de los estudiantes y sus nuevas formas de aprendizaje, 

convirtiéndolos en actores activos del aprendizaje de estas tecnologías en donde los 

docentes tienen el impulso de crear e innovar en cada una de sus clases por medio de 

estos nuevos elementos.  

 

Tal como lo explica Dede (2005), la definición de tecnología que utilizan estos nuevos 

estudiantes es amplia en cuanto a su alcance, no corresponde solo en ordenadores e 

Internet, sino que comprende cualquier dispositivo o aplicación digital que ayude a 

satisfacer sus posibles necesidades, mediante la novedosa posibilidad de personalización 

que brindan. Hoy el acceso a la tecnología permite que los niños comiencen a utilizarla 
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desde temprana edad con una intensidad creciente y una naturalidad sorprendente, los 

datos son contundentes al demostrar esta realidad. 

 

Todo lo anterior permite suponer que al avanzar la tecnología también se amplía el 

acceso que tienen los estudiantes a estas nuevas formas de aprender esto aumenta la 

utilización de las Tics ocasionando un desarrollo de una alfabetización digital 

complementándose con el surgimiento de nuevas destrezas, con lo cual genera cambios 

de estilo en la forma de aprender por los estudiantes. 

 

En uno de los momentos que más apareció su gusto fue cuando después de ir explorando 

el contenido encontraron una sección de juegos, hasta una de las estudiantes apuntaba 

en su cuaderno las cosas novedosas que iba aprendiendo sin que se lo pidiera como 

también palabras y conceptos nuevos que iba leyendo para así salir de la duda de donde 

venía el concepto, y con la ayuda de la gráfica o dibujo podía relacionarse más con el 

tema propuesto, sin dejar de lado la sorpresa que también causó encontrar diferentes 

pruebas saber que les ayudaba a reconocer el tipo de preguntas que se dan en esta clase 

de evaluaciones externas.  

 

Para aplicar esta estrategia didáctica se vuelve necesario con que comparar, debido a 

que en la labor docente es muy importante generar estrategias, para lograr buenos 

resultados, sin embargo, el hecho de hacer cambios no asegura un buen resultado, 

porque se enseña a seres humanos, a los cuales los afecta todo lo que les rodea, como lo 

es su contexto, su parte social y los mismos compañeros de clase. 

Por consiguiente surge un cambio de paradigma del modelo educativo clásico, 

permitiendo así repensar que es posible crear, diseñar e innovar a partir de las 

necesidades de los estudiantes sin encontrar como obstáculo las distancias y la falta de 

recursos, enfatizándose en un aprendizaje más individualizado cambiando a un modelo 

colaborativo.  

Además del mejoramiento constante de la comprensión de lectura, cuando ocurre un 

mejor análisis y reflexión acerca de la nueva información que se está comunicando, 

ocasionando cambios hacia los modelos educativos actuales.  

En todo caso se debería considerar contenidos contextualizados a la aplicación de estas 

nuevas habilidades que van adquiriendo los estudiantes en un modelo educativo más 

abierto que fomente un pensamiento más crítico dando como resultado “aprender a 

aprender” 

En el transcurso de este proceso surgieron diferentes clases de preguntas acerca del 

tema principal y los subtemas, que entre ellos mismo iban solucionando cuando leían el 

mismo contenido. 

 

Desde el punto de vista pedagógico la oportunidad de abrir esta nueva clase de 

enseñanza, pretende adquirir conocimiento en cualquier momento y lugar en un ambiente 

más colaborativo, buscando una educación personalizada, motivante, flexible y aplicada. 
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Con esta novedosa aplicación al finalizar  los estudiantes querían volver a iniciar toda la 

exploración del software, ya que se sentían cómodos con esta nueva forma de 

aprendizaje, en donde ellos mismos decían “qué bueno que todas las materias se 

aprendiera de esta forma”. 

 

Como lo afirma José Joaquín Brunner: “La educación vive un tiempo revolucionario, 

cargado por lo mismo de esperanzas e incertidumbres. Esto se manifiesta con claridad en 

el acercamiento de la educación a las nuevas tecnologías de la información y la 

comunicación (NTIC). En torno a ese contacto, existe hoy un verdadero bullir de 

conceptos e iniciativas, de políticas y prácticas, de asociaciones y organismos, de 

artículos y libros. Las esperanzas se mezclan con las frustraciones; las utopías, con las 

realidades. Los gobiernos miden su grado de sintonía con la sociedad de la información 

en base al número de escuelas conectadas y a la proporción de computadoras por 

alumnos. Los expertos evalúan y critican; los profesores deben adaptarse a exigencias 

hasta ayer desconocidas; y los empresarios ofrecen productos, servicios, marcas, 

experiencias e ilusiones en un mercado educacional cada vez más amplio y dinámico” 18 

 

Este software interactivo influye en los estudiantes proyectándose hacia un adelanto 

significativo en el uso de las tecnologías apropiándose del conocimiento de una forma 

más interactiva. 

 

Teniendo en cuenta todo lo anterior los estudiantes pueden adquirir una competencia 

digital, la cual consiste en disponer de la capacidad para buscar, seleccionar, registrar, 

procesas y comunicar información y transformarla en conocimiento. Todo este proceso de 

transformación propone comprender la información, organizarla, relacionarla, analizarla, 

sintetizarla e integrarla como conocimiento propio. 

 

La competencia digital implica la utilización habitual de las Tic como medios técnicos 

facilitadores de estos procesos de transformación de la información, que requieren un 

trabajo personal y/o un trabajo colaborativo. El docente, por tanto, debe adquirir las ha-

bilidades y destrezas relacionadas con el uso de estos medios tecnológicos, así como 

modificar sus estrategias de trabajo en el aula, pasando de ser un mero transmisor de co-

nocimiento a ser un facilitador y mediador en el proceso de aprendizaje del alumnado19 

 

Por el lado de los docentes sería una buena práctica el estar a la vanguardia de los 

elementos que sirvan para mejorar el aprendizaje de los conocimientos, no sólo 

quedándonos con la antigua forma de enseñar, sino utilizar los recursos que podemos 

tener a la mano o por parte de nosotros mismos encausarnos en una motivación 

constante de querer avanzar hacia la utilización de herramientas que nos permitan llegar 

a los estudiantes con elementos más novedosos que puedan causar en nuestros 

                                                           
18 BRUNNER, José Joaquin. TEDESCO, Juan C. Las nuevas tecnologías y el futuro de la 
educación. 2003. Página 15.  
19 MIFSUD, Elvira. Buenas prácticas Tic. Página 12 
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estudiantes sentimientos de curiosidad y asombro, por consiguiente: Para la formación o 

capacitación en el uso de las NTIC, es indispensable desarrollar programas gratuitos, 

permanentes y voluntarios que abran espacios colegiados para la exploración, la práctica 

y la reflexión crítica en torno al uso de estas herramientas. Transformar la práctica 

profesional docente es una tarea difícil, y toma tiempo. La experiencia en actualización de 

profesores en el uso de nuevas tecnologías refleja que uno o dos cursos nos son 

suficientes. En efecto, tardan tres o cuatro años en desarrollar los conocimientos 

necesarios para integrar de manera provechosa las tecnologías a sus tareas docentes, 

especialmente cuando no tienen acceso continuo a la práctica20 

 

 Además las nuevas tecnologías nos presentan soluciones o un abanico de opciones a la 

hora de preparar clase de una forma más lúdica y didáctica o una mejor presentación de 

los contenidos en el aula, pero se debe tener en cuenta que esto influye en como los 

docentes se comprometen con las diferentes actividades que conlleva el preparar clases 

de este estilo, sabiendo que muchas veces los resultados pueden ser mas óptimos de lo 

planeado, sin dejar de lado que los niveles de comprensión también mejoran porque lo 

visual es más atractivo para el usuario y se vuelve más agradable.  

 

Con esta ayuda didáctica digital se incrementó el uso de las tecnologías de una forma 

más apropiada en donde existen oportunidades para los docentes en poder crear nuevas 

formas de enseñar para que nuestros estudiantes aprendan de maneras innovadoras, 

aprovechando los recursos y condiciones que representa el conocimiento.  

 

Como es bien sabido, las Tic no remplazan al maestro. Por el contrario, lo convierten en 

un actor fundamental dentro del aula de clases que facilita y orienta la formulación de 

preguntas, el planteamiento de problemas, la veracidad de la información, la confianza del 

estudiante, el aprendizaje de los errores, el mejoramiento continuo, el desempeño de los 

estudiantes frente a situaciones de difícil resolución, entre otros. En ese rol, el docente 

desarrolla aplicaciones que le permiten acercarse a sus estudiantes y diseñar 

metodologías de fácil interacción con los estudiantes, lo que incluso lo lleva a aprender de 

sus estudiantes. 

 

En tal sentido, Becker (2000) afirma que gracias al uso pedagógico que los docentes le 

dan a las Tic dentro de sus clases, el estudiante tiene una alta probabilidad de continuar 

su uso para propósitos educativos en horas diferentes a las de la escuela. Según su 

estudio, los profesores que ejercen dicha práctica, confirman que casi tres cuartas partes 

de sus alumnos lo usaban por fuera de clase. Lo anterior confirma que cuando los 

docentes incorporan las Tic en sus clases, aumenta el compromiso del estudiante, lo que 

conduce a una mayor cantidad de tiempo que los estudiantes dedican voluntariamente al 

trabajo fuera de la escuela, lo que a su vez genera efectos en su desempeño académico, 

es decir las tic están transformando la educación.21 

 

                                                           
20 Ibid,. Página 97 
21 Isabel Hernández. Revista ruta maestra, Santillana. Noviembre 2013. Página 45 
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Esta herramienta aplicada a procesos educativos permitió utilizar un conjunto de 

herramientas que puedan realizar procesos y tareas de forma más práctica en la 

institución educativa. Con todo esto se puede lograr la investigación, el análisis, la 

comprensión, la planeación, la ejecución, recolección, modificación, y transmisión de 

información de una forma más amena y precisa. 

 

Con todo lo visto anteriormente se pudo evidenciar que la estrategia utilizada por medio 

del software interactivo ECOTIC, tuvo gran aceptación por la forma en la cual fue 

elaborada y el hecho de que los mismos estudiantes eran los actores que interactuaban 

con dicha estrategia causando en ellos un sentido del querer aprender más, saber algo 

más del tema, apreciar el mismo momento de la práctica. En donde uno de ellos afirmaba 

“también se  puede aprender jugando”.  

 

El entorno de aprendizaje es la construcción colaborativa de aprendizajes individuales.  

 

Como lo afirma Martí (2001), los estudiantes, nacidos en la era digital, están 

acostumbrados a ver dispositivos de computo, bien sea en espacios públicos, en la 

institución educativa, las bibliotecas o los café internet o reconociendo dispositivos de 

comunicación que cuentan con sistemas operativos, software y funciones similares a las 

de un computador como el celular, cuyo contacto no solo es eminente, sino natural a su 

entorno. 

 

Según Monereo (2008),  los computadores están influyendo en las actividades diarias de 

los estudiantes. De lo que se trata ahora, es de orientar esta interactividad frecuente con 

fines formativos, en lo personal, en lo cognitivo y en lo profesional de tal manera que un 

estudiante visualice las posibilidades de su crecimiento personal en la sociedad y lo utilice 

como herramienta para participar activa y correctamente. 

 

Por lo tanto ¿Cuál es, entonces, el impacto que están teniendo estos nuevos medios 

digitales sobre los sistemas educativos y más específicamente sobre la escuela como 

institución encargada de la transmisión de la cultura letrada? Considerados desde la 

escuela, hay rasgos especiales en estos nuevos medios sobre los que vale la pena 

detenerse, no solo porque involucran nuevas relaciones de conocimiento sino porque 

proponen diferentes usos que pueden adaptarse a los fines de la escuela. Por ejemplo, 

algo sobre lo que se ha insistido es que los nuevos medios tienen como una de sus 

características el de ser tecnologías que permiten la autoría o la creación de los usuarios 

o receptores (en contraste con los medios tradicionales en los que el emisor tiene mayor 

peso). En este punto, se habla de la interactividad que posibilitan, pero más que en ese 

rasgo –que por otra parte podría sostenerse también con cualquier texto escrito–, 

deberíamos pensar en la posibilidad que abren a la intervención, reescritura, modificación 

y cambio de sentido de los productos ya existentes que, de alguna manera, están ahora 

abiertos a la resignificación. En efecto, los usuarios o consumidores están ahora llamados 

a la creación porque su vínculo con los productos digitales tiene siempre un horizonte 

abierto: ahora intervienen sus fotos, editan sus videos, se apropian y crean sus propias 
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colecciones de música, y rearticulan textos que pueden contener varios modos de 

comunicación (palabra, música, imagen) al mismo tiempo22. 

                                                           
22 DUSSEL, Ines. QUEVEDO Luis Alberto. Educación y nuevas tecnologías: los desafíos 
pedagógicos ante el mundo digital. 2010. Página 23 
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11. Conclusiones 
 

 

ü Los estudiantes de grado quinto desarrollaron habilidades básicas con el uso de 

las tecnologías por medio del software interactivo (ECOTIC), alcanzando las 

competencias y estándares a cerca del equilibrio de los ecosistemas, teniendo en 

cuenta el proceso y metodología que se llevó a cabo. 

 

ü Esta nueva estrategia desarrollada en Tic permitió a  los estudiantes  tener un 

aprendizaje aún más significativo que de la forma tradicional y su constante 

asombro y dedicación que expresaron con su forma de trabajar, al pasar cada uno 

de los pasos hasta llegar finalmente a la interacción con este programa. 

 

ü Formular proyectos de aula en este caso aplicaciones contempla la incorporación 

de tecnologías de la información como recurso de aprendizaje hacia los 

estudiantes, conlleva la responsabilidad de preparar material educativo en 

formatos, lenguajes y estructuras diversas, sin dejar de lado las necesidades de 

primordiales de los estudiantes, en donde se transforman en investigación 

constante que los promueve como estudiantes críticos y reflexivos a cerca del 

entorno que los rodea. 

 

ü Para los estudiantes fue una experiencia gratificante y novedosa al poder explorar 

otra forma de aprender con elementos más lúdicos y didácticos entrelazados con 

juegos y con el uso constante de las pruebas saber, las cuales les sirve como 

base para grados superiores en los cuales también presentan pruebas externas. 
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12. Recomendaciones 
 

ü Reconsiderar la importancia de incluir en el Proyecto Pedagógico Institucional 

(PEI) las nuevas estrategias metodológicas enfocadas en el uso de las nuevas 

tecnologías siguiendo un constante proceso de mejoramiento de estas 

herramientas, en las diferentes asignaturas, teniendo en cuentas elementos 

relevantes como lo son contexto, lineamientos, estándares y formación docente. 

 

ü Replantear la inclusión de estas nuevas herramientas tecnológicas en el currículo 

a corto y largo plazo, para así realizar una interacción interdisciplinar con otras 

instituciones interesadas en una visión más crítica, reflexiva e integral. 

 

ü Propiciar en los docentes de la Institución una cultura permanente de formación, 

actualización, investigación e innovación, para que los procesos reflejen una 

mejoría en los niveles de aprendizaje de los estudiantes. 

 

ü Mejorar las concepciones que se tiene a cerca del uso de los computadores, los 

cuales no solo son para los juegos sino también para un aprendizaje aún más 

profundo y significativo.  

 

ü El desarrollo de este tipo de estrategias permite variar la enseñanza tradicional 

que a veces los docentes pueden caer, en donde surge una interacción docente – 

estudiante, docente – padres de familia, estudiante – contenido y estudiante – 

tecnología. Es significativo que la comunidad educativa implemente de una forma 

más activa los recursos tecnológicos apropiados que permitan a su vez convertirse 

en herramientas novedosas.  
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Anexo A. Glosario 

Conceptos básicos ecosistemas: 

ü Población: grupo de organismos de la misma especie, los cuales viven en un área 

determinada. 

ü Comunidad: toda población de organismos que existen e interactúan en un área 

determinada. La comunidad incluye a todos los componentes vivos (bióticos) de un 

área.  

ü Ecosistema: es la relación que contiene la comunidad con los factores abióticos 

añadiéndole el componente abiótico del ambiente exterior, lo cual produce un 

sistema autoestable.  

ü Comunidades bióticas: todas las poblaciones vegetales y animales que interactúan 

en un área determinada, constituyen una comunidad biótica. La mayoría de los 

análisis de las comunidades representan una descripción o una clasificación, de 

los organismos que existen reunidos en un momento dado. Se denomina biomas a 

las comunidades que abarcan grandes áreas geográficas y exhiben asociaciones 

similares de plantas y animales. 

ü Estratificación: es una distribución en capas, o una serie de separaciones que 

distribuye diferencialmente a los organismos que aparecen dentro de un 

ecosistema. Las estratificaciones pueden describirse en términos de separación 

especial entre los organismos (estratificación vertical y horizontal) o bien en 

términos de separaciones en el tiempo (periodiocidad) 

ü Sucesión ecológica: el proceso dinámico mediante el cual los ecosistemas 

modifican su orden para desarrollar una mayor estabilidad, en el paso del tiempo 23 

Para realizar una comparación con el concepto de ecosistema, comunidad la cual  será 

nombrada a continuación. 

 

Ecosistema: 

 

Un ecosistema es un conjunto de diversas especies que interactúan entre sí formando 

comunidades y con su ambiente abiótico. Incluye todos los elementos físicos, químicos y 

biológicos para sostener la vida en un espacio dado. Es por lo tanto la mínima unidad de 

funcionamiento de la vida. Sin embargo los ecosistemas no están aislados, tienen 

relaciones entre sí e influyen indirectamente unos sobre otros. En la mayoría de 

ecosistemas es muy difícil establecer la división exacta entre un ecosistema y el 

                                                           
23 VELASCO, Gabriel. Fundamentos de la Ecología. 1999. Página 238 
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ecosistema contiguo. En estos ecosistemas se produce un espacio de interacción 

denominado ecotono. Un ecotono es importante ya que tiene una elevada biodiversidad 

conformada por poblaciones de los dos ecosistemas. El ecotono sirve de refugio para las 

especies en caso de alteración de los ecosistemas24 Krebs (1985), define ecosistema 

como una comunidad biótica y su ambiente abiótico, señala que puede considerarse a 

todo el planeta como un solo ecosistema. 

 

Un ecosistema es entonces una unidad estructural formada por diversos componentes 

que al funcionar en conjunto determinan la unidad. Para estudiar los ecosistemas 

podemos definir sus componentes y determinar las funciones que se dan dentro de estos. 

 

Comunidad: 
 
Conjunto de poblaciones de diferentes especies que viven en un área o hábitats dados y 
que interactúan entre sí. El concepto de comunidad es más estrecho que el de 
ecosistema e implica necesariamente una ubicación geográfica común y funciones 
compartidas entre sus miembros. 
Sin embargo, la comunidad no es independiente del ecosistema; con mucha frecuencia la 

comunidad no tiene límites estrictamente definidos. Los organismos que habitan un tronco 

podrido o las plantas de una quebrada del bosque seco son dos ejemplos de 

comunidades. Cualquier cambio que afecte o favorezca a una comunidad repercute sobre 

todos sus miembros, por ello el estudio de una comunidad refleja la situación de los 

organismos que la componen. 

 
Una comunidad tiene características definidas que permiten diferenciar una comunidad de 
otra. 
 
Estas características son: 

ü Diversidad de especies. 
Å Estructura y formas de crecimiento; determinada por la forma de las especies y el 

espacio que ocupan dentro de la comunidad. 

Å Dominancia de especies 
Å Abundancia relativa; número de individuos de una misma especie respecto al total 

de individuos de todas las especies que conforman la comunidad. 
Å Estructura trófica; relaciones entre las especies dentro de una cadena alimenticia25 

 

Población: 

 

Krebs (1985), define población como un grupo de organismos de la misma especie que 

ocupan un espacio dado en un tiempo dado, entendiendo como especie a un conjunto de 

organismos que pueden intercambiar entre sí información genética. Las poblaciones no 

                                                           
24 Barnes, Curtis; 1997. Biología – Manual ecología práctica. Página 26 
25 Op  cit. Página 27 
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son estáticas y cambian a lo largo del tiempo, pueden adaptarse a los cambios, 

evolucionar o extinguirse26 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

                                                           
26 Op cit. Página 28. 
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Anexo B. encuesta 

socioeconómica 

ENCUESTA SOCIO ECONOMICA ς GRADO QUINTO  

I.- DATOS DEL ESTUDIANTE 

¿Con quién vive el estudiante?............................................................................................ 

II.- SITUACION DE LOS PADRES TUTORES 

¿Cuál es la situación actual de los Padres? 

Soltero(a)    Casado(a)  Viudo(a)  

 

Separado(a)   Divorciado(a)                     Unión libre     

III.-DEL PADRE  

¿Cuál es su nivel educativo? 

Educación primaria    Educación Secundaria   

Técnico en Secundaria   Superior Universitario    

 

Ocupación: ……………………………………………………………………………………… 

Centro de trabajo:……………………………………………………………………………. 

¿Posee otros ingresos? Especifique………………………………………………… 

IV.- DE LA MADRE 

¿Cuál es su nivel educativo? 

 Educación primaria    Educación Secundaria   

 Técnico en Secundaria   Superior  Universitario     

Ocupación:…………………………………………………………………………………….. 

 Lugar  de trabajo:……………………………………………………………………………. 

¿Posee otros ingresos? Especifique………………………………………………… 
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V.- DE LA FAMILIA 

NUMERO DE HIJOS: ………………….EDADES: …………………………………… ESTUDIANTES……………………………… 

VI. ς VIVIENDA:Arrendada:    Propia: 
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Anexo C. Datos obtenidos encuesta socioeconómica 

 

 

1.  Educación primaria 2. Educación secundaria 3. Técnico en secundaria 4.Universitario.

ENCUESTA SOCIOECONOMICA DEL GRADO QUINTO 

No. 
Pregunta 

pregunta o 
Item 

Familia del estudiante Situación de los padres Padre Madre familia vivienda 

Familia 
completa 

Familia 
desintegrada 

s
o
l
t
e
r
o 

ca
sa
do 

V
i
u
d
o 

s
e
p
a
r
a
d
o 

d
i
v
o
r
c
i
a
d
o 

unión 
libre 

1 2 3 4 1 2 3 4 hijos edades estudian arrendada propia 

1 

¿Con quién 
vive el 
estudiante? 

16 14                    

2 

¿Cuál es la 
situación 
actual de 
los padres? 

  

2 10 4 7 0 7 

             

3 

¿Cuál es su 
nivel 
educativo? 
(Padre) 

        

6 24 0 0 

         

4 

¿Cuál es su 
nivel 
educativo? 
(Madre) 

            

11 19 0 0 

     

5 Famila                 3 a 6 4 a 20 3 o 2    

6 Vivienda 

                   25 5 
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Anexo D: Cuadro DOFA estudiantes 

 

Matriz DOFA: diagnóstico 

Grado Quinto 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
Tema de Análisis: Uso y apropiación de las  TICS (Tecnologías de la Información), en la 
I.E. Manuela Beltrán, Estudiantes. Ginebra – Costa Rica 
 

FORTALEZAS DEBILIDADES 
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Anexo E. Cuadro DOFA docentes 

 

Matriz DOFA: Diagnóstico - Docentes 

 

 

 

 

 

 

 

 
Tema de Análisis: Uso y apropiación de las  TICS (Tecnologías de la Información), en la I.E. 
Manuela Beltrán, Docentes. Ginebra – Costa Rica 
 

FORTALEZAS DEBILIDADES OPORTUNIDADES AMENAZAS 
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Anexo F. Encuesta Importancia Tic  

 

ENCUESTA TIC: ESTUDIANTES GRADO QUINTO 

I.E. MANUELA BELTRÁN – COSTA RICA – GINEBRA 

La siguiente encuesta esta realizada para verificar la importancia de las TIC 
(tecnologías de la información), en los estudiantes de grado quinto.  

 

No.  PREGUNTA SI  NO 

1 ¿Crees que es útil tener computador en tu colegio?   

2 ¿Tienes acceso a programas o software académicos que faciliten tu 
aprendizaje en tu colegio? 

  

3 ¿Usan las tics para realizar trabajos académicos en tu colegio o en 
casa? 

  

4 ¿Usan las tics como fuente de información en tus consultas o 
trabajos escolares? 

  

5 ¿Te gusta utilizar las tics?   

6 ¿Crees que con las tics se aprende, se trabaja mejor y rápido?   

7 ¿Crees que los recursos tecnológicos de la Institución son los 
suficientes para tu aprendizaje? 

  

8 ¿Te interesaría utilizar las tics para tu aprendizaje y el mejor uso de 
las tecnologías? 

  

9 ¿En las diferentes asignaturas utilizas las tics para tu aprendizaje?   
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Anexo G. Evaluación  Previa – Posterior de 

Ecosistemas. 
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Anexo H. Estructuración de Contenido 

CIENCIAS NATURALES GRADO QUINTO: EQUILIBRIO DE LOS ECOSISTEMAS 

TEMA 1. ¿Qué sucede en los Ecosistemas? 

ü El sol fuente de energía para todos 

ü Efecto invernadero 

Estándar: explico la dinámica de un ecosistema según las necesidades de energía y 

nutrientes de los seres vivos. 

Competencia: Establece comparaciones entre seres, fenómenos y eventos 
 
TEMA 2. Ciclos Biogeoquimícos. 

ü Ciclo del Agua. 

ü Ciclo del Nitrógeno. 

ü Ciclo del Carbono. 

Estándar: identifico condiciones que influye en el bienestar de los ecosistemas. 

Competencia: Explica fenómenos naturales a partir de sus conocimientos 

Ordena secuencias de procesos, eventos o fenómenos naturales 

TEMA 3. Componentes de los Ecosistemas 

ü Bióticos: productores, consumidores (primarios – secundarios). 

ü Abióticos: factores físicos, factores químicos. 

Estándar: explico de que se componen los factores bióticos y abióticos. 

Competencia: Establece relaciones entre conceptos. 
 

TEMA 4. El Flujo de la Energía en los Ecosistemas 

ü Cadena Alimentaria. 

ü Niveles de alimentación. 

ü Red alimentaria simplificada. 

ü Pirámides de energía. 
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Estándar: explico cómo fluye la materia y la energía en los ecosistemas. 

Competencia: Analiza e interpreta textos, gráficas y esquemas ilustrativos. 
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Anexo I. Cuestionario Ecotic 

 

 

CUESTIONARIO ECOTIC: ESTUDIANTES GRADO QUINTO 

I.E. MANUELA BELTRÁN – COSTA RICA – GINEBRA 

Resolver el siguiente cuestionario: 

1. ¿Qué te gusto del software (ECOTIC) que acabas de explorar? 
__________________________________________________________________
__________________________________________________________________
__________________________________________________________________ 
 
 

2. ¿Tú crees que esta metodología ayuda a comprender mejor las temáticas, 

porqué? 

__________________________________________________________________

__________________________________________________________________ 

__________________________________________________________________ 

 

3.  ¿Qué elementos te parecieron novedosos de esta nueva aplicación? 

__________________________________________________________________

__________________________________________________________________

__________________________________________________________________ 

 

4. ¿Qué cambios realizarías a esta estrategia? 

__________________________________________________________________

__________________________________________________________________

__________________________________________________________________ 

 

5. ¿Te parece importante implementar el uso de estas nuevas tecnologías en las 

asignaturas, porqué? 

__________________________________________________________________

__________________________________________________________________

__________________________________________________________________ 

 

GRACIAS POR TU COLABORACIÓN.  MUCHOS ÉXITOS  
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Anexo J. Manual de Usuario 

 

 

MANUAL DE USUARIO 

 

 

 

 

 

SOFTWARE EDUCATIVO INTERACTIVO APLICADO 

AL APRENDIZAJE  “BASADO EN EL EQUILIBRIO 
DE LOS ECOSISTEMAS” EN EL GRADO QUINTO 
DE LA I.E. MANUELA BELTRÁN- COSTA RICA – 

GINEBRA. 

2014 
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CONTENIDO 

 

1. INSTALACIÓN 

Copiar el contenido de la carpeta ECOTIC en el disco duro del computador (Unidad C ó 
D) 

Dentro de la carpeta ECOTIC se encontrará el icono , le damos doble clic 
para abrir la aplicación. 

 

2. TEMAS 

Nos aparecerá la siguiente ventana de precarga:  

 

Cuando la carga llegue al 100% se iniciará la aplicación y nos aparecerá el menú 
principal: 

 

Menú 

principal 

Enlace a Juegos 

Educativos Enlace a 

Lecturas Enlace a 

evaluaciones 
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Esta ventana nos muestra el menú principal de la aplicación. 
En este caso nos mostrará cinco (5) temas relacionados con el equilibrio de los 
ecosistemas, y unos enlaces hacia las evaluaciones, juegos educativos y lecturas de cada 
módulo. 
 
A continuación se explicará el manejo de cada tema: 
 
Tema 1: 
 

 
 

 
INTERFAZ:  
 

 
 
Al ingresar a este tema nos aparecerá la siguiente ventana con las opciones: 
En cada pantalla de la aplicación tendrá los enlaces: 
 

- Ir al menú principal 
- Ir a Juegos Educativos 
- Ir a Evaluaciones 
- Ir a Lecturas 
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Al finalizar el tema aparecerá el correspondiente ícono de cerrar, este botón cerrará el 
tema 1 y nos llevará al menú principal: 
 

 
 
 
 
 

Contenido 

Siguiente Ventana 

Ir a la ventana de 

inicio ó Menú 

principal 

Ir a Juegos 

Educativos 

Ir a 

lecturas 

Ir a 

Evaluaciones 

Cerrar 
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Tema 2: 

 
 
INTERFAZ:  
 

 
 

Al ingresar a este tema nos aparecerá la siguiente ventana con las opciones: 
En cada pantalla de la aplicación tendrá los enlaces: 
 

- Ir al menú principal 
- Ir a Juegos Educativos 
- Ir a Evaluaciones 
- Ir a Lecturas 

 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

Siguiente 

Contenido 

Ir a la ventana de 

inicio ó Menú 

principal 
Ir a Juegos 

Educativos 

Ir a 

lecturas 

Ir a 

Evaluaciones 
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En este caso la aplicación nos mostrará los ciclos biogeoquímicos que se estudiarán: 
Ciclo del Agua, Nitrógeno y Carbono, así: 
 

 
 

 
Ejemplo: En este caso se escogió el Ciclo del Nitrógeno, el cual tendrá las mismas 
opciones de los temas anteriores: Botón Siguiente y los Botones de los Enlaces, al 
terminar la lectura del Ciclo del Nitrógeno nos aparecerá el botón de cerrar y el cual nos 
llevará nuevamente a la pantalla de Ciclos Biogeoquímicos: 
 

 
 

Ir a la pantalla 

inicial de este 

tema 

Cerrar Tema 

2 

Botones 

Ciclos 
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80 
 

Tema 3: 

 
INTERFAZ:  
 

 
 

Al igual que las otras pantallas de la aplicación al ingresar a este tema nos aparecerá la 
ventana con las opciones: 
 

- Ir al menú principal 
- Ir a Juegos Educativos 
- Ir a Evaluaciones 
- Ir a Lecturas 

 

 
 

Cerrar Tema 

3 

Enlaces 
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En este tema se estudiará los componentes Bióticos y Abióticos de los ecosistemas, como 
ejemplo miraremos los componentes Bióticos: 
 

 
 
 
Al terminar el tema de Componentes Bióticos, nos mostrará el botón de Cerrar el cual nos 
llevará nuevamente a la pantalla principal del Tema 3: 
 
 
 

 
 
 
 

Siguiente 

Pantalla 

Cerrar esta 

Ventana y 

Volver a la 

Pantalla 

Principal de 

Componentes 
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Tema 4: 

 
 
INTERFAZ:  
 

 

 
 
 
 
 

 
 
 

Siguiente 

Pantalla 

Enlaces 
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Al igual que las otras pantallas de la aplicación al ingresar a este tema nos aparecerá la 
ventana con las opciones: 
 

- Ir al menú principal 
- Ir a Juegos Educativos 
- Ir a Evaluaciones 
- Ir a Lecturas 
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Tema 5: 

 
 
INTERFAZ:  
 

 
 

Para ingresar a Juegos Educativos también lo podemos hacer desde los siguientes 
enlaces: 

 
 
 

 
Al igual que las otras pantallas de la aplicación al ingresar a este tema nos aparecerá la 
ventana con las opciones: 
 

- Ir al menú principal 
- Ir a Juegos Educativos 
- Ir a Evaluaciones 
- Ir a Lecturas 

Juegos 

Educativos 

Juegos 

Educativos 
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Además nos mostrará tres juegos educativos para que los estudiantes refuercen sus 
conocimientos en los temas vistos anteriormente (Equilibrio de los Ecosistemas): 
 

 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
Tenemos tres Juegos Educativos los cuales son: 
 

1. Mapa Conceptual: Este es un juego de arrastrar y soltar 21 conceptos dentro de 
un mapa conceptual. 

 
Instrucciones:  
 
N. de Jugadores: 1 
 
El objetivo de este ejercicio es repasar los conceptos aprendidos e identificar los 
componentes bióticos, avió 
ticos, así como los factores físicos y químicos que intervienen en los ecosistemas.  El 
estudiante tendrá que relacionar las palabras presentadas dentro del mapa conceptual.   
Cuando una palabra se relaciona dentro del concepto correspondiente aparecerá una 
señal informando de que la palabra está bien ubicada, de lo contrario la palabra volverá a 
su lugar, así hasta completar todas las palabras. 
 

Cerrar Tema 

5 

Enlaces 
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En cualquier momento el estudiante puede dar clic en el botón cerrar para salir del juego. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

Iniciar Juego 

Cerrar Juego y 

volver a la 

ventana de 

Juegos 

Educativos 

Conceptos o 

palabras 

Botón Cerrar 

Juego y volver a la 

ventana principal 

de juegos 

educativos 

Mapa 

Conceptual 
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2. Crucigrama: N. de Jugadores: 1 
 
Este un juego de escritura de palabras que consiste en responder a cierta pregunta o 
acertijo sobre El Equilibrio en los Ecosistemas, dicha respuesta será una palabra que 
debe colocarse, letra por letra, en una sucesión de casillas o cuadricula. Cada palabra 
tiene un lugar y casillas especificas, con igual número de letras y cuadriculas. Las casillas 
se acomodan de tal forma que (horizontal o verticalmente) se crucen o intercepten entre 
sí. 
Reglas e Instrucciones: 
 

a) Se proporcionará un cuestionario con igual número de preguntas que de líneas 
horizontales y verticales. 
 

b) Cada respuesta es única y le corresponde un lugar en particular dentro del 
crucigrama. 
 

c) Las palabras deben colocarse letra por letra y en el orden en que se indique en el 
cuestionario, vertical u horizontal. 
 

d) El sentido para escribirlas será de izquierda a derecha o arriba a abajo.  
 

e) Si escribes la palabra correcta las casillas que conforman las palabras cambiaran 
a amarillas, de lo contrario éstas permanecerán de color blanco. 
 

f) En cualquier momento puedes resolver el crucigrama o iniciar un juego nuevo. 
 

g) Para escribir la palabra da doble clic en la primera casilla de la palabra, o da clic 
en cada casilla para escribir letra por letra; puedes utilizar las teclas de dirección 
para desplazarte por cada letra y palabra. 
 

h) No existe límite de tiempo. 
 

i) No podrás utilizar tildes o la letra Ñ. 
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Iniciar Juego 

Cerrar Juego y 

volver a la 

ventana de 

Juegos 

Educativos 

Instrucciones 

y  Reglas 

Desplazarse 

por el texto 

hacia arriba 

Desplazarse 

por el texto 

hacia abajo 

Comenzar un 

nuevo juego 
Resolver el 

Crucigrama 

Cerrar Juego y 

volver a la 

ventana de 

Juegos 

Educativos 

Preguntas 

Horizontales 

Preguntas 

Verticales 
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3. Sopa de Letras: N. de Jugadores: 1 
Tiempo: 5 Minutos 
 

¶ El Juego consiste en buscar todas las palabras relacionadas con el equilibrio 
en los ecosistemas antes de que acabe el tiempo.  

¶ Recuerda que las palabras las puedes encontrar en forma horizontal, vertical, 
diagonal, e incluso hacia atrás. 

¶ Seleccione cada palabra por haciendo clic en la primera letra y arrastra el 
puntero del ratón a lo largo de la palabra.  

¶ Cuando se llegue al final de la palabra, suelta el botón del ratón.  

¶ Si encuentras una palabra de la lista entonces esa palabra se encerrará en un 
círculo y esta será tachada de la lista. 

 

 
 
 

 
 
 
 
 
 

Cerrar Juego y 

volver a la 

ventana de 

Juegos 

Educativos 

Palabras que 

se deben 

buscar 

Tiempo y 

puntuación 

Iniciar un 

juego nuevo 

Sopa de 

letras 
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4. LECTURAS DE APOYO 
 
Para ingresar a las cinco lecturas de apoyo, lo podemos hacer desde la página principal 
dando clic en el ícono que aparece en la parte inferior en forma de libro, o en cada 
pantalla de la aplicación tenemos en enlace directo: 
 

 
 
 
 

Al ingresar a lecturas nos aparecerá la siguiente ventana: 
 

 
 

 
 
Por ejemplo: miremos la Lectura 2: Amenazas a los bosques mundiales: 
 

Lecturas Lecturas 

Botón Cerrar 

Lecturas 

Lecturas 
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En cualquier momento el estudiante puede dar clic en el botón cerrar para salir del juego. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

Cerrar la lectura  y 

volver a la ventana 

principal de lecturas 

Botones para 

desplazarse hacia 

arriba o debajo de 

la lectura 

Lectura  

Análisis de la 

Lectura  
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5. EVALUACIONES 
 
Para ingresar a las cinco lecturas de apoyo, lo podemos hacer desde la página principal 
dando clic en el ícono que aparece en la parte inferior en forma de lápiz, o en cada 
pantalla de la aplicación tenemos en enlace directo: 
 

 
 

Al ingresar a Evaluaciones nos aparecerá la siguiente ventana: 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Por ejemplo: miremos la Prueba Saber 3: 

 
 

Evaluación Evaluación 

Botón Cerrar 

Evaluación 

Evaluaciones 
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Al darle clic en el botón iniciar nos mostrara:  
 

 
 
 
 
 
 
 

Al terminar la evaluación, y dependiendo de lo que el estudiante haya contestado, la 
aplicación nos arrojará los resultados así: 
 

 

Cerrar la evaluación y 

volver a la ventana 

principal de 

evaluaciones 

Botones para 

desplazarse hacia 

arriba o debajo de 

la lectura 

Pregunta  

Opciones de 

respuesta 

Cerrar la evaluación   

y volver a la ventana 

principal de 

Evaluaciones 

Iniciar la Evaluación 

Instrucciones 

Botón para ir a la 

siguiente pregunta 

luego de haber 

contestado 

Número de 

preguntas  



 

94 
 

 
 
 
 

 
En cualquier momento el estudiante puede dar clic en el botón cerrar para salir de la 
evaluación. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

Cerrar la evaluación y 

volver a la ventana 

principal de 

evaluaciones 

Resultados 


