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Resumen

El presente estudio tiene como punto de partida la perspectiva sociocultural en la
cual el aprendizaje no ha sido pretexto para estudiar actos creativos y originales de alumnos
y docentes. A partir de lo anterior, se formula: ;Qué factores posibilitan actos creativos y

originales de alumnos desde el dominio de aplicaciones como Power Point y Excel?

Esta pregunta investigativa se aborda en cinco capitulos asi:

El capitulo 1 define la perspectiva sociocultural/sociohistorica con sus
contradicciones, sus limitaciones y conceptualiza palabras claves como: socializacién,
participacion periférica, paradigma, disciplinas académicas, mediacién tecnolégica y

saberes disciplinares especificos.

En el capitulo 2 dicha pregunta de investigacion es ubicada dentro la teoria de
participacion e interaccion multimodal para analizar la conexion entre aprendizaje, contexto

sociocultural y herramientas.

El capitulo 3 expone como metodologia investigativa la cualitativa. Como

instrumentos de recoleccion de datos: la observacion y la entrevista semiestructurada.

El capitulo 4 presenta los resultados de los datos recolectados siguiendo la matriz de
resultados por una perspectiva sociohistorica y por la Teoria de la actividad (adaptada de
Ferndndez-Cardenas, 2004 y 2009). Su existencia en los participantes se determina a través
de la entrevista semiestructurada realizada a 19 estudiantes, de las notas de campo, de la
lectura de 18 presentaciones de Power Point y registros tomados de la observacion a los

cuatro grados de octavo.



Y por ultimo, el capitulo 5 contiene la sintesis de los hallazgos y los conceptos que
se amplian, entre ellos, la teoria de la actividad, participacién periférica, accion
instrumentada, aprendizaje colaborativo, analisis del discurso, el conocimiento, la persona,
las practicas, los actores sociales, las herramientas culturales mediadoras y el sistema de

actividad.

Este capitulo propone implicaciones sobre las politicas educativas como
capacitaciones sobre el uso de las TIC para construir material, acerca de los beneficios del
desempefio de infinidad de roles, de estrategias que potencien el pensamiento creativo y

original en cualquier &rea.
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I Marco tedrico

Socializacién del Conocimiento Disciplinar en Ambientes Mediados por tecnologia
digital

1.1 Introduccién

El presente capitulo plantea los hallazgos en torno a la socializacion y participacion
periférica, paradigmas y disciplinas académicas, mediacion tecnoldgica y saberes
disciplinares especificos. Este marco tedrico contiene seis fases. La primera fase introduce
el tema y sus objetivos, la segunda conceptualiza la perspectiva sociocultural, las
disciplinas que la nutren y sus supuestos, la socializacién y los estudios en dicho campo, la
disciplina cientifica y su validacién, el papel de los paradigmas, la mediacion tecnoldgica,
la relacion de la teoria de la actividad y la definicion del conocimiento disciplinar a

estudiar y sus autores.

La tercera fase evalUa la perspectiva sociocultural/sociohistorica planteando sus
atributos, contradicciones y limitaciones, expone la relacién entre conceptos claves como
socializacion, conocimiento disciplinar y mediacion tecnoldgica. La cuarta fase anuncia la
pregunta de investigacion la cual nace de la limitacion de la perspectiva analizada. La fase
cinco expone la relevancia, pertinencia y viabilidad de la pregunta de investigacion. La
fase seis sintetiza el argumento central y como se llego a la pregunta de investigacion y

formula la continuacidon del trabajo en el proximo capitulo.



1.2 Perspectiva sociocultural hacia la educacion.

La perspectiva sociocultural surge de los estudios de Vygotsky, cuyo interés era
plantear una psicologia que resolviera el problema de mediacion cultural que no fue
abordada por los estudios asociacionistas de Pavlov, que dominaban la investigacion en
psicologia del momento. Existia interés por un enfoque que prestara atencion a la
mediacion cultural, el cual no fue explorado por el mencionado autor, quien definia el

aprendizaje como proceso condicionado Y fisioldgico.

Esta perspectiva ademas de contradecir los planteamientos del asociacionismo
refuta el paradigma cognoscitivo; este Gltimo, define el aprendizaje como una secuencia de
estados, cada uno definido por una cantidad limitada de informacién activa en la atencién
del sujeto y que corresponde a la representacion mental de una situacion especifica
almacenada en la memoria de trabajo. Por otra parte, la teoria se contrapone al paradigma
psicogenético que concibe el aprendizaje como construccion del nifio de acuerdo a su etapa

de desarrollo.

Con Vygotsky la perspectiva sociocultural aporté a la educacion su vision del
aprendizaje como construccion social vinculado al uso de herramientas culturales. Para
este autor todas las funciones psicolégicas superiores como la memoria, la atenciony el
pensamiento, aparecen primero en el plano social y luego son interiorizadas. Con este
aporte se requiere que en el aula exista interaccion para que lo vivido en clase se interiorice

y se genere el aprendizaje.



1.2.1. Perspectiva socio historica/sociocultural.

La labor del anélisis sociocultural es entender como el funcionamiento mental esta
relacionado con el contexto cultural, institucional e historico. Entre los aportes de esta

perspectiva vale la pena citar el origen social de los procesos psicoldgicos superiores.

Vygotsky plantea que las funciones mentales superiores son el producto de la
historia de logros rastreados en diferentes dominios genéticos. Dichos dominios son: el
filogenético, el sociocultural, ontogenético y microgenético. Dentro del filogenético se
distingue la conciencia como resultado de la cultura, en el sociocultural existe la mediacion
como generadora de avances en las funciones mentales superiores, en el dominio
ontogenético los procesos mentales se desarrollan en unién de la cultura y los cambios
organicos y en el microgenético los procesos psicologicos superiores se desarrollan en
periodos cortos de tiempo como es el caso de un entrenamiento previo para realizar una

actividad.

Entre los supuestos mas representativos se nombra la concepcion de que todo
proceso social es mediado por herramientas culturales; el aprendizaje es producto social
que implica observacion y participacion y no la respuesta a estimulos; los conceptos
cientificos se logran por instruccion; existe una zona proxima de desarrollo definida como
el espacio de construccion conjunta de conocimientos entre un nifio y un adulto o persona

mas experimentada.

La perspectiva mencionada se nutre de la psicologia sociocultural porque las

estrategias de ensefianza estan basadas en situar los objetivos dentro de la zona proxima de



desarrollo y suministrar el apoyo necesario para que el nifio pueda llegar a realizar

adecuadamente sus aprendizajes primero con ayuda y luego por si sélo.

1.2.2. Socializacion.

Uno de los conceptos centrales de la perspectiva sociocultural es el término
socializacion. La socializacion es el proceso de dominio o autoridad entre una persona y
sus semejantes cuyas resultantes se precisan en la forma de aceptar las pautas de su

comportamiento social y la forma de adaptarse a ellas (Navas R, 2007).

De acuerdo con Vygotsky la construccion del conocimiento se da a través del
proceso de socializacion del individuo por medio del lenguaje, el cual es primero exterior y
luego interior. En la socializacion del conocimiento lo anterior se evidencia en una

comunidad de expertos y participantes durante la adquisicion de un conocimiento.

Existen tres enfoques en torno a la socializacién del conocimiento académico. El
primero es el de la sociedad de la informacion que inicia con la revolucion industrial y que
define el uso de la informacion como la fuente de productividad y poder; el segundo las
propiedades del conocimiento, el cual se fundamenta en el aprendizaje por lo que el
desarrollo del conocimientos se considera como mejora personal; el tercero de las
comunidades de practica que consiste en producir conocimiento en grupo v, el cuarto,
relacionado con la gestion del conocimiento, permite aprovechar la experiencia propia y la
de otros, utilizar eficazmente el capital intelectual para favorecer la investigacion y la

capacidad de interactuar con el entorno de manera efectiva.

10



Historia del concepto de socializacion. El término socializacion nace de la filosofia
positivista de Commte, quien utiliz6 en un primer momento la palabra sociologia para
estudiar el comportamiento social del ser humano. Finalmente, fue Durkheim quien utiliz6

la palabra socializacion para hablar de los factores sociales.

Un elemento que tiene caracter social es el aprendizaje visto como actividad situada,
caracterizado por la participacion periférica legitima; donde los expertos conforman
comunidades de practica, dominan el conocimiento y se les exige a los novatos acercarse a
la participacion plena en las practicas socioculturales de una comunidad (Lave y Wenger,
1991). De lo anterior, se deduce que el aprendizaje ocurre gracias a la socializacion y al
ser parte activa de comunidades de practica donde se ponen en juego destrezas que han sido

interiorizadas luego de vivirlas en comunidad.

El concepto de participacion periférica ha sido introducido para teorizar como una
comunidad de préactica puede reproducirse a si misma por aceptacion de individuos como
nuevos miembros quienes en el proceso de niveles de cambio y participacién intensiva
llegan a ser reconocidos como el nucleo, el corazon de practica (Lave y Wenger, 1991). La
participacion periférica implica que tanto novatos como veteranos aprenden participando en

todas las tareas.

La participacion periférica legitima envuelve el aprendizaje tanto en una situacion
individual como en actividades mediadas socialmente. La relacion entre individuos y
colectivos es siempre dialéctica significa que ellos son mutuamente constituidos y no
pueden ser independientes teorizados (Holzkamp, 1983). En este tipo de participacion los

estudiantes son parte de una red o comunidad de profesionales y esfuerzo colectivo y no
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significa que un recién llegado tiene relaciones periféricas positivas méas que alguien de

mas tiempo.

El aprendizaje desde la teoria de participacion periférica se produce en entornos
participativos. El concepto de comunidades de practica articula estas entidades humanas y
no humanas que son parte de la actividad, en las cuales buscan los estudiantes participar,
pertenecer y llegar a ser miembros de una comunidad de practica, es una lucha entre la

comunidad y la individualidad.

Tradicionalmente, se identifican tres paradigmas en torno a la socializacion docente.

Los tres paradigmas principales son el funcionalista, el interpretativo y el critico.

Segun Zeichner y Gore (1990) cada paradigma esta caracterizado por orientaciones
teoricas en las cuales figuran las preguntas que son respondidas, la manera en que las

investigaciones son conducidas y la interpretacion de los datos recolectados.

El paradigma funcionalista nace en Francia y sigue la ruta del positivismo
socioldgico. Dicho enfoque establece que el objetivo de investigacion debe ofrecer el
verdadero conocimiento explicativo y predictivo de una realidad externa. Los
funcionalistas tienden a asumir el punto de vista del observador, intentando "relacionar lo
que observan a lo que ellos consideran como elementos importantes en un contexto social

mas amplio"” (Burrell y Morgan, 1979, p. 107).

Existe un estudio funcionalista de Merton, Lector, y Kendall (1957) en torno a la
socializacion estudiante y escuela de medicina. En dicho estudio la escuela es un espacio

para difundir conocimiento y habilidades fundamentales para vivir la vida de un médico.
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Es un espacio de interaccidn en que el alumno participa en una comunidad construyendo

conocimiento entre novatos y expertos.

Otros estudios de este enfoque son los de Hoy y Rees (1977) de la socializacion
burocrética de estudiantes de pedagogia. Concluyeron que estructuras burocraticas
modifican la personalidad y que son mas burocréaticos los profesores de secundaria que los

de otro ciclo de ensefanza.

Los anteriores estudios caracterizan el enfoque funcionalista como realista porque
explica el Statu quo; positivista por los métodos utilizados y las predicciones a las que se
llega; determinista porque las escuelas se ven como determinantes en las orientaciones de
profesores en formacion quienes son vistos como agentes pasivos y moldeadores de otros

para garantizar la estabilidad (Lave y Wenger, 1991).

El enfoque interpretativo se basa en el pensamiento social. Dicho enfoque ve el
mundo social como un conjunto de hombres y conceptos que los individuos usan, estos
pueden ser objeto de estudio por ciencias naturales quienes son seres que realizan acciones

autbnomamente.

Dentro de este enfoque se distinguen escuelas como la hermenéutica, la
fenomenologia y la etnometodologia. En cuanto a estudios importantes encontramos los de
Becher (1964) quien analizé las experiencias que ocurrian en la escuela de medicina, donde
algunos individuos eran capaces de transformarse en las personas que demandaba
determinada situacion. De igual manera, los estudios de Lacey (1977) sobre la
socializacion docente en el Reino Unido, en cuyo estudio se analiz6 coémo la accion de

individuos auténomos genera el cambio social a partir de sus elecciones y estrategias.
13



Respecto al paradigma critico derivado de la escuela Marxista y de Frankfurt se
presta atencion a los individuos como productores y creadores de las situaciones sociales en
las que viven. Para este paradigma los seres humanos deben pensar en la sociedad como
conjunto, como un sistema en los cuales hay diversidad de clase, género, raza, relaciones de

poder y negociacion.

Los estudios bajo el paradigma critico en torno a la socializacion hacen un analisis
histdrico de la socializacion docente, vista la docencia como un trabajo generalmente del
género femenino, como receptor de modelos recibidos por los docentes que lo formaron y
por las relaciones que establecen con sus estudiantes que por lo general son similares a la

relacion padre-hijo.

El estudio de Lacey (1977) sobre la socializacion docente en el Reino Unido es
consistente con el trabajo de Becker (1964). El estudio fue disefiado en parte para ilustrar
algunos de los defectos percibidos del paradigma funcionalista. Su estudio se dirigi6 al
desarrollo de un modelo del proceso de socializacion que abarque la posibilidad de accién
de individuos autonomos y de cambio social que emanan de las elecciones y estrategias
adoptadas por los individuos. La socializacién se produce, como se ve en el uso de
términos como “situacion ajuste” (Becker, 1961) y "redefinicion estratégica” (Lacey,
1985), su énfasis esta en significados subjetivos de los participantes. Los estudios son
nominalistas en términos de ver el mundo social en gran medida a través de nombres,

conceptos y etiquetas utilizadas por los participantes.

Al igual que con el funcionalismo y el paradigma interpretativo, la tradicion critica

abarca varias escuelas de pensamiento como las que se deriven del marxismo y de la
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Escuela de Frankfurt. Dos enfoques principales se pueden identificar en el paradigma
critico: una que hace hincapié en reproduccion (por ejemplo, Althusser, 1971; Bernstein,
1979; Bourdieu, 1977; Bowles y Gintis, 1976) y otro que hace hincapié en la produccion
(por ejemplo, Giroux, 1981, 1983, Willis, 1977). Weiler (1988) resume las preocupaciones
de esa posicidn en sus propias conclusiones sobre la pedagogia critica. Es importante
reconocer el papel previsto de los centros educativos como aparatos sociales y sitios de
reproduccion de la cultura a un alto nivel de abstraccion teérica; hay que tener en cuenta la
relacion de las escuelas con la sociedad en general y reconocer las realidades de clase y

género, raza, las relaciones en términos de poder y control.

Igualmente deben ser reconocidos los actos de resistencia, negociacion, las
respuestas de las personas en la produccion de sentido y la cultura. “Las personas deben
ser consideradas como los creadores y productos de lo social y de las situaciones en las que

viven” (Virola, 1983, p.303).

Estudios realizados en torno a la socializacion del conocimiento. Habiendo
definido el término socializacion desde diferentes paradigmas es valido exponer los
estudios realizados en torno a este tema. Se conocen otros cincos estudios referentes a la
socializacion del conocimiento, dentro del concepto de participacion periférica legitima
existen cinco estudios : uno entre las parteras Mayas en México, los sastres en Liberia,
navegantes de Estados Unidos, los carniceros de Estados Unidos y los alcohdlicos no

bebedores (Lave y Wenger, 1991).
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En el primer estudio, las parteras aprenden todo lo relacionado con su oficio por
tradicion familiar, es decir, aprenden inconscientemente porque no son conscientes de su

rol de aprendiz.

En el segundo estudio, los sastres aprenden de caracter formal. Los nifios aprenden
el oficio por un familiar, lo que se llamaria socializacion general, luego se especializan.
Los sastres aprenden desde comunidades domésticas (familia) pasando a comunidades de

practica donde adquieren destrezas.

En el tercer estudio, los navegantes aprenden con la interaccion de personas
experimentadas y con tareas limitadas, lo cual impide que sea eficaz y adquiera

conocimiento en cualquier tarea.

En el cuarto estudio, los carniceros en este campo el maestro es autoritario y trata al
aprendiz como un simple receptor de su tarea de reproduccion y de su aprendizaje.
Aprendices y jornaleros trabajan en sitios diferentes por lo cual los aprendices no aprenden

mucho.

En el ultimo estudio, los alcohélicos no bebedores, los antiguos cuentan historias de
sus vidas como alcohdlicos, pero existen otras reuniones mas pequefias que se enfocan a
ver vidas reconstruidas. En la interaccion se aprende a salir del problema y a contar su

experiencia.

Con estos estudios se puede concluir que el acceso a la practica mas que a la
instruccion es mas fructifero en el proceso de aprendizaje, el aprendizaje-accion permite

crear relaciones asimétricas entre maestro-aprendiz, se establece que en este tipo de
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aprendizaje aprenden mas entre aprendices porque la circulacion del conocimiento entre
compafieros se extiende rapida y efectivamente y los recursos de aprendizaje provienen de

diferente fuentes, no solamente de la actividad pedagogica.

1.2.3. Conocimientos disciplinares

Toda ciencia es objeto de revoluciones, es decir, continuamente se estan refutando
paradigmas porque no dan respuesta a preguntas planteadas en su momento y se llega a
reemplazarlo por otro ya sea completa, parcial o totalmente. Un paradigma es la fuente de
los métodos, problemas del campo y normas de solucién por cualquier comunidad

cientifica madura en cualquier momento dado (Kuhn, 2005).

Los cambios de paradigma se valen de los argumentos para establecer nuevas
distinciones de los conceptos centrales que se trabajan en ellos. Para generar ciencia se
necesitan paradigmas, comunidades cientificas, crisis y revoluciones; ya que todos los
cambios que experimente dicha comunidad después del cambio de paradigmas transforma

la continuidad del desarrollo de la ciencia (Kuhn, 2005).

1.2.4. Mediacién tecnoldgica

A lo largo de los afios el término mediacion se ha utilizado para establecer los
instrumentos o personas que hacen posible que un individuo se ponga en contacto con
informacion o conocimiento. En el campo educativo la mediacién puede estar dada por el
docente y el lenguaje pero en los ultimos afios la tecnologia ha ido ganando terreno en las
aulas por lo que es importante definir este término. Para ello, nos remitimos a la definicion

de algunos autores en torno a la mediacion.
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El término mediacién fue extendido por Vygotsky (1979) quien la define como la
interaccion en el entorno humano y destaca que los humanos utilizan instrumentos

materiales, signos y sistemas simbdlicos.

Vygotsky no explicé las fases del desarrollo sino cdmo se producian los cambios en
ellas a lo largo de la vida de la persona, ubicada en un contexto determinado y de como las

relaciones en su entorno se iban modificando con los cambios.

Este autor propone dos tipos de mediacion: la instrumental que comprende las
herramientas o materiales que se utilizan y la mediacion social que son las interacciones

entre pares y adultos.

En el contexto tecnoldgico la mediacion estaria dada por una herramienta técnica
que es el computador, unos instrumentos psicoldgicos o simbolicos como las habilidades
informaticas que se utilizan en dicha interaccion por parte del usuario del computador y que
aparecen en la pantalla. La mediacion social es la interaccion entre pares y docentes, esta

Gltima abarca los eventos comunicativos y la semioética en dichos actos.

Otra idea importante en cuanto a la mediacion tecnoldgica es la de Clavijo (2001)
quien establece que este nuevo mediador ya no sélo es simbélico, sino comunicacional
porque modifica las formas de percepcion del ser humano, su pensamiento, sus mecanismos

cognitivos, su afectividad y sus relaciones sociales.

En ocasiones la tecnologia se concibe desde una perspectiva instrumentalista como

una simple herramienta. La tecnologia mas que una herramienta configura practicas
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culturales. Prueba de ello, son los estudios empiricos que demuestran que la tecnologia

responde a los aspectos psicologicos del usuario (Haas, 1996).

Haas (1996) incluye el término de accidn instrumentada entendida como las
acciones que permiten el uso de instrumentos o0 maquinas para transformar o producir
conocimiento. Aqui es importante reconocer que la mediacion tecnoldgica debe tener
propdsitos pragmaticos y epistemoldgicos para evitar que la tecnologia se utilice sélo como

un recurso y no como generador de interacciones y construccién de saberes.

En términos socioculturales, la herramienta es un artefacto que crea diferentes
contextos de interaccion permitiendo la apropiacion de conocimiento y el desarrollo de

habilidades asociadas a la participacion social alrededor de la computadora (Daniels, 2003).

Otra autora, LaCasa (2002) establece que mediacion cultural implica un cambio en
el desarrollo donde las actividades de generaciones pasadas son acumuladas en el presente
como parte especifica del entorno humano; y a su vez, las generaciones actuales
contribuyen a transformar el mundo y todo ello sera asimilado y transformado por

generaciones futuras.

Partiendo de esta definicion en toda mediacion hay un intercambio generacional en
el campo tecnoldgico habria que garantizar que la mediacion potencie aportes de la nueva

generacion al legado tecnoldgico de las anteriores.

Una manera diferente de conceptualizar la mediacion cultural ha sido propuesta por
Saljo y Bargquist (1997), quienes han documentado la forma en la que un proceso

psicoldgico puede ser mediado por el uso de herramientas.
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Mercer y Wegerif (1993) han indicado que si bien la computadora como
herramienta cultural es fundamental en la construccion de conocimiento, lo mas importante
es la calidad de la interaccidn que se da en situaciones donde participan alumnos y

maestros.

Karpov y Haywood (1998) distinguen entre mediacion metacognitiva y mediacion
cognitiva. La primera se refiere a la adquisicion, por parte del nifio, de instrumentos
semidticos de autorregulacion, autoplanificacion, autocontrol, autocomprobacién y

autoevaluacioén.

Estos autores, definen la mediacion cognitiva en funcién de la adquisicion por parte
del nifio de instrumentos cognitivos necesarios para resolver problemas en el ambito de una
materia. Esta concepcion surge de la insatisfaccion ante el énfasis de Piaget en la

interaccién directa del nifio en el mundo fisico.

El aprendizaje segun esta perspectiva no depende del uso de la computadora sino de
lo que los participantes hagan a su alrededor y la manera en la que estos interpretan la
situacion y el objetivo al que se quiere llegar. Desde la perspectiva sociocultural alumnos,
maestros y herramientas culturales, utilizadas como parte de un proceso de participacion

social, crean contextos de actividad donde el aprendizaje es posible.

Estudios relacionados con la mediacién tecnoldgica. Existen cuatro dominios para
el andlisis de la conciencia relacionados con el contexto cultural, histdrico e institucional
ellos son: el dominio filogenético, sociocultural, ontoldgicos y el microgenético

(Fernéndez, 2009).
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Dominio filogenético. Hace referencia a la influencia de la cultura en el ser humano
que no ocurre en los animales. Esta influencia est4 dada por el uso de herramientas, la

socializacion y el uso del habla.

Dominio sociocultural. Comprende el desarrollo histérico que han tenido las

funciones mentales a través del desarrollo humano.

Dominio ontoldgico. Es el momento en que la esencia del ser, de la cultura y el
desarrollo de dicho ser se combinan. En dicha combinacion la cultura influye en procesos

psicoldgicos.

Dominio microgenético. Consiste en analizar la manera cémo se desarrollan los

procesos psicoldgicos superiores en cortos periodos de tiempo.

En el contexto de mediacidn tecnoldgica habria que analizar como influye la cultura
de las Tecnologias de la Informacién y la Comunicacion en el ser humano, qué
herramientas mediadoras se utilizan, cdbmo ocurre la socializacion en estos contextos, como
se desarrollan los actos de habla, qué funciones mentales se desarrollan, qué avances hay

entre las funciones mentales de hoy.

Papel de la teoria de la actividad en estos estudios. Como consecuencia del poco
éxito de la mediacidn semidtica propuesta por Vygotsky, considerando las condiciones de
produccion de acciones mediadoras para analizar desde la perspectiva sociocultural de la
mente; aparece la nocién de actividad como unidad para estudiar el desarrollo sociocultural
de la mente o conciencia humana. Leontiev (1981) establece que la accién humana es un

proceso mediado por herramientas y orientado a metas, caracterizado en tres niveles:
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actividad, accion y operacion. Las actividades se identifican por los motivos que las
disparan, las acciones por las metas conscientes que las guian y las operaciones

estructuradas por las condiciones necesarias para lograr las metas.

Como ampliacion de este concepto nace el triangulo basico mediacional de
Emgestrom (1990), llamado el sistema de actividad, en el cual se identifica un sujeto y su

relacion con una comunidad y una division del trabajo a través del uso reglas.

1.2.5. Conocimientos disciplinares especificos

Dentro de los saberes disciplinarios especificos interesa analizar los procesos de
socializacion mediados por tecnologia digital. En nuestro caso nos centraremos en la
relacion aprendizaje-tecnologia y creatividad-originalidad de los actos de alumnos y
maestros en aulas de informatica. Por lo anterior, se hace necesario conocer qué es
aprendizaje desde la utilizacion de la tecnologia en el aula y los componentes que ofrece el
mundo del computador. A continuacion se presentan los aportes de algunos autores en

torno a las tematicas expuestas.

La tecnologia, literatura y aprendizaje estan relacionados intimamente debido a que
la primera entra a redefinir estos conceptos desde contextos tecnoldgicos. El lenguaje con
su caracter social y cultural experimenta diversidad de codigos comunicativos en este
campo. La multimodalidad de la tecnologia lleva a identificar en dichos codigos las

maneras en que los modos se combinan para generar significado.

Burgos (2010) plantea que el aprendizaje es social y desarrolla habilidades a favor

del profesor/facilitador/tutor y alumno. Desde este enfoque se da la interaccion didéctica
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referida a la que ocurre entre todos los anteriores actores citados permitiendo la

comunicacion bidireccional o multidireccional.

Este autor habla del aprendizaje activo entendiéndolo desde tres componentes: el
conocimiento, el contexto y el problema a resolver. Dentro de este marco de interacciones
es posible disefiar actividades que integren saberes en los estudiantes y que desarrollen las

siguientes competencias:

- Competencia técnica/saber: se refiere a utilizar conocimientos y destrezas

aprendidas en su formacion.

- Competencia metodoldgica/saber ser: capacidad para resolver problemas de forma
auténoma, flexible y colaborar en la organizacion del trabajo, desde un disefio instruccional
que incluya la identificacion de la necesidad, el disefio de soluciones, la implementacion y

evaluacion.

Carey (2006) considera que la tecnologia lleva a repensar el concepto de
aprendizaje como un logro linguistico, puesto que el alumno esta en contacto con gran
cantidad de informacion visual y se hace necesario que de-construya dichos simbolos
visuales y asuma el cardcter modal de la escritura, en la produccion de documentos tales

como trazar, colorear, imaginar y hacer tablas.

En cuanto a la produccion de textos podemos retomar el concepto de Cassany
(1999) en torno a la escritura como un instrumento de reflexion y aprendizaje es la
habilidad de dar apreciaciones acerca de lo que otros escriben. A partir de este concepto se

puede establecer que en el campo de la tecnologia el alumno debe asumir una posicién
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creativa frente a la informacién que le llega por medios tecnoldgicos, poniendo en juego
sus conocimientos previos y los signos escritos se hace necesario utilizar su capacidad para
recrear lo que lee y a partir de alli crear sus propias producciones las cuales deben estar

dotadas de originalidad.

Se puede pensar que la tecnologia suprime la creatividad y escritura porque la
informacion esta asequible y sin mayor esfuerzo para conseguirla, pero debido a la gran
cantidad de recursos que ofrece este campo se hace necesario trabajar el pensamiento
creativo, la produccion de textos propios para evitar el plagio de datos encontrados en la

red.

Debido al caracter modal de la escritura en el contexto de la tecnologia es necesario
adquirir habilidades para controlar, construir, manipular textos visuales, material simbdlico
en juegos de computadoras Yy sitios web, al mismo tiempo se redefine al lector, autor y las

relaciones textuales.

Entre los medios tecnologicos usados en la educacion estan los ordenadores, videos
interactivos, telecomunicaciones, medios dpticos (videodiscos, y CD- Room) y multimedia,
la cual procesa informacion y utiliza texto, sonido, imagenes, videos y realidad virtual
(Garcia ,2001). Es evidente que el computador es una herramienta material y simbdlica
caracterizada por ser medio dindmico, integrar diferentes simbolos y situaciones de

resolucion de problemas e interactividad.

Dentro de esta gama de simbolos que ofrece el computador la educacion que mejor
prepara a los estudiantes para la sociedad del conocimiento es aquella que fomenta la

flexibilidad, creatividad, capacidad para resolver problemas, la alfabetizacion tecnologica,
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técnicas para la busqueda de informacion y disposicién para aprender durante toda la vida
(Daniels, 2003). Dentro de la era de la sociedad digital ya no tiene vigencia una educacion
memoristica o aquella que se preocupe sélo por llenar de informacion al alumno, sino que
ensefie a pensar, a crear, a ser propositivos y a reconocer la informacion valida encontrada
en lared. El aprendizaje que responde a esta demanda es el basado en problemas y en

proyectos.

Segun los planteamientos anteriores la educacidn debe replantear la relacién entre
cognicion y contexto entendiendo el aprendizaje como produccién originada por la
participacion comprometida en actividades de conocimiento y la ensefianza como la
interpretacion de las orientaciones hacia el conocimiento de los estudiantes y respuestas
adecuadas a las mismas (Daniels, 2003). Las escuelas deben ser concebidas como sitios
donde se produce conocimiento y a donde llegan sujetos poseedores de otros saberes que

aportan a la comunidad que pertenecen.

En el campo de la creatividad es importante tener en cuenta las investigaciones de
Salomoén (1981) quien entendid la comunicacion como un proceso importante en el campo
educativo y establecid una relacion estrecha entre comunicacion y educacion para quien
segun la forma como se establecen interacciones en el aula habra influencia de estas en el

aprendizaje del alumno.

Este autor descubri6 que en contextos donde se establecen relaciones
unidireccionales se generan relaciones muy verticales, las cuales conllevan mensajes en los
que prima el autoritarismo del docente, afectando negativamente el clima y manejo de la

clase; en contraposicion estan las relaciones multidireccionales que permiten relaciones
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horizontales en las cuales se posibilita la participacion en aras de superar dificultades y

debilitar ciertas tendencias del comportamiento o establecer patrones de interrelaciones.

Teniendo en cuenta lo planteado por este autor es imprescindible que en contextos
educativos mediados por la tecnologia, existan las relaciones
multidireccionales/horizontales para posibilitar discursos creativos y originales de los
docentes y alumnos y no se convierta el aprendizaje en una simple accion de

emisor/receptor pasivo.

En este aspecto Haymore (1991) formula que la tecnologia redefine roles de
estudiante-docente donde los alumnos actGan como tutores de sus pares, no requieren
instruccion directa porque aprenden informalmente entre si. Cuando los alumnos
funcionan como docentes descubren estrategias instruccionales particulares. Por ejemplo,
al tener que evaluar presentaciones de sus pares prefieren métodos que requieran actividad

y no instruccién pasiva ni lectura tradicional.

El aprendizaje entre pares cambia los logros académicos en una variedad de
dominios de escritura, matematicas, razonamiento espacial, lectura y lengua extranjera asi
como aumenta el autoestima, estatus social, motivacion y direccionamiento de si mismos.
Los alumnos aprenden mejor con sus pares porque los otros pueden funcionar como sus
tutores y no se sienten tan cohibidos para expresar sus dudas y ni tan cuestionados al

cometer errores.

Dentro del campo educativo mediado por la tecnologia es primordial favorecer el
aprendizaje cooperativo, la comunicacién multidireccional, el aprendizaje por proyectos de

investigacion y resolucion de problemas.
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1.3 Evaluacion perspectiva sociocultural /sociohistorica

En esta subfase se presenta las relaciones entre conceptos claves de la perspectiva
sociocultural como la socializacién, conocimiento disciplinar y mediacion tecnoldgica; los

atributos, contribuciones y limitaciones.

Relacidn socializacion-conocimiento disciplinar y mediacion tecnologica. La
socializacion del conocimiento es un proceso complejo de influencias, ambientes culturales,
condiciones positivas y negativas y en medio de esa complejidad el individuo en su
interaccion social construye su propio conocimiento, idea o0 pensamiento nuevo, siempre se
constituye contra la presion social, en una zona de baja presion social 0 en un punto de
encuentros y agitaciones de reglas; o nuevo precisa condiciones socioculturales e
inmediatamente no represivas para no ser destruido (Navas, 2007). En el aula de tecnologia
para la socializacion del conocimiento es imprescindible la interaccién alumno-alumno,
alumno-docente y alumno-tecnologia y la construccion de conocimiento en aprendizajes

cooperativos.

En el proceso de socializacion del conocimiento en el aula las herramientas
tecnologias mediadoras funcionan en pro de la construccion de conocimiento y no como

simple pretexto para dominar habilidades informaticas.

1.3.1. Atributos de la perspectiva sociocultural

El paradigma sociocultural ha sido muy influyente en el surgimiento de pedagogias
centradas en la participacién social, en el estudio del lenguaje como herramienta clave para

construir socialmente el conocimiento, el uso extensivo de dinamicas de trabajo en equipo y
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la investigacion centrada en el uso de las TIC para crear contextos diferentes de los
tradicionales como la educacion a distancia y comunidades de aprendizaje en escenarios

educativos innovadores.

Para este paradigma y en especial para Vygotsky (1981) lo importante no es la
transmision y adquisicion de un corpus de informacion sino de facilitar por medio de la
educacion y de los instrumentos, las técnicas y las operaciones intelectuales del desarrollo
(Daniels, 2003). Por ello, hay que tener presente que todos los elementos presentes en el

contexto educativo posibilitan o bloguean el aprendizaje.

Por lo anterior, hay que prestar atencion a disefiar actividades de aprendizaje
mediadas por la tecnologia evaluando sus caracteristicas de socializacion en proporcion al
trabajo en equipo, herramientas culturales utilizadas en clase, participacién en la
apropiacién del conocimiento, en comunidades virtuales; las cuales establecen vinculos
entre sus participantes mediante discursos y practicas especializadas. La participacion en
comunidades de practica esta dada por adultos mas expertos que organizan las actividades y
entornos en los que los nifios participan con el fin de llegar a ser miembros con derechos en

una comunidad (Daniels, 2003).

Las actividades que las personas realizan en una comunidad son inseparables de
instrumentos que contribuyen a conformarlas y que estan revestidos de significado
(Daniels, 2003), no existe actividad sin instrumentos, ya que éstos son el vinculo entre el

sujeto y el conocimiento.

Un instrumento es cualquier objeto que un sujeto asocia con su accién para realizar

una tarea y una accion instrumentada lo es si produce transformaciones en el conocimiento
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(\Vérilon, 2009). En la tecnologia educativa las acciones instrumentadas (los instrumentos,
maéquinas) generalmente dirigen la realizacion de transformaciones anticipadas de algunas
partes del ambiente en orden para impartir a las nuevas posesiones deseables

consecuentemente cambiando su valor.

En este paradigma la creatividad es un elemento principal en los actos humanos,
pues los agentes siempre tienen la posibilidad de utilizar una herramienta cultural especifica

para alcanzar diferentes metas, muchas de ellas simultaneamente (Wertsch, 1998).

1.3.2. Inconsistencias, contradicciones y limitaciones del estudio

La perspectiva sociocultural como todas las demas perspectivas ha sido objeto de
contradicciones, entre ellas, se puede mencionar que no enfatizé lo suficiente en la
naturaleza dialégica del lenguaje, dado que hubo maés interés en los procesos de
categorizaciones por el estudio del uso del lenguaje en otras situaciones sociales, las cuales
considero inferiores, ya que vinculaba estos usos del lenguaje sélo a la emergencia de
conceptos espontaneos, en contraste a los cientificos, los cuales estaban vinculados con la

educacion.

Otras criticas, dan lugar a los modelos légicos de razonamiento en una nocién
dialdgica. Los procesos de didlogo no fueron reconocidos en su entera naturaleza, las
consideraciones del desarrollo historico ni otras unidades de andlisis, los cuales ayudan a
relacionar los dominios genéticos que trat6 de perseguir, pero fall6 al considerar su énfasis
solamente en el uso del lenguaje, donde el contexto fue definido en una forma mas bien

subdesarrollada, en situaciones de interaccion “interindividual” (Fernandez, 2009).
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Otro punto de contradiccion es la afirmacion de que la cultura reemplaza a la
biologia en el desarrollo de las especies, cuestionado por estudios posteriores (ej: Geertz,
1973) que han demostrado que dichas distinciones no pueden ser establecidas entre la

cultura y la biologia.

El enfoque de Luria y Vygotsky hacia el pensamiento como un proceso creciente de
descontextualizacién, ha sido refutado por investigadores, como Scribner y Cole (1981)
quienes han demostrado que el dominio de un sistema simbdlico como el lenguaje escrito

no garantiza en si mismo mas maneras avanzadas de razonar.

La eleccion de la “palabra” como unidad de analisis de una accion mediada no fue
usada para establecer lazos entre los dominios socioculturales y ontologicos de la accion

humana.

Limitaciones o huecos. Desde la perspectiva sociocultural se habla de la
computadora como mediacion instrumental pero no se establece como influye en los
procesos mentales del ser humano, qué mecanismos de resolucién de problemas y
mecanismo psicoldgicos de aprendizaje se generan en contextos digitales, como llega el ser
humano a construir aprendizajes utilizando como mediador la computadora; qué tipo de
actividades deben formularse para estimular habilidades cognitivas del estudiante al usar la
computadora, cuales habilidades comunicativas se perderian al usar contextos digitales que
solo se adquieren en contextos vivenciales, qué tan clara debe ser una instruccién en

contextos tecnoldgicos.

El aprendizaje vinculado a la existencia de un contexto sociocultural y herramientas

asociadas, no ha sido pretexto para estudiar la creatividad y originalidad de los actos de los
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alumnos y maestros. Se ha estudiado el aprendizaje constituido por acciones de los
participantes en términos culturales, psicoldgicos y materiales (Saljo, 1997) y no como un

conjunto de métodos para el estudio del aprendizaje mismo.

Esta perspectiva conceptualizo el uso del lenguaje sélo como un medio para
categorizar la realidad y para construir conceptos pero no para comprometerse en un
dialogo con otros. Los procesos de didlogo no fueron reconocidos en su entera naturaleza

por Vygotsky.

1.4 Pregunta de investigacion desde una manera empirica

Dentro del paradigma sociocultural la creatividad es un aspecto esencial de
cualquier acto humano, pues los agentes, siempre tienen la posibilidad de utilizar una
herramienta cultural especifica para alcanzar diferentes metas, muchas de ellas
simultaneamente. En otras palabras, el que el aprendizaje esté intrinsecamente vinculado a
la existencia de un contexto sociocultural y herramientas asociadas no ha sido pretexto para
estudiar la creatividad y originalidad de los actos de alumnos y maestros (Fernandez, 2009).
En esta fase del capitulo se formula la pregunta de investigacion partiendo de esta

limitacion de la perspectiva sociocultural.

Pregunta de investigacion desde una perspectiva socio histdrica/sociocultural. A
partir de las limitaciones encontradas en el material leido se selecciona la relacionada con
el aprendizaje, el cual no ha sido pretexto para estudiar los actos creativos y originales y se
formula la pregunta de investigacion ¢qué factores posibilitan actos creativos y originales

de alumnos desde el dominio de aplicaciones como Power Point y Excel?
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1.5 Justificacion de la relevancia, pertinenciay viabilidad de estudio de la

pregunta de investigacion

La pregunta de investigacion es relevante porque surge de una limitacion que tienen
los estudios desde una perspectiva sociocultural. Es pertinente porque con el uso de la
tecnologia se puede caer en copiar lo construido por otros y no llegar a hacer sus propias

producciones y no construir conocimiento.

Las Tecnologias de la Informacion y Comunicacion estan caracterizadas por su
inmaterialidad, interconexion, interactividad, instantaneidad, calidad técnica, incidencia en
productos, innovacion, penetracion en todas las actividades humanas, nuevos codigos y
lenguajes, automatizacion, diversidad de funciones y gran capacidad de almacenamiento

(Chacodn , 2009).

La inmaterialidad, la informacion se procesa y se accede a ella facilmente gracias a
la red llamada World Wide Web, también conocida como la telarafia, red o malla mundial.
Este medio de comunicacion dispone de documentos de hipertexto (o sea que se incluyen

enlaces a otros sitios documentos) con textos, imagenes, videos, graficos u otros objetos.

La interconexion significa que se pueden conectar diversas tecnologias en red,
ofreciendo la posibilidad de crear nuevas realidades expresivas; entre ellas, el uso del Video

Beam conectado a un portatil para proyectar presentaciones en una actividad expositiva.

La interactividad da un sentido pleno en el campo educativo, ya que la mejor
comunicacion y entendimiento hombre-maquina hace posibles resultados mas positivos.

En la red existen infinidad de programas o Software educativos que generan a traves de
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retroalimentaciones (ya sea de manera verbal o visual) una comunicacion mas activa entre

computador y usuario.

La instantaneidad, hace referencia a la rapidez en el acceso a la informacion,
rompiendo, ademas las barreras espacio-temporales. Los usuarios pueden comunicarse sin
importar su posicion geografica ni nocién del tiempo a través de bases de datos, uso del

correo electrénico, Messenger y Skype.

En la red es posible acceder a informacion de acuerdo a la preferencia del usuario,
existe informacién audiovisual, visual y s6lo audio. Mayor calidad técnica de imagenes y
sonido gracias a la digitalizacion de la informacién con lo que se puede manipular y

distribuir fiel y facilmente la informacion conservando la calidad.

Las nuevas tecnologias afectan més a los procesos que a los productos. No solo es
importante la informacion alcanzada, sino el camino que sigue para lograrla, asi como las
habilidades que se desarrollan en los sujetos en el proceso de busqueda y relacion de la

informacion.

En cuanto a la creacién de nuevos cédigos y lenguajes es posible citar el hipertexto,
hipermedia y multimedia. El hipertexto es un tipo de texto electrénico, es al mismo tiempo
una tecnologia informética y un modo de edicion, que comparten un rasgo comun y
caracteristico, permitir una lectura no secuencial. La hipermedia ofrece una red de
conocimiento interconectado por donde el usuario lector puede moverse por rutas o
itinerarios no secuenciales. La multimedia es una clase de sistemas de comunicacién
interactiva controlada por un ordenador que crea, almacena, transmite y recupera redes de

informacion textual, grafica y auditiva (Chacén, 2009).
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Teniendo en cuenta las caracteristicas de las nuevas tecnologias se requiere una
ensefianza que le muestre al estudiante como aprovechar ciertos instrumentos simboélicos
para solucionar una tarea. El uso de la tecnologia en el aula significa aprender a través de la
actividad descubrir y elaborar conocimiento, resolver situaciones problematicas y trabajar

colaborativamente.

El usuario debe funcionar no como receptor pasivo sino como usuario inteligente y
critico de la informacién, lo que implica procesar y comunicar informacion para convertirla
en conocimiento (Navas, 2007). En el aula de clase es primordial motivar en el estudiante
el visionar la tecnologia como una herramienta que ofrece muchas posibilidades para

producir saberes al igual que para hacer sus propias invenciones.

El aprendizaje mediado por la tecnologia implica no s6lo aprender a leer y escribir,
sino aprender a utilizar los nuevos soportes y formatos, las nuevas codificaciones de la
informacion multimedia, los procesos de lectura y escritura que implican la imageny el
movimiento, asi como otras habilidades y competencias. En otras palabras, significa
alfabetizacion digital en cuanto al lenguaje visual y sonoro; que suponen el dominio de
sistemas semioticos (escritura, imagen, audio, video), diferentes tipos de texto (foros,
escritura de hipertextos), estrategias y habilidades cognitivas (tales como buscar,

seleccionar, enlazar y organizar informacion).

En el contexto de estudio de la presente investigacion la tecnologia estara presente
con el uso de Microsoft Power Point y Excel. Este ultimo es un software que permite crear
tablas, calcular y analizar datos, crear documentos, hojas de calculo y presentaciones.

Power Point es un programa que crea presentaciones, donde de manera auténoma el
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usuario selecciona plantillas, inserta iméagenes, gréaficos y videos dependiendo de sus gustos

e intereses.

1.6 Cierre

En este capitulo se realizd una revision de los conceptos centrales para estudiar el
proceso de socializacion del conocimiento teniendo como conceptos claves la socializacion,

mediacion tecnoldgica, conocimiento disciplinar y conocimientos disciplinares especificos.

Analizando la perspectiva sociocultural de Vygotsky se descubrieron las ventajas,
limitaciones, huecos y contradicciones de dicha perspectiva para luego formular la pregunta
de investigacion: ¢Qué factores posibilitan actos creativos y originales de alumno desde el

dominio de aplicaciones como Power Point y Excel?

En el proximo capitulo, titulado planteamiento del problema, se analizard el
problema de investigacion y el razonamiento que llevo a la formulacién del mismo con

base en la literatura revisada.
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Capitulo Il planteamiento del problema

Participacion e interaccién multimodal
2.1 Introduccion

El presente capitulo da a conocer una propuesta dentro de la linea de investigacion
titulada uso de las tecnologias en la educacion, con enfoque cualitativo y desde una
perspectiva sociocultural. Como tema central investigado esta la socializacién del
conocimiento disciplinar en ambientes mediados por la tecnologia digital y como subtema
la participacion e interaccion y sus conceptos claves: interaccion, discurso, actividad

situada y saberes disciplinares. El cual se organiza en siete fases.

Primero ofrece una mirada general del estudio; segundo desarrolla el marco teérico
de la investigacion citando antecedentes, pregunta investigativa, campo y huecos de la
perspectiva sociocultural; tercero plantea el problema, pregunta de investigacion,
conceptos claves que se desprenden de los dos planteamientos y las relaciones que se
forman entre dichos conceptos, enunciando el tema de la préxima seccién y los objetivos;
cuarto expone el objetivo general y los especificos, alcance y poblacién, objeto de
investigacion, sus particularidades, localizacion, aportes y aprendizajes al realizar la
investigacion; quinto formula la justificacion del planteamiento del problema, relevancia y
funcién de los resultados del estudio; sexto plasma los limites temporales y espaciales de la
investigacion, restricciones metodoldgicas y advertencias de los hallazgos del estudio y
séptimo sintetiza el argumento central del capitulo, su desarrollo y comenta el tema del

proximo capitulo la metodologia.
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2.2 Antecedentes y pregunta de investigacion

Presentacion del campo, limitaciones y/o huecos no investigados. Desde la
perspectiva sociocultural se habla de la computadora como mediador instrumental pero no
se establece como influye en los procesos mentales del ser humano, qué mecanismos de
resolucion de problemas y mecanismos psicoldgicos de aprendizaje se generan en contextos
digitales, como llega el ser humano a construir aprendizajes utilizando como mediador la
computadora; qué tipo de actividades deben formularse para estimular habilidades
cognitivas del estudiante al usar la computadora, cuéles habilidades comunicativas se
perderian al usar contextos digitales que sélo se adquieren en contextos vivenciales y qué

tan clara debe ser una instruccion en contextos tecnoldgicos.

Pregunta de investigacion. A partir del sin namero de limitaciones de la
perspectiva sociocultural se selecciona aquella en la que se afirma que el aprendizaje no ha
sido pretexto para estudiar actos creativos y originales de alumnos y docentes. Se ha
estudiado el aprendizaje constituido por acciones de los participantes en términos
culturales, psicologicos y materiales y no como un conjunto de métodos para el estudio del
aprendizaje mismo (Saljo, 1997). Se formula a partir de lo anterior, la pregunta de
investigacion ;qué factores posibilitan actos creativos y originales de alumnos desde el

dominio de aplicaciones como Power Point y Excel?

La pregunta de investigacion es relevante porgque surge de una limitacion que tienen
los estudios desde una perspectiva sociocultural. Es pertinente porque en el &mbito de la
tecnologia se puede caer en tomar lo construido por otros y no llegar a hacer sus propias

producciones ni construir conocimiento. La investigacion es viable porque en el grado
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octavo de la Escuela Normal Superior de Bucaramanga se abordan los temas del area de
informatica desde la creacion del uso de Power Point y Excel para socializar el
conocimiento de problematicas del contexto educativo ejecutando proyectos de
investigacion. Por ello, es importante reconocer los factores que posibilitan la creatividad

y originalidad desde el contexto sociocultural del aprendizaje en el area de informatica.

2.3 Planteamiento situado

A partir de la limitacion de la perspectiva sociocultural antes mencionada se enuncia
como problema situado el aprendizaje, contexto sociocultural y herramientas. En esta
investigacion se analiza el Sistema de Actividad del aula de octavo grado para determinar
qué factores posibilitan actos creativos y originales desde la mediacion de las aplicaciones

de Power Point y Excel.

De acuerdo con la pregunta de investigacion se formulan los siguientes conceptos

claves.

2.3.1. Palabras claves de la pregunta de investigacion

A continuacion se explicaran conceptos claves que se desprenden de la pregunta de
investigacion, creatividad y originalidad, el computador y las aplicaciones de Power Point

y Excel.

La creatividad tiene como factores que inciden en ella: las actitudes, aptitudes e
intereses. A través de la historia este término no ha hecho parte del diario vivir del docente

porgue es sindnimo de crear y esto va en contra de educacion tradicional caracterizada por
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el adoctrinamiento religioso. La creatividad es la aptitud y disposicion individual para la

crear Yy es el potencial que tiene todo humano (Romero y Villena, 2009).

El pensamiento creativo se piensa que es propio de la asignatura de artistica, pero
hoy con el auge de las Tecnologias de la Informacién y la Comunicacion esta cobra
importancia como lo evidencian el éxito de la industria de publicidad. Gagné (1993) define
la creatividad como una forma de resolver problemas, mediante intuiciones o combinacién

de ideas de diferentes conocimientos.

Otros autores la definen como la asociacion de ideas, hechos y pensamientos que
provoca un producto o un resultado nuevo. Para que exista productividad creativa se
requiere de conocimiento, cuanto mas esté presente mas patrones, combinaciones, ideas y
productos se pueden obtener (Gofii, 2003). Nadie produce algo de la nada sino que recrea

lo existente.

Segun Gofii (2003) existen tres elementos importantes en todo proceso creativo: el
conocimiento, la imaginacion y la evaluacion. Sin conocimiento la imaginacion no puede
ser productiva; sin manipulacion imaginativa, por mas conocimiento que se tenga, no es
posible cambiar el mundo y sin habilidad para sintetizar, evaluar y desarrollar nuestras

ideas, no existe creatividad.

En cuanto a la segunda palabra clave la originalidad Guilford (1977) la determina
como pensamiento divergente, representado por la fluidez y flexibilidad de los procesos de
pensamiento. Los individuos con un alto nivel de originalidad pueden hacer sugerencias

inusuales o incluso Unicas, generan ideas a un ritmo rapido (fluidez), rompen lo establecido
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a fin de atacar los problemas desde una perspectiva poco comun (flexibilidad) y proponen

ideas nuevas y genuinamente diferentes (originalidad).

Este pensamiento comprende cuatro fases: la primera llamada preparacion,
entendida como el primer acercamiento a los datos del fenémeno que ha provocado la
puesta en marcha del proceso; la segunda fase, incubacién se produce un alejamiento de la
situacién problematica, sirve para refrescar ideas y lleva consigo la seleccién en la cual se
eliminan elementos superfluos o insignificantes; en la tercera fase, iluminacion se realizan
bocetos, ocurre la motivacion intrinseca y se elaboran soluciones y la cuarta fase,
verificacion es la materializacion de la idea y la evaluacion del resultado ( Romero y

Villena, 2009).

El computador es la maquina capaz de efectuar un tratamiento automatico de la
informacion siguiendo especificaciones de un programa. Puede recibir informacion,
presentarla de modo distinto, localizar rapidamente datos, relacionarlos entre si e inferir
consecuencias, grabarlos en soportes diferentes y enviarlos a la impresora para su
representacion grafica (Garcia, 2001). Esta herramienta entrega, organiza y almacena
informacion. En el campo educativo es Util en actividades de busqueda de informacion,
como socializador de conocimiento a través del disefio y uso de diapositivas, y medio
pedagdgico a través del uso de blog y paginas Web para ingresar a actividades de aula de

manera virtual.

Con el avance de la tecnologia el computador ha comenzado a ser utilizado con
otros medios tecnoldgicos como el Video Beam y el internet, esto es lo que Ilamamos

Tecnologias de la Informacion y la Comunicacion (TIC); las cuales se caracterizan por la
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interactividad posibilitando en el campo educativo el aprendizaje personalizado. Las TIC
se basan en procesos de comunicacion y tratamiento de la informacidn utilizando equipos

técnicos (Hardware) y programas adecuados (Software).

Teniendo en cuenta el bagaje de posibilidades para trabajar con el computador es
primordial establecer las habilidades que se potencian en el aula de informatica, para ello se
define el término habilidad o competencia como el cimulo de aptitudes o actitudes,

requeridas en diferentes trabajos y contextos. (Echevarria, 2002).

Se identifican tres tipos: instrumentales, interpersonales y sistémicas (Benolilla y

Clavijo, 2001)

o Competencias instrumentales: son habilidades para utilizar diferentes
recursos y programas de la Web, utilizar hiperenlaces, crear ficheros, utilizar Power Point,

seleccionar y valorar informacion de Internet.

o Competencias interpersonales: habilidad para exponer y comunicar la
actividad a otros, incorporar reflexiones y sugerencias a otros trabajos, escuchar y respetar
otros puntos de vista, ser disciplinado en la organizacion y desarrollar el trabajo, capacidad

de critica y autocritica, capacidad de autonomia y compromiso ético.

o Competencias sistematicas: capacidad para plantear nuevos retos no
exigidos para la resolucion de la actividad, presentar actividades conforme a criterios
estéticos y originales, adoptar posiciones razonadas y conscientes ante una situacion
educativa tratada, capacidad para comprender y valorar si la actividad se adecua a objetivos

propuestos, capacidad para aprovechar los apoyos que ofrece el contexto, desarrollar
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habilidades de resolucion a problemas, aplicacion de la teoria a la préctica y la capacidad

para crear nuevas ideas, creatividad.

La integracién de los recursos tecnoldgicos segun Escudero (1995) debe ser desde el
curriculo, atendiendo a algunos de los siguientes modos de integracion (lglesias y Rasposo,

1999):

- Las nuevas tecnologias como recurso didactico, tanto para el profesor como para

el alumno.

- Como objeto de estudio, contempla el conocimiento técnico como expresivo.

- Como recursos de expresion y comunicacion, ya que ofrecen la posibilidad de
utilizar nuevos lenguajes y nuevos canales para la expresion y la comunicacion

modificando relaciones comunicativas existentes.

El computador trata los datos utilizando programas como los de ejercicios: donde el
alumno repasa/ practica, posibilita el aprendizaje a través del estimulo-respuesta; los
tutoriales, en ellos el alumno aplica y comprende, el aprendizaje es inductivo- deductivo; en
la simulacion y demostracion el usuario aplica y comprende, llegando al conocimiento por
descubrimiento; los pedagogicos donde el estudiante realiza la misma funcion del anterior
programa pero el aprendizaje se da manipulando la informacion; los programas de base de
datos llevan al individuo a realizar la tarea con un aprendizaje caracterizado por el
procesamiento significativo de la informacion y por ultimo el procesador de texto, dibujo,
musica y sonido, el cual es igual al programa anterior en cuanto a la tarea del alumno y el

tipo de aprendizaje que genera (Cebrian y Rios, 2001).
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Power Point es una aplicacion ideal para conferencias, ponencias y exposiciones y
trabajos como para impartir algunas clases. Este programa permite que el usuario elabore
sus propias diapositivas usando texto, sonido, masica, videos e imagenes a travées de una
gama de plantillas y disefios. Las diapositivas admiten animaciones y transiciones que
pueden hacerse de modo automatico con efectos o intervalos predeterminados o de modo

manual desde el ratén o teclado.

Excel esun programa de hoja de célculo con el cual se puede realizar cualquier
operacion matematica y representacion estadistica de datos de forma visual a través de
graficos. El trabajo con gréficos, bases de datos, macros y otras aplicaciones avanzadas
ayudan en el calculo de ejercicios aritméticos y son Utiles para diversas areas como la
educacion, administracion, finanzas y produccion.

2.3.2. Relaciones entre constructos

A continuacion se presentan las relaciones entre los conceptos claves.

La creatividad y la originalidad desde el uso del computador. EI computador
ofrece cualidades que estimulan la creatividad y originalidad del ser humano, entre ellos, se
mencionan las posibilidades operativas para el tratamiento de datos, su integracion en
programas, su velocidad y conversacionalidad que conlleva la intervencion en procesos y
control de los mismos. Su relevancia no esta en la transferencia humana de conocimiento

sino en protagonizar actos de conocimiento (Pérez, 1990).

Power Point, Excel, creatividad y originalidad como elementos mediadores. La
mediacion es la interaccion en el entorno humano y se da a través de instrumentos

materiales, signos y sistemas simbolicos. Dicha mediacion surge de la interaccion del
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individuo con su medio para adaptarse a él. Los individuos actdan sobre los estimulos que
le proporcionan dichos instrumentos o sistemas para transformar la naturaleza (Vygotsky,

1978).

La perspectiva sociocultural distingue dos tipos de mediacion: la instrumental, que
son las herramientas o materiales que se utilizan (en este caso el computador) y la
mediacion social que son las interacciones con pares y adultos en contextos donde se utiliza

la computadora.

En la mediacion tecnoldgica el aprendizaje no depende de la computadora,
mediador instrumental, sino de las herramientas psicoldgicas como leer, escribir, buscar
informacion y aplicar la teoria. La mediacién implica traducir un simbolo a otro, comparar
fendmenos en diferentes simbolizaciones, comprender fendmenos nuevos, reflexionar

acerca de propios procesos de aprendizaje (Bentolilla y Clavijo, 2001).

Power Point y Excel como mediadores tecnologicos y herramientas de interaccion.
Las posibilidades que ofrecen estas dos aplicaciones como es el disefio de diapositivas de
acuerdo a intereses y gustos del usuario, estimulan la creatividad y originalidad, gracias al
conocimiento tecnoldgico y vision de mundo, ya que como lo menciona Gofii (2003) no es
posible construir sobre la nada sino sobre el conocimiento ya existente. En cuanto a la
creatividad y originalidad este programa deja dibujar graficos a partir de los datos

introducidos, una manera atractiva y visual de entregar la informacion.

Power Point y Excel, saberes disciplinares y su interaccion con el usuario creativo
y original. El sistema simbolico del lenguaje de informatica encierra como tarea de

ensefianza la alfabetizacion desde la lectura de textos multimodales. Esto con el fin de que
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el estudiante visualice como herramientas de produccion y obtencién de conocimiento

todos los codigos que ofrece la tecnologia.

La interaccion con el sistema simbdlico de los programas Power Point y Excel lleva
a adquirir saberes en torno a su manejo. Este conocimiento informatico implica reconocer
la correspondencia precisa entre una accion y un resultado. Es la participacion directa del

cuerpo del alumno y sus movimientos

El computador como generador de discurso e interaccion. En la escuela el discurso
se constituye como fruto de concepciones y lenguajes compartidos en comunidades de
practica. En el escenario social, los actores tratan de llegar a una definicion intersubjetiva
de la situacion a partir de los significados subjetivos de la situacién de cada uno de ellos.
En el proceso educativo puede considerarse un proceso de comunicacion consistente en el
desarrollo de contextos mentales y de términos de referencias compartidos a través de los
cuales, el discurso educacional adquiere significados para los participantes (Edward y

Mercer, 1987).

La Actividad Situada en ambientes mediados por el Power Pointy Excel como
generadores de discursos creativos y originales. Desde un enfoque sociocultural el
discurso no es sélo un instrumento, sino una actividad; no se trata como un elemento aparte
de la actividad conjunta, sino que se concibe como una entidad insertada en el marco mas
amplio de la actividad conjunta. EI doble caracter muestra la relacién entre discurso y
actividad: no tendria sentido separar el instrumento y la accion mediada; ni los usos y
funciones del lenguaje del contexto en el que estan situados estos significados (Keller,

2010).
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Interaccion y Actividad Situada desde el uso de Power Pointy Excel. Toda
actividad humana se sitta en un contexto social y cultural por tanto para su analisis hay
que tener en cuenta las interacciones que ocurren entre los siguientes elementos: el sujeto,
la comunidad de préactica, las herramientas mediadoras, los objetos, las reglas y la division

del trabajo.

Proxima seccién. En esta fase se establecieron conceptos clave como la mediacién
tecnologica, interaccion, participacion, multimodal, actividad situada discurso, saberes
disciplinares especifico. Por otra parte, se presentaron relaciones conceptuales como la
mediacion y tecnologia, discurso y actividad situada, interaccion y actividad situada,
saberes disciplinares e interaccion. En la siguiente fase se abordara los objetivos de

investigacion relacionados con los conceptos mencionados.

2.4 Objetivos

2.4.1. Objetivo general

- Caracterizar los factores que posibilitan actos creativos y originales de los alumnos
desde el dominio de aplicaciones como Power Point y Excel en contextos de participacion e

interaccién multimodal.

2.4.2. Objetivos especificos

- Analizar la interaccién y el discurso de participantes en eventos comunicativos

mediados por Power Point y Excel.
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- Describir el sistema de actividad en ambientes mediados por el uso de Power

Point y Excel.

- Explorar el sentir de los participantes de la comunidad de practica en torno al

aprendizaje y actividades de ensefianza con mediacion del Power Point y Excel.

- Identificar estrategias utilizadas en el desarrollo de la creatividad y originalidad.

2.5 Justificacion

El enfoque sociocultural tiene como linea de investigacion que el aprendizaje no ha
sido pretexto para estudiar su influencia en actos creativos y originales de alumnos.
(Fernandez, 2009). La creatividad es definida por este enfoque como un aspecto esencial
de todo acto humano, pues los agentes pueden utilizar una herramienta cultural

especificamente para alcanzar metas, a veces en forma simultanea.

A partir de la teoria anterior se formulé como problema de investigacién el analisis
del Sistema de Actividad presente en el aula de clase para dar respuesta a la pregunta de
investigacion ;qué factores posibilitan actos creativos y originales de alumnos desde el
dominio de aplicaciones como Power Point y Excel? El aprendizaje es un acto social por
tanto se debe estudiar el contexto sociocultural de sus participantes, sus relaciones, las

herramientas mediadoras, actos creativosy metas.

Este problema se sintetizo en la siguiente pregunta de investigacion ¢Queé factores
posibilitan actos creativos y originales de alumnos desde el dominio de aplicaciones como
Power Point y Excel? Su respuesta favorece en general al contexto educativo mediado por

la tecnologia porque los avances tecnoldgicos pueden llevar a asumirla como una manera
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facil de obtener informacion llevando al plagio y a la accién mecénica de copiar y pegar sin
desarrollar habilidades de produccion y creacion implicitas en la socializacion del

conocimiento.

En cuanto a los saberes disciplinares en este caso el informatico la tecnologia ofrece
herramientas que estimulan la creatividad como es el caso de la multimedia e hipermedia
que permiten elaborar informacion utilizando diferentes modalidades como la insercién de
textos, hipertextos, imagenes digitales, sonido y video. El Power Point y Excel ofrecen una
gama de herramientas que pueden estimular la creatividad como son el disefio, transicion y

animaciones.

Asi mismo, a través de los afios se ha tenido un interés por reproducir conocimiento
prestando atencion sélo a la parte l6gica del ser humano sin tener en cuenta que la
creatividad es un rasgo caracteristico del intelecto entendida como el conjunto de funciones

y procesos del pensamiento de la memoria y de la inteligencia (Chacon, 2007).

Respecto a la creatividad la teoria propone que todo proceso creativo tiene cuatro

fases: preparacion, incubacion, iluminacion y verificacion (Ortega y Chacén, 2007).

1. Preparacion: es un primer acercamiento a los datos del fenémeno que ha

provocado la puesta en marcha del proceso.

2. Fase de incubacién: es alejarse de la situacion problematica y establecer

relaciones y asociaciones que desechen elementos insignificantes.

48



3. Fase de iluminacion: es cuando aparecen las soluciones creativas. A mayor
motivacion intrinseca mayor seré la creacion. En esta fase se pueden tener instrucciones

equivocadas lo cual implica revisar.

4. Fase de verificacion: es materializar la idea y evaluar el resultado. Paraello, se
seleccionan bocetos realizados de la etapa anterior y se escoge aquel con el que se

construira el mensaje.

Visto el aprendizaje desde el estudio de la creatividad y originalidad en el aula de
informatica, se debe tener un mayor acercamiento a las habilidades que se generan en la
interaccion con la tecnologia para identificar estrategias que potencien actos creativos y

originales.

El resultado de esta investigacion sera util para los docentes al pensar en actividades
funcionales que desarrollen un pensamiento creativo y original, asi como para que incluyan

en el curriculo proyectos que lo potencien desde todas las areas.

2. 6 Limitaciones

La investigacion realizada para dar respuesta a la pregunta de investigacion ¢qué
factores posibilitan actos creativos y originales de los alumnos desde el dominio de

aplicaciones como Power Point y Excel? presenta las siguientes limitaciones:

- La investigacion solo estudiara los programas Excel y Power Point dejando a un
lado otros programas que cuentan con herramientas que estimulan discursos creativos y

originales.
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- La investigacion por ser de tipo cualitativo no mostrara datos numéricos acerca del
grado de creatividad y originalidad de los actos de los alumnos. Por el contrario, presentara
datos descriptivos del sistema de actividad caracteristico del aula de informatica de octavo

grado.

2.7 Cierre

El tema central del presente capitulo es la definicion del problema de investigacion:
sistema de actividad en el aula de informatica del grado 8°. Asi como los objetivos de

investigacion y las relaciones entre los conceptos claves.
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Capitulo Ill. Metodologia: observacion participante y entrevista

3.1 Introduccion

Todo proceso investigativo esta compuesto por ciertas etapas. Entre ellas la eleccion
de la pregunta, la documentacién y elaboracion de la misma, eleccion del método,

recoleccion de datos, organizacion y procesamiento de datos y difusion de resultados.

La actual investigacion esté en la etapa de eleccion del método, aqui se seleccionan
los participantes y los instrumentos de recoleccion de datos. En este caso, los instrumentos

son aquellos que corresponden a una investigacion de tipo cualitativo.

Este capitulo tiene por objetivo presentar las estrategias que se van a implementar
para recoger datos en aras de responder a la pregunta de investigacion ;Qué factores
posibilitan actos creativos y originales de los alumnos desde el dominio de aplicaciones

Power Point y Excel?

Los instrumentos de recoleccion de datos seran la observacion participante y la

elaboracion de diarios de campo.

El abordaje de la etapa metodoldgica utiliza un estilo expositivo desarrollando las
siguientes fases: fase 1, introduccion del capitulo en la cual se enuncia el propésito, temay
manera como se desarrollard; fase 2, planteamiento del problemay pregunta de
investigacion; fase 3, descripcion del enfoque cualitativo de la investigacion en cuanto a
procedimientos de recoleccion y andlisis de datos desde el enfoque sociocultural; fase 4,
justificacion de la metodologia seleccionada en términos de utilidad segun el enfoque

cualitativo; fase 5, caracterizacion de los participantes de la investigacion y razones de su
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eleccidn; fase 6, exposicion de los instrumentos para recolectar datos, autoria, aplicacion y
calificacion de los mismos; fase 7, exposicion de fases de recoleccién de datos y respuesta a
la pregunta de investigacion; fase 8, determinar cobmo se analizan los datos y en la fase 9,
sintesis del argumento del capitulo, forma en que se desarroll6 y reiteracion de la

definicién de la metodologia y sus caracteristicas.

3.2 Pregunta y planteamiento del problema

Partiendo de que el aprendizaje no ha sido pretexto para estudiar su influencia en
actos creativos y originales de los alumnos. Se ve la necesidad de formular como pregunta
de investigacion ¢qué factores posibilitan actos creativos y originales de los alumnos desde

el dominio de aplicaciones como Power Point y Excel?

La anterior pregunta se inscribe en la tematica de participacion e interaccion
multimodal, porque el aprendizaje es un proceso de interaccion cultural primero en un
plano social y luego en un plano individual. Al incluir las aplicaciones de Power Point y
Excel en la pregunta de investigacion se le da paso al analisis de la conexion entre el

aprendizaje, contexto sociocultural, herramientas, creatividad y originalidad.

3. 3 Enfoque metodoldgico

La investigacion es un conjunto de procesos sistematicos y empiricos que se aplican
al estudio de un fendmeno; es dinamica, cambiante y evolutiva. Dentro de la tipologia de
una investigacion, se opté por la investigacion cualitativa definida como investigacion
naturalista (porque estudia a los objetos y seres vivos en sus ambientes naturales),

interpretativa (pues intenta encontrar sentido a los fenémenos en términos de los
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significados que las personas les otorguen), fenomenoldgica o etnogréafica (Sampieri,

Ferndndez y Lucio, 2006).

La presente investigacion de acuerdo con lo anterior tiene un enfoque cualitativo
porque busca estudiar los alumnos dentro de ambientes naturales como es el aula de
informaética, se intenta dar sentido a la conexién del aprendizaje, herramientas y habilidades
creativas y originales desde los significados que les otorgan los participantes de esta

situacion social.

Con el estudio del aprendizaje se describen los factores que permiten actos creativos
y originales de los alumnos y docentes terminando con la generacion de conclusiones en
torno a las actitudes y actividades funcionales que se requieren en el aula de informaética

para potenciarlos.

3. 4 Justificacion del enfoque metodologico

Las investigaciones que privilegian los métodos cualitativos se hallan mas
relacionados con las concepciones microsociales, donde el interés es conocer las
interacciones sociales, sus significados y sentidos. La comprensién de los fenémenos
sociales se logra mediante el uso de métodos cualitativos y uno de ellos es la observacion

participante (Sanchez, 2004).

En la pregunta de investigacion, se busca realizar un estudio exploratorio en torno a
todo el sistema de actividad del aprendizaje, entendiendo al aprendizaje como produccion
social. La metodologia elegida aporta a la investigacion datos en torno al sistema de

actividad , es decir, las caracteristicas de la actividad con relacién al escenario virtual, los
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artefactos disponibles, las reglas de participacion, division del trabajo, la conformacion de
la comunidad, las metas perseguidas de manera colectiva, las trayectorias de participacion y

rutinas de la practica social estudiada.

Los procedimentales de recoleccion de datos de este enfoque son la observacion
participante, el método de estudio de casos, la entrevista cualitativa, etnografia virtual

analisis de la conversacién y disefio experimental.

La presente investigacion seleccion0 entre los anteriores procedimientos la

observacion participante y la entrevista cualitativa.

El primer procedimiento, la observacion participante es construir conocimiento
sobre la realidad. EI observador estructura categorias de analisis e instrumentos de
recopilacion de datos, concibiendo a los actores implicados en el contexto de investigacion
como productores de sentido. A partir de esta concepcion se captan los significados de la

cultura, estilo de vida, identidad de los movimientos, jerarquias sociales y su organizacion.

La observacion participante tiene como estrategia de recoleccion de datos la
elaboracion de diarios de campo. Después de cada observacion se recopilan los datos a
través de las notas de campo que consisten en registrar todo lo observado. Aqui hay
espacio también para plasmar comentarios de otros y propios y reproducir lo dicho por los

informantes.

Como segundo procedimiento se implementd la entrevista cualitativa, técnica
indispensable en la generacion de conocimiento sistematico sobre el mundo social. Su

empleo lleva a descubrir las intenciones y simbolos de procesos de interaccion entre
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individuos (Vela, 2004). Ella proporciona datos sobre pensamientos y deseos de los

participantes en torno a todo proceso de socializacion del conocimiento.

El tipo de entrevista es la semiestructurada caracterizada porque el entrevistador
lleva de antemano un listado de preguntas centrando la atencién del informante en un tema

y subtemas especificos.

En las siguientes fases se abordan las caracteristicas de la investigacion en términos

de participantes, instrumentos, procedimiento y estrategias de analisis de datos.

3. 5 Participantes.

Entendidos como aquellas personas que participan en una investigacion en calidad
de sujeto de estudio (Giroux y Tremblay, 2010). Los participantes de la investigacion se
caracterizan por ser estudiantes del grado 8° de la Escuela Normal Superior de
Bucaramanga, su promedio de edad estaba entre los 13 y 15 afios. Sus conocimientos
informaticos son avanzados porque ven informatica desde el grado 2° de primaria, manejan
programas basicos como Word, Excel, multimedia e hipermedia, pues manejan redes

sociales y en el aula de informéatica han manejado Internet durante su bachillerato.

Los participantes fueron escogidos mediante el muestreo de conveniencia porque la
docente responsable del area de informatica de los octavos aceptd colaborar con la
investigacion. Los salones observados fueron los grados 8-3, 8-6, 8-7 y 8-9, cuyo horario
era factible para la investigadora. Los cuatro salones suman 140 estudiantes de los cuales
fueron entrevistados 19, seleccionados con ayuda de la docente del area, dicha entrevista se

realizd en horas de clase.
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3.6 Instrumentos

La investigacion utilizd el método de encuesta que consiste en medir
comportamientos, pensamientos o condiciones objetivas de la existencia de los
participantes en una investigacion a fin de establecer una o varias relaciones de asociacion

entre un fendmeno y sus determinantes.

Teniendo en cuenta este método se recurre a la observacion que mide las
caracteristicas (frecuencia, duracion, retraso) de ciertos comportamientos de los
participantes, haciéndose testigo inmediato de ella en un contexto determinado (Giroux y

Tremblay, 2010).

A través de la observacion se recolect6 datos en torno a roles de interaccion de los
participantes, estimulo del pensamiento creativo y su respuesta, actividad propuesta, nivel
de motivacion, estrategia para seleccionar informacion atendiendo a originalidad y ética.
Para ello, se manejo un registro resumen de observacion de autoria de la investigadora,
notas de campo Yy el analisis de las observaciones desde los 6 elementos que Sprandley

propone para toda situacion social.

El segundo instrumento es la entrevista semiestructurada que indago por el sentir de

los alumnos en torno a todas las actividades de aprendizaje realizadas y sus motivaciones.

3. 7 Procedimiento

Una vez elegida la muestra se ingresé al campo de estudio. Para ello, se redacta una
carta solicitando permiso a la docente titular del area de informatica. El segundo paso fue

explorar el contexto seleccionado para determinar la conveniencia y accesibilidad para
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recolectar datos, se inicio la observacién de los eventos que ocurrian en el aula de clase, se
establecieron vinculos con los alumnos y docente con la programacion neurolingliistica y

habilidades sociales.

Los datos se recolectaron en notas de campo y en el registro de observacion. Las
notas de campo se archivaron por evento, temay periodo con hora y fecha, segun la
situacién observada todo relacionado con el planteamiento. En las notas de campo se
incluyeron palabras, sentimientos y conductas; todo esto se releyé con el fin de enriquecer

con nueva informacion.

Las anotaciones fueron observaciones directas, entendidas como descripciones de lo
que se palpa en el contexto y casos de practicantes observados (Giroux y Tremblay, 2010).
Son basicamente narraciones de los hechos ocurridos en el aula (qué, quién, como, cuando

y dénde).

Se manejaron diferentes tipos de anotaciones las interpretativas entendidas como los
comentarios sobre los hechos, es decir, sobre la interpretacion de investigacion; valiosas

para la interaccion entre los participantes y el computador y para definir el aprendizaje.

Otro tipo de anotacion fueron las tematicas como ideas, preguntas, conclusiones
preliminares y descubrimientos que arrojaban las observaciones. Por ejemplo, que al
posibilitar un aprendizaje basado en solucionar problemas de manera poco convencional

subyacen actos creativos.
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3.8 Estrategia de analisis de datos

La informacion se categorizo6 segun las respuestas en relacién a la pregunta de
investigacion, objetivo general y objetivo especifico. Fue necesario realizar un escrito para
consolidar lo encontrado seguidamente se organizaron los datos por tema estableciendo

diferencias y similitudes entre lo hallado.

Seguidamente se determinan categorias: tipos de aprendizaje, roles de los alumnos
en ese tipo de aprendizaje, estimulos que generan respuestas creativas y originales,
elementos del Power Point y Excel que permiten trabajar creatividad y originalidad; las
cuales se describen asi: tipo de aprendizaje ,cOmo es?;qué recursos utiliza?¢quée
actividades propone?;qué procesos creativos estimula y como?; roles de los alumnos ¢qué
funcién cumplen en el aula?;cémo es su relacion entre pares?;cuéles son sus expectativas
en el aula?; estimulos que generan respuestas creativas y originales ¢quién proporciona los
estimulos?;,como se responde a ellos?;cuales son esos estimulos? y los elementos del
Power Point y Excel que permiten trabajar creativa y originalmente ¢qué herramientas

ofrece dichos programas?;qué uso se le dan a estas aplicaciones?.

El siguiente paso fue establecer queé significado tiene cada categoria para los
participantes: como concebian el aprendizaje a través de su interaccion con el conocimiento
informatico, con qué estimulos trabajan mejor, qué representa mayor interés al disefiar su

proyecto de investigacion y su presentacion del mismo utilizando la tecnologia.

Posterior al paso anterior, se determind la presencia de cada categoria: cual es el

estimulo mas repetitivo y mas respondido, cual es el rol mas asumido por el docente y
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alumno en el tipo de aprendizaje presente, cuél es el tipo de interaccién més utilizado en el

aula.

A continuacion, se establecieron relaciones entre categorias temporales: respuesta
creativa independiente/dependiente del estimulo brindado y causales: si hay determinado
tipo de aprendizaje hay discursos creativos y originales, si hay estimulo creativo hay
respuesta creativa y motivacion intrinseca, ciertas directrices del disefio de presentaciones
en los programas proporcionan respeto por el trabajo de otros evitando copiar lo construido

por un tercero.

El altimo paso fue generar hipoétesis, explicaciones y teorias. Con base en los temas
y relaciones entre categorias encontradas se interpretaron resultados para generar teoria.

Para ello se utilizaron diagramas relacionales.

Estimulo creativo > respuesta creativa
Aprendizaje pensamiento creativo » interaccion instrumental
creativa y original > Habilidades creativas y originales.

Finalmente se formulan teorias que responden tanto a la pregunta de investigacion,

objetivos generales y especificos.

3.9 Cierre

El capitulo de metodologia de la investigacion tuvo como objetivo principal
presentar el enfoque de la misma, el cual es cualitativo, la estrategia de recoleccion de

datos, la observacidn participante y notas de campo y la etnografia virtual. Al mismo
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tiempo caracterizo la muestra objeto de estudio, el campo de procedimiento de recoleccion

de datos y la estrategia de analisis de datos.

En el proximo capitulo se aborda el analisis de los datos recolectados con las

estrategias anteriormente nombradas.
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Capitulo IV. Resultados

4.1 Introduccion

Los resultados de una investigacion tienen la funcion de presentar los datos que se
relacionan de forma directa con objetivos y pregunta de investigacion, para ello, se utiliza
la matriz de resultados informada por una Perspectiva Sociohistérica y por la Teoria de la
Actividad (adaptada de Fernandez- Cardenas, 2004 y 2009). Terminada esta fase llega la
hora de analizar y examinar con detalle los datos obtenidos y finalmente interpretarlos, es
decir, relacionar la investigacion con otras y con la teoria sociocultural del sistema de
actividad para responder a la pregunta de investigacion ¢qué factores posibilitan actos
creativos y originales de alumnos desde el dominio de aplicaciones como Power Pointy

Excel?

Para dar desarrollo a lo expuesto el capitulo se organiza asi: fase 1, introduccion;
fase 2, presentacion de la pregunta de investigacion y el problema; fase 3, listado de datos
recolectados y explicacion de su recoleccién y como puede responder la pregunta; fase 4,
descripcion de las categorias analiticas; fase 5, construccién de la respuesta; fase 6, relacion
de la respuesta con la teoria de la participacion multimodal, mecanismo de socializacién del
conocimiento disciplinar; fase 7, sintesis del argumento central y evaluacion de la teoria,
metodologia utilizada, futuras lineas de investigacion y aprendizajes de la experiencia

investigativa.

61



4.2 Sintesis de la pregunta de investigacion y planteamiento del problema.

La pregunta de investigacion ¢qué factores posibilitan actos creativos y originales
desde el dominio de las aplicaciones de Power Point y Excel? Esté inserta en el subtema
participacion e interaccion multimodal porque tiene como objetivo investigar sobre el
Sistema de Actividad del aula de octavo grado. Los factores que conllevan actos creativos

y originales y la interaccion y participacion en el aula mediada por la tecnologia.

4.3 Datos recolectados

Durante mayo y junio del 2011 se realizaron 32 visitas a la Normal Superior de
Bucaramanga, 2 horas semanales para cada uno de los cuatro octavos (muestra objeto de
estudio). La recoleccion de datos se realiza a través de la observacion participante y

entrevista semiestructurada.

Datos de la observacion participante:

o 64 notas de campo condensadas en una tabla resumen No.1 segun las
relaciones entre los seis elementos de Spradley (espacio, actor, actividad, objeto, actos,

eventos, tiempo, metas y sentimientos).

o 64 registros-resumen de observacion general, representados en la tabla de

registro No. 2.

o 8 transcripciones de conversaciones.
o Rejillas de autoevaluacion.
o Guias de trabajo.
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o 18 presentaciones de Power Point y Excel.

Datos de la entrevista semiestructurada:

o 19 entrevistas respondidas asi: cinco entrevistados de 8-3, cuatro de 8-6, seis

de 8-7 y cuatro de 8-9.

De acuerdo con Spradley (1980) existen 6 elementos que ayudan a formular
preguntas y observaciones: espacio, lugar fisico; actores, personas involucradas; objetos,
cosas fisicas presentes; acto, accion que cada persona hace; evento, actividades relatadas
que las personas llevan; tiempo; meta, cosas que las personas estan tratando de lograr y
feeling, emociones sentidas y expresadas. Estos 6 elementos son usados en las notas de
campo que se escriben al final del registro de observacion el cual maneja la siguiente
estructura: fecha, lugar, inicio de la observacién, tema (tipo de mediacién, de aprendizaje,
actividad, estrategia de pensamiento creativo), respuesta (roles, grado de motivacion,
discurso original y creativo), explicaciones o hipotesis de lo que sucede en el aula 'y

asociacion del tema con otra observacion similar realizada.

Estos 6 elementos permiten visualizar la conexion entre aprendizaje, contexto
sociocultural y herramientas expuestas por la perspectiva sociocultural incluyendo el Power
Point y Excel como herramientas instrumentales y el contexto sociocultural del entorno de

aprendizaje en relacion con herramientas psicoldgicas como la creatividad y originalidad.
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4.4. Descripcion narrativa de las categorias analiticas de acuerdo a la “Matriz de
resultados informada por una perspectiva sociohistdrica y por la Teoria de la Actividad

(adaptada de Fernandez-Cérdenas, 2004 y 2009).

El proceso de ensefianza-aprendizaje es una situacién social, donde se visualizan
comportamientos Y actividades realizadas por personas en lugares particulares. Por tanto,
el observador debe descubrir las partes o elementos significativos de la situacién social para
identificar los dominios culturales, es decir, aquellas categorias de significados culturales

que al mismo tiempo incluyen otras categorias mas pequefias (Spradley, 1980).

Las categorias analiticas se construyen siguiendo la matriz de resultados informada
por una perspectiva sociohistérica y por la Teoria del Sistema de Actividad (adaptada de
Fernandez-Cardenas, 2004 y 2009). Su existencia en los participantes se determina a través
de los datos obtenidos en la entrevista semiestructurada realizada a 19 estudiantes, de las
notas de campo, analisis de huellas a 18 presentaciones de Power Point y registros tomados
de la observacion a los cuatro grados de octavo. A continuacion se presentan los 11
dominios, sus relaciones semanticas, cdmo se expresa y ejemplos que incluyen la categoria

y términos incluidos.

Identidad de los participantes como miembros de la comunidad. La matriz
establece como primer dominio la identidad de los participantes como miembros de la
comunidad. La identidad desde la perspectiva sociocultural es entendida como la forma
gue una persona se comprende y se ve a si misma 'y como es vista por otros (Lave y
Etienne, 1991). En la comunidad de estudiantes de la Escuela Normal Superior, ellos se

ven como investigadores, encuestados y evaluadores como lo comprueba la respuesta 11 de
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la entrevista en torno a sus roles asumidos durante el proyecto; se reconocen como
miembros de una comunidad con problemaéticas de drogadiccion, robos, pandillismo,
inconciencia ecologica, falta de respeto verbal o fisico, adiccidn al Internet, moda y la
evasion a clases. Todo esto evidenciado en las diapositivas de presentacion de sus

proyectos las cuales ilustran estos temas de su diario escolar.

Este dominio se equipa de la categoria caracterizacion sociocultural de los

participantes, a partir de la cual se incluyen otros términos como:

o Edad. Los alumnos tienen una edad promedio de 15 afios.

o Estrato social. Los estudiantes pertenecen a los estratos 2 y 3 quienes viven

en los alrededores de la institucion educativa.

o Dominio de herramientas tecnoldgicas. De acuerdo al plan de asignatura de
la Escuela Normal de Bucaramanga, los alumnos desde el grado sexto tienen formacion en
el area de informética con manejo de procesadores de texto, uso del correo electronico, en
séptimo realizacion de dibujos en Paint para proyectos de aula y octavo grado dominio de
herramientas de Microsoft Office, disefio de tablas, cuadros, folletos, presentaciones,

realizacion de férmulas, listas y graficos.

o Percepciones. En la respuesta a la pregunta 15 de la entrevista (ver tabla 1)
los alumnos se perciben como seres autdnomos en el trabajo por proyectos de investigacién

porque hicieron el trabajo de acuerdo a sus gustos e intereses.

o Motivaciones frente al trabajo por proyectos de investigaciéon. Los alumnos

mantienen una motivacién extrinseca como lo demuestran sus respuestas a la pregunta 1
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¢qué te motivo a escoger el tema de investigacion? — intereses propios y problematicas
cercanas. En la pregunta 2 ;qué te motivo a realizar el proyecto? aprender, la curiosidad y
el conocer opiniones. La iniciativa de las tematicas y de la construccion del proyecto en

general nace de sus percepciones, vivencias e intereses.

o Opinion de actividades académicas. Los estudiantes segun los datos
recolectados en la entrevista semiestructurada muestran preferencia por las clases que
implican construir material porque es mas creativo y expresan mas su ingenio que por

aquellas donde tienen que seguir instrucciones al pie de la letra.

Los anteriores datos caracterizan la identidad de los participantes en la investigacion
y arrojan como hallazgos la preferencia de los alumnos por clases donde requieran construir
material porque les permite ser creativos, la estrecha relacién entre el estudio de
problematicas cercanas y la motivacion extrinseca y el sentirse seres autbnomos esta

relacionado con trabajar de acuerdo a sus intereses y gustos.

Como segundo dominio Fernandez (2004-2009) propone el sentido de pertenencia a
la comunidad. En una comunidad de practica quien define la forma de pertenecer a ella es
la participacion legitima del sujeto (Lave y Wenger), gracias a ella el participante accede y
la comprende mediante su compromiso. Dentro de este dominio la observacion arroja

como categoria la motivacion por pertenecer a un grupo, como términos incluidos se citan:

o Seguimiento de normas. Al iniciar el periodo cada estudiante tiene claro en
su rejilla de evaluacion lo que le sera evaluado. Dicha rejilla debe archivarse en su

portafolio. Por otra parte, el estudiante va preparando sus acciones y comportamiento para
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cumplir con dichos reglamentos, los cuales debe autoevaluar al final del periodo ante sus
compafieros quienes le coevaluan su desempefio actitudinal a lo largo de este tiempo. Lo
anterior, se registra en la transcripcion 1 donde hay comentarios que se hacen al finalizar
cada exposicion del proyecto en torno a redaccion, estética y contenido del trabajo en
Power Point y Excel. A continuacion se presenta la transcripcion de una conversacion al

momento de socializar el proyecto de investigacion.

TRANSCRIPCION 1. MARTES 7 DE JUNIO CURSO 8-6

Docente: Buenos dias vamos a ser la oracion. Sefior Jesus te damos gracias por este maravilloso dia
te ponemos en tus manos las necesidades de las familias de estos estudiantes. Te recomiendo mi familia, a

todas la personas que sufren la ola invernal. Amén.
Alumnos: Amén.

Docente: hoy socializaremos los proyectos. Por favor, los administradores pasen a la parte de atras
de sal6n para que reciban el portafolio de cada expositor y revisen que tengan todos los documentos

requeridos. Recordemos cudles son.

Estudiante 1: debe tener la portada del primer periodo y el segundo, impresion de la mascota y lema,

separador de las rejillas de evaluacion, guia del periodo, trabajos impresos y el proyecto de investigacion.

Docente: muy bien, empecemos con la primera fila, pasa td a exponer (la alumna sefialada le dice al

oido la razén de por qué no puede exponer), entonces pasa (sefialando a nifio de apellido Jaimes)
Jaimes: no tengo listo el proyecto
Docente: pasa Angie

Angie: tampoco lo tengo listo
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Docente: le pondré cero a quien no exponga porque ya lo deberian traer listo (los alumnos muestran

cara de preocupacion). ¢Quién pasa a socializar?

Jorge Andrés: profesora Letty yo ya tengo listo mi proyecto (levantando su mano y poniéndose de

pie).

Docente: listo, Jorge comienza

Jorge Andrés: el tema de mi proyecto es tribus urbanas (expone con seguridad, mirando a su

auditorio, sin leer al pie de la letra las diapositivas).

Docente: te falta la tabulacion de las encuestas en Excel pero aprovecha la clase para terminarlo,

como pasaste te puedo hacer correcciones para que saques buena nota.

Alumno: si sefiora (se sienta y su rostro refleja estar conforme con las observaciones de la docente).

Docente: quien va a evaluar a Jorge, léanme las notas que tomaron mientras la exposicion.

Estudiante 1: (pide la palabra) la letra estd muy pequefia y no se ve, tiene imagenes y animacion.

Docente: si la letra estd muy pequefia, debes hacerla mas grande para que sea legible. Quien sigue.

David Esparza: (pidi6 el turno) mi tema es noviazgo a temprana edad. (Expone y lee el testimonio

de una nifia acerca del noviazgo)

Docente: ;TU le pediste permiso a la nifia para leer ese testimonio?

David Esparza: si, y lo coloco en el Facebook.

Docente: (so6lo mira a la investigadora y sonrie). Listo vamos a evaluar a este chico.

Estudiante 2: (pide el turno) utiliz6 imagenes de acuerdo al tema por ejemplo, a Cupido.

Estudiante 3: debe agrandar la letra porque queda mucho espacio en blanco en cada diapositiva.
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Docente: felicitaciones porque no leiste sino expusiste e insertaste el logo del colegio, te faltan tildes
en la letra mayuscula, debes redactar el objetivo de investigacion porque es redundante, falta animacién que

salga primero el titulo, luego hacer click para aparecer texto, para que sea mas impactante.
David Esparza: (con su cabeza hace gesto de estar de acuerdo y pasa a su puesto).

Docente: listo les voy a ensefiar una cosita que quiero reforzarles. Vamos a hacer un hipervinculo,
por ejemplo, si quiero que en mi diapositiva cuyo titulo dice tabulacién y quiero irme de una vez para mi
trabajo en Excel doy click en la opcién insertar hipervinculo, me sale una ventana y donde dice buscar en,
busco mi archivo Excel que tengo guardado en el escritorio o en mis documentos y le doy aceptar, para
verificar si quedd bien el hipervinculo hago click en el icono que tiene la copita (presentacion de diapositivas)
y debe salir la manita mostrando el enlace (todo el proceso lo hace en su portétil y los alumnos siguen el

proceso a través del Video Beam).

En la conversacion se observa la existencia de normas predeterminadas por la
docente en cuanto a entregar el portafolio con todos los requisitos al final de su exposicion
y de igual manera hay seguimiento de normas para participar en la socializacion, los

alumnos piden la palabra.

o Respeto por los turnos de habla. La conversacion anterior al igual que todas
las demas que se dan en el aula muestran como se organizan los turnos para hablar en clase

Yy Su respeto porgue en pocas ocasiones se interrumpen las conversaciones establecidas.

o Participacion en la clase. En la transcripcion es posible ver que la clase es
participativa. Se identifican tres momentos cuando la docente pregunta por una
informacion que ya todos conocen, los requisitos que debe tener el portafolio, cuando pide
voluntarios para socializar su proyecto de investigacion y para coevaluar el trabajo de los

expositores.
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o Compartir experiencias. El trabajo realizado en torno a los proyectos
permite compartir experiencias vividas en su rol de investigadores, al igual que sus
encuestados también hablan desde su experiencia opinando en torno a los temas de los
proyectos. Por ejemplo, acerca de la existencia de pandillas en el colegio donde un 50% de
los encuestados contesto afirmativamente, en otra investigacion un 97% dice que en el
colegio conocen de amenazas a sus comparieros y frente a ¢has visto rayar el mobiliario del

colegio? un 89% dice que si.

o Los proyectos de investigacion son socializados. Este tipo de trabajo muestra
el deseo de los estudiantes por conocer mas acerca de lo que sucede en el colegio. Esto se
refleja en la respuesta a la primera pregunta de la entrevista ;qué te motivo a escoger el
tema de investigacion? el interés, la curiosidad de las problematicas cercanasy en la
pregunta nimero ocho ¢qué te motivo a realizar el proyecto de investigacion? el deseo de

aprender, la observacion, la curiosidad y el conocer opiniones.

. Establecimiento de relaciones de cooperacion en una comunidad de
conocimiento. En la pregunta nimero once de la entrevista ¢qué rol desempefian los
estudiantes en la clase del proyecto de investigacién? se muestra que existen relaciones de
cooperacién durante el desarrollo de los proyectos. Los investigadores necesitan de sus
compafieros para responder sus encuestas (informantes), recibir sugerencias y evaluar su
trabajo (evaluadores). La docente funciona como posibilitadora de la interaccion social
entre pares al generar estos roles, al llevar a los alumnos a resolver dudas a través de la
lluvia de ideas como lo muestra las respuestas a la pregunta seis ¢la docente utiliza la

lluvia de ideas para resolver preguntas o dudas?
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El dominio, sentido de pertenencia a la comunidad arroja como hallazgo el interes
que despierta estudiar problematicas de su entorno el cual funciona como motivacion

intrinseca en la produccion de conocimiento.

o Metas explicitas e implicitas definidas por los participantes. Dentro de una
comunidad de préactica la teoria de la participacion periférica establece que los participantes
de ella tienen metas en comun. Este tercer dominio segun las entrevistas y las rejillas de
evaluacion del area prescriben la categoria metas académicas, la cual incluye otros

términos.

. Metas implicitas respecto al dominio de saberes informaticos. La pregunta
cuatro ¢que aprendiste en cuanto al manejo de Power Point y Excel? Traza como metas
alcanzadas el aprendizaje de como insertar imagenes e hipervinculos, hacer animaciones y
férmulas en Excel. Estas metas estan dadas por el uso de objetos como el acceso al
computador y actividades de ensefianza que incluyen actos de exploracién de los

programas.

. Metas implicitas respecto al desarrollo de la creatividad y originalidad. El
uso de herramientas de Power Point y Excel para el disefio de graficos, animacion y Word
Art posibilita actos creativos como lo expone la respuesta a la pregunta diez ¢qué
herramientas de Power Point y Excel potencian tu creatividad? Estas metas son posibles
gracias a la relacion meta y objeto como se evidencia en la tabla 3 de la notas de campo,
donde las metas en torno al dominio de las herramientas de Power Point y Excel implica el
uso del computador para disefiar y construir un material digital. Estos dos actos disefiar y

construir corresponden a procesos de pensamiento creativo.
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o Metas individuales desde sus proyectos. A continuacion se presentan las
metas de investigacion que plasmaron 18 estudiantes en su presentacién de Power Point.
Identificar los posibles factores y consecuencias por evasion académica, identificar causas
de rifas escolares, investigar si existe 0 no motivacion para practicar deporte en la escuela,
identificar las causas y consecuencias del gusto y moda de los estudiantes normalistas y su
impacto en el comportamiento social, identificar las culturas urbanas que se presentan en la
Escuela Normal Superior de Bucaramanga, explorar el consumo de drogas en los jovenes
de nuestra comunidad, identificar la existencia de chantajes y amenazas, conocer datos de
la adiccion a Internet de los estudiantes , identificar las causas y consecuencias de la
violencia escolar, caracterizar las relaciones, practicas, lugaresy territorios permeados
por la violencia que son construidos con base a los significados propios que les dan los
estudiantes, identificar causas del trato con palabras soeces, informar a los estudiantes
Normalistas a cerca del buen uso del mobiliario, identificar la existencia de pandillas ,
identificar la importancia y funcién de los equipos tecnolégicos, investigar la existencia de
hurto en los grados octavos, dar a conocer el crecimiento que ha tenido el consumo de
drogas, y la gran cantidad de estudiantes que la consumen hoy en dia, dar a conocer los

efectos de las drogas.

Las anteriores metas se relacionan con los objetos como lo muestra la tabla 3 de las
notas de campo, a los cuales tienen acceso en el aula los estudiantes, como computadores
para profundizar en los temas de investigacion, las encuestas que les proporcionan datos de
experiencias de sus compafieros en el contexto de estudio, las fichas de trabajo

proporcionadas por la docente donde se enmarcan las fases del proyecto.
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o Metas procedimentales explicitas en la rejilla de evaluacion del segundo
periodo académico de la asignatura: integra saberes y procedimientos de diversas areas en
el desarrollo de sus propuestas de trabajo, en el disefio de tablas, cuadros, folletos,
presentaciones, realizacion de formulas, listas y graficos; ejercita y elabora correctamente
las opciones que ofrece el procesador de texto Word para presentar documentos
estableciendo relaciones logicas en la construccion y presentacion de trabajos escritos,
teniendo en cuenta las normas Icontec; demuestra dominio en el uso de las herramientas
que ofrece Microsoft Office; comprende y describe el analisis que hace de su entorno;
elabora su proyecto en forma creativa aplicando los pasos dados en las guias y aplica los
conocimientos construidos para proponer alternativas de solucion a las problematicas del

entorno.

El dominio, metas implicitas y explicitas de los participantes arroja como hallazgo

dos herramientas potenciadoras de la creatividad, Power Point y Excel.

o Artefactos mediadores disponibles en el sistema situado de actividad. De
acuerdo con Haas (1996) quien incluye el término accion instrumentada como acciones que
permiten usar instrumentos para transformar o producir conocimiento. Este cuarto
dominio incluye como categoria artefactos segun su utilizacién y otros términos que se

relacionan:

o Artefactos mediadores en el aprendizaje colaborativo. Analizando la
relacion objeto y actividad propuesta por Spradley (1980), las notas de campo muestran el

vinculo entre aprendizaje colaborativo y objetos donde la rejilla de evaluacion cumple la
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funcion de evaluacion formativa de productos digitales. Las encuestas son usadas para

cumplir metas individuales trazadas en los proyectos de investigacion.

o Artefactos mediadores del trabajo individual. Cada alumno tiene acceso en
el aula a un computador de escritorio, el cual tiene Internet. Ellos manejan un archivo de
trabajos llamado portafolio, el cual deben tener al dia y presentar al momento de socializar

el proyecto como lo evidencia la transcripcién 1.

o Artefactos mediadores en el proceso de socializacién del conocimiento. Los
alumnos al respecto expresan que los recursos tecnoldgicos utilizados en el aula de
informatica son el Video Beam y el portétil (ver pregunta siete de la entrevista). Este es
otro artefacto que segun los datos de la tabla 3 resumen de notas de campo, funciona como

socializador de conocimiento informatico y de mundo.

o Artefactos mediadores en actividades de resolucion de problemas.
Estableciendo una relacion objeto y actividad se evidencia en la tabla 3 resumen de notas
de campo que los computadores funcionan como instrumentos para resolver dudas en torno
a la definicidn de términos utilizados en el proyecto. Otro objeto como las encuestas

cumplen la funcion de ofrecer datos para responder las preguntas de las investigaciones.

Como hallazgo de este domino se asume que los artefactos mediadores funcionan

como portadores, productores y evaluadores del conocimiento.

Reglas de participacion y acceso a la practica y sus herramientas. Como quinto
dominio se propone las reglas de participacion y acceso a la practica y sus herramientas.

La teoria de la participacion periférica establece que los novatos en una comunidad de
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practica mas que un puesto observacional deben ser implicados en la participacion. Esta se
realiza a través de las conversaciones que se generan en dicha comunidad. El lenguaje
juega un papel importante en el aprendizaje del cdmo hablar (permanecer en silencio) y de

qué forma hacerlo (Lave y Wenger, 1991).

A partir de esta teoria se formula como categoria los turnos de habla, definidos
como la unidad bésica de la conversacion caracterizada por la alternancia de varios turnos,

es decir, por la sucesion de intervenciones a cargo de diferentes interlocutores (Tusén

1995) Y términos incluidos como:

o Seleccion del hablante: la transcripcion 1 revela que la docente es quien
tiene la palabra desde el inicio de la clase hasta la socializacion de los proyectos. Ella es
quien decide quien habla pero sus hablantes elegidos no asumen el turno asignado, asi que

ella da via libre a la espontaneidad.

o Autoseleccidn: en la misma transcripcion los alumnos responden
espontaneamente a la pregunta formulada por la docente ¢quién pasa a socializar su

proyecto? Piden el turno levantando la mano o acercandose al Video Beam.

Otras categorias dentro del acceso a la practica son los actos que ocurren en la

comunidad y la incorporacion del uso de herramientas en ellos.

. Actos que ocurren en la comunidad. Desde la teoria de la observacion
participante el término acto se define como las acciones particulares que hacen las personas
(Spradley, 1980). El analisis de las presentaciones en Power point y Excel de los

estudiantes plantea que en el aula se establecen los siguientes actos: busqueda de
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informacion en lared y en libros porque las 18 presentaciones analizadas cuentan con
Webgrafia y bibliografia, recoleccion de datos a través de encuestas a compafieros y
alumnos del colegio respecto a las teméticas del proyecto como lo evidencian las
tabulaciones en Excel y las fotografias, navegacion en la red para consultar la teoria
relacionada con la temética la cual aparece en las diapositivas del marco teorico,
seguimiento del proceso escritor como la planeacion al utilizar la lluvia de ideas para
seleccionar el tema, pregunta y objetivo de investigacion; la redaccion al escribir y
reescribir los datos que se plasman en las diapositivas y la verificacion para presentar las
diapositivas finales; proceso reconocido por los entrevistados en la pregunta dos ;Como
decidiste el tema, pregunta y objetivos de investigacion? A lo cual responden que por
listado de ideas y, en la pregunta tres ;Como hiciste los bocetos de tu proyecto? ¢;En qué

materiales, qué graficos utilizaste? Cuya respuesta es material digital y papel.

. Incorporacion del uso de herramientas en los actos. En la tabla 3 de notas de
campo se visualiza la relacion objeto y acto desde la posibilidad que ofrece Power Point y
Excel para crear presentaciones combinando colores de letra y fondo, integrando de forma
arménica una imagen acompafada de un texto. Los actos de combinar y disefiar

corresponden al pensamiento creativo.

Los actos de exponer implican el uso del portéatil del colegio, el Video Beamy la
USB como socializadores del conocimiento. En actos de busqueda de informacién el
computador de escritorio es incluido para explorar y recoger informacion, asi como

también las encuestas. En actos evaluativos la rejilla cumple la funcién de dar criterios
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para evaluar y a partir de ellos retroalimentar el producto del proyecto como lo muestra la

tabla 2 de notas de campo.

Terminada la descripcion y reconocimiento de este dominio se enuncia como
hallazgo que la autoseleccion en los turnos de habla da mejores resultados de participacién
a raiz de la baja presion que esta genera frente al resto de compafieros; los actos que
ocurren en la comunidad de practica estan relacionados con las herramientas; los actos en
ambientes tecnoldgicos no sélo deben implicar los relacionados con el uso de las
herramientas de este contexto, sino con otras herramientas que permitan acceder a
estrategias de produccion textual y estrategias generadoras de espacios de interaccion con

instrumentos portadores de informacion, como entrevistas y encuestas.

o Valores e intereses de la comunidad de préactica /comunidad
escolar/comunidad académica. Los valores son adquiridos a través de la socializacion y
estan relacionados con la adquisicion del conocimiento y desarrollo de habilidades. Se
especifican mediante dos mecanismos: los mensajes modelados que se trasmiten a través
del discurso y la identidad social (Lacasa, 2002). Este sexto dominio establece como

categoria los valores segln su origen y los siguientes términos incluidos:

. Valores religiosos. En la transcripcion 1 la docente inicia la jornada con una

oracion, aspecto que se observa en todos los registros de observacion.

. Valores éticos. En la transcripcion se observa el énfasis que la docente hace
por el respeto a testimonio de los encuestados. En la transcripcion 2 se incentiva en el

alumno el respeto por los derechos de autor y vida privada.
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Se abogan por los valores como el respeto por lo ajeno, el valor de cuerpo sano,
cuidado ambiental, sana convivencia y el valor de la vida; datos recolectados de los

antecedentes registrados en las diapositivas de los proyectos de investigacion.

. Valores sociales. En el aula se maneja el sentido de cooperacion en la meta
comun que es el estudio de una problematica. Esta se evidencia en la entrevista al citar los

estudiantes los tres roles que desempefian en el proyecto de investigacion.

Los anteriores datos dan luces de dos hallazgos los mensajes modelados, la
identidad social en un contexto tecnolégico de produccidn de conocimiento y el estudio de
problematicas cercanas son el mejor instrumento para ensefiar valores y el uso de Power

Point y Excel posibilita actos creativos.

Roles formales e informales disponibles en las trayectoria de participacion. La
teoria de la participacion periférica establece que la forma de acceso de los aprendices al
aprendizaje en la practica depende de las caracteristicas de la division del trabajo en la
comunidad. En otras palabras, dicha division debe realizarse asignando roles de
participacion, para los cuales se requiere que todos los estudiantes puedan pasar por todos
los papeles. En la entrevista y observaciones se evidencian seis roles presentes en el aula
de octavo: investigadores, disefiadores de material digital, encuestadores, encuestados,

expositores y evaluadores de proyectos de investigacion.

Los roles posibilitan la adquisicién de habilidades, por ejemplo, en el rol de
investigador se aprende a ser selectivo con el contexto de estudio, formular un proyecto
investigativo con términos propios de la disciplina a la cual pertenece el tema escogido. En

el papel de encuestador se requieren habilidades sociales para garantizar informacion
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valiosa. Al encuestado le corresponden habilidades de lectura. Al expositor habilidades
argumentativas, comunicativas como el adaptar su discurso al auditorio y el evaluador pone
en juego la habilidad critica y propositiva al momento de retroalimentar la exposicion y el

trabajo de sus comparieros.

Bajo este dominio el hallazgo es que el estudiante al desempefar todos los roles de
participacion disponibles adquiere un bagaje de habilidades que si lo hiciera asumiendo un

solo rol.

Caracterizacion del sistema de actividad. El sistema de actividad es la
representacion de la actividad humana desde la relacién sujeto y comunidad donde existe
una division del trabajo y uso de reglas y valores que llevan a producir un objeto mediante

el uso de herramientas (Fernandez, 2009).

En el aula de octavo grado se identifica el sistema de actividad registrado en el
grafico 1. El cual se formula por los datos arrojados la observacion participante y la

entrevista semiestructurada y andlisis de huellas.

Este domino arroja como hallazgo la estrecha relacion entre los cinco elementos del

sistema los cuales son imprescindibles en la comunidad.

Leyendo el grafico se observa la importancia de la interaccidn sujetos y objetos.
Los sujetos implicados son docentes y alumnos y como objeto se identifican aplicaciones
de Power Point y Excel y el estudio de problematicas sociales de la Escuela Normal. Esta

interaccion es mediada por instrumentos utilizados en el trabajo individual, grupal y en la
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socializacion del conocimiento. La actividad se realiza en una comunidad llamada aula de

informatica del grado octavo. Ella incluye docentes y alumnos compartiendo metas.

La actividad es regida por reglas de participacion como turnos de habla,
incorporacion de herramientas y actos; los cuales contribuyen a la divisién del trabajo a
través de la fijacion de cinco roles: encuestadores, evaluadores, investigadores, expositores

y encuestados.

Este sexto dominio genera los siguientes hallazgos: el proceso de aprendizaje se
enriquece al permitir a los sujetos asumir de forma simultanea todos los roles presentes en
la comunidad del aula de informatica, el estudio de saberes disciplinares desde la
exploracién de problematicas sociales lleva a formular metas y aprender valores esenciales

en cualquier contexto no sélo de la vida escolar sino del diario vivir.

Dudas e incertidumbres de los participantes durante el proceso de apropiacion y
dominio de los artefactos. En este noveno dominio se evoca el concepto de Zona de
Desarrollo Proximo de Vygotsky (1986) quien establecia la existencia de una distancia
entre el nivel real de desarrollo, determinado por la capacidad de resolver
independientemente un problema, y el nivel de desarrollo potencial, determinando a través
de la resolucion de un problema bajo la guia de una adulto o en colaboracion con otro

compariero capaz.

En la presente investigacion las observaciones llevan a formular dentro del presente
dominio la categoria estrategias para la resolucion de dudas y como términos incluidos se

formulan:
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o Modelado. Consiste en ofrecer conductas para imitarse. En la siguiente nota
de campo es posible observar que la docente modela las fases del proyecto de investigacion

para que los estudiantes estructuren el mismo.

o Lluvia de ideas. En la transcripcion 2 se observa que ante la duda de como
hacer un hipervinculo por parte de una nifia, a pesar de la explicacion de la docente, esta

ultima favorece la lluvia de ideas para resolverla entre pares.

Otra evidencia del uso de esta estrategia es la entrevista. En la pregunta seis ¢La
docente utiliza en clase la lluvia de ideas para resolver una pregunta o duda? los estudiantes

afirman que si se utiliza.

. Retroalimentacion. Esta se evidencia en la transcripcion 2, ante la duda

general de los alumnos de como guardar el proyecto en Word 97-2003.

Transcripcion 2. Miércoles 8 de junio. Curso 8-9
Docente: buenos dias

Estudiantes: buenos dias

Docente: hagamos la oracién. Padrenuestro...
Estudiantes: Padrenuestro...

Docente: hoy iniciamos la socializacién de los proyectos tengan listas las USB. ¢quién comienza a

exponer?
Estudiante 1: (levanta la mano)

Docente: pasa
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Estudiante 1: mi proyecto se llama ¢c6mo motivamos para practicar deporte?

(El expositor socializa el proyecto alternando su mirada al auditorio y al Video Beam, sus

compafieros estan a la expectativa del material).

Docente: ;Qué le decimos a nuestro comparfiero?

(Los nifios espontaneamente participan).

Estudiante 2: las diapositivas tienen mucho texto.

Docente: muy bien quien mas

Estudiante 3: (levanta la mano) la tabla del cronograma tiene colores.

Docente: si, yo te felicito porque le colocaste lema a todas las diapositiva (la lealtad y felicidad

abanderaran nuestras vidas siempre y cuando seamos honestos y vivamos en paz).

Compruébame la férmula de Excel.

Estudiante 1: (se para en la formula y vuelve a escribir los datos)

Docente: muy bien lo de Excel pero te falté animacién. Falta el pie de pagina. Listo sigamos, pasa

tu (sefiala a un estudiante)

Estudiante 4: es que no tengo guardo en proyecto en la version 97-2003.

Docente: deben traer el proyecto en version 97-2003 para que lo puedan leer estos computadores
viejitos. Miren como se guarda en esta version. Le dan click en archivo, guardar como, le escriben el nombre
del archivo como lo quieran llamar y debajo dice tipo ahi hacen click en la flecha para que le despliegue un
listado y seleccionan documento de Word 97-2003 y hacen click en guardar (esto lo hace con el Video Beam y

los alumnos observan en silencio).

Docente: en esta hora que queda trabajen sobre sus proyectos porque a la mayoria le faltan cositas.
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Estudiantes: (muestran dificultad para hacer hipervinculo por lo que piden asesoria de sus

compafieros, mientras tanto la docente revisa algunos proyectos -puesto por puesto).

o Por parte de los pares. En la transcripcion anterior se ejemplifica este tipo de
retroalimentacion ante la duda de como hacer hipervinculos, se recurre a la asesoria de los

comparieros

Introduccion y transformacion de conceptos disciplinares. Para analizar este
dominio es necesario recurrir a la tabla 3 resumen de notas de campo en cuanto a la
relacion actividad y metas respondiendo a la pregunta ¢qué actividades vinculan y buscan
metas? propuesta por Spradley (1980). Frente a este interrogante surge la categoria

actividades que vinculan metas y como temas incluidos:

o Actividades de solucion de problemas. Envuelve las metas individuales
relacionadas con los proyectos de investigacion al tener que formular la respuesta a la

pregunta de investigacion.

o Actividades de exploracién. Este término surge de la pregunta catorce ¢en la
clase de informaética se permite la exploracion de los programas y expresar la exploracion
de los programas y expresar tu pensamiento critico? ;Por qué? Envuelve las metas
procedimentales: dominio y uso de las herramientas de Microsoft y elaboracién de su
proyecto en forma creativa, como lo muestra la tabla 3 resume de notas de campo. La
exploracién de Power Point y Excel le permite al alumno combinar las herramientas de
disefio, graficos y animacién citados por los alumnos en la pregunta diez (ver tabla 1

consolidado de las respuestas de los estudiantes en la entrevista) que ofrecen los programas
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para escoger el mejor disefio de sus diapositivas. En la siguiente transcripcion se

comprueba dicha exploracion.

Nota de campo fecha: 31 de mayo Grado 8-6

Los alumnos ingresan al aula y saludan a la docente quien realiza la oracién a la Virgen Maria
pidiendo que proteja a todos como nuestra madre celestial. Los alumnos estan en silencio durante toda la
oracion. Al terminar una alumna habla con una compariera y la docente le llama la atencién y la alumna
escucha atentamente. La docente explica el objetivo de la clase explorar los programas de Power Point y
Excel. Ella pregunta quiénes leyeron e imprimieron el documento que aparece en el blog de la materia, el
cual contiene una explicacién de como usar cada programa a través de pantallazos. La mayoria de los
alumnos levanta la mano. La docente proyecta la pantalla de Word y pide a sus alumnos ir leyendo la guia e

ir realizando los pasos para la exploracion de cada programa.

Este décimo dominio arroja como hallazgo que la introduccién de conceptos
disciplinares se da en ambientes de interaccion entre sujetos, herramientas disponibles y

métodos exploratorios.

Introduccidn y transformacion de ideologia pedagdgica. Este dominio maneja la
relacion actividad y meta. Por ello, se formula como categoria actividades de aprendizaje y

de ensefianza y como temas incluidos:

o Actividades de aprendizaje que envuelven metas procedimentales del
segundo periodo de la asignatura. La actividad de aprendizaje por proyectos envuelve la
meta: elabora su proyecto de forma creativa, porque sus fases incluyen las estrategias de
todo proceso creativo como lo evidencia la tabla 2 registro—resumen de observacion

general. Dicha meta introduce una ideologia pedagdgica donde todas las acciones del
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estudiante y docente van encaminadas a generar como producto final el material digital de

su investigacion.

En cuanto a la meta procedimental: comprende y describe el analisis que nace de su
entorno, esta se incluye dentro del aprendizaje significativo porque cada estudiante tiene
como origen de su proyecto un problema del ambiente educativo. Como lo muestra la

respuesta a la pregunta uno: interés propio y problematica cercana.

o Actividades de ensefianza que envuelven metas procedimentales y de saberes
informaticos. Las ideologias en cuanto rol del estudiante y maestro lo cambia la
implementacion del trabajo por proyectos de investigacion. Este dominio contiene como

categoria el método por proyectos de investigacion y temas incluidos como:

Trabajo cooperativo. Todos los alumnos trabajan en su proyecto individual y en el

de otros al compartir experiencias en el colegio.

Construccion de un producto. Los alumnos organizan el estudio de una

problemadtica la cual materializan en un producto digital como se evidencia en la imagen 1.

Contenidos auténticos. En el aula se estudia saberes disciplinares desde la
exploracién de problemas sociales como lo ratifica la respuesta a la pregunta uno de la
entrevista, la siguiente nota de campo donde el tema del proyecto es negociado a través de

la lluvia de ideas.

Nota de campo fecha: 10 de mayo Grado 8-6

La clase se inicia con la oracién y enunciando el objetivo de la clase: seleccionar el tema de
investigacion. Los alumnos hacen un listado en una hoja de las problematicas que observan en la institucion.
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Esto lo realizan en forma individual y luego lo socializan escribiendo en el tablero. Los temas seleccionados
fueron: mala utilizacién del agua, poca asistencia a la biblioteca, pandillas en la institucion, evasién de clases,
cuidado de las zonas verdes, tribus urbanas, consumo de drogas, irrespeto verbal, abuso de tiempo conectado
a Internet, esclavos de la moda, rifias escolares, chantajes y amenazas, apatia por el deporte, mal uso del

mobiliario, funcion de equipos tecnoldgicos, el noviazgo a temprana edad, el homosexualismo.

Los hallazgos en este dominio son la estrecha relacion existente entre producto,
trabajo cooperativo y contenidos auténticos desde el trabajo por proyectos de investigacion;
los programas Power Point y Excel como potenciadores de la creatividad y originalidad y la

coincidencia entre las fases de un proyecto y las estrategias del pensamiento creativo.

4.5 Construccion de una respuesta

Los dominios, categorias y temas incluidos contribuyen a responder a la pregunta de
investigacion, ¢Qué factores posibilitan actos creativos y originales de alumnos desde el
dominio de aplicaciones como Power Point y Excel?, porque arrojan hallazgos en torno a
las relaciones que se generan entre sujetos, espacio, actividades, metas y objetos; elementos

presentes en todo proceso de aprendizaje.

La identidad de los participantes como miembros de la comunidad aporta
informacion acerca de como se perciben como miembros del aula de informatica y su
preferencia en cuanto a actividades de aprendizaje; el sentido de pertenencia caracteriza
espacios de participacion y socializacion de experiencias que ocurren en el aula; las metas
implicitas y explicitas muestran la relacion objetos y habilidades; los artefactos mediadores
disponibles ofrecen informacion de su funcidn; las reglas de participacion concretan

practicas; los valores e intereses de la comunidad presentan estrategias para ensefiar valores
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académicos, sociales y cognitivos; la caracterizacion del Sistema de Actividad aporta la
riqueza interactiva que ofrecen los cinco elementos de toda actividad humana al interactuar
como sistema; las dudas e incertidumbre de los participantes en el proceso de apropiacion y
dominio de artefactos, describe estrategias para resolver dudas; la introduccién y
transformacion de conceptos disciplinarios, visualiza la interaccion sujetos, herramientas y
métodos exploratorios y la introduccién y transformacion de la ideologia pedagdgica

muestra como el trabajo por proyectos favorece la creatividad y originalidad.

4.6 Respuesta a la pregunta y al problema de investigacion

Como producto de los once dominios analizados surgen los hallazgos que permiten
dar respuesta a la pregunta de investigacion ¢qué factores posibilitan actos creativos y
originales de los alumnos desde el dominio de las aplicaciones de Power Point y Excel?
Los actos creativos y originales nacen de educandos autbnomos y motivados
intrinsecamente. Estos dos factores se propician en ambientes de participacion orientados
por el trabajo cooperativo, la construccion de productos, el estudio de problematicas
cercanas, la autoseleccion de los turnos de habla, el uso de herramientas mediadoras como
portadores, productores y evaluadores de conocimiento, la implementacion de mensajes
modelados e identidad social, el trabajo por proyectos de investigacion y estrategias del

pensamiento creativo.

Esta respuesta esta enmarcada dentro de la teoria de comunidades de practica por la
participacion de los sujetos en todas las tareas de manera activa y el trabajo cooperativo, en
la teoria de socializacion de Vygotsky por el compartir de experiencias y en la mediacion al

caracterizar la funcién de los artefactos y herramientas.
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Esta solucion a la pregunta investigativa respecto a la participacion e interaccion
multimodal propone un contexto en el cual los participantes tengan sentido de identidad,
produzcan conocimiento mediante el uso de artefactos y herramientas no sélo del ambiente

tecnoldgico y educativo sino sociales y artisticos.

En relacién con los mecanismos de socializacion del conocimiento disciplinar en
ambientes mediados por la tecnologia digital, se plantea el estudio de problematicas
sociales como pretexto para abordar saberes disciplinares, asi como el uso de estrategias de

resolucion de dudas que incentiven el trabajo cooperativo.

4.7 Cierre

Este capitulo presenta el analisis de los resultados en torno a la investigacion
realizada en la Escuela Normal de Bucaramanga para dar respuesta a la pregunta de
investigacion ¢Qué caracteristicas tiene el aprendizaje mediado por el uso de herramientas
como el Power Point y Excel para posibilitar un discurso creativo y original de alumnos y
docentes? Desde una perspectiva sociocultural utilizando instrumentos de tipo etnografico

como son la observacion participante y la entrevista semiestructurada.

Luego de recoger los datos con los dos instrumentos mencionados se hace el andlisis
de los mismos con las categorias analiticas. Estas se construyen siguiendo la matriz de
resultados informada por una perspectiva sociohistorica y por la Teoria del Sistema de
Actividad (adaptada de Fernandez-Cérdenas, 2004 y 2009). Su existencia en los
participantes se determina a través de los datos obtenidos en la entrevista semiestructurada
realizada a 19 estudiantes, de las notas de campo, analisis de huellas a 18 presentaciones de

Power Point y registros tomados de la observacion a los cuatro grados de octavo. A
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continuacién se presentan los 11 dominios, sus relaciones semanticas, cbmo se expresa y

ejemplos que incluyen la categoria y términos incluidos.

En la conclusion se hara una evaluacion de la teoria, de la metodologia utilizada, se
plantearan futuras lineas de accién y de investigacion, y se hara explicito lo aprendido de

este proceso investigativo.
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Capitulo V. Conclusiones

Alumnos auténomos y motivados intrinsecamente generan actos creativos y

originales.
5.1 Introduccion

El capitulo tiene como objetivo narrar las conclusiones que se establecen a partir de

la interpretacién de resultados desde la perspectiva sociocultural:
1. Las caracteristicas de la actividad con relacion al escenario fisico.
2. El sentir de los participantes.

3. Los mecanismos de socializacion del conocimiento disciplinar en ambientes

mediados por la tecnologia digital.
La estructura narrativa de este capitulo se organiza en las siguientes fases:

1. Introduccion. Aqui aparecen el objetivo del capitulo, el tema y la forma como se

desarrollara.

2. Recupera lo planteado en el andlisis de resultados explicando como se responde

la pregunta de investigacion, relacionada con una cierta tematica.

2.1. Sintetiza los hallazgos y contribuciones a la tematica: participacion e

interaccion multimodal.

3. Integracion tedrica de los hallazgos:
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3.1. Expone los conceptos que influyeron en el analisis y explica cdmo los hallazgos
ilustran la teoria y sus conceptos, y/o hallazgos, (re) interpretan, cuestionan, amplian dichos

conceptos.

3.2. Discute la naturaleza del aprendizaje, el conocimiento del participante desde la

perspectiva sociocultural.

3.3. Evalua la utilidad (o no), pertinencia (o0 no) y relevancia del marco teérico

utilizado. Ofrece otras alternativas teoricas.

4. Evaluacion de la metodologia.

4.1. Evaluacion de la metodologia utilizada en cuanto a su utilidad (o no),

pertinencia (o no) y relevancia (0 no).

4.2. Ofrece alternativas metodoldgicas en cuanto a novedades sugeridas en otro

estudio.

5. Implicaciones sobre la politica y politicas educativas de la region.

5.1. Ofrece interpretaciones sobre las implicaciones del estudio para la politica y/o
politicas educativas actuales de la region, como el estudio transforma o informa cémo se

hacen las cosas a nivel institucional hasta ahora, cuéles son algunas posibles alternativas.
6. Futuras lineas de investigacion:
6.1. Ofrece sugerencias sobre aspectos que faltaron por investigar, donde y cémo

hacerlo y las posibles preguntas de investigacion que vale la pena responder.
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7. Cierre.

7.1. Sintetiza el argumento central del capitulo, la forma como se desarrollo y las

conclusiones.

7.2. Explica los cambios que quedan luego de la experiencia investigativa con
relacion al concepto de aprendizaje, conocimiento, identidad sobre lo que transforma (o no)
el uso de la tecnologia, los participantes, al Sistema de Actividad, sobre lo que implica el
hacer investigacion. Cierra con un juicio de valor general sobre la experiencia en su

contexto.

5.2 Sintesis de analisis de resultados

La participacion multimodal es entendida con el interactuar con textos que tienen
diferentes cddigos, entre ellos imagen, sonido y palabras. Respecto a esta temética la
investigacion genera los siguientes hallazgos: la identidad de participantes activos, las
actividades encaminadas a producir material, la socializacion de experiencias cotidianas a
partir del estudio de problematicas del entorno, el uso de artefactos como portadores,
productores y evaluadores de conocimiento, la interaccién con todo tipo de herramientas, la
implementacion de estrategias de modelado, lluvia de ideas, retroalimentacion e identidad
social, el trabajo cooperativo y contenidos auténticos son los factores que generan actos

creativos y originales de los alumnos.

5.3 Interpretacion tedrica de los hallazgos

A continuacion se exponen los conceptos que se desprenden de la perspectiva

sociocultural los cuales influyeron en el analisis de los hallazgos. Entre ellos figuran la
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teoria de la actividad, la participacion periférica, accion instrumentada, aprendizaje
colaborativo, analisis del discurso, conocimiento, persona, practica, actores sociales y

herramientas culturales mediadoras y el Sistema de Actividad.

Conceptos que influyeron en el analisis. El primer concepto que influye en el
analisis de los hallazgos es la teoria de la actividad. La actividad esta conectada con la
motivacion y la actividad no existe si no hay motivacion (Leont’v, 1981), en la
investigacion la actividad creativa y original esta dada por la motivacién intrinseca que
poseen los estudiantes, generada en primera instancia porque participan en la comunidad
del aula de octavo grado mediada por la tecnologia, desempefiando multiples roles
(investigadores, disefiadores, encuestados, encuestadores, expositores y evaluadores) de

forma simultanea.

El anterior hallazgo amplia el concepto propuesto por Lave y Wenger (1991) con
relacion a la participacion periférica el cual establece que el conocimiento es variado si
tanto aprendices como expertos comparten tareas y no solo si se permite hasta cierto punto

la vinculacion de los primeros en limitadas actividades.

El segundo concepto es el de artefacto. Haas (1996) habla de la accién
instrumentada, la cual califica a una accion como tal si utiliza un instrumento para producir
o transformar conocimiento. Esta teoria de accion instrumentada se ilustra con el hallazgo:
los artefactos mediadores funcionan como productores, portadores y evaluadores de
conocimiento. En el aula de octavo las aplicaciones de Power Point y Excel funcionan
como portadoras de conocimiento al servir como herramientas para disefiar presentaciones

gue contienen conocimiento de una problematica social para ser socializado, las encuestas
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producen conocimiento y las rejillas de evaluacion funcionan como evaluadoras del

material digital elaborado como son las diapositivas.

Otra definicion en torno a los artefactos mediadores es la de Verillon (2009) quien
opina que un instrumento es el objeto que un sujeto asocia a una tarea y que puede
utilizarse para derivar conocimiento de acuerdo al contexto detectando, registrando y
midiendo la realidad. En la investigacion las aplicaciones de Power Point y Excel se usan

para registra la realidad social de su entorno.

El tercer concepto influyente es el de aprendizaje colaborativo. Burgos (2010) lo
define como la representacion de una situacién de aprendizaje manifestada a través de un
tema, leccion o curso, mediante la definicién de roles, actividades, recursos y herramientas
para cumplir una meta en comun. El hallazgo el proceso de aprendizaje se enriquece al
desempefar diversidad de roles de forma simultanea, amplia la teoria del aprendizaje
colaborativo porque en el aula de clase hay una distribucion del trabajo a través de la
asignacion de forma espontanea de seis roles: investigadores, disefiadores de material
digital, encuestadores, encuestados, evaluadores y expositores. Cada estudiante asume
todos los papeles pero todos sus actos estan encaminados a cumplir con las metas
procedimentales: elabora su proyecto en forma creativa aplicando los pasos dados en las
guias y aplica los conocimientos construidos para proponer alternativas de solucién a las
problematicas del entorno y comprende describe el analisis que hace de su entorno, a estas

metas se suman las escritas como objetivos de sus proyectos individuales.

El cuarto concepto es el de conocimiento entendido como todo aquello que se

supone que existe y que se construye a partir de la interaccion y no como resultado
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intencionado de un esfuerzo individual (Keller, 2010). El hallazgo la introduccion de
saberes disciplinares ocurre en ambientes de interaccidn entre sujetos, herramientas y
métodos exploratorios amplia el concepto de conocimiento porque la interaccidn que tiene
lugar entre los sujetos y las herramientas lleva a generar conocimiento de diferente tipo,

gracias a los seis roles desempefiados en el aula de octavo.

Por ejemplo, el rol de investigador lleva a adquirir saberes en torno al proceso
investigativo, destreza para definir y resolver problemas, capacidad de analisis, sintesisy
tratamiento de informacion. El rol de encuestador aporta conocimientos sociales, como
estrategias de comunicacion verbal y corporal. El encuestador alcanza conocimientos en
torno a cobmo responder una encuesta. El expositor adquiere estrategias de manejo de la
voz, del auditorio, pericia para mantener la atencion. El evaluador logra saberes en torno al
manejo de rejillas de evaluacion, habilidad de retroalimentacion y a asumir una posicion
critica frente a la informacidn que recibe de su expositor. Y por ultimo el papel de
disefiador de material digital ofrece conocimientos en torno al manejo del espacio, armonia
de colores de fondo y letra, dominio de saberes informaticos como la elaboracién de
hipervinculos, tabulaciones en Excel, elaboracion de diapositivas con animacion e

imagenes.

El quinto concepto es el de persona. Desde la teoria de la participacién periférica es
concebida como el miembro de una comunidad sociocultural. Esto a su vez reconoce el
conocimiento como la actividad de una persona especifica en circunstancias especificas.
Ella es quien define las relaciones que emergen en las entidades sociales y estas la definen

(Lave y Wenger, 1991). El hallazgo que ratifica este significado es la estrecha relacion
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entre el estudio de problematicas cercanas y la motivacion extrinseca y el sentirse seres
autonomos esta relacionado con trabajar de acuerdo a sus intereses y gustos. En el aula
observada los alumnos se perciben como individuos autdnomos porque participan en una
sociedad, ya que ellos mismos definen sus temas de estudio y producen material digital a su

gusto.

El sexto concepto es el relacionado con las préacticas, las cuales proporcionan un
modo de descubrir el desarrollo humano en su contexto. Ello consiste en ver al individuo
como un ser activo, constructivo y transformador inmerso en un contexto cultural, social e
histérico. Por tanto puede decirse que el pensamiento y los aspectos de la vida estan
interrelacionados (Lacasa, 2002). Esta concepcidn es reflejo del hallazgo la relacién
saberes disciplinares, exploracion de problemas sociales generan metas y valores de la vida
escolar y de la escuela de la vida. En el proceso de ensefianza — aprendizaje del aula
observada el centro de dicho proceso es el estudiante, pues se le da la oportunidad de que
desde su perspectiva y entorno social y cultural seleccione una problemaética para construir

conocimiento social y disciplinar.

El séptimo concepto es actores sociales. Bajo la perspectiva del analisis del
discurso basado en la sociologia del conocimiento los actores sociales no son titeres sino
agentes (inter) activos y creativos participando en juegos sociales de poder y luchas de
interpretacion (Keller, 2010). Como hallazgo que clarifican lo anterior aparecen las fases
del proyecto coinciden con las estrategias del pensamiento creativo y el trabajo por

proyectos genera relaciones entre producto, trabajo cooperativo y contenidos auténticos.
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En el trabajo por proyecto de investigacion los estudiantes son agentes activos,
participan en juegos sociales de poder como son los juegos de roles, entendidos como los
seis papeles que asumen para alcanzar la meta comdn de elaborar el proyecto, también
estan inmersos en luchas de interpretacion al tener que leer su realidad social (objeto de
estudio) y al tener que interpretar el sistema de simbolos presentes en las dos aplicaciones
de Microsoft office. Su creatividad entra en juego al momento de disefiar su presentacion
utilizando la tecnologia y a formular las preguntas de investigacién asi como las
conclusiones. Aqui también participa la originalidad pues al partir del tema de su eleccion
todo lo que haga nace de la vision de una realidad especifica lo cual impide que se copie de

otras producciones.

En cuanto al hallazgo las fases del proyecto y las del proceso creativo son similares,
vale la pena mencionar que en un proyecto se selecciona la problemaética social, el tema 'y
los objetivos, en el proceso creativo esta fase se [lama preparacion (planificacion en el
proyecto). Posteriormente se desechan elementos insignificantes, es decir, del listado se
escoge el tema, la pregunta de investigacion y objetivos que se relacionan con los intereses
del investigador, esta fase se llama incubacion. Seguidamente se redacta cada elemento
para estructurar el proyecto tanto de forma fisica como digital. A continuacién se inician
las soluciones creativas, esta fase recibe el nombre de iluminacién (ejecucién). Finalmente,
esta la fase en la que se evalua el boceto del proyecto en cuanto a contenido y forma para

comprobar si se adapta a las metas trazadas, esta es la verificacion (evaluacion).

El octavo concepto son las herramientas culturales mediadoras. Dentro del

paradigma sociocultural toda actividad es mediada por herramientas, sistemas de
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representacion semiética patrones culturales y esquemas culturales de conocimiento
(Fernandez, 2009). El hallazgo relacionado con esta idea es la interaccion con las

aplicaciones de Power Point y Excel potencia la creatividad.

En el contexto de trabajo la elaboracidn del proyecto los alumnos tienen como
herramientas mediadoras el computador, un sistema de representacion formado por los
simbolos de la barra de herramientas de dichas aplicaciones, patrones culturales entre ellos
los discursos que subyacen a la elaboracion de las diapositivas, y por ultimo esquemas
culturales de conocimiento entre ellos las habilidades cognitivas (formular, analizar,
redactar, sintetizar, retroalimentar), creativas (disefiar, crear, combinar, construir, planear,

producir) y sociales que se generan (exponer, argumentar y colaborar).

El noveno concepto es La teoria del Sistema de Actividad. Entendiendo que la
actividad de ensefianza- aprendizaje es una accién humana y toda accion desde el enfoque
sociocultural es un proceso mediado por herramientas y orientado a metas se propone el
tridangulo basico mediacional de la actividad humana de Vygotsky. Este esquema
comprende las relaciones reciprocas entre sujetos, objeto, herramientas, reglas, comunidad,
y division del trabajo (Fernandez, 2009). Teniendo en cuenta lo anterior, se establecen los

siguientes hallazgos:

o Sujetos con diferentes roles: investigadores, coevaluadores, encuestadores,

encuestados, disefiadores y expositores.

o Una division del trabajo por roles del proceso educativo.

o Un objeto el cual es la problematica social a investigarse.
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o Una comunidad de préactica cuya meta es explorar una problematica cercana

y dominar saberes informaticos.

o Herramientas instrumentales como son las imagenes, tablas, ilustraciones,

vinculos, textos, simbolos, multimedia y gréaficos.

o Herramientas psicoldgicas entre ellas la creatividad, la observacién y la

originalidad.

o Mediacién social entre alumno-alumno y alumno-docente generada a través
de reglas de participacion tanto en el trabajo del proyecto de investigacion como en el

desarrollo de las clases.

Evaluacion de la teoria. La perspectiva sociocultural con sus tres fortalezas: las
caracteristicas de la actividad con relacion al escenario fisico, el sentir de los participantes y
los mecanismos de socializacion del conocimiento disciplinar en ambientes mediados por la
tecnologia digital oriento el proceso investigativo encaminado a la participacion e
interaccion multimodal porque obliga a analizar el sistema de actividad presente en el aula
de tecnologia partiendo del caracter de actividad social que tiene el aprendizaje. Lo

anterior, le da el carcter relevante a la teoria en la presente investigacion.

Esta teoria fue valida porque incluye conceptos como participacion, socializacion,
instrumentos mediadores, actores sociales, aprendizaje colaborativo sin los cuales no se
hubiera logrado la caracterizacion de cada uno de los factores presentes en una actividad

humana.
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La pertinencia de la perspectiva sociocultural esta dada porque corresponde a una

corriente que se ocupa por analizar las relaciones entre actores y entorno social y cultural.

Ademas de la teoria mencionada se puede implementar la relacionada con las
pedagogias emergentes e ideologia en la era de la informacion, con la finalidad de analizar
la pedagogia utilizada para socializar conocimiento y la participacién en comunidades de

aprendizaje.

5.4 Evaluacion de la metodologia

La metodologia cualitativa fue acertada porque coincide con los objetivos de
investigacion como caracterizar factores que posibilitan actos creativos y originales,
describir el sistema de actividad, explorar el sentir de los participantes en la comunidad e
identificar estrategias utilizadas del pensamiento creativo. EI fendmeno investigado, el aula
de clase y su Sistema de Actividad tiene implicitos percepciones e interpretaciones de sus
participantes en los contextos tecnologicos y de interaccion estudiados, caracteristica de la

investigacion cualitativa la cual se ocupa de la lectura que la gente hace de su realidad.

Los participantes en la entrevista expresaron sus pensamientos en torno a las
habilidades de pensamiento critico y creativo que les estimulaban las dos aplicaciones de
Power Point y Excel, asi su sentir como participante en la consecucién de metas
procedimentales para ser alcanzadas. También expresaron en las encuestas de sus
compafieros y en retroalimentaciones sus puntos de vista en relacion con la realidad social y
el trabajo de otros, dieron a conocer los roles de su comunidad y su interaccion con

herramientas mediadoras como rejillas, computadores y Video Beam.
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En una investigacion cualitativa el comportamiento del ser humano esta
determinado por el sentido que dan a una situacion, por ello se utilizaron instrumentos
como la observacion participante y la entrevista semiestructurada, instrumentos que
arrojaron datos como las reglas de participacion en el aula, las metas, la distribucién del

trabajo en el aprendizaje por proyectos de investigacion.

Los anteriores datos ayudaron a explicar el mundo social del aula mediada por la
tecnologia logrando establecer relaciones entre objetos, actos, actividades, metas, actores y
espacio que con el método cuantitativo no se hubiera logrado porque su objetivo es

cuantificar y medir (Giroux y Tremblay, 2000).

La investigacion puede ser abordada desde metodologias mixtas implementando el
analisis del discurso a partir de conversaciones que tienen los estudiantes a lo largo del
desarrollo investigativo para determinar niveles de frecuencia en cuanto a ideas creativas
que expresan verbalmente segun el estimulo ofrecido. De igual manera, es posible utilizar

el andlisis de huellas para determinar el nivel de creatividad en materiales digitales.

5.5 Implicaciones sobre la politica y las politicas educativas de tu region

La investigacion arroja datos en torno al gusto de los estudiantes por actividades de
clase que impliquen la construccion de material, los beneficios de asumir diferentes roles
dentro del aula de clase. Las estrategias que mejor funcionan para ensefiar valores y que
activan la motivacion intrinseca. Frente a estos datos es posible plantear las siguientes

implicaciones en politicas educativas:
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- Ofrecer capacitaciones a los docentes de manera permanente cuyo tema sea el
aprendizaje por proyectos de investigacion desde contextos mediados por la tecnologia. En
Bucaramanga se programan capacitaciones pero sélo para quienes son miembros del equipo
Ilamado TIC (Tecnologias de la Informacién y la Comunicacion) de cada colegio, dejando
a un lado el resto de equipo docente porque pocas veces hay espacio para socializar

conocimientos adquiridos.

- Sensibilizar a los educadores sobre la importancia de la implementacion de
estrategias que estimulen el desarrollo de actos creativos y originales en sus actividades de

ensefianza. Por lo general, se cree que ser creativo se estimula en la clase de artistica.

- Ofrecer encuentros donde los estudiantes muestren sus construcciones ya sean
digitales o de otra clase. En la region sélo se ha realizado algo similar hasta el presente
afio, el encuentro de robotica donde los alumnos de varios colegios compitieron para

elaborar un robot, pero en el campo informatico no hay estos eventos.

- Reorientar los proyectos pedagogicos institucionales como el proyecto de
educacion ambiental, democracia, educacion sexual y el proyecto de recreacion hacia un
trabajo investigativo por parte de los estudiantes, y asi no fracasen porque por lo general
son propuestos por los docentes. En los colegios, hay un nulo espacio para la investigacion

porgue no hay docentes formados en este campo.

102



5.6 Futuras lineas de investigacion

El presente estudio posibilita la proyeccion de otras lineas de investigacion en lo
concerniente a los discursos creativos y originales, cuyos contextos de estudio serian las
aulas mediadas por la tecnologia implementando una metodologia cualitativa desde una
perspectiva sociocultural de la educacion, entre ellos, es posible formular las siguientes

preguntas de investigacion:

-¢Qué mecanismos de socializacion generan discursos creativos y originales?

-;Qué otros programas informaticos estimulan discursos creativos y originales?

-¢Qué tipo de estrategias de ensefianza se deben implementar para que la

multimedia y la hipermedia susciten discursos creativos y originales?

-¢Qué caracteristicas debe tener la comunidad de practica para propiciar la

creatividad y la originalidad?

5.7 Cierre

En este capitulo se present6 la sintesis de los hallazgos, los conceptos que se
amplian con ellos: la teoria de la actividad, participacion periférica, accién instrumentada,
aprendizaje colaborativo, analisis del discurso, conocimiento, persona, practicas, actores

sociales, herramientas culturales mediadoras y el Sistema de Actividad.

Se afirm6 que la teoria sociocultural fue Gtil y pertinente porque orientd la

investigacidn a observar todo el sistema de activad presente en el aula. La metodologia
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tambiéen fue evaluada como acertada porque se ocupa de describir fendmenos sociales

desde el sentir y la vision de los participantes de la realidad estudiada.

En este capitulo, también se propusieron implicaciones sobre las politicas
educativas de acuerdo a los hallazgos entre ellas capacitaciones sobre el uso de las
Tecnologias de la Informacion y la Comunicacion (TIC) para construir material, acerca de
los beneficios del desempefio de infinidad de roles, de estrategias que potencien el

pensamiento creativo y original en cualquier area.

De acuerdo con todo lo planteado en estos capitulos la investigacion generd
cambios respecto a ver el aprendizaje como un sistema donde tanto alumnos como docentes
desempefian todos los mismos roles, usan los objetos disponibles para generar, producir y
socializar conocimiento en relacién con metas académicas, sociales y éticas en una

comunidad donde se distribuyen tareas y se fijan reglas de participacidn y no de sumision.

Con relacion a lo que es conocimiento en toda institucion educativa debe existir un
equilibrio para el conocimiento disciplinar y de mundo, es decir, de su realidad social; para
fijar como meta institucional educar estudiantes con espiritu de cambio y minimizar

problematicas sociales desde su disciplina de formacion.

Respecto a la identidad los alumnos se perciben como seres participativos y
propositivos dentro de una comunidad social. En lo concerniente al uso de la tecnologia,
tiene papel protagdnico en la metodologia por proyectos de investigacion y solucion de
problemas. Toda escuela necesita utilizar las tecnologias de la Informacion y la
Comunicacién (TIC) como instrumentos portadores, productores y evaluadores de

conocimiento tanto del social como el disciplinar.
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En el campo investigativo este debe ser un proceso del diario vivir de todo docente
para analizar su proceso de ensefianza siguiendo los 6 elementos de Spradley (1980) para

mejorar sus practicas educativas.
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Apéndices A

Tablas

Tabla 1
Consolidado de respuestas de la entrevista semiestructurada

1. ;Qué te motivo a escoger el tema de investigacion?

Interés propio y | Curiosidad Por asignacién de la docente
problematica

cercana

12 2 5

2. ;Como decidiste tu tema, pregunta y objetivos de investigacion?

Listado de ideas

19

3. ¢(CAmo hiciste los bocetos de tu proyecto, en qué materiales, qué graficos utilizaste?

Material digital Papel

11 8

4. ;Qué aprendiste en cuanto al manejo de Power Point y Excel?

Excel Power Point

Hacer formulas No responde Animaciones Insertar imagenes -hipervinculos
16 3 10 9

5. ¢(Qué actividades realizé la docente para explicarte como debe presentarse un proyecto de investigacion?

Ejemplificacion | Guias

7 12

6. ¢La docente utiliza en clase la lluvia de ideas para resolver una pregunta o duda?
Siempre A veces Nunca

14 4 1

7. ¢Qué recursos tecnoldgicos se utilizan en el aula de informatica para explicar?

Computador y video Vean

19
8. ¢Qué te motivo a realizar tu proyecto de investigacion?
aprender La Curiosidad Conocer Temas No responde
observacion opiniones comunes
8 4 2 2 2 1
9. ¢Fue novedosa esta actividad en clase? ¢Por qué?
Si/Actividad Si/Elaboramos algo Si/No habia No/Soy No responde
diferente y utilizado los | repitente no
Comparto programas fue
conocimiento novedoso
13 3 1 1 1
10. ;Qué herramientas tiene Power Point y Excel que potencian tu creatividad?
Disefio-Graficos | Animacion- Disefio - No responde
Word Art animacion
13 10 4 1
11. ;Qué rol desempefian los estudiantes en la clase del proyecto de investigacion?
Encuestados Encuestados y evaluadores
11 8
12. ¢Esta actividad de trabajar sobre un proyecto de investigacion estimula tu capacidad para pensar?
Formular Exigencia Redaccién | Cambio de No Extraccion | perfeccion
preguntas/conclusiones | como en la pensamiento | responde | de
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vida
profesional

informacion

8

3

3

2 1

1

13. ¢Estimula tu capacidad creativa de buscar soluciones a problemas? ;Por qué?

Buscar soluciones Presentacion | No Recoger informacion
responde
10 4 3 2
14. ;En la clase de informatica se permite la exploracion de los programas y expresar tu pensamiento critico?
(Por qué?
Se explora a medida A veces por | No responde
que recibimos falta de
explicaciones tiempo
15 2 2

15. ;Sentiste autonomia al realizar tu proyecto? ;Por qué?

Si/hicimos el trabajo a
nuestro gusto y de
acuerdo a nuestros
intereses

No responde

18

19

16. Prefieres una clase donde se den instrucciones y debas seguirlas al pie de la letra o donde tu debas

construir material con lo

explicado por la docente desde tus intereses? ¢Por qué?

Construccion de Instrucciones | No De la dos formas/sin instrucciones no sé qué hacer
material/ es mas al pie de la responde

creativo, nos letra/es mas

expresamos, hay mas facil

ingenio.

14 3 1 1
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Tabla 2

Resumen de notas de campo de acuerdo a dimensiones de las situaciones sociales segin

Spradley (1980)

Dimension Lugar Objeto Acto

Lugar Aula de informética Las computadoras En el aula de
amplia y con buena estan distribuidas en 7 | informatica ocurren
iluminacion. hileras. Cada unacon | actos académicos

6 equipos, los cuales se | como construccién y

ubican en mesones. socializacién de
conocimiento; actos
religiosos como
momentos de oracion;
actos sociales como la
ensefianza de actitudes
de respeto,
cumplimiento de
deberes,
sensibilizacion a través
de probleméticas de su
entorno educativo
estudiado, economia al
pedir que impriman su
proyecto en una sola
hoja utilizando
pantallazos para
archivar en el
portafolio.

Objeto Las herramientas Los computadores son | Los actos incorporan el
tecnoldgicas graciasa | de tercera generacion. | uso del Video Beam
las condiciones del Con un disco duro de cuando se requiere
lugar en cuanto 20 Gb y procesador proyectar material
espacio permiten que Xp, con puertos USB, | digital como
cumplan su funcién de | unidad de CD y con diapositivas. Cuando
socializadores. mouse de se inician actos de

desplazamiento, exploracion este objeto

genérico y con acceso | funciona como

a internet de 500 Mb. instrumento de
modelacidn.

Acto En el aula de clase Al exponer el portatil - Los actos de
ocurren actos de del colegio y el Video | exploracidn requieren
disefio- creacion, Beam sirve como acciones de modelado
formulacion de socializador del Y ensayo Yy error.
problemas y conocimiento, al dara | - Los actos de
conclusiones, conocer los proyectos | socializacion necesitan
interaccion de investigacion. de acciones como
instrumental y social, lectura de iméagenes,
actos de redaccion En actos que implican | textos, sonidos y
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escrita, actos
colaboracion y criticas
constructivas

explicaciones funciona
COmo apoyo para
realizar
retroalimentaciones en
coevaluaciones.

graficos.

- Los actos de
produccion escrita
requieren actos de
seleccion de
informacion,
planificacion, revisién
y verificacion.

- Los actos de
organizacion del
trabajo por proyectos
exige actos de
verificacion de
conceptos, se formulan
preguntas.

- Ante actos de
organizacion de
entrega de trabajos se
realizan
retroalimentaciones.

Actividad

Ocurren actividades de
ensefianza-aprendizaje,
formacion en valores
éticos y sociales,
actividades para en
actitudes de maestros
por el caracter de
Normal Superior y
actividades en
orientacion al logro.

- Actividades de
solucion de problemas:
los computadores
funcionan como
instrumentos para
resolver dudas en torno
a definicién de
términos utilizados en
el proyecto.

Otro objeto son las
encuestas que ofrecen
datos para responder
las preguntas de
investigacion.

El video Beam vy las
diapositivas funcionan
como socializadores
del conocimiento
informético y el
conocimiento de
mundo.

- Actividades de
aprendizaje
colaborativo: en este
tipo de actividades la
rejilla de evaluacién
cumple la funcion de la
evaluacion formativa
de productos digitales
en los proyectos de
investigacion. Las
encuestas son usadas
para cumplir metas

- Los actos de
recoleccion de
informacién hacen
parte de actividades de
resolucion de
problemas porque si ho
se recogen datos acerca
de la problemética de
investigacién no es
posible desarrollar
todas las fases del
proyecto: antecedentes,
marco tedrico,
resultados y
conclusion.

- Los actos
relacionados con el
pensamiento critico
como asumir puntos de
vista estan implicito
con las actividades de
aprendizaje
cooperativo al
momento de
retroalimentar
proyectos de los
comparieros.

- Los actos creativos y
originales implican
actividades de
planeacion, disefio y
ejecucion de las ideas.
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individuales trazadas
en los proyectos de
investigacion.

- Actividades de
aprendizaje
participativo: las guias
de trabajo y los
bocetos de las fases del
proyecto permiten la
participacion en clase.
Las diapositivas llevan
a participar en las
clases cuyo objetivo es
socializar
conocimiento.

Evento El encuentro entre Eventos comunicativos | El encuentro entre
pares para producir que incorporan los pares incluye actos de
conocimiento ocurre objetos son los eventos | comunicacion y el de
en el aula de clase y de explicacién y socializacién actos de
fuera de ella, la ejemplificacion de las | resolucién de
socializacion de fases del proyecto y el | problemas y compartir
conocimiento ocurre dominio de Power experiencias del diario
enelaula, la Point y Excel; los Vivir.
negociacion de roles se | eventos instruccionales
da en el aula pero el al sequir las fases del
desempefio de los proyecto incluyen las
mismos tiene lugar en | guias de trabajo,
el salén y fuera de ella.

Actores Los alumnos y Cada estudiante tiene Los actores en las
docentes deben acceso al computador | actividades funcionan
ubicarse de forma de forma individual motivados
estratégica en intrinsecamente y de
exposiciones para acuerdo a sus metas
poder captar la individuales y
atencion de los demés grupales.
participantes porque el
salén es muy amplio.

Meta El lugar tiene como Los objetos entran en Las metas

meta ser espacio de
socializacién y
construccién de
saberes disciplinares y
sociales.

juego para el
cumplimiento de metas
procedimentales de los
participantes.

procedimentales como
el dominio de saberes
disciplinares y la
exploracion del
entorno social implica
actos de curiosidad,
creatividad y
originalidad.
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Tabla 3.Registro —resumen de observacion general

Fecha de Tipo de mediacidn Tipo de Actividades Estrategia del | Respuesta Grado de
observacion aprendizaje | de pensamiento | alumno- motivacion
aprendizaje creativo docente
Semana del e Instrumental: Aprendizaje | - Lluvia de -Preparacion: | - Listado de - Intrinseca
9al13de Video Beam significativo | ideas entorno | explorar posibles porque
mayo Computadora para cada a temas de temas. participan de
alumno problematicas | trabajo enun | Motivacion manera
e Social: entre de la Escuela | proyecto de por temas espontanea.
pares y docente Normal investigacion | como el
Superior de noviazgo y
Bucaramanga drogas. Los
alumnos
organizan
listado en el
tablero y la
docente da la
palabra.
Semana del e Instrumental: Aprendizaje | - Modelado -Preparacion: | - Listado de Motivacion
16 al 20 de Video Beamy | significativo | del proceso lluvia de preguntas y intrinseca
mayo Ficha de etapas investigativo | ideas en objetivos de porque estan
de la atravésde un | tornoala su ala
investigacion. ejemplo dado | preguntay investigacion. | expectativa
e Social: entre por la objetivos de de sus propios
pares y docente docente. investigacion proyectos
de su investigativos
problema
escogido.
Semana del e Instrumental: Aprendizaje | Proyeccién de | -Preparacion: | - Los alumnos | - Motivacion
23 al 27 de Video Beamy colaborativo | preguntasy revision de reformulan intrinseca
mayo Ficha de etapas | y objetivos de preguntas y preguntas y porque estan
de la significativo | investigacion | objetivo de objetivos de activos
investigacion. investigacion | sus trabajando
e Social: entre compafieros 'y | sobre su
pares y docente la docente propio
reformula y proyecto.
cuestiona.
Semana del e Instrumental: Aprendizaje | Construccion | -lluminacion: | - Los alumnos | - Motivacién
30 de mayo computador colaborativo | de bocetos del | Utilizacion trabajan en intrinseca
al 3 junio para cada y proyecto de de las forma porque le dan
estudiante. significativo | investigacién | aplicaciones | individualen | su sello
e Social: entre en Power de Excel y sus proyectos. | personal al
pares y docente Point y Excel | Power Point | Hay trabajo, el
para la momentos en | cual realizan
presentacién | los cuales se auténomamen
de su generan dudas | te.
proyecto de en torno
investigacion | como se
pueden
realizar
animaciones e 118

hipervinculos
y la docente
somete a




discusion
dichas dudas.

Semana del
7al 10 de
junio

Instrumental:
computador
para cada
estudiante.
Social: entre
pares y docente

Aprendizaje
colaborativo

y
significativo

- Exposicion
del proyecto
de
investigacion.
Coevaluacion
de los
expositores.

Verificacion:

presentar la
ideay
establecer si
se dio
respuesta a
lo expuesto.

- Los alumnos
por turnos
dispuestos por
la docente
pasan a
exponer sus
trabajos y los
alumnos y
docente
funcionan
como
evaluadores
del trabajo en
cuanto a
formay
contenido
teniendo en
cuenta la
rejilla de
evaluacion
del periodo.

- Motivacion
intrinseca
porque cada
alumno desea
dar a conocer
su trabajo.
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Apéndice B Carta

Solicitud de permiso para realizar la investigacion en el plantel.

Mayo 2 de 2011

Docente
Lety Alexandra Valencia Prada
Docente del area de informatica

Escuela Normal de Bucaramanga

Conocedora de su preocupacion por brindar una educacion de calidad solicito su permiso
para realizar mi proyecto de grado de mi maestria en Tecnologia Educativa y Medios
Innovadores para la Educacion el coal esta encaminado en conocer ;Qué factores
posibilitan actos creativos y originales de alumnos y docentes desde el dominio de
aplicaciones como Power Point y Excel? Para ello realizaré entrevistas y observacioncs
en ¢l aula de clase.

Agradezco su atencion.

Cordialmente, Autoriza el acceso al aula para
realizar el proyeclo de

investigacion:

Glon,gmo.i eéa V‘
Gloria Milena Ojeda Vargas

Est. Maestria en recnologia educativa ‘
v Medios Innovadores para la Educacién Docente del drea de mformdtica

‘Alexandra Valencia Prada
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Forman comunidad de précté>

Sujetos

Apéndice C

Figura

Distribucién del trabajo

Encuestado

A 4

Encuestador <

A A
A

\ 4
sefiador

Investigador Di

A

A 4 A 4

Evaluador

Expositor

Jancon

Artefactos en
actividades

Individuales

Grupales

Alrededor de

Problematicas sociales

Trazando

Figura 1. Sistema de actividad del aula de tecnologia

Reglas de
participacion

Turnos de habla

Incorporacion
herramientas

Metas académicas

Procedimentales

De investigacién

Creativas

Saberes
informaticos




Apéndice D

Nota de campo

Nodo de Campo.
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Apéndice E
Formato de registro-resumen de observacion general

Registro —resumen de observacién general
Datos de ubicacién
Fecha: 1O MNavo ol
Lugar (ciudad y sitio especifico): B/mangm =Cus= 8-6

Inicio de la observacién: 830  d-m

Fin de la observacion: 8:30 a:m .
1. Tema: tipo de mediacion, tipo de aprendizaje, actividades de aprendizaje, estrategia de_

pensamiento creativo (Subrayar uno de los temas que se presenten para observar)

2. Respuesta: Como responde el alumno o docente, roles, grado de motivacion, discurso

original y creativo ( se selecciona de acuerdo al tema).

3 Explicaciones o hipotesis de lo que sucede en el aula:

Enh el adla do clase lg eshaa feara ke ok vie o
M e Lc eshdianfes packcipen e

FO( o .s" ‘

o v Ae su  wohded Qe
Viven tn el ccle o Se signie ot =

\ré&'?c nrden .‘a a ¥ & rar\e GC::"{\ > 4

4. Asociacion del tema con otra observacxén similar realizada

ES}'Q o[oseruac-c.«\ se vcl;c..m Con Q‘\v.\s

%A’. OCusrEv  ™AS od&‘aﬂs-e en ceanto Qu—‘.‘-tuv—
\O “vvla C{Q |c‘a<l.> ryq L .?auJ‘lCcPaﬂvnﬁ & L.S -

d/vfhhos ceardb l\dl’/tm gé. Sy €Expevienc RVM\
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Apéndice F

Entrevista semiestructurada

ENTREVISTA DEL PROYECTO DE INVESTIGACION DE LA MAESTRIA EN TECNOLOGIA UNAB-TEC
ENTREVISTADO:

1.4qué te motivo a escoger el tema de investigaciéon?- -
He modivo. gee esle  pPublesma  se . e

%&_&n—l_& Csecela Copg ev inechos st
s,

2.¢Cémo decidiste tu tema, pregunta y objetivos de
investigacién?_I< ec h de ideas,

3.¢Cémo hiciste los bocetos de tu proyecto, en qué materlales, qué gréficos T
utilizaste?__ [Py ¢ vO tucgE el bocelo en PGL’PI ol
go o pPaje gl Compudadby  Pare iy €5€09
el daero Qe wneyor Such Pava las deapzesbiocs.
4..Qué aprendiste en cuatno al manejo de Power Point y Excel?

y &t

‘ y Salar ! pacconteles.
5..Qué actividades realizé la docente para explicarte cémo presentarse un proyecto de

investigacion?

. o _to ‘ o (e d L Pava /_e_ev o
I [
ase @ Paso Con ‘ejemplo wn pwyecte qu el 6.

6.¢La docente utiliza en clase la lluvia de ideas para resolver una pregunta o duda?

ﬁ-ﬁ oo alguen o enhendo ells Peguola.

7.¢Qué recursos tecnoldgicos se utilizan en el aula de informdtica para explicar?

Ll oo Beom o el com puladon

8.2Qué te motivo a realizar tu proyecto de investigacién?

L hd ¥ qu gamm_o-ﬁ&_mﬁ_f:b_&
Caac 8 b
hipros o2 la oo es voblernay |

9. ..Fue novedosa esta actividad de clase?¢ Por qué?

3 Py punca hobia l'vclp o Py o/yéch-

10.2Qué herramientas tiene Power Point y Excel que potencian tu creatividad?
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anom 5} Ln‘mVJ'aCldf' Ji lmQﬁhe_S_,
Pl combi ray ,v)eh‘l v mCLu’ Sl -

11.4Qué rol desempefan los estudiantes en |a clase del proyecto de investigacion?

12, Esta actividad de trabajar sobre un proyecto de investigacion estimula tu capacidad de
pensar? ¢Por qué?

X é’] ?wH@I’hﬁ,

HWos ,
Priva ias encudas Pora sacdy Conch&asa

13.4Estimula tu capacidad creativa de buscar soluciones a problemas?¢Por qué?

S Poig lenid _gu o ddeven les p::hl;\m

A ba! “@S
g“ﬁ["o Sjwas

14En la clase de informatica se permite la exploracion de los pmgramas y expresar tu
pensamiento critico?s Cémo?

110 tgg; 4amoLapm~$u

n Sev CWf
1545entiste autonomia al realizar &l proyecto?¢por qué? {te agrado?

16. Prcﬁeres una clase donde se den instrucciones y debas seguirlas al pie de la letra o donde t
debas construir material con lo explicado por la docente desde sus intereses ¢Por qué?
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Curriculum Vitae

Gloria Milena Ojeda Vargas

milesoma@hotmail.com

Originaria de Bucaramanga, Colombia, Gloria Milena Ojeda Vargas realiz6 estudios
profesionales en la Licenciatura en Humanidades con énfasis en Lengua Castellana en la
Universidad Auténoma de Bucaramanga. La investigacion titulada Alumnos auténomos y
motivados intrinsecamente generan actos creativos y originales en ambientes mediados por
las aplicaciones de Power Point y Excel es la que se presenta en este documento para
aspirar al grado de Maestria en Tecnologia Educativa y Medios Innovadores de la

Educacion.

Su experiencia de trabajo ha girado, principalmente, alrededor del campo de

primaria de basica primaria en el area de Lengua Castellana, desde hace 4 afios.

Actualmente, Gloria Milena Ojeda Vargas funge como docente de primero primaria
con toda la carga académica de este grado. Entre sus habilidades se distinguen la iniciativa
para desarrollar experiencias con didacticas de lectura y escritura, el trabajo en equipo al
compartir experiencias y construir nuevas actividades de ensefianza en el grupo de estudio
de Geempa, Orientacién al logro al trabajar con disciplina para alfabetizar a todos sus
estudiantes y alcanzar metas profesionales relacionadas con la continua actualizacion de

conocimientos en lengua castellana y las demaés areas de la basica primaria.
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