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2.Descripcion

La incursion de nuevas tecnolgias en las instituciones educativas genera una falsa sensacion de avance
que disfraza la acumulacion de recursos; ya desde que la Ley General de Educacion estableci6 el area de
Tecnologia e informética como fundamental y obligatoria, se inici6é el camino de adquisicién de tecnologias
que en ocasiones ha generado la duda de si esto es suficiente para hablar de una real apropiacion de
éstas en el aula.

El tablero digital interactivo o TDI es una de esas tecnologias de las cuales la escuela se apropi6 sin
saber con claridad qué pretendia solucionar o como incluirla efectivamente en el aula aprovechando su
potencial, tal es el caso del Colegio Distrital La Merced, que contando con aulas inteligentes, tabletas,
equipos portatiles, video beam y tableros digitales interactivos, no ha logrado involucrar las tecnologias a
las practicas de aula.

En el caso particular de los TDI, su uso se limita a las exposiciones 0 a la muestra de videos
sometiéndolo a la subutilizacion que genera el no aprovechar el potencial interactivo que éste proporciona.
Las explicaciones a esta problematica se centran en dos factores: el primero se refiere al desconocimiento
sobre lo instrumental del tablero y el segundo en la creencia de que s6lo con acceso a internet se puede
dar una integracion de éste mas alla de lo expositivo.

Desafortunadamente la institucién educativa en mencién, al igual que varias instituciones del pais, no
cuenta con una red de internet estable y de facil acceso en todas las dependencias, de alli que tengan que
establecerse alternativas que permitan el uso de los TDI sin requerir de estar conectado a internet para
ejecutar los recursos.

El presente trabajo se orientdé con el objetivo de indagar sobre los recursos de software offline
educativo susceptibles de ser utilizados en el tablero digital interactivo, la blisqueda de dichos recursos se
enmarco en un estudio de tipo documental con caracter descriptivo, donde se realizé una caracterizacion
de los recursos encontrados.

En el campo profesional este estudio no solo hace parte del proyecto enmarcado en la Especializacion
en Tecnologias de la Informacion Aplicadas a la Educacion de la Universidad Pedagogica Nacional sino
también pretende ofrecer una propuesta dentro de la institucion educativa donde se identificé el problema,
que permita impactar el uso de los televisores digitales interactivos en las aulas y asi aprovechar las
tecnologias con todas sus potencialidades.

3. Fuentes

Documento Oficial. Universidad Pedagdgica Nacional
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El documento consta de 38 referencias. Las siguientes fueron representativas dentro de la construccion
del documento.

CD 6 - Coleccién educ.ar. Coleccion.educ.ar. Revisado el 4 de Diciembre de 2015, Recuperado de
http://coleccion.educ.ar/coleccion/CD6/contenidos/teoricos/modulo-2/m2-2.html

Domingo, M., Marqués, P. (2013). Experimentacion del uso didactico de la pizarra digital interactiva
(PDI) en el aula: plan formativo y resultados. Enseflanza & Teaching, 31, 1-2013, 91-108.

Gallego, G., Cacheiro, M. y Dulac, J. (2009). La pizarra digital interactiva como recurso docente.
Revista Electronica Teoria de la Educacion: Educacién y Cultura en la Sociedad de la Informacion, 10, (2).
Recuperado de http://campus.usal.es/~revistas_trabajo/index.php/revistatesi/article/view/7512/7543

Marqués, P. (2006-2008). Investigacion sobre las aplicaciones educativas de las pizarras interactivas
Promethean. Universidad Auténoma de Barcelona, Espafia.

Ministerio de Educacion Nacional. (2012). Recursos educativos digitales abiertos. Recuperado de
http://www.colombiaaprende.edu.co/html/home/1592/articles-313597_reda.pdf

Ministerio de Educacién Nacional. (2013). Especificacion perfil de metadatos.
http://186.113.12.159/Documentacion/Especificacion_ CEM.pdf

Rodriguez, A. (2014). Consideraciones y lineamientos para fomentar el uso de los tableros digitales
interactivos en los ambientes de aprendizajes educativos en los municipios de Medellin e Itagiii. (tesis de
maestria). Universidad EAFIT, Medellin.

4.Contenidos

El documento consta de 6 capitulos, en los cuales puede encontrar:

Capitulo 1. Este capitulo hace referencia al nacimiento del presente trabajo, donde se establecen las
situaciones que derivaron en el planteamiento del problema, la justificacion y hacia donde apunta su
realizacion a través de los objetivos del proyecto.

Capitulo 2. Aqui se realiza un planteamiento de los estudios previos que aportaron a la construccion de los
antecedentes del proyecto.

Capitulo 3. Este capitulo plantea los referentes teéricos que se tomaron como la base para la construccion
del presente trabajo.

Capitulo 4. Se describe aqui el proceso llevado a cabo el desarrollo del proyecto. Se detallan las 4 fases,
asi como las categorias de analisis.

Capitulo 5. Aqui se realiza la representacidn grafica de los datos con su correspondiente analisis.

Capitulo 6. A partir del analisis del capitulo anterior y a la luz de los referentes tedricos y los antecedentes,
se plantea la discusion del trabajo.

Luego de realizar una revisién de la discusion y el analisis y estableciendo una comparacion de éstos en el
marco de los objetivos, se plantean las conclusiones. Estas preceden al apartado de recomendaciones, las
cuales se establecen como sugerencias para futuros estudios.

Para finalizar se incluyen los referentes bibliograficos asi como los anexos.

5.Metodologia

El presente trabajo realiza un estudio de tipo documental con caracter descriptivo. En el cual se pretende
indagar acerca de los recursos de software offline susceptibles de ser utilizados en los tableros digitales
interactivos o TDI, en el que se buscaron recursos fuera de linea, gratuitos, correspondientes a todas las
areas del saber y para los grados de preescolar, basica y media. Se tomaron todos los recursos
encontrados a partir del afio 2005 con una muestra de 879 recursos.

6. Conclusiones

Documento Oficial. Universidad Pedagdgica Nacional
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El presente trabajo de tipo documental con caracter descriptivo, determind como categorias de analisis el
tipo de interactividad, los tipos de recursos, las areas del saber y los contenidos multimedia, enmarcadas
en la indagacion de recursos offline susceptibles de ser utilizados en los tableros digitales interactivos.

El 15% de los recursos encontrados, representan un tipo de interactividad expositiva, estos se
caracterizan por no requerir una interaccion significativa del estudiante en su funcionamiento. Si bien estos
128 recursos no involucran la interactividad dentro de sus objetivos, si incluyen elementos multimediales
como sonido, imagen, texto y animacion dentro de su desarrollo, haciendo de estos presentadores de
contenidos llamativos y motivantes para los estudiantes.

Con respecto a la interactividad en las areas, se puede concluir que en el presente trabajo el area de
sociales no tiene representatividad entre los recursos con interactividad activa o mixta. Sus recursos se
concentran en los expositivos donde las infografias son el tipo de recurso predominante, éstos aprovechan
el atractivo multimedia de la imagen y la animacién en la generacién de contenidos, pero sacrifican la
interactividad que permitiria al estudiante actuar directamente con el recurso.

Los recursos de tipo infografia, que aportan elementos multimediales como imagenes y textos, podrian
integrarse a la clase captando la atencion de los estudiantes por la forma llamativa en que desarrollan sus
contenidos. Sus limitaciones estan en su interactividad, ya que se clasificaron dentro de los recursos
expositivos lo que podria convertir al estudiante en agente pasivo del proceso. Ademas de esto el recurso
no ofrece una retroalimentacién ya que no cuenta con actividades sugeridas para el estudiante.

Los objetos de aprendizaje son los mas representativos de la muestra y son significativos en areas de
ciencias naturales, matematicas y lenguaje, este tipo de recurso ofrece la posibilidad de integrar en el aula
contenidos y actividades para el estudiante, ademas de aprovechar su interactividad.

Los ejercitadores estan presentes en mayoria en el &rea de mateméticas, sus ventajas radican en la
interactividad que proporcionan al integrarlo en las actividades de clase, ademas de contar con
retroalimentacion, la desventaja se encuentra en el limitado nimero de ejercicios que proporciona,
pudiendo asi agotar rapidamente el recurso.

Los juegos tienen poca representatividad en la muestra. Los simuladores estan presentes en mayor
medida en el area de ciencias naturales y matematicas, se destacan por su evidente interactividad,
haciendo que el estudiante sea participe en la construccién de conocimiento debido a que lo involucra
directamente con los contenidos permitiéndoles su manipulacion.

Las &reas del saber a las que se dirigié a busqueda fueron: Matematicas, ciencias naturales, ciencias
sociales, lenguaje, inglés, tecnologia y musica. Donde el area de ciencias naturales tuvo la mayor
participacion en la muestra, las &reas de musica y tecnologia no tuvieron una representacién significativa,
al igual que los temas libres dirigidos a preescolar.

Se encontré que todos los recursos del &rea de sociales son dirigidos a la béasica secundaria y
corresponden al tipo infografia, lo que implica que las clases donde se integren tomen un caracter
informativo con aprovechamiento de elementos multimedia.

La cantidad de recursos para el area de sociales fue muy bajo frente a los recursos de areas como
ciencias naturales y matematicas, esto debido a las teméaticas especificas que trataban el contexto
particular del pais que lo desarroll6 y que los hizo descartables para éste trabajo.

Los recursos orientados para el area de lenguaje representaron un 14% de la muestra, vienen
afectados por el uso del idioma particular, como es el caso de los desarrollados por Argentina, donde el
27% de éstos se afectan por las caracteristicas idiomaticas de éste pais, pudiendo hacerlos inutilizables
en otros lugares.

Entre las ventajas de los TDI explicitadas anteriormente se hacia referencia a la manipulacion de
elementos graficos y multimediales. Los elementos multimedia que utilizan los recursos son imégenes,
textos, sonidos y videos, encontrando que este Ultimo es el que menos se integra dentro de la blusqueda.
La riqueza mayor de la multimedia se encontr6 en los objetos de aprendizaje, ya que no solo desarrollan
contenidos sino también proponen actividades, integrando no solamente el texto y la imagen sino también
la interactividad a través de ejercicios, cuestionarios y/o evacuaciones. Sumado a esto afiaden también el
sonido como parte del recurso ya sea en las explicaciones o en la retroalimentacion.

El despliegue de imagen, texto y su correspondiente animacioén se ve reflejado en las infografias que al
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tener naturaleza publicitaria, destacan estos elementos en la representacion de contenidos, haciéndolas

amigables y llamativas a los estudiantes, la desventaja de éstas es la baja interactividad, sacrificando asi
las actividades y la retroalimentacion.

Elaborado por: Rosa Patricia Angel Cepeda

Revisado por: Jaime Ibafiez Ibafiez

Fecha de elaboracion del
Resumen:
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INTRODUCCION

La incursion de nuevas tecnolgias en las instituciones educativas genera una falsa sensacion
de avance que disfraza la acumulacion de recursos; ya desde que la Ley General de Educacion
establecio el area de Tecnologia e informatica como fundamental y obligatoria, se inicié el
camino de adquisicion de tecnologias que en ocasiones ha generado la duda de si esto es
suficiente para hablar de una real apropiacion de éstas en el aula.

Luego los recursos salieron de las salas de informatica para integrarse como herramientas
transversales; perdiendo esta exclusividad, la exigencia de involucrarlas de manera efectiva,
aprovechando su potencial tanto pedagdgico como técnico, se convierte en una mision
institucional donde todos los docentes deben acceder a los instrumentos necesarios para tal fin.

En el caso especifico, el Colegio La Merced IED encontr6 que la integracion de las
herramientas tecnoldgicas en el aula esta sometiendolas a la subutilizacién, en especifico en lo
relacionado con el uso de los tableros digitales interactivos (TDI).

En muchos casos la subutilizacion de los TDI se debe al desconocimiento de los docentes
sobre los recursos de software que pueden utilizar para involucrarlos al aula, por esto se
encuentra que los pocos maestros que los utilizan reducen sus aplicaciones a fines expositivos
convirtiéndolo en un costoso proyector ya sea de peliculas o de exposiciones de los estudiantes,
perdiendo la posibilidad de explorar el potencial pedagogico e interactivo que éste podria tener.

Asi mismo, se tiene la percepcion de que el TDI solamente puede usarse si se cuenta con una
buena conexidn a internet, desafortunadamente la institucion educativa en mencion, al igual que
varias instituciones del pais, no cuenta con una red estable y de facil acceso en todas las
dependencias, de alli que tengan que establecerse alternativas que permitan el uso de los tableros

sin requerir de estar conectado a internet para ejecutar los recursos.



Estudios sobre el uso de los TDI en el aula presentan una serie de beneficios para la clase:
posibilitando el uso de méas recursos, haciéndola mas dinamica e interactiva para los estudiantes
ayudando en la motivacion, la integracién en el trabajo en grupo y la interaccién con el
contenido; también para el docente donde se afirma su aporte en la motivacion y en la
satisfaccion personal, entre otras.

Las problematicas establecidas aqui son s6lo una parte de las que se presentan al incursionar
en el estudio del uso de las tecnologias en el aula, pero son representativas dentro de la
generalidad de los maestros presentes en diversas investigaciones, de alli la necesidad de
plantear el inicio de la estrategia de solucidn, encontrar los recursos de software para usar la TDI
que no requieran el uso de internet va en el camino de satisfacer algunas de las necesidades
primeras de los docentes para involucrarse con las herramientas.

El presente trabajo se orient6 con el objetivo de indagar sobre los recursos de software offline
educativo susceptibles de ser utilizados en el tablero digital interactivo, la busqueda de dichos
recursos se enmarco en un en un estudio de tipo documental con caracter descriptivo, donde se
realiz6 una caracterizacion de los recursos encontrados.

En el campo profesional este estudio no s6lo hace parte del proyecto enmarcado en la
Especializacion en Tecnologias de la Informacion Aplicadas a la Educacion de la Universidad
Pedagogica Nacional sino también pretende ofrecer una propuesta dentro de la institucion
educativa donde se identifico el problema, que permita impactar el uso de los televisores
digitales interactivos en las aulas y asi aprovechar las tecnologias con todas sus potencialidades.

En lo referente al contenido, el presente documento se estructura asi:

El documento consta de 6 capitulos, en los cuales puede encontrar:



Capitulo 1. Este capitulo hace referencia al nacimiento del presente trabajo, donde se establecen
las situaciones que derivaron en el planteamiento del problema, la justificacion y hacia donde
apunta su realizacion a través de los objetivos del proyecto.
Capitulo 2. Aqui se realiza un planteamiento de los estudios previos que aportaron a la
construccion de los antecedentes del proyecto.
Capitulo 3. Este capitulo plantea los referentes tedricos que se tomaron como la base para la
construccion del presente trabajo.
Capitulo 4. Se describe aqui el proceso llevado a cabo el desarrollo del proyecto. Se detallan las
4 fases, asi como las categorias de analisis.
Capitulo 5. Aqui se realiza la representacion gréfica de los datos con su correspondiente analisis.
Capitulo 6. A partir del analisis del capitulo anterior y a la luz de los referentes teéricos y los
antecedentes, se plantea la discusion del trabajo.

Luego de realizar una revision de la discusion y el andlisis y estableciendo una comparacion
de éstos en el marco de los objetivos, se plantean las conclusiones. Estas preceden al apartado de
recomendaciones, las cuales se establecen como sugerencias para futuros estudios.

Para finalizar se incluyen los referentes bibliogréficos asi como los anexos.



1. Planteamiento del problema

El desconocimiento de las herramientas de software que permitan dar un uso pedagdgico al
televisor inteligente por parte de los docentes de la IED La Merced ha sido una de las
problemaéticas latentes en la institucién que no ha permitido integrar esta tecnologia a las
practicas de aula. Si bien la institucion educativa ha logrado la adquisicion de una serie de
recursos relacionados con las TIC, desafortunadamente no son claras las problematicas a las que
se les pretendia dar solucién, asi mismo la reflexién en torno al uso y a las potencialidades
pedagogicas que éstos pueden generar no ha tenido mayor relevancia en su incursion.

En una visién general, el inventario de tecnologias para 2015 de la institucién es de
dotaciones en equipos portétiles, video beam, tv led, tabletas, 15 televisores inteligentes
(adaptados como Tableros Digitales Interactivos) y 4 aulas inteligentes, dando acceso a ellas
tanto a docentes de primaria como de bachillerato. En lo referido a los tableros digitales
interactivos, desde ahora TDI, se cuenta con uno por cada grado ubicado en su correspondiente
modulo y permite ser trasladado de un lugar a otro facilmente.

Con respecto al uso, un bajo porcentaje de los maestros utiliza el TDI, el cual afirma
emplearlo para la reproduccion de peliculas y la realizacion de exposiciones de las estudiantes,
su reducido campo de aplicacién es justificado por los docentes desde la relacion directa del uso
del TDI con el acceso a internet, el cual ha sido problematico ya que la conectividad no es
suficiente para el tamafio de la institucion, haciendo que sea exclusiva para algunas salas de
informatica y las dependencias administrativas. De lo anterior se puede concluir que gran parte
de los maestros no usan la herramienta tecnologica por desconocimiento tanto del uso como de
los recursos que no requieran acceso a internet.

Esta problematica no es exclusiva del Colegio La Merced. En estudios sobre el Fomento de

los TDI realizados en ciudades como Medellin e Itagli un 74% y un 86% de los docentes



respectivamente, no usan la pizarra digital interactiva PDI, donde la presentacion de actividades
y recursos como videos y el apoyo a las explicaciones tienen el porcentaje mas alto de aplicacion
didactica para los que si la utilizan (Rodriguez, 2014). En este mismo estudio dentro de sus
planteamientos de uso y apropiacion propone disponer de material de trabajo offline refiriéndose
con éste a todo software o material que no requiera de una conexién de internet para funcionar.

Asi mismo en el informe Estrategias para el Fortalecimiento de las TIC en las Instituciones
Educativas Oficiales de Colombia dentro de las conclusiones de su analisis regional frente a las
necesidades y el estado actual del uso de las tecnologias en el aula establece la importancia de
profundizar en el proceso de capacitacion y formacién de los docentes y directivos.

Domingo y Marqués (2013) en su Experimentacion del Uso Didactico de la Pizarra Digital
Interactiva (PDI) en el Aula realizado en Espafia encontraron las siguientes apreciaciones sobre
el aprendizaje y la herramienta:

1. La mayoria del profesorado (por encima del 80%) valora el uso de la pizarra como
potenciadora de la motivacion y la atencion del alumnado, facilita la comprension y
permite usar en el aula nuevos recursos educativos.

2. Casi un 80% del profesorado afirma que facilita la ensefianza, el aprendizaje y el logro de
los objetivos educativos. A la vez, que aumenta el interés, la motivacion y la
participacion del alumnado, y también que facilita la interaccion entre el alumnado y el
profesorado con las actividades que se realizan mejorando la percepcion, la comprension
y el debate.

3. Sobre el 70% del profesorado manifiesta que las actividades desarrolladas con la PDI son
un buen apoyo para realizar correcciones colectivas y para desarrollar actividades
colaborativas donde el alumnado se implica mas y existen mas oportunidades para la

creacion y la expresion.



4. Un 63% del profesorado considera que el desarrollo de actividades con la PDI aumenta

su motivacion, su satisfaccion y su autoestima profesional.

Vale la pena resaltar que en este estudio espafiol, el 96% de los docentes participantes usa la
PDI, los cuales hicieron parte de un plan de formacién permanente y contextualizado, situacion
que no ha sido esencial en la institucién en cuestioén y que podria ser determinante en la
integracion efectiva de la herramienta al acto educativo y en la motivacién del maestro para
encontrar en ella una aliada para la formacion de los estudiantes.

La serie de estudios que se han realizado sobre el uso de tecnologias y en especifico del TDI,
aunados con la situacion institucional causan una preocupacion no solo por la inversion de
aproximadamente 70 millones de pesos que se estan sometiendo a la subutilizacion sino también
por la pérdida de un potencial pedagdgico que podria redundar en beneficios de motivacion y
aprendizaje tanto para estudiantes como para docentes, por esto se reconoce la necesidad de crear
estrategias de formacién para los docentes como primer aspecto para afrontar el problema de su
no uso, con este trabajo se pretende iniciar una estrategia institucional que dé a conocer a los
maestros las herramientas necesarias que apoyen la incursion del TDI en el aula. Por lo anterior
se plantea la pregunta: ¢Cudles son los recursos de software educativo offline susceptibles de ser

utilizados en el tablero digital interactivo?

1.1 Justificacion

La facilidad de acceso al tablero digital interactivo en la institucion educativa La Merced IED
exige generar estrategias para que los docentes los vinculen a sus practicas de aula, quienes, en
su mayoria, afirman no utilizarla por el limitado acceso a internet que para ellos no permite

integrar recursos diferentes a las presentaciones o videos comunmente utilizados.



Para Jerome Morrissey, fundador del Centro Nacional de Tecnologia de la Educacién
(NCTE), organismo irlandés responsable de la implementacion de las TIC en el sistema
educativo, uno de los requerimientos para integrar realmente las TIC en el aula refiere a contar
con suficientes recursos digitales de alta calidad, materiales de ensefianza y ejemplos de buenas
practicas para involucrar a los estudiantes y apoyar a los docentes (Morrisey , 2007).

Los recursos podrian ser creados directamente por el docente aunque,

lo mas conveniente es ser usuarios de lo que ya hay hecho (DVD multimedia, materiales
didacticos disponibles en portales educativos, plataformas de contenidos libres o de pago,
webs/blogs de profesores, etc.) y posteriormente comenzar con una labor mas creativa, de
elaboracion de actividades propias. (Noda, 2009)

De alli que la busqueda de recursos es indispensable para conocer las iniciativas de docentes
en diversas partes del mundo, sus aportes y reflexiones acerca de la implementacion de éstos;
aun asi la labor creativa del docente esta presente también en la forma como él puede incluir los
recursos proporcionados en sus practicas.

Los diversos portales educativos en la red cuentan con grandes cantidades de recursos de
diversas caracteristicas, sumado al volumen de informacién, en la tarea de blsqueda el docente
puede encontrar portales confusos, alta cantidad de recursos online, recursos de pago, asi como
links de recursos que ya no estan disponibles en la red, generando el abandono en la busqueda
por la desmotivacion y la pérdida de tiempo.

Por lo anterior, disponer de una base de datos, organizados y clasificados de tal forma que
facilite la busqueda permitiria que el docente acceda a los recursos y centre su atencion, tiempo y
motivacion en determinar las actividades que permitiran contextualizar y aprovechar la

interaccion de los objetos proporcionados.



Con este trabajo se pretende iniciar un proceso institucional que permita, a pesar de las
limitaciones de acceso a internet, incluir el tablero digital interactivo TDI en las practicas
pedagogicas. Proporcionando recursos de diversos tipos que potencialicen la interaccion del
estudiante apartdndolo de su funcion pasiva en el aula.

Es claro que no es el objetivo medir el impacto del uso del TDI en el aula, pero si da el primer
paso para futuros estudios y evaluaciones, que permitiran establecer los efectos en la motivacion
0 en los resultados académicos de los estudiantes, ya que acerca a los docentes hacia la
integracion de la herramienta en su quehacer, para asi aprovechar las potencialidades que los
desarrollos tecnoldgicos ofrecen a los procesos de ensefianza y aprendizaje, teniendo en cuenta

este postulado de la ETIAE.

1.2 Objetivo general

Indagar sobre los recursos de software offline educativo susceptibles de ser utilizados en el

tablero digital interactivo.

1.3 Objetivos especificos

Analizar los recursos offline segun su tipo de interactividad.

Analizar los recursos offline segun el tipo de recurso.

Analizar segun el area, los recursos de software offline encontrados.

Analizar los recursos offline segun sus contenidos multimedia.



2. Antecedentes

La masiva integracion de la tecnologia al aula de clase ha motivado una serie de investigaciones
que se han preocupado por la forma como el docente se enfrenta a su integracion vy si esta
aprovechando todo el potencial pedagogico que podria ofrecer.

La siguiente recopilacion pretende resaltar los aspectos mas relevantes para este trabajo
ofrecidas por dichas investigaciones destacando el impacto del uso de los tableros y en general

de las TIC en el aula asi como la respuesta de los docentes frente a su incursion.

2.1 El tablero digital interactivo (TDI) en el aula

Smart Technologies fue el pionero en la fabricacion de los TDI, a principio de los afios 90 y se
implementaron inicialmente las aulas inglesas (Toledo y Sanchez, 2014). Existen diversos
modelos de tableros digitales, que pueden variar segun sus requerimientos tecnologicos, las
superficies de proyeccidn asi como en su interactividad, en el caso de los TDI conocidos también
como Pizarras digitales interactivas (PDI) se definen como “un sistema que convierte cualquier
superficie como tableros de acrilico, paredes, telones o pantallas (Plasma, LCD o LED) en un
area sensible e interactiva con la que se puede manejar el computador por medio de un apuntador
extensible o un lapiz electronico” (“"Tablero digital interactivo - T-board pro”, 2016).

El aspecto mas relevante del uso de los TDI se refiere a la interactividad, como se indicaba
inicialmente, su potencial queda limitado al utilizarlo como herramienta exclusivamente
expositiva. Toledo y Sanchez (2014) afirman que es importante que los docentes disefien
diferentes actividades de ensefianza y aprendizaje apropiadas, puesto que la PDI se puede utilizar
para fines totalmente distintos, como: observar, realizar ejercicios, experimentar, clasificar,

discutir, etc...



En las Consideraciones y Lineamientos para Fomentar el Uso de dos Tableros Digitales
Interactivos en los Ambientes de Aprendizajes Educativos en los Municipios de Medellin e
Itagiii, investigacion realizada por Antonio Rodriguez Vides, se manifiesta que “aunque la
tecnologia de tableros digitales interactivos esta llegando a los ambientes de aprendizajes de
estos dos municipios, lastimosamente su uso es bajo y podria decirse que nulo en buena parte de
las instituciones educativas de Itagiii y Medellin...” (Rodriguez, 2014, p. 12).

Ademas, resalta el interés en la dotacion de las aulas evidenciado en un total de 526 aulas en
Itagui que cuentan con TDI y 150 instituciones en Medellin que cuentan con 1 o 2. Estableciendo
que el no uso se explicaba desde la falta de motivacion asi como la falta de capacitacion para
enfrentarse apropiadamente a su uso.

Una de sus lineas de investigacion indago acerca de las barreras de uso encontradas por los
docentes, las cuales hacian referencia a los factores que incidian en el no uso de la herramienta,
entre estas se encontraron los problemas de conectividad de las instituciones, donde un 95% de
los docentes entrevistados lo manifestaron en Itagli y un 41% en Medellin. Por esta razén entre
sus recomendaciones llamadas planes de contingencia propone disponer de material offline para
enfrentar dichos problemas

La investigacion proporciona las siguientes potencialidades del TDI:

e Incremento de la motivacion y el compromiso de los estudiantes

e Incrementa la interaccidn y posibilita el uso de recursos

e Renueva el ambiente de aprendizaje

e Facilita la comprension de los temas

Sumado a la investigacion anterior, el grupo de investigacion “Didéctica y Multimedia” de la
Universidad Autdnoma de Barcelona en convenio con la empresa Promethean interesados en el
uso, ventajas, inconvenientes, impacto en el rendimiento académico y las competencias
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generadas por la integracion de los TDI en las aulas espafiolas, presenta un estudio realizado en
20 instituciones educativas durante 2 afios.

Las ventajas que los profesores evidenciaron dentro del estudio son:

e Aumenta la atencidn, la motivacion y la participacion del alumnado (98%).

e Facilita el acceso a mas recursos y a comentarlos en clase, y facilita la comprension
(97%).

e Potencia la soltura para hacer exposiciones, argumentaciones y correcciones (93%).

e Facilita la realizacion de actividades colaborativas y el trabajo en grupo (89%).

e Facilita el tratamiento de la diversidad del alumnado, y promueve su implicacion y su
participacion (88%).

e Potencia la reflexion, el razonamiento critico y las oportunidades para investigar y
desarrollar la imaginacién y la creatividad (83%).

e Facilita la mayor contextualizacién de las actividades en el entorno de los estudiantes

(80%). (Domingo, 2011, p.109)

No muy alejado de la investigacion de Antonio Rodriguez Vides en 2014, el estudio de Maria
Domingo Yy su grupo de la Universidad Autonoma de Barcelona encontraron que un 56% de los
docentes participantes encontraron que los problemas de conexion a internet interferian en el uso
apropiado en el aula.

El TDI frente al tablero tradicional (Marqués, 2008, p.9) :

e Aprovecha las ventajas de la pizarra tradicional (anotaciones directas e inmediatas) junto

con la interactividad

e Poder manipular elementos graficos y multimedia
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Las clases resultan mas dinamicas y motivadoras al salir profesor y alumnos a interactuar
directamente con el puntero
Facilita la realizacion de ejercicios interactivos y correcciones colectivas que aumenta la

posibilidad de participacion del alumnado.

Para Levy, Bell y Smith (como se cité en Gallego, Cacheiro y Dulac, 2009) las ventajas del

uso de los TDI para los estudiantes se evidencian en:

Aumentan las oportunidades de participacion y colaboracion, ayudando a desarrollar en
los alumnos las destrezas personales y sociales.

Se puede tener en cuenta los distintos estilos de aprendizaje de los alumnos ya que los
profesores pueden acudir a muchas y variadas fuentes y recursos para responder a las
necesidades especificas del alumno.

Capacita a los estudiantes para ser mas creativos en sus presentaciones en clase
aumentado su autoconfianza y su auto concepto.

Los alumnos pueden comprender conceptos mas complejos gracias a las presentaciones,

mas claras, mas dindmicas y mas eficientes.

En el caso particular del Colegio La Merced, para el TDI la superficie de proyeccion es el

televisor LCD, y cuenta con un software que permite acceder e interactuar al 100% con el

computador desde la pantalla del televisor a través del 1apiz tactil, haciendo que cualquier

software compatible con Windows sea susceptible de ser utilizado en este.

2.2 Estado de las tecnologias en Latinoamérica y Europa

El estudio realizado por la Universidad de Valencia en Espafia referido al equipamiento y uso

de las tic en los centros educativos europeos y latinoamericanos involucré 5 paises

latinoamericanos y 5 europeos. Teniendo como objetivos revisar el Equipamiento de los centros
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educativos en materia tecnologica, la integracion curricular de las TIC en los diferentes sistemas
educativos analizados y el uso de las Tecnologias de la Informacion y la Comunicacién en los
centros educativos por parte de profesores y alumnos (Universidad Internacional de Valencia,
2015)

Entre sus conclusiones se encontrd que Espafia es el pais que lidera el equipamiento y uso de
las TIC en la educacion, donde

Con respecto a los maestros dicho informe afirma que un 80 % de los docentes desarrollan
sus clases utilizando TIC mientras que un 90 % las utiliza para preparar el contenido de éstas.
Los paises latinoamericanos involucrados en el estudio fueron Argentina, Brasil, Chile, Costa
Rica y Uruguay, en éstos se muestra que en lo referido a acceso a recursos hay una media de

27 estudiantes por computador en Primaria y 17 en secundaria.

2.3 Estado de la apropiacion pedagdgica de las tic en las aulas colombianas

Segun el informe Estrategias para el fortalecimiento de las TIC en las escuelas en Colombia
apoyado por la Corporacion Colombia Digital (2013), que indag6 acerca de las experiencias de
los docentes asi como las debilidades y fortalezas en el uso de las TIC en las aulas por regiones
del pais, se encontraron situaciones no muy alejadas de las encontradas en la Institucién
educativa a intervenir.

Entre las conclusiones del Estudio, en la Region oriental se destaca que: Se distinguen
aspectos internos que no permiten la eficaz ejecucion de las herramientas tecnologicas en los
procesos educativos, dentro de las que se resalta la falta de capacitacion para todos los docentes
que permita sensibilizarlos e involucrarlos en el mundo tecnologico y asi desarrollar las
competencias necesarias para su quehacer pedagdgico y que genere sentido de pertenencia hacia

los recursos y la Institucion... Por tanto, al menos desde la perspectiva de los docentes
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encuestados, el proceso de inclusién de las TIC no se ha generalizado en la practica pedagdgica

institucional.
Por su parte en la Region Pacifica: Segun los docentes encuestados, su contexto presenta

debilidades sobre las cuales ellos hacen énfasis, como la falta de capacitacion en el uso de las

TIC .... Otra debilidad que encuentran es la conectividad, por ser nula o por contar con una baja

velocidad de conexién a Internet.

Otro importante aporte del informe refiere a que un promedio de las regiones central, pacifica

y oriental un 48% califica en un nivel bajo el uso y aprovechamiento de las TIC en los
programas académicos.

En lo referido especificamente al uso del Televisor interactivo, el estudio de Rodriguez
(2014) sobre Consideraciones y Lineamientos para Fomentar el Uso de los Tableros Digitales
Interactivos en los Ambientes de Aprendizajes Educativos en los Municipios de Medellin e
Itaglii mencionado previamente, se encontré que en Medellin el 25% y en Itagui el 14% de los
docentes usan el tablero digital interactivo, de los cuales un 41% lo emplea con un modelo
pedagogico centrado en el docente en actividades expositivas, y un 30% crea sus propios

materiales didacticos dando a sus estudiantes el centro dentro de su modelo pedagdgico.
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3. Marco tedrico
A continuacion se relacionan los referentes que soportaron los procesos de analisis y discusion

del presente trabajo.

3.1 Portales educativos
e Red Latinoamericana de Portales educativos

La RELPE es una red constituida por los portales educativos designados por los Ministerios
de Educacion de los paises latinoamericanos que la conforman. Se constituy6 en el afio 2004 con
el objetivo de que cada pais consolidara su portal educativo, al estar organizado se propuso el

intercambio de los recursos creados por cada pais. ("¢ Qué es Relpe?"”, s.f).
e Colombia aprende

Un referente de la relacion tecnologia - educacion en Colombia, es el portal educativo
Colombia aprende. En el estado del arte Objetos de Aprendizaje Contexto Nacional 2005 — 2011,
capitulo que hace parte del documento Recursos digitales abiertos de Colombia, para 2005 el
dicho portal contaba con 4797 recursos de origen nacional y 2814 de fuentes internacionales.
(Ministerio de Educacion Nacional, 2012).

En el afio 2010 se dio inicio al proyecto CIER, Centro de innovacion educativa regional, el cual
busco promover “la construccion de capacidades regionales de uso educativo de las Tecnologias
de la Informacion y la Comunicacion (TIC)” ("Centros de Innovacion”, s.f). La regional sur
miembro de este proyecto generd la construccion de 213 objetos de aprendizaje para las areas de
Lenguaje, ciencias y matematicas, orientados para grados 10° y 11° a los cuales se puede acceder

desde el portal y permite su interaccion de manera online.
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Asi mismo dentro de las llamadas capsulas educativas del portal educativo se encuentran las
creaciones de las regiones involucradas en el proyecto dirigidas para los grados 1° de educacion
béasica hasta el grado 11° de educacion media. En las areas de lenguaje ciencias y matematicas.
Las instituciones educativas colombianas participantes en dicho proyecto fueron la Universidad
Nacional de Colombia, en la regional centro; la Universidad de los Llanos por la regional
oriente, la Universidad Tecnologica de Bolivar liderando la regional norte, la Universidad
Pontificia Bolivariana por la regional de occidente y en el sur la Universidad del Valle.

Vale aclarar que todas las creaciones de los miembros participantes requieren de conexion a
internet para su funcionamiento, al no permitir descarga no pudieron ser tomadas en cuenta en el

proyecto.
e Portales en Espafa

Espafia cuenta con amplias posibilidades de encontrar portales con acceso a recursos que se
encuentran en red. Procomun, es uno de ellos, como se define en su pagina web es un “espacio
destinado a usos educativos y de aprendizaje, fundamentalmente por parte de la comunidad
docente y el alumnado, pero también por el publico en general. Todos podran buscar, consultar y
descargar objetos de aprendizaje en distintos formatos” ("Acerca de Procomun | Procomun”, s.f).
Las comunidades autbnomas también cuentan con sus propios portales, entre estos se destaca el
espacio web del Gobierno de Canarias que “ha sido desarrollado como un servicio mas para los
miembros de la comunidad educativa de los centros de Canarias, para apoyar la integracion de
las Tecnologias de la Informacién y la Comunicacion (TIC), en los procesos de ensefianza y
aprendizaje” ("Area de Tecnologia Educativa™, n.d.). También se pueden encontrar otros portales
con fines educativos como docentes innovadores, agrega2 y el espacio de la Comunidad

autonoma de Estremadura, Educarex.
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e Educ.ar y Educarchile

Los portales Educ.ar y Educarchile correspondientes a los espacios educativos avalados por Los
Ministerios de Educacion de Argentina y Chile respectivamente, son espacios que cuentan con
contenidos educativos, noticias y avances del sector y opciones de formacion para la comunidad

educativa.
e PHET Interactive simulations

Este espacio referenciado por el portal Colombia aprende, fue creado en la Universidad del
Colorado con el fin de proporcionar simulaciones para las areas de ciencias y matematicas, el
valor adicional de estos recursos es que cuentan con procesos de evaluacion, ya que estan
sometidos a observacion frente a la interaccion del estudiante. Todos los recursos que ofrece son

descargables y gratuitos.

3.2 Recursos de software educativo

El software educativo hace referencia a “cualquier programa computacional cuyas
caracteristicas estructurales y funciones sirvan para apoyar el proceso de ensefiar, aprender y
administrar, es decir, un material de aprendizaje especialmente disefiado para ser utilizado en una
computadora en los procesos de ensefar y aprender” segun Marqués (como se citd en Ramos,
Dominguez, Gavilondo y Fresno, 2008).
“Este tipo de software fomenta el analisis de problemas, facilita el trabajo en grupo, provee
soporte a las actividades docentes; en el sentido mas amplio, mejora las habilidades del

pensamiento y la resolucién de problemas” (Beltran, 2013, p.20).
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Entre las caracteristicas del software educativo se pueden encontrar su finalidad didactica, el
uso del computador como soporte, su interactividad y su facilidad de uso ("Software Educativo -
EcuRed", s.f.)

3.3 Tipos de recursos

Segun el portal educativo Educ.ar, que cuenta con una amplia variedad de recursos digitales
de apoyo para las diferentes areas del conocimiento y que ademas representd un gran aporte para
este trabajo. Pueden encontrarse recursos educativos que guian paso a paso al estudiante hacia la
adquisicién de un concepto, otros utilizan la experiencia para posibilitarle la creacion de sus
modelos de pensamiento particulares ("CD 6 - Coleccion educ.ar", s.f.).

Para dicho portal, el software educativo puede clasificarse segun la forma de interaccion que
tiene con el estudiante permitiendo encontrar recursos como ejercitadores, tutoriales,

simuladores y juegos educativos.

e Software ejercitador: “Le presentan al alumno una gran cantidad de problemas sobre un
mismo tema y le proporcionan retroalimentacion inmediata” ("CD 6 - Coleccion educ.ar”,
s.f.). Son clasificados dentro de los programas directivos de corte conductista donde proponen

ejercicios para reforzar sin necesidad de mostrar ninguin contenido (Marqués, 2003).

e Tutorial: ofrecen informacidn, actividades, explicaciones y retroalimentacion de un tema

sobre, permitiéndole aprender a su propio ritmo ("CD 6 - Coleccion educ.ar”, s.f.).

e Simuladores: Representan fendmenos naturales y/o procesos, simulan hechos y situaciones en
las que el alumno puede interactuar con el programa manipulando variables y observando los
resultados y las consecuencias ("CD 6 - Coleccién educ.ar", s.f.). Permiten la realizacion de
experimentos que por costos o complejidad no podrian realizarse directamente dandoles

realismo y posibilitando el aprendizaje (Garcia, 2002).
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e Juegos educativos. Programas disefiados para aumentar o promover la motivacion de los
alumnos a través de actividades ludicas que integran actividades educativas ("CD 6 -

Coleccion educ.ar", s.f.).

Como bien lo afirma el portal educativo, cada vez es mas dificil incluir un software dentro de
una categoria ya que no es raro encontrar que con un recurso se pueden lograr diversas
interacciones y que ademas dependeria en gran parte del uso que el propio docente haga dentro
de su implementacion.

Se hace necesario incluir dos tipos de recursos que fueron recurrentes en la busqueda y que

escaparon de la clasificacion anterior, las infografias y los objetos de aprendizaje.

e Las infografias. Nacieron como recurso periodistico. El Manual de Estilo de Clarin (como citd
Minervini, 2005) define la infografia como “...una combinaciéon de elementos visuales que
aporta un despliegue gréafico de la informacion. Se utiliza fundamentalmente para brindar una
informacion compleja mediante una presentacion gréafica que puede sintetizar o esclarecer o

hacer mas atractiva su lectura”.

“Con las infografias podemos narrar historias, explicar acontecimientos, describir
situaciones, exponer procesos, etc., por lo que su uso se estd comenzando a extender a
otros &mbitos, entre ellos, el educativo, permitiendo hacer una exposicion llamativa y

novedosa, capaz de captar la atencion del alumnado...” (Mufioz, 2014, p. 38)

e Objetos de aprendizaje. EI MEN define un objeto de aprendizaje como “un conjunto de
recursos digitales, autocontenible y reutilizable, con un propésito educativo y constituido por
al menos tres componentes internos: Contenidos, actividades de aprendizaje y elementos de

contextualizacion” ("Docentes y Directivos de Superior -", 2006).

19



3.4 Clasificacion de los recursos educativos

Un referente importante en la construccion de los criterios para clasificar recursos educativos
es el Ministerio de Educacion Nacional, que en el marco de la Estrategia Nacional de Recursos
Educativos Digitales Abiertos, establecid los estandares que permiten recopilar, organizar y
clasificar objetos de aprendizaje en la creacion de bancos de objetos de aprendizaje, para dicho

fin plantearon la siguiente ficha de perfil de recursos.
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Descripcién Valores Tipo de Opcionalidad
ato
1 | General
1.2 | Titulo Nombre dado al objeto. Este valor debe Texto. REQUERIDO
ser (nico. Méximo 255
caracteres
1.3 | Idioma El idioma humano predominante Espariol Inglés Vocabulario REQUERIDO
en este objeto educativo para la Francés Aleman | de seleccion
comunicacion con el usuario. Portugués Italiano multiple
Latin Griego
Otro idioma Ninguno
1.4 | Descripcion | Una descripcidn textual del contenido, Texto. REQUERIDO
objetivo y actividades de este objeto Méximo
de aprendizaje 2724 bytes
1.5 | Palabras Tenga presente que las palabras Texto. REQUERIDO
claves o frases deben describir de forma Maximo 255
condensada y con sentido completo el caracteres
contenido tematico del objeto. Deberan
estar separadas por punto y coma (;).
Tenga presente la ortografia.
2 | Ciclo de Vida
2.1 | Version La edicion de este objeto de Texto. REQUERIDO
aprendizaje Maximo 255
caracteres
Autor(es) Autores personales: Apellidos, Autores personales: Texto. REQUERIDO
Nombres (max. 3 autores separados Apellidos, Nombres [et- Méximo 255
por;) al] (cuando son mas de 3 caracteres
autores personales)
2.3.2 | Entidad(es) | Institucion de Educacion Superior u Texto. REQUERIDO
Organizacion, en la cual se desarrollo Méximo 255
el objeto de aprendizaje o que caracteres
contribuyo a su desarrollo.
2.3.3 | Fecha La fecha en la cual se publico el objeto Texto. REQUERIDO
de aprendizaje Méximo 45
caracteres
4 | Técnico
4.1 | Formato Permite identificar el software Comprimido (zip, rar, tar.gz) | Vocabulario REQUERIDO
necesario para acceder al objeto de Pagina Web (html, htm) de seleccion
aprendizaje Documento Portable (pdf) multiple
Pelicula de Flash (swf)
Imagen (jpg, gif, png)
Video (wmv, avi, mov, mpg)
Audio (wav, mp3)
Ejecutable (exe)
Otro
4.2 | Tamaiio El tamafio en bytes del objeto. Este valor es generado Texto. RECOMENDADO
automaticamente por la Maximo 20
herramienta provista por el | caracteres
MEN para el alojamiento de
los objetos
4.3 | Ubicacion | Enlace mediante el cual se accede al Texto. OPCIONAL
objeto. Méximo 255
caracteres
4.4 | Requeri- Los requisitos técnicos para usar este Texto. REQUERIDO
mientos objeto. Incluye nombres y versiones Méximo
de sistemas operativos, navegadores 2724 bytes
Web y plugins. También puede incluir
la direccion Web de descarga de las
aplicaciones necesarias.
4.5 | Instruccio- | Descripcion detallada de los pasos Texto. REQUERIDO
nes de ins- | necesarios Méximo
talacién 21724 bytes
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Id Nombre Descripcion Valores Tipo de Opcionalidad
ato
5 | Educacional
5.1 | Tipo de El tipo de aprendizaje predominante Activa Vocabulario REQUERIDO
Interactivi- | soportado por este objeto de Expositiva
dad aprendizaje. Combinado
Activo: Permite al estudiante No definida
manipular, controlar, elegir acciones o
introducir datos y respuestas.
Expositivo: Permite al estudiante leer,
navegar y visualizar informacidn.
Combinado: Que mezcle los dos tipos
con alguna proporcién.
5.2 | Tipo de Los tipos de recursos mediante los Autoevaluacién Vocabulario REQUERIDO
recurso de | cuales se muestra el contenido del Caso de estudio de seleccion
aprendizaje | objeto de aprendizaje. guestionario mdltiple
urso
Diagrama
Ejercicio
Experimento
rafico
ndice
Planteamiento de problema
Presentacion
Tabla
Texto narrativo
Simulacién
Unidad tematica
5.3 | Nivel de La interactividad en este contexto Muy bajo Vocabulario REQUERIDO
Interactivi- | se refiere al grado en el que el Bajo
dad estudiante puede influir en el aspecto | Medio
0 comportamiento del objeto de Alto
aprendizaje. Muy alto
5.5 | Poblacién | El usuario principal para el que ha sido | Investigador Vocabulario REQUERIDO
objetivo disefiado este objeto de aprendizaje. Profesor
Estudiante
5.6 | Contexto de | El entorno principal en el que se Preescolar Vocabulario REQUERIDO
aprendizaje | utilizard Educacion Basica
6 | Derechos
6.1 | Costo Costo del objeto. Libre descarga y Libre Vocabulario REQUERIDO
distribucion, comercial u otro convenio | Comercial
establecido por la IES. Otro
6.3 | Derechos | Texto de la licencia con la que se Texto. REQUERIDO
de Autory | publica el objeto. Méximo
otras Res- 2124 bytes
tricciones
8 | Anotacion
8.3 | Uso Comentarios sobre el uso educacional Texto. REQUERIDO
educativo | del objeto de aprendizaje. Maximo
2/\24 bytes
9 | Clasificacion
9.2.1 | Fuente de | El nombre del sistema de clasificacion | Areas de Conocimiento Vocabulario REQUERIDO
Clasifica- Clasificacion Decimal
cion DEWEY
Clasificacion UNESCO
Este valor es generado
automaticamente por la
herramienta provista por el
MEN para el alojamiento de
los objetos

22



Tig tuda Opcionalidad

9.2.2 | Auta El camino taxondmico dentro del Este valor es generado Texto. REQUERIDO
Taxondmica | sistema de clasificacion seleccionado. | automaticamente por la Méximo
Cada nivel sucesivo representa un herramienta provista por el | 224 bytes

refinamiento sobre la definicion dada | MEN para el alojamiento de
en el nivel precedente. Ej: Ingenieria lo objetos
-> Ingenieria Civil

Figura 1. Perfil de Aplicacidn del estandar (MEN-LOM) para Colombia. Establece aqui los parametros para
clasificar los recursos educativos, asi como su descripcién. Tomada de MEN Recursos Digitales Abiertos.

Colombia

3.5 Interactividad

La interactividad podria definirse como “el control que puede tener el usuario sobre el objeto
de aprendizaje” (Ministerio de Educacion, 2012, p.25). ES un instrumento para mejorar el
aprendizaje, permite contrastar el conocimiento y habilidades del estudiante con los objetivos de
ensefianza y habilitar entornos donde se pueden manipular objetos e informacion (Claros y
Cobos, 2013).

Segun usuarios del TDI, éste ofrece una interaccion entre el docente y el estudiante que no se
logra utilizando el tablero tradicional (Noda, 2009). Podria decirse que ésta seria una de las
caracteristicas de mayor impacto educativo donde interactuan el docente, el estudiante y el

contenido.

3.5.1 Tipos de interactividad.

La clasificacion proporcionada por el Ministerio de Educacion Nacional establece las
definiciones con las cuales se orienta el diligenciamento de la ficha mostrada anteriormente, con
respecto a los tipos de interactividad define:

“Activo. Aprendizaje participativo que se logra con recursos que en su contenido inducen

a la participacion directa por parte de los usuarios finales. Un recurso activo solicita al
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usuario final que interactue e introduzca informacion seméanticamente significativa, que
tome decisiones o realice algun tipo de actividad productiva.

Expositivo. Aprendizaje pasivo que se logra por recursos que en su contenido inducen al
usuario final a asimilar conceptos que le son expuestos. Un recurso expositivo muestra
informacion al usuario final sin solicitar de éste ningln tipo de accién por su parte

semanticamente significativa.

Mixto. Aprendizaje que combina las caracteristicas de los tipos activo y expositivo de los

recursos” (Ministerio de Educacion Nacional, 2013, p.191).

3.6 Multimedia e interactividad

Los elementos multimedia hacen referencia a los recursos que articulan e integran maltiples
formatos (textuales, sonoros, visuales y audiovisuales), donde la interaccion que permite se
convierte en su potencialidad (MEN, 2014).

Sarmiento (2007) destaca las siguientes ventajas en el uso de recursos multimedia:
e Hay variedad en la forma en que se presenta la informacion.

e Favorece la curiosidad y atencion por parte de los nifios por la novedad que

representa.

e Estimula la creatividad al hacer las actividades atractivas, interesantes y motivantes

por el uso de imagen, sonido, color, etc.

e Favorece la actividad intelectual gracias a la interactividad (seleccion de opciones,

entrada de respuestas, confirmacion de operaciones, etc.).
e Mejora el acceso a los significados ya que integra informacion iconica y abstracta.

e Permite corregir errores a través de la retroalimentacion
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e Favorece el aprendizaje ya que genera la sensacion de comprension del tema,

motivandolo a sequir utilizando el recurso.

Sumado a éstas, Gonzalez (2013) aporta las siguientes: desarrollo de la iniciativa, mayor
comunicacion y aprendizaje cooperativo. Ademas afirma que:

“Los materiales multimedia interactivos, permiten pasar de lo informativo a lo
significativo, ya que la informacion, el analisis, la practica y la retroalimentacion
instantanea permiten que el alumno se informe, analice y aplique sus conocimientos en
gjercicios que le ayudaran a fijar los contenidos y corregir en el momento los errores que
puedan tener al aplicar algun contenido” (Gonzalez, 2013, p.1).

Entre los medios que se integran en los recursos se puede encontrar la imagen, la cual cuenta

con beneficios para los procesos educativos, como afirma Torrecillas (2009).

e Son motivadoras, sensibilizan y estimulan el interés de los estudiantes hacia un tema

determinado.

e Facilitan la instruccion, complementando las explicaciones verbales con contenidos
iconicos concretos de facil comprension que contribuyen a la fijacion de los

contenidos.

e Exigen un procesamiento global de la informacidn que contienen, y pueden producir

un impacto emotivo que genere sentimientos y actitudes.

e Facilitan las comparaciones entre distintos elementos y permiten analizar con detalle

las distintas fases de los procesos complejos.

e Permiten conocer mejor el pasado (grabados, monumentos...) 0 ver realidades poco

accesibles habitualmente (imégenes de microscopios, telescopios...)
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e Pueden simplificar o sintetizar realidades complejas (diagramas, esquemas...)

Asi mismo, para Torrecillas (2009) incluir sonido en los recursos permite

Proporcionar experiencias de aprendizaje a grandes grupos

Para los estudios linguisticos en general, facilitan la adquisicion de vocabulario y la

mejora de la praxis conversacional.

Suponen un buen canal de informacion alternativa para estudiantes con poca habilidad

lectora y para personas con graves deficiencias visuales.

Proporcionan soporte verbal o fondo musical a las imagenes en los montajes

audiovisuales

Cuando se utilizan para proporcionar musica ambiental pueden generar un entorno

agradable y relajante.

Permiten realizar actividades para mejorar la habilidad de escuchar: sostener la atencion,

seguir instrucciones, escuchar criticamente, apreciar la buena diccién.

Pueden repetir incansablemente su contenido, por lo que resultan de gran utilidad en la

ensefianza de idiomas, diccién, documentacion.

3.7 Accesibilidad

La accesibilidad es definida como la condicidn que deben cumplir los objetos o instrumentos,

herramientas y dispositivos, para ser comprensibles, utilizables y practicables por todas las

personas en condiciones de seguridad, comodidad y de la forma mas autdbnoma y natural posible

(Observatorio de la accesibilidad, s.f).
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También hace referencia segn Garcia (s.f) a “la utilizacion de ayudas por parte de personas con
discapacidades transitorias o permanentes para que éstas puedan utilizar los medios informaticos,
electronicos, multimedia y de comunicacion”.

Segun las pautas de accesibilidad al contenido en la web, al utilizar elementos multimediales

se deben proporcionar las siguientes opciones:
e Transcripcion: se refiere al texto equivalente para todo elemento no textual
e Audio descripcion: las aplicaciones de usuario se deben leer en voz alta, automaticamente.

e Subtitulos: subtitulos o descripciones sonoras de la pista visual sincronizadas con el

material. (Comité espafiol de representantes de personas con discapacidad, s.f).

Segun el tipo de discapacidad se accede a diversos recursos de accesibilidad, “en el caso de
discapacidad visual se utiliza un lector de pantalla que va dictando el contenido (como Jaws o
Window-Eyes)” (Voces-Merayo, 2010, p.375).

3.8 Retroalimentacion

Para Dempsey y Sales (como cit6 Portilla, Salazar y Coloma, 2012) la retroalimentacién se
puede considerar como “cualquier informacion que sigue a una respuesta y permite a un
estudiante evaluar la adecuacion de la respuesta en si misma”

Puede manifestarse segun si informa al estudiante:

o Silarespuesta correcta o incorrecta.

o Cuadl debe ser la respuesta correcta a la pregunta.

o Por qué la respuesta es correcta o incorrecta, o permite al estudiante revisar el material

correspondiente a los atributos de la respuesta correcta.

o Cuando da una respuesta incorrecta y permite hacer uno 0 mas intentos para responder

correctamente. Dempsey y Sales (como cit6 Portilla, Salazar y Coloma, 2012)
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4. Metodologia

El presente trabajo realiza un estudio de tipo documental con caracter descriptivo. En el cual
se pretende indagar acerca de los recursos de software offline susceptibles de ser utilizados en
los tableros digitales interactivos o TDI, en el que se buscaron recursos fuera de linea, gratuitos,
de los cuales se seleccionaron los correspondientes a todas las areas del saber, para los grados de
preescolar, basica y media, que ademas fueran utilizables en el contexto nacional y que no
tuvieran problemas de acceso, una vez fueran descargados. Se tomaron todos los recursos
encontrados a partir del afio 2005 con una muestra de 879 recursos.

Las fases con las que se desarroll6 el presente trabajo fueron:
Fase 1. Busqueda de recursos
Fase 2. Revision y clasificacion de recursos encontrados
Fase 3. Analisis de recursos
Fase 4. Construccién del informe final
4.1 Fase 1. Busqueda de recursos

El proceso de indagacién fue guiado por una ruta de busqueda de recursos evidenciada en la
imagen 1. Puesto que se pretendia que los recursos fueran en espafiol y que ademas la posibilidad
de descargarlo fuera avalada por diversos Ministerios de Educacién, se tom6 como punto de
partida el portal RELPE Red Latinoamericana de Portales Educativos, el cual proporcioné la
informacion de los portales educativos oficiales de paises de habla hispana. Los recursos online y
los que no fueran dirigidos para la educacion preescolar, basica y media fueron descartados ya
que no eran parte del objetivo proyecto, los recursos encontrados que cumplian con la
caracteristica de ser offline como se requeria en éste trabajo, fueron descargados dentro de una
carpeta contenedora para verificar su funcionamiento fuera de linea y asi proceder a su

correspondiente revision y clasificacion.
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Colombla digital
g oMb aLneY

Secreataria de ed. Medellén

Gedes http://academia.uniquindio.edu.co/ H Se encontraron 5 recursos offline
Colombia Eduteka http://eduteka.icesi.edu.co/ H Pl H Se 123 recursos offline ‘

Colombla aprende http//www.colomblaaprende.edu.co

Costa Rica http:/www.educatico.ed.cr/defaultaspx H Sin acceso ‘

(Cuba httpz//www.cubaeduca.rimed.cu/ H Sin a(u-so| m
Chile http://www.educarchile.cl/ech/pro/app/ H 117 recursos offline

Repositorio educarioja:
j

No hay recurses offline

http/iwww.larioja.

Recursos para la PDI:
wordpress.com/

Wikispaces:
htep://acacias. wikispaces.com/PD|

El Salvador http:/fwww.miportal.edu.swiChannels H Sin n((esnl

o edu.gt/padep/ No hay recursas offline
i Honduras http://hendurasaprende.se gob.hn/default.asp H Sin acceso ‘

| Bolivia http//www.educabolivia.bo/ L -
VENEZUELA: httpe//portaleducativo.edu.ver H Sin acceso |

Sin recursos offline

Sin recursos offline

—e encontraron 419
N Recursos mi clase
recursos offline f ‘ Se encontraron 68 recursos offline | y _
"f Se B recursos, se descartan http:/miclase.wordpress.com/ Sin recursos offline
/ / los que tienen fallas de descarga -
I Argentina http://www.educ.ar/ / | Goblerno de Canarias Pizarras Interactivas -
P .1
No hay recursas ks Se < almursas‘
oo se descartan los que Maestroteca: educared:
V) Educalab tienen fallas de descarga huep com ducares.es/
RELPE g ESPARA: http://www.cnice.mec.es/
2 http/iwww.proyectoagrega.es/ Solo profes: Recursos de pago ‘ Se encontraron 85
http://www.relpe.org/ Agregn 2 g : fes com/ e encontar
| Bbloteca escolr digsl ‘ PROCOMUN: Thatquiz actividades de "““’r‘:;’:“ links
matematicas "
Docentes innovedores Ty r.d se “ https:/iprocomun.educalab.es/ p ges/ Recursos online
http://docentesinnovadores.nett Eduacitn http:/fiberticorg) ‘ N | recursos offline /

Recursos team board
http:ficontent board.com/

Recursos multimedia PDI F—
http://dim.pangea. i

Mapas interactivos N
Sin acceso
hetp:/) xtec cat/~ealonso/fl htm
Paissonrouge: recursas para
ed. Infantil '—' Recursos de pago

hitp:/fwww. om/

Ecuador http://www.educarecuador.ec/ H Sin acceso J

Se encontraron 15 recursas \
offline l\ 1 URUGUAY: http:fiwww.uruguayeduca.edu.uy! t sin recursos offline
i\

| Panamd : http:/fwww.educapanama.edu.pa/ |

PERU: hetp: edu. H Sin recursos offline |

" |
No hay recursos offline |‘ \ REPUBLICA DOMINICANA: http://wwiw.educands.edu.do/ H $in recursos offline |

Paraguay : http:/fwww.arandurape.edu.py/default.aspx H Sin acceso I

Sin
CENTRO AMERICA Y REPUBLICA DOMINICANA: hetp:#/ww12.ceducar.org/ F‘—- recursos
offline

Jueduland
4 phitic.mec.es/arum0010/

Sin recursos offline

e H Recursos de pago

IBEROAMERICA: http:/iwww.atei.es/nci/pagesiinicio.asp '-——1 Sin acceso |

Gen Magic Fichas

LATINOAMERICA: http://www.indagala.org/ H Sin recursos offline |

Figura 2. Ruta de busqueda de recursos. Elaboracion propia.

4.2 Fase 2. Revision y clasificacion de recursos encontrados

El proceso de indagacion de recursos se llevd a cabo bajo los criterios proporcionados por el
MEN en su documento Especificacion de perfil de metadatos cem 2.0, con una adaptacion para
este trabajo, los datos recopilados se diligenciaron en la ficha de caracterizacion de recursos que
se puede observar en el Anexo No.1

Se agregaron aspectos que si bien no hicieron parte del estudio, se tomaron como apoyo para
la organizacion de la ficha y como informacidn necesaria para la consulta por parte de los

interesados. A continuacion se presentan los criterios que formaron parte del proceso de
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indagacion, tanto los que se consolidaron como categorias de anélisis, los informativos y los que
aportaron a andlisis complementarios.

4.2.1 Categorias de analisis:

Para el desarrollo del presente trabajo se definieron cuatro categorias de analisis a saber: Tipo
de interactividad del recurso, tipo de recurso, areas de aplicacién del recurso y contenido

multimedia.
e Tipo de interactividad.

Se refiere al tipo de aprendizaje logrado con el recurso (Ministerio de Educacidén Nacional,

2013, p.191). Se clasificaron teniendo en cuenta los siguientes criterios:

— Activo: Incluye los recursos que solicitan al usuario final digitar alguna informacion,
responder preguntas, realizar ejercicios, activar simulaciones y todas aquellas
actividades que impliquen una participacion significativa del usuario para su

funcionamiento.

— Expositivo: aqui se clasifican los recursos que muestran contenidos al usuario final sin

necesitar una interaccion significativa en su funcionamiento.
— Mixto: se identifican los recursos que contienen parte activa y expositiva.

e Tipo de recurso.

Se refiere al ambiente de aprendizaje que el recurso proporciona al estudiante ("CD 6 -

Coleccion educ.ar", s.f.). Se estableci6 aqui la siguiente clasificacion:

— Ejercitador: se clasificaron aqui los recursos que no proporcionaban definiciones y/o
contenidos, pero si diversos ejercicios para que el usuario resuelva directamente en el

recurso.
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— Infografia: aqui se incluyeron aquellos recursos que proporcionaban contenido a través
de imagenes, animaciones, sonidos o video sin necesitar de una interaccion significativa

del usuario.

— Juego: los recursos que suministraban actividades ludicas que implicaban ganar

puntuacién o avanzar en niveles con un objetivo, fueron clasificados en este aspecto.
— Juego Ejercitador: Mezcla de juegos y ejercicios.

— Objeto de aprendizaje: Incluyé todos aquellos recursos constituidos por contenidos,
actividades de aprendizaje y elementos de contextualizacion, entendiendo éstos

elementos como la informacion de identificacién del recurso.

— Simulador: Aqui se involucraron todos los recursos que implican que el usuario

modifique variables para asi simular algiin fendmeno determinado.
— Simulador — Juego: recurso que incluia simulador y juego.
e Area de aplicacion.
Aqui se identificd cada recurso segun el area educativa a la que aportaban sus contenidos:
Artes, ciencias naturales, ciencias sociales, inglés, lenguaje, matematicas y tecnologia
e Contenidos multimedia.

Aqui se hace referencia a los elementos que integran los recursos. Segun el formato se

identificaron los elementos textuales, sonoros, visuales y audiovisuales, asi:
— Imagen: Recursos que contaban con imagenes dentro de su entorno

— Texto: Recursos que utilizaron texto.
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— Contenido: Recursos que proporcionan alguna informacion relacionada con las

tematicas a trabajar.
— Sonido: Recursos que tenian al menos un sonido.

— Video: Recursos que contenian al menos un video

4.2.2 Informacion para organizacion de la ficha y analisis complementarios
Como se manifestaba anteriormente, dentro de la ficha de caracterizacion se establecieron
parametros que aportaron tanto a la organizacion del recurso como a los analisis
complementarios. A continuacion se describen los pardmetros utilizados en la ficha, se debe
tener en cuenta que como se indica en cada descripcion, algunos aspectos s6lo son de orden
informativo que si bien no aportaron al analisis, se nombran ya que hicieron parte de la

organizacion de la ficha..

4.2.2.1 Informacion general.

Este aspecto pretende identificar y describir el recursos segun los siguientes criterios:

e Titulo. Corresponde al nombre del recurso como lo proporcionaba en su portal de descarga y
permite su identificacion dentro de la carpeta contenedora de recursos. Es de caracter

informativo.
e Idioma: Corresponde al idioma en que se encuentra el recurso.

e Cambio de idioma: Establece qué recursos permiten cambiar idioma ya sea en el momento de

descargarlos o dentro del mismo.
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Descripcion: Informacion que describe el recurso, ofrecida por el portal donde se descargd. Es

de caracter informativo.

Pais proveedor: Pais donde se cre0 el recurso, informacion ofrecida por el recurso o su portal

de descarga.

e Afio: Fecha correspondiente a la creacion del material o al momento en que empezé a hacer

parte de la base de datos del portal. Proporcionada por el portal web de descarga o por el

recurso.

4.2.2.2 Informacion técnica.

Este aspecto proporciona informacion sobre aspectos técnicos del recurso, basado en los

siguientes criterios:

Ubicacion: se proporciona la direccion web donde se encuentra alojado el recurso. Es de

caracter informativo.

Especificaciones: requerimientos con los que debe contar el equipo de coémputo donde se va a

emplear el recurso. Es de caracter informativo.

Instrucciones de instalacion. Descripcion del proceso de descarga y acceso al recurso. Es de

caracter informativo.

Accesibilidad. Se tomaron en cuenta para éste aspecto los recursos que contaban con al menos

una de estas condiciones: Subtitulos, transcripcion de voz, apoyo a limitaciones visuales

Algunos recursos proporcionaban la informacion de la accesibilidad como se ve en la imagen
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Accesibilidad

i

Accesibilidad

La accesibilidad se procura a través de las siguientes técnicas:

Invidentes:
- Lector de pantalla: Todos los elementos graficos estan descritos para ser feidos por un lector de
pantalla,
- Uso del teclado: Los contenidos desarrollados serdn accesibles via ratdn o teclado indistintamente. La
navegacion por teclado se realizara mediante [as flechas de navegacion y la tecla intro.
- Homogeneidad de la estructura de la informacion y navegacion: Se han seguido unas pautas de diseno
para asegurar que €l aprendizaje en el uso de una pantalia sea extrapolable al uso del resto; los
botones del interfaz ocuparan siempre fos mismos lugares, la estructura de [a pantafla serd siempre la
misma.

Para sordos:

- Subtitulacion: Todos los audios asociados a los contenidos y actividades van subtitulados.

Figura 3. Accesibilidad en los recursos. Tomada del recurso El agua un bien comun
http://procomun.educalab.es/es/ode/view/1416349679379.

4.2.2.3 Informacion educativa.

e Poblacion objetivo: categorizacion segun el nivel académico al que se dirige el recurso,
proporcionado por el recurso dentro del portal. La clasificacion se dividio en Pre-escolar,
Basica primaria, basica secundaria y universidad, entendiendo que en algunos casos un solo

recurso puede estar identificado en dos o tres niveles diferentes.

¢ Contenidos: Suministrada por el recurso, contiene las subdivisiones de las areas de aplicacion,
asi como la descripcion tematica suministrada por el recurso en la pagina web de descarga. Es

de carécter informativo.
Artes: MUsica y dibujo
Ciencias naturales: Biologia, quimica, fisica
Ciencias sociales: historia, geografia

Matemaéticas: geometria, trigonometria
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e Documentacion: establece si el recurso tiene 0 no una guia de apoyo para ayudar al docente,

esta puede encontrarse incluida en el recurso o en el portal de descarga.

e Actividades. En este espacio se determinaron los recursos que contaban con actividades como

cuestionarios, evaluaciones y/o ejercicios.

e Retroalimentacion. Se identificaron aqui los recursos que proporcionaban informacién sobre
el resultado de la interaccion del usuario con las actividades. Contando con al menos una de
las siguientes caracteristicas atendiendo a Dempsey y Sales (como citd Portilla, Salazar y
Coloma, 2012): informa al usuario si el resultado propuesto es correcto o no, en caso de fallar
informa ademas cual es la respuesta correcta, explica el por qué esta bien o mal la respuesta,

da la posibilidad de hacer mas intentos en caso de fallar.

4.3 Fase 3. Analisis de recursos
En esta fase se realiz6 una descripcion de los recursos encontrados segun las categorias

establecidas y la informacion complementaria.

4.4 Fase 4. Construccion del informe final

A partir del analisis de recursos se consolido la discusién, las conclusiones y se elaboro el

informe final.
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5. Analisis
En este capitulo se vera el comportamiento de las categorias de andlisis y de la informacion
de analisis complementarios. El orden en el que se presentan corresponde a la presentacién de la

ficha de caracterizacion correspondiente al Anexo No. 1.

Tablal. )
Cantidad de recursos por idioma. Idioma
1000
Idioma  Frecuencia  Porcentaje
800
Espariol 802 91,2
Espafiol - 600
Inglés 11 1.3 400
Inglés 60 6.8 200
. 0 [E—
Ninguno 6 0,7 Espafiol  Espafiol - Inglés Ninguno
Inglés
Total 879 100,0

Figura 4. Cantidad de recursos segln el idioma. Elaboracion

Elaboracidn propia. propia.

5.1 Idioma

La Tabla 1 y su correspondiente grafico, muestran el espafiol como el idioma predominante
en los recursos, esto determinado por los parametros de busqueda que se realiz6 en portales de
habla hispana. Algunos recursos, en menor medida (11), cuentan con los dos idiomas ya que su
audio es en inglés pero los subtitulos proporcionados son en espafiol. De los 60 recursos
disponibles en inglés, 57 corresponden a esta area. Los 6 recursos sin idioma corresponden al

ciclo de preescolar.
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5.1.1 Cambio de idioma

Tabla 2.
Cambio de idioma

Cambio de ] _
idioma Frecuencia Porcentaje
Si 115 13,1
No 764 86,9
Total 879 100,0

Elaboracién propia.

Cambio de idioma
1000

500
0 lﬁ
S| NO

Figura 5. Cantidad de recursos a los que se puede
cambiar idioma. Elaboracion propia.

La Tabla 2 y su gréfico correspondiente muestran el comportamiento de los recursos segun la

posibilidad de cambiar el idioma, de los 892 recursos 115 permiten este cambio. Espafia provee 6

recursos con cambio a inglés o a idiomas oficiales como el gallego o el vasco. Los 109 restantes

son los proporcionados por la Universidad de Colorado en Estados Unidos, que permiten

cambiar a diferentes idiomas antes de efectuar la instalacion.

5.2 Pais
Tabla 3.
Cantidad de recursos por pais.
Pais proveedor Frecuencia Porcentaje
Argentina 135 15,4
Chile 117 13,3
Colombia 5 0,6
Espafia 248 28,2
Estados Unidos 110 12,5
No especificado 262 29,8
Panama 1 0,1
Pera 1 0,1
Total 879 100,0

Elaboracién propia.
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Figura 6. Cantidad de recursos segun el pais proveedor. Elaboracion propia.

Segun la Tabla 3 correspondiente al pais productor de los recursos encontrados y su gréfico
equivalente, Espafia proporcion6 la mayor cantidad de recursos, los cuales fueron encontrados en
7 portales diferentes; en contraste a esto, los recursos de Argentina, Colombia, Chile y Estados
Unidos fueron descargados, cada uno, desde un portal. A los dos recursos encontrados de

Panama y Peru se accedid desde un portal Argentino.

5.3 Aio

Tabla 4.

Cantidad de recursos por afio.
Fecha Frecuencia Porcentaje
2005 1 01
2006 1 01
2007 1 0.1
2008 51 58
2009 46 5,2
2010 55 6,3
2011 58 6,6
2012 137 15,6
2013 76 8,6
2014 101 115
2015 131 14,9
2016 168 19,1

No especificado 53 6,0

Total 879 100,0

Elaboracién propia.
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Figura 7. Cantidad de recursos producidos por afio. Elaboracion propia.

Como se evidencia en la Tabla 4 y su grafico correspondiente, afio tras afio se evidencia el
crecimiento en la produccion de los recursos. En 2008 predominaban los recursos para las areas
de ciencias y matematicas, para 2016 se integraron las areas de inglés, lenguaje y sociales. El afio
2012 represent6 un evidente ascenso en la produccion y/o publicacion de recursos, lo mas

significativo para este afio fue la produccion espafiola.

5.4 Accesibilidad

Tabla 5. T : e
Cantidad de recursos que cuentan con accesibilidad. c00 Accesibilidad visual y/o auditiva
Accesibilidad Frecuencia  Porcentaje 400
Si 339 38,6
200
No 540 61,4
Total 879 100,0 0

S| NO

Figura 8. Cantidad de recursos con accesibilidad.

Elaboracidn propia.
prop Elaboracion propia.

La accesibilidad, como se expresaba anteriormente, se ve representada en subtitulos,
transcripcion de voz o apoyo visual, si el recurso cuenta con alguno de los tres criterios se

consider6 como recurso con accesibilidad. Segun la tabla 5 y su grafico correspondiente, la
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accesibilidad esté presente en el 38,9% de los recursos, representada en apoyos visuales y/o

auditivos.

5.4.1 Accesibilidad (subtitulos, lectura de voz y/o vision reducida)

Tabla 6.
Tipos de accesibilidad.

Accesibilidad Frecuencia
Subtitulos 321
Lectura de voz 54
Vision reducida 14

Elaboracién propia.

Accesibilidad

400
300
200
100
0 H
Subtitulos Lectura voz Visién
reducida

Figura 9. Tipos de accesibilidad. Elaboracion propia.

Segun la tabla 6 y su correspondiente grafico la presencia de subtitulos es el mayor apoyo de

accesibilidad en los recursos, mientras las opciones de vision reducida no son significativas entre

los recursos.

5.5 Poblacion objetivo

Tabla7.
Cantidad de recursos segun la poblacién objetivo.
Poblacion Frecuencia
Preescolar 53
Primaria 328
Secundaria 667

Elaboracién personal

Recursos por poblacién
800

600

400

200 u
0 | I—

Preescolar Primaria Secundaria

Figura 10. Cantidad de recursos por poblacién. Elaboracion
propia.

La tabla 7 y su gréfico correspondiente muestran un aumento segun el nivel educativo, vale la

pena resaltar que hay recursos gue son aptos para dos niveles educativos a la vez.
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5.6 Area

Tabla 8.

Cantidad de recursos por area.

Areas Frecuencia Porcentaje
Artes 5 0,6
Ciencias Naturales 348 39,6
C. Naturales - 1 0,1
Historia
C. Naturales - 13 15
Mateméticas
C. Sociales 42 48
Historia - Musica 1 0,1
Inglés 59 6,7
Lenguaje 128 14,6
Libre 31 35
Matematicas 239 27,2
Tecnologia 12 1,4
Total 879 100,0

Elaboracidn personal

400
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Figura 11. Cantidad de recursos por area. Elaboracion
propia.

La tabla 8 con su correspondiente grafico representan las areas de ciencias naturales y

matematicas como las de mayor representatividad en los recursos encontrados. Areas como

tecnologia y artes no tienen valores significativos en los 879 recursos encontrados.

5.6.1 Areas para cada poblacion

Tabla 9.

Cantidad de recursos para cada poblacion segun el area.

Area Preescolar B. Primaria B. Secundaria
C. Naturales 7 116 290

C. Naturales - historia 0 1 1

C. Naturales - matematicas 0 6 13

C. Sociales 0 0 42
Historia y mdsica 0 0 1
Inglés 1 11 49
Lenguaje 5 71 95
Libre 29 12 2

41



Matematicas

7 106 161

Artes 4 4 1
Tecnologia 0 1 12
Total 53 328 667

Elaboracién propia.

350

Area por poblacion

300

250

200

150

100

50

Preescolar

H C. Naturales
M Historia y musica
H Matematicas

0 = —.=_

B. Primaria B. Secundaria
H C. Naturales - historia i C. Naturales - matematicas H C. Sociales
M Inglés H Lenguaje H Libre
H Artes H Tecnologia

Figura 12. Areas por poblacion objetivo. Elaboracion propia.

Segun la Tabla 9 y su correspondiente grafico para la basica hay mayor presencia de recursos

para el area de ciencias naturales y matematicas, todos los recursos de sociales se concentran en

bésica secundaria, los recursos de aplicacion libre tienen mayor representatividad en preescolar.

5.7 Tipo de interactividad

Tabla 10. ) . ..
Cantidad de recursos segin el tipo de interactividad. Tipo de interactividad
T 500
_!1pode Frecuencia  Porcentaje 400
interactividad
Activo 397 45,2 300
200
Expositivo 128 14,6 100 E
Mixto 354 40,2 0
Total 879 100.0 Activo Expositivo Mixto

Elaboracién propia.

Figura 13. Tipo de interactividad. Elaboracién propia.
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La Tabla 10 y su correspondiente grafico muestran los recursos de caracter expositivo como los

de menor recurrencia mientras que los que producen alguna interaccion significativa representan

el 85% de los recursos encontrados.

5.7.1 Interactividad por poblacion

Tabla 11.
Tipo de interactividad para la poblacién.

Poblacion Activo Expositivo Mixto

Preescolar 52 0 1

B. Primaria 172 17 139
B. Secundaria 304 115 248

Elaboracién propia.

Tipo de interactividad por poblacion
350
300
250
200
150
100

50
R — — -

Preescolar B. Primaria B. Secundaria
H Activo H Expositivo i Mixto

Figura 14. Tipo de interactividad segin la poblacion objetivo. Elaboracidn propia.

En la Tabla 11 y su correspondiente gréfico se evidencia una predominancia de recursos activos

y mixtos frente a los expositivos en cada nivel educativo esto se muestra equilibrado con la

representacion global de recursos mostrada en la figura 16.

43



5.7.2 Interactividad por area

Tabla 12.
Tipo de interactividad por area.

Area Activo Expositivo Mixto
Artes 4 0 1
Ciencias Naturales 99 68 181
C. Naturales - Historia 0 0 1
C. Naturales - Matematicas 13 0 0
C. Sociales 0 41 1
Historia - MUsica 0 0 1
Inglés 25 0 34
Lenguaje 58 4 66
Libre 28 2 1
Matematicas 169 5 65
Tecnologia 1 8 3
Total 397 128 354
Elaboracién propia.
Tipo de interactividad por area
200
180
160
140
120
100
80
60
40
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Figura 15. Tipos de interactividad por area. Elaboracidn propia.



La tabla 12 y su correspondiente grafico muestran el aumento de la interactividad en areas como

ciencias naturales y matematicas, mientras que en el area de sociales sélo un recurso requiere de

una accién significativa de interaccion por parte del usuario.

5.8 Tipo de recurso

Tabla 13.
Cantidad de recursos segln su tipo.

Tipo de recurso Frecuencia Porcentaje
Ejercitador 220 o5
Infografia 128 146
Juego 31 35
Juego - Ejercitador 27 31
Objeto de aprendizaje 362 412
Simulador 101 115
Simulador - Juego 10 11
Total 879 100,0
Elaboracidn propia.
Tipo de recurso
400
350 —
300
250
200
150
100
0 b b —
Ejercitador Infografia Juego Juego - Objeto de Simulador Juego -
Ejercitador aprendizaje Simulador

Figura 16. Cantidad de recursos segun su tipo. Elaboracion propia.

La Tabla 13 representa la cantidad de recursos encontrados segun su tipo. Coherente con el

comportamiento de la grafica 16 que mostro un tipo de interactividad activo y mixto como los
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mas representativos se encontré aqui que los recursos mas recurrentes corresponden a los

ejercitadores y los objetos de aprendizaje.

5.8.1 Tipo de recurso por poblacion

Tabla 14.
Tipo de recurso para la poblacion.

Tipo de recurso Preescolar B. Primaria B. Secundaria
Ejercitador 38 87 162
Infografia 0 16 115
Juego 14 19 10
Juego - ejercitador 0 18 21
Objeto de aprendizaje 1 144 251
Simulador 0 39 98
Simulador juego 0 5 10

Elaboracién propia.

Tipo de recurso segun la poblacién

300
250
200
150

Preescolar

HEjercitador  HInfografia i Juego HJuego - ejercitador

B. Primaria

100 =
. — i
0 i [I— = — = I—j_ e ==

B. Secundaria

H Objeto de aprendizaje i Simulador H Simulador juego

Figura 17. Tipo de recurso segun la poblacion objetivo. Elaboracion propia.

Al revisar los tipos de recursos para cada nivel se destacan los ejercitadores con presencia en los

tres niveles educativos, como se ve en la Tabla 14 y su grafico correspondiente, por su parte los

objetos de aprendizaje son mas recurrentes en la basica.

46



5.8.2 Tipos de recursos por area

Tabla 15.
Tipos de recursos para cada area.
. _— . Juego - Objeto de ) Simulador
Areas Ejercitador | Infografia |Juego| = _ .| Simulador .
ejercitador | aprendizaje - juego
Artes 4 0 0 0 1 0 0
C. Naturales 9 68 4 0 180 82 5
C. Naturales historia 0 0 0 0 1 0 0
C. Naturales matem. 1 0 0 0 0 11 1
Ciencias sociales 0 41 0 0 1 0 0
Historia musica 0 0 0 0 1 0 0
Inglés 22 0 2 0 35 0 0
Lenguaje 52 4 5 0 67 0 0
Libre 20 2 8 0 1 0 0
Matemaéticas 112 4 12 27 72 8 4
Tecnologia 0 9 0 0 3 0 0
Total 220 128 31 27 362 101 10
Elaboracién propia.
Tipo de recurso por area
200
180
160
140
120
100
80
60
40 |
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Figura 18. Tipos de recurso por area. Elaboracion propia.
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La Tabla 15 y su gréafico correspondiente muestran los tipos de recursos representativos para

cada &rea. En areas como ciencias naturales, inglés y lenguaje los objetos de aprendizaje marcan

una mayor representatividad, matematicas muestra mayor preferencia en los recursos de tipo

ejercitador, mientras un 98% de los recursos del &rea de sociales corresponden a infografias.

5.9 Documentacion

Tabla 16.
Cantidad de recursos que cuentan con guia para
docente.
Contiene
guia Frecuencia Porcentaje
Si 244 27,8
No 635 72,2
Total 879 100,0

Elaboracién propia.

800
600
400
200

CONTIENE GUIA

Si No

Figura 19. Recursos que contienen guia para docente.
Elaboracién propia.

Segun la Tabla 16 y su grafico correspondiente la guia para el docente esta presente en el 27,8%

de los recursos encontrados, ésta puede encontrarla en el portal web de descarga o incluida en el

mismo.

5.10 Actividades y retroalimentacion

Tabla 17.
Multimedia.
Multimedia Frecuencia
Actividades 644
Retroalimentacién 635

Elaboracidn propia

700

500

300

100

Actividades y retroalimentacion

Retroalimentacion

Actividades
Figura 20. Multimedia. Elaboracidn propia.
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La Tabla 17 y su gréafico correspondiente muestran que el 99% de las actividades planteadas

tienen su correspondiente retroalimentacion.

5.10.1 Actividades y retroalimentacion por area

Tabla 18.
Multimedia. Actividades y retroalimentacion por area
120
100
Area Actividades Retroalimentacion 28
40
C. Naturales 57 55 20 II
0 _
Matematicas 95 94 & o o @ ©
o@ & & & \Q%
C. Sociales 2 2 F & & e
QI-% 6@/ o N
Lenguaje 96 96 M Actividades M Retroalimentacion
Inglés 100 100

) ) Figura 21. Multimedia. Elaboracién propia.
Elaboracion propia

La Tabla 18 y su grafico correspondiente, muestran la cantidad de actividades y
retroalimentacion de cada recurso, segun las areas representativas de la muestra. Aqui se

evidencia la que el area de sociales no integra este tipo de contenidos dentro de sus recursos.

5.11 Multimedia

Tabla 19.

Multimedia. Multimedia
1000
Medio Frecuencia 800
Imagen 780 600 -
Texto 873 400 "
Contenido 553
Sonido 506 200
Video 33 0 I
Imagen Texto  Contenido  Sonido Video
Elaboracién propia. Figura 22. Multimedia. Elaboracion propia.
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La Tabla 19 y su correspondiente grafico, muestran los medios que integra cada recurso, siendo

los videos los menos recurrentes.

5.11.1 Multimedia por area

Tabla 20 .
Multimedia por area.
Imagen Texto Contenido sonido video
C. Naturales 100% 98% 72% 43% 5,00%
Matematicas 67% 99% 42% 81% 0%
C. Sociales 100% 100% 100% 5,00% 0%
Lenguaje 84% 100% 80% 64% 11%
Inglés 100% 100% 66% 70% 0%

Elaboracién propia.

120%
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X

Multimedia por area

Ciencias naturales Matemiticas

Sociales

Lenguaje Inglés

HImagen HMTexto M Contenido Msonido Mvideo

Figura 23. Multimedia por area. Elaboracién propia

La Tabla 20 con su grafico, muestran el comportamiento de los elementos multimediales en las

areas con mayor representatividad en la muestra. El uso de textos es lo cominmente presentado

mientras que se evidencia el escaso uso de videos.
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5.11.2 Multimedia por poblacién

Tabla21.
Multimedia por poblacién.

Imagen  Texto Contenido sonido  video

Preescolar 100% 89% 2% 44% 0%
B. Primaria 91% 99% 61% 63% 1%
B. Secundaria 87% 99% 63% 52% 5%

Elaboracién propia.

Multimedia por poblacion
120%

100%

80%
60%
40%
20%
0 — J— |

Preescolar B. Primaria B. Secundaria

X

B Imagen M Texto M Contenido Msonido Mvideo

Figura 24. Multimedia por poblacion. Elaboracién propia

La Tabla 21 y su gréafico correspondiente muestran el uso de los elementos multimediales segln
la poblacion objetivo. Aqui se evidencia el uso recurrente de textos e imagenes en los tres

niveles.
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6. Discusion

Para el desarrollo del proceso de indagacion se accedio a 35 portales educativos, el 63% de
éstos contenia recursos de uso online descartandolos dentro del estudio, el 29% de los portales
generd 879 recursos offline, aptos para diferentes areas y niveles educativos. Los deméas
correspondian a recursos de pago.

En el planteamiento del problema del presente trabajo, se resalté la subutilizacién a la que
estaban siendo sometidos los TDI en la institucion educativa, debido a que la herramienta se
empleaba para la reproduccién de peliculas o de presentaciones de apoyo a exposiciones
prescindiendo de una de sus caracteristicas principales, la interactividad, donde el estudiante
pueda introducir informacion significativa, tomar decisiones o algun tipo de accion frente al
recurso (MEN, 2013)

Con relacion a este aspecto, se encontrd que el 85% de los recursos offline estudiados cuentan
con interactividad activa y mixta, es decir, de los 879 recursos de la muestra, 751 permiten que el
estudiante manipule los objetos y/o la informacién del recurso. La interactividad de este 85%, se
encuentra en areas basicas como ciencias naturales, matematicas y lenguaje y también en todos
los niveles donde se orient6 la basqueda, preescolar, basica primaria y secundaria.

El area de ciencias naturales, que tuvo la mayor representacion frente a las demas, también
concentra el mayor nimero de objetos de aprendizaje, lo que significa que esta area cuenta con
una mayoria de recursos que no solo aprovechan la integracion de imagen, contenido,
actividades y retroalimentacion para los estudiantes, sino también la interactividad ya que estan
incluidos entre los activos y mixtos.

Los 128 recursos restantes, equivalentes al 15% de la muestra, hacen parte del tipo de

interactividad expositiva. Lo mas representativo de éste tipo es encontrar el area de sociales con
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41 de sus 42 recursos dentro de esta categoria. Sus recursos corresponden a infografias, vale la
pena recordar que estas potencializan el uso de la imagen y el texto como recurso multimedia,
ademas permiten hacer exposiciones llamativas para captar la atencién de los estudiantes
(Mufioz, 2014, p. 38) pero descartan la interactividad que caracteriza a los productos
multimediales, haciendo que el area de sociales en este estudio acuda a exposiciones atractivas
pero que no permiten la accion del estudiante en la manipulacion significativa de objetos y
contenidos propios.

Los niveles educativos a los que atendio la busqueda de recursos comprendian el preescolar,
la educacion bésica y secundaria, la representacion de los recursos activos y mixtos fue similar a
su comportamiento en la muestra general. En preescolar el 100% de sus recursos corresponden a
éste tipo, al igual que el 95% y el 83% en basica primaria y secundaria respectivamente.

Cerca del 50% de los recursos en el rea de matematicas son de tipo ejercitador, haciendo que
ésta proporcione un numero significativo a los recursos de caracter activo, ademas de éste 50%, a
excepcion de un recurso, todos tienen retroalimentacion de los ejercicios propuestos.

Los recursos de tipo infografia, al ser expositivos no integran la interactividad dentro de su
accionar, aun asi su aporte se puede evidenciar en el uso del potencial de la imagen para
desarrollar contenidos. Sin embargo frente a los recursos ejercitadores que no lo hacen pierden la
posibilidad de retroalimentar a los estudiantes frente a su interaccion con el contenido.

Los objetos de aprendizaje, son el tipo de recurso que se puede relacionar directamente con la
multimedia interactiva, que se definia como los materiales que permiten al estudiante informarse,
analizar, practicar y recibir retroalimentacion. La representatividad de este tipo de recurso
corresponde al 41% de los recursos de la muestra, ademas son aplicables en los niveles de basica
primaria y secundaria. El area de ciencias naturales concentra mas del 50% de su produccion en

este tipo de recursos, también son representativos en las areas de matematicas y lenguaje.
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En orden, luego de los objetos de aprendizaje, los ejercitadores cuentan con un 25% de recursos
de la muestra, estos proporcionan una variedad de ejercicios con retroalimentacion. Es
importante anotar que entre los recursos encontrados los ejercitadores tienen un numero limitado
de ejercicios, lo que haria que éste se agote rapidamente y el docente deba buscar més recursos
segun los objetivos de su clase, ademas no desarrollan contenidos y el 33% no integra la imagen
como recurso multimedial.

Los juegos educativos, en su esencia pretende motivar al estudiante dentro de sus procesos
académicos, la cantidad de este tipo de recursos fue minimo, s6lo un 7% integra juegos dentro de
sus actividades, se encuentran mas infografias que juegos dentro de la busqueda.

En cuanto a los simuladores, cuyas ventajas de interactividad son evidentes por involucrar al
estudiante directamente sobre el recursos para ejercer modificaciones sobre €l, ademas de
permitir la realizacion de experimentos que por costos o complejidad no podrian realizarse
directamente dandoles realismo y posibilitando el aprendizaje (Garcia, 2002), estos se
encuentran principalmente en las areas de ciencias naturales y matematicas, explicable por su
afinidad conceptual.

La representatividad de los recursos para las areas de musica y tecnologia fue minima, la
muestra concentro mas de un 60 % de los recursos en las areas de ciencias naturales y
matematicas, los temas libres encontrados se dirigen a preescolar y representaron un bajo
porcentaje con un 3,5% de la totalidad de recursos encontrados.

Los recursos encontrados, en algunos casos, se pueden ajustar a dos niveles educativos, la
bésica secundaria tiene la mayor concentracion de éstos, donde el area de sociales aporta todos
sus recursos, ademas de agrupa la mayoria de recursos de tipo expositivo.

Con respecto a la integracion de elementos multimediales, el area de sociales se destaca por el

uso de imagen, texto y contenidos en todos sus recursos, esto se evidencia, como se mostraba
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anteriormente, en el uso de infografias, donde la combinacion de estos elementos permite la
creacion de materiales motivantes y llamativos dentro de la clase. El area de matematicas se
apoya mayoritariamente en los textos y es el que més integra sonidos, es necesario recordar que
esta &rea concentra recursos ejercitadores donde el sonido en algunos casos se utiliza como
herramienta de retroalimentacion.

El video es el elemento que menos se integra dentro de los recursos, solo hay una
representacion en las areas de ciencias naturales y lenguaje, areas como inglés y ciencias
naturales hacen una integracion equilibrada de la mayoria de elementos con los videos como
excepcion.

El uso de textos e imagenes como elementos multimediales, es recurrente para todos los
niveles educativos, se evidencia un uso significativo de iméagenes y textos en preescolar con
contenidos escasos y un uso aceptable de sonido, reconociendo que éstos elementos son
Ilamativos para los estudiantes de éstas edades. Mientras que para la basica primaria y secundaria
la muestra de recursos segun el uso de elementos multimediales se distribuye uniformemente.

Los recursos cuentan con la posibilidad de encontrar una documentacion de apoyo para el
docente, no so6lo una ficha descriptiva dentro del portal web de descarga, sino también guias para
el docente, algunas mas elaboradas que otras, y en algunos casos el profesor puede acceder a ella
dentro del mismo recurso o solo en el portal, la cantidad de recursos que cuentan con este tipo de
apoyo corresponden a un 28%.

Espafia no sélo represent6 el mayor aporte en cantidad de recursos sino también facilité una
variedad de portales a los cuales se podia acceder para descargarlos, sus recursos estaban
disponibles en 7 portales diferentes, vale la pena recordar que para el informe sobre
Equipamiento y uso de las TIC en los centros educativos europeos y latinoamericanos, Esparia es

uno de los paises lideres en implementacion de tecnologias en el aula. Segun éste, en primaria se
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cuenta con 32 ordenadores por cada 100 estudiantes y 31 por cada 100 en Secundaria, datos que
estan por encima de la media europea y Latinoamericana. (Universidad de Valencia, 2015).

El aporte de este pais se reflejo significativamente en el afio 2012 que paso de aportar el 26%
de los recursos en 2011 a generar un 54 % de 2012, donde el 91% de éstos lo aport6 el Gobierno
de Canarias que solamente produjo y/o publico en éste afio, coincidiendo ademas con la
culminacion del programa espariol Escuela 2.0 cuya politica se encarg6 entre otras de generar y
facilitar el acceso a materiales digitales educativos (INTEF, s.f).

En el proceso de seleccion de los recursos se tenian los criterios mencionados anteriormente,
uno de estos establecia que fueran utilizables en el contexto nacional, al revisar los
correspondientes al area de sociales tuvieron que descartarse algunos que hacian referencia a la
memoria historica, a la apropiacion de los recursos naturales y al conocimiento propio del
desarrollo en especifico de paises como Argentina, Chile y Espafia.

Sobre el comportamiento de Colombia dentro de la busqueda se encontraron 7 recursos en su
portal GEDES, de los cuales 2 no pudieron ser descargados. Cabe resaltar que los 5 recursos con
de carécter activo. Las iniciativas de creacion de software se han evidenciado desde el portal
Colombia aprende donde se encontraron recursos construidos con la participacion regional en el
marco del proyecto CIER, dando como resultado una variedad de recursos online organizados
por areas y niveles, ademas de recursos con accesibilidad a personas con limitaciones auditivas y
visuales también online.

Vale la pena anotar que una de las grandes problematicas institucionales, evidenciadas
previamente en el presente trabajo, es el limitado acceso a internet, haciendo que los recursos
online no puedan ser integrados en los procesos de aula, de alli que el aporte proporcionado por

los espacios colombianos no representd un porcentaje significativo frente a los de otros paises.
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En lo referente al idioma, como se explicd anteriormente, los parametros de la busqueda
determinaron que el el espafiol fue el predominante, aun asi esto no determina que puedan ser
usados en cualquier region de habla hispana, como es el caso de los 135 aportados por
Argentina, en algunos de los cuales se evidencia la particularidad del uso del lenguaje de dicho
pais. De los 135, 131 estan influenciados por el acento lunfardo. Representando un problema
para la utilizacion de éstos en el aula, mas aun cuando 34 corresponden al area de lenguaje y 28
orientados para la basica primaria, lo cual podria representar una confusion para los estudiantes
de otras regiones geograficas.

La presencia de la accesibilidad en los recursos plantea una nueva preocupacion frente al
uso de los TDI, donde se debe tener en cuenta las limitaciones de cada uno de los estudiantes en
la implementacion del recurso en el aula. Es necesario recordar que la motivacion también hace
parte de las caracteristicas principales de los tableros digitales interactivos y cualquier situacion
que genere incomprension del recurso por causa de una limitacién visual o auditiva podria
generar el efecto contrario.

El portal que represento mayor cantidad de recursos en diferentes idiomas era el de Estados
Unidos, que, emplearon la utilidad de traduccién Java y Flash, con el fin de, como afirman en su
espacio web, ampliar enormemente su publico, de los portales de habla hispana solamente 6

permiten cambio a inglés.
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Conclusiones

El presente trabajo de tipo documental con caracter descriptivo, determind como categorias
de analisis el tipo de interactividad, los tipos de recursos, las areas del saber y los contenidos
multimedia, enmarcadas en la indagacion de recursos offline susceptibles de ser utilizados en los
tableros digitales interactivos.

Una de las razones que motivo la realizacion de este trabajo, fue la necesidad de encontrar
recursos que ademas de ser fuera de linea, aprovecharan la interactividad de los TDI permitiendo
su integracién efectiva en los procesos de aula. Supliendo esta necesidad, de los 879 recursos
offline encontrados, el 85% cuentan con tipo de interactividad activa o mixta. Es importante
recordar que dicha interactividad se considera un instrumento para mejorar el aprendizaje, ya que
habilita entornos donde se pueden manipular objetos e informacién (Claros y Cobos, 2013).

Resaltando la interactividad como el valor de los TDI en el aula, la clasificacion de los
recursos se basé en tres tipos de interactividad proporcionados por el MEN (2013) a saber:
activos, expositivos y mixtos. El estudio encontré que ese 85% equivalente a 751 recursos estan
representados en areas basicas como ciencias naturales, matematicas y lenguaje y también
orientados a todos los niveles a los que se dirigio el trabajo: preescolar, basica primaria y
secundaria.

La interactividad se evidencia en recursos como los juegos, simuladores, ejercitadores y los
objetos de aprendizaje, mientras que en recursos como las infografias la interactividad no esta
presente en un nivel significativo.

El 15% de los recursos representan un tipo de interactividad expositiva, estos se caracterizan
por no requerir una interaccion significativa del estudiante en su funcionamiento. Si bien estos

128 recursos no involucran la interactividad dentro de sus objetivos, si incluyen elementos
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multimediales como sonido, imagen, texto y animacion dentro de su desarrollo, haciendo de
estos presentadores de contenidos llamativos y motivantes para los estudiantes.

Con respecto a la interactividad en las éreas, se puede concluir que en el presente trabajo el
area de sociales no tiene representatividad entre los recursos con interactividad activa o mixta.
Sus recursos se concentran en los expositivos donde las infografias son el tipo de recurso
predominante, éstos aprovechan el atractivo multimedia de la imagen y la animacion en la
generacion de contenidos, pero sacrifican la interactividad que permitiria al estudiante actuar
directamente con el recurso.

En lo referente a los tipos de recursos, la clasificacion se establecio a partir de 5 tipos:
infografias, objetos de aprendizaje, ejercitadores, juegos y simuladores. Recursos que bien
pueden ser utilizados en las TDI ya que su variedad hace que los docentes puedan acudir a ellos
para responder a necesidades especificas de aprendizaje de sus estudiantes.

Los recursos de tipo infografia, que aportan elementos multimediales como iméagenes y
textos, podrian integrarse a la clase captando la atencién de los estudiantes por la forma
Ilamativa en que desarrollan sus contenidos. Sus limitaciones estan en su interactividad, ya que
se clasificaron dentro de los recursos expositivos lo que podria convertir al estudiante en agente
pasivo del proceso. Ademas de esto el recurso no ofrece una retroalimentacién ya que no cuenta
con actividades sugeridas para el estudiante.

Los objetos de aprendizaje son los méas representativos de la muestra y son significativos en
areas de ciencias naturales, matematicas y lenguaje, este tipo de recurso ofrece la posibilidad de
integrar en el aula contenidos y actividades para el estudiante, ademas de aprovechar su
interactividad.

Los ejercitadores estan presentes en mayoria en el area de matematicas, sus ventajas radican

en la interactividad que proporcionan al integrarlo en las actividades de clase, ademas de contar
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con retroalimentacion, la desventaja se encuentra en el limitado nimero de ejercicios que
proporciona, pudiendo asi agotar rapidamente el recurso.

Los juegos tienen poca representatividad en la muestra. Los simuladores estan presentes en
mayor medida en el &rea de ciencias naturales y matemaéticas, se destacan por su evidente
interactividad, haciendo que el estudiante sea participe en la construccion de conocimiento
debido a que lo involucra directamente con los contenidos permitiéndoles su manipulacion.

Las areas del saber a las que se dirigié a busqueda fueron: Matematicas, ciencias naturales,
ciencias sociales, lenguaje, inglés, tecnologia y musica. Donde el area de ciencias naturales tuvo
la mayor participacion en la muestra, las areas de musica y tecnologia no tuvieron una
representacion significativa, al igual que los temas libres dirigidos a preescolar.

Se encontro que todos los recursos del area de sociales son dirigidos a la bésica secundaria y
corresponden al tipo infografia, lo que implica que las clases donde se integren tomen un
caracter informativo con aprovechamiento de elementos multimedia.

La cantidad de recursos para el area de sociales fue muy bajo frente a los recursos de areas
como ciencias naturales y matematicas, esto debido a las tematicas especificas que trataban el
contexto particular del pais que lo desarrolld y que los hizo descartables para éste trabajo.

Los recursos orientados para el area de lenguaje representaron un 14% de la muestra, vienen
afectados por el uso del idioma particular, como es el caso de los desarrollados por Argentina,
donde el 27% de éstos se afectan por las caracteristicas idiomaticas de este pais, pudiendo
hacerlos inutilizables en otros lugares.

Entre las ventajas de los TDI explicitadas anteriormente se hacia referencia a la manipulacion
de elementos graficos y multimediales. Los elementos multimedia que utilizan los recursos son
iméagenes, textos, sonidos y videos, encontrando que este ultimo es el que menos se integra

dentro de la busqueda. La riqueza mayor de la multimedia se encontro en los objetos de
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aprendizaje, ya que no solo desarrollan contenidos sino también proponen actividades,
integrando no solamente el texto y la imagen sino también la interactividad a través de ejercicios,
cuestionarios y/o evacuaciones. Sumado a esto afiaden también el sonido como parte del recurso
ya sea en las explicaciones o en la retroalimentacion.

El despliegue de imagen, texto y su correspondiente animacion se ve reflejado en las
infografias que al tener naturaleza publicitaria, destacan estos elementos en la representacion de
contenidos, haciéndolas amigables y llamativas a los estudiantes, la desventaja de éstas es la baja
interactividad, sacrificando asi las actividades y la retroalimentacion.

Los recursos de software estudiados generaron no sélo la ficha de caracterizacion, con
clasificaciones de tipo general, técnico y educativo, también dieron origen a una base de datos
con los 879 recursos descargados, que seran entregados a la institucion educativa que originé el

presente trabajo.
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RECOMENDACIONES

La efectividad de la accesibilidad en los recursos educativos genera un posible campo de
estudio, que permita a los docentes que vayan a implementarlos en sus practicas verificar si
los estudiantes con algun tipo de limitacion pueden interactuar o comprender el recurso sin

ninguna restriccion.

Un posible estudio futuro en el caso del area de sociales, podria sugerir cbmo hacer una

integracion efectiva entre los contenidos y la interactividad de caracter activo o mixto.

Otro estudio sugerido podria generar recursos que integren temas especificos de Colombia

que aporten a la memoria historica, a la apropiacion de recursos y al sentido de pertenencia.

Faltan estudios mas profundos sobre los impactos del uso de las TDI en el rendimiento y los

resultados académicos de los estudiantes.
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Anexo 1. Ficha de caracterizacién de recursos

A continuacion se muestran los criterios en la ficha empleada:

Titulo

Idioma

Permite descarga en otro (s) idioma (S)

Descripcion

Pais proveedor

Informacién General

Afo

Ubicacién

Especificaciones

Instrucciones de instalacion

Subtitulos

Accesibilidad | Lectura voz

Informacién Técnica

Visioén reducida

Poblacion objetivo

Areas de aplicacion

Contenidos

Tipo de interactividad

Tipo de recurso

Documentacioén

Informacién educativa

Actividades: evaluacién, ejercicios,
cuestionarios

Retroalimentacion

Imagen

Texto

Contenido

Sonido

Informacién
Multimedia

Video




